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Resumo

As inovacbes tecnoldgicas movem a economia e a sociedade, porém a alta
taxa de desisténcia dos estudantes de TI e Ciéncia da Computacdo e a escassez
desses profissionais no mercado, bem como, a necessidade de dominar tecnologias
emergentes com proficiéncia, impulsionam a introdugao do ensino de Computagao
cada vez mais cedo.

O presente trabalho visa a introduzir conceitos de programacao e pensa-
mento computacional para alunos do Ensino Fundamental, através de uma abor-
dagem pedagogica que estimule o trabalho em equipe e a criatividade, utilizando
ferramentas pedagdgicas ludicas, colaborativas e gratuitas.

Apresenta também o desempenho escolar obtido, relatando as experiéncias
de cada aula, coletando os resultados das atividades diagnésticas e avaliando a
adequacao das atividades e ferramentas para a faixa etaria abrangida.

Palavras-chaves: Computagdo para criancas. Ensino de programacao. Code.org.
Scratch.



Abstract

Technological innovations move the economy and society, however the high
dropout rate of IT students and computer science and the shortage of these pro-
fessionals in the market, as well as the need to master emerging technologies with
proficiency, drive the introduction of Computing ever earlier.

The present work aims to introduce concepts of programming and computa-
tional thinking for elementary school students, through a pedagogical approach that
stimulates teamwork and creativity, using playful, collaborative and free pedagogical
tools.

It also presents the obtained school performance, reporting the experiences
of each class, collecting the results of the diagnostic activities and evaluating the
adequacy of the activities and tools for the age group covered.

Key-words: Computing for children. Programming teaching. Code.org. Scratch.
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Introducao

Justificativa

Atualmente a Computagdo impulsiona a criacdo de empregos e a inovacao em
toda a economia e a sociedade. E importante que os estudantes adquiram uma clara
compreensao do que é a Computacao e como esse conhecimento pode impulsionar sua
insercao no mercado de trabalho, independentemente da carreira profissional, pois, além
da grande escassez de profissionais de tecnologia da informagao (T1), (segundo a Softex, o
Brasil pode deixar de arrecadar R$ 115 bilhoes em receitas, em 2020, devido a essa falta),
profissionais em outras areas precisam entender sobre Computacao para se destacarem e

serem mais produtivos.

No entanto, os cursos superiores de TT e Ciéncia da Computacio possuem elevadas
taxas de desisténcia dos estudantes. Entre as razoes dessa evasao abundante encontram-
se a falta de conhecimento dos alunos sobre a carreira e as expectativas nao realistas em
relacdo aos cursos, causadas entre outros fatores por uma falha na formacao dos estudantes

no Ensino Fundamental e Médio.

Como reflexo disso, nota-se que varios paises tém introduzido Computacao dentro
das diretrizes de curriculo na Educagao Infantil, Fundamental e de Nivel Médio - (CSTA,
2011) - visando a abranger o pensamento computacional e praticas de programagao de

maneira inspiradora, motivando estudantes a utiliza-la como ferramenta criativa.

Objetivo

Este projeto educacional propoe a criagdo de um modelo de curso de Computagao
para criancas no Ensino Fundamental, 6° e 7° anos, com base em padroes internacionais
de diretrizes curriculares, bem como expor os desafios encontrados ao longo dessas aulas,
avaliar a efetividade e a qualidade das ferramentas utilizadas e o desempenho dos alunos

em termos qualitativos.

Organizacado do trabalho

Este trabalho divide-se em trés partes.

Na Parte I apresentam-se: as ferramentas pedagbgicas utilizadas no projeto, as

diretrizes curriculares de alguns paises que incluem Computacao como disciplina, uma
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breve contextualizagao comentando sobre a insercao dessa disciplina no curriculo nacional,

uma descri¢do do modelo de curso elaborado e o publico escolhido para sua aplicagao.

A Parte II consiste em expor detalhamente cada uma das aulas ministradas du-
rante a aplicagdo do projeto, incluindo seus objetivos, as atividades envolvidas e como

desempenhé-las, bem como as consideragoes sobre o decorrer de cada aula.

Por fim, a Parte III contém consideracoes finais e sugestoes de adaptacoes do

projeto para trabalhos futuros.



Parte |

Sobre as pesquisas
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1 Ferramentas pedagogicas

Em 2015, o autor comecara a lecionar programacao para criancas de 7 a 11 anos
e introducao a tecnologia criativa para criancas de 5 e 6 anos, ambos na forma de cursos
extracurriculares em uma escola de programacao e robética. Além de lecionar durante as
férias escolares em uma escola adepta do Movimento Maker e robética. No inicio de 2016,
comegou a trabalhar em um colégio particular que adotou Computagao no curriculo, com

aulas para adolescentes de 13 a 16 anos.

A partir das experiéncias de ensino adquiridas nesses trés colégios diferentes, ao
longo de um ano e meio, foi possivel ao autor entrar em contato com diversas ferramentas
de ensino de logica e programacao, entre sites, programas, aplicativos e mesmo a Compu-
tagao Desplugada (sem o uso do computador, utilizando-se de papéis, canetas etc., para

ensinar Computagao).

Serao descritas detalhadamente as ferramentas que puderam ser aplicadas e tes-
tadas com os alunos neste projeto educacional. As demais encontram-se tabeladas como

sugestao para um projeto de maior duracao e que inclua outras faixas etarias.

A maioria dos programas de ensino em questao buscam construir a nogao de como
programar um personagem, designando-lhe diversos comandos de acordo com o objetivo
da fase, introduzindo conceitos béasicos de Computagdao como: sequenciamento, repeticao,

procedimento, depuracgao de erros e condicao.

Na Tabela 1 ha uma lista de programas voltados para a Educacao Infantil, desen-
volvidos para criancas de uma faixa etaria de cinco a oito anos, cuja habilidade de leitura
estd em desenvolvimento e que ainda estao adquirindo conhecimento alfabético e consci-
éncia fonologica. Atualmente, essas criancas interagem rotineiramente com a tecnologia,
seja navegando, conversando ou jogando as mais diversas aplicagoes nos tablets, computa-
dores e celulares. Esses recursos procuram mostrar as criancas, sempre de maneira ludica,

a possibilidade de elas criarem e se expressarem através dessas tecnologias.

Ferramenta Faixa etaria Preco Plataformas
LightBot Jr 4-8 R$ 6,99 Android, i0S, Kindle
Kodable 5-10 Teste gratis Web, Android, iOS
The Foos 4+ Teste gratis Android, i0S, Kindle
Code.org (curso 1) 4-6 Gratuito Web

Cargo-Bot o+ Gratuito iOS

Scratch Jr 5-7 Gratuito | Android, iOS, Chrome Book
Robozzle 6+ Gratuito Android, i0S, Web

CS Unplugged 4+ Gratuito Nao utiliza o computador

Tabela 1: Ferramentas pedagodgicas para a Educacdo Infantil


https://lightbot.com/
https://www.kodable.com
http://thefoos.com/
https://itunes.apple.com/br/app/cargo-bot/id519690804?mt=8
https://www.scratchjr.org/
http://www.robozzle.com/
http://csunplugged.org/
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Os trés primeiros itens da tabela compoem-se de diversas fases, nas quais o usuario
deve cumprir missoes para avanca-las, contudo ha um momento do jogo em que se deve
pagar para desbloquear novas etapas. O presente trabalho considerou para a modelagem
do curso apenas ferramentas total ou parcialmente gratuitas, que ja apresentam uma gama

de conceitos computacionais bastante abrangente.

Para criangas que tenham compreensao de leitura, por volta dos sete anos de idade,
o leque de ferramentas computacionais se expande. Além disso, os conceitos anteriores sao
aprofundados e novas habilidades sdo introduzidas. A tabela 2, a seguir, contém uma lista

de programas mais avancados, com maior potencial de criacao.

Ferramenta Faixa etaria Preco Plataformas

Tynker T+ Grétis (plano bésico) Web

Scratch 8+ Gratuito Web, Windows, Mac, Linux
Hopscotch 9-11 US$ 6,67/més iO0S

Kodu 9+ Gratuito Windows

App Inventor 12+ Gratuito Web

Alice 13+ Gratuito Windows, Mac, Linux
Stencyl 14+ Grétis (plano bésico) Windows, Mac, Linux

Tabela 2: Ferramentas pedagodgicas no Ensino Fundamental

Nas proximas secoes encontram-se descrigoes dos programas e sites utilizados neste

projeto: LightBot, Code.org, Scratch, App Inventor e Computacao Desplugada.

1.1 LightBot

Criado em 2008 por Danny Yaroslavski, o jogo LightBot nao tinha a principio
um proposito educacional, porém com a aceitacao e as sugestoes dos usuarios ele foi se
moldando mais como uma ferramenta de ensino de programacgao e menos como um simples

desafio estilo quebra-cabeca.

Em 2013, o jogo passou por uma reestruturagao, responsavel por adequa-lo me-
lhor a curva de aprendizado, amenizando a elevacao da dificuldade entre uma fase e a
seguinte. A grande auséncia de textos contribui para seu formato lidico e bastante intui-
tivo, tornando-o possivel de ser jogado até por criangas ainda nao-alfabetizadas. O jogo
tradicional é indicado para criancas a partir dos nove anos de idade, além disso ha a

versao junior, que é voltada para criancas de quatro a oito anos.

Atualmente, o jogo foi traduzido para 28 idiomas, embora as partes textuais sejam
escassas. Elas aparecem na forma de um breve tutorial, conforme uma nova instrucao é

incorporada.

O LightBot é pago e esta disponivel para Android, i0OS, Windows, Mac, bem como

para navegadores web. Este ultimo, trata-se de uma versao demonstrativa gratuita, que


https://www.tynker.com/
scratch.mit.edu
https://www.gethopscotch.com/
https://www.kodugamelab.com/
appinventor.mit.edu
http://www.alice.org/index.php
http://www.stencyl.com/
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serd utilizada no projeto.

A intencao atual do jogo, além do entretenimento, é estimular o pensamento l6gico
e introduzir conceitos de programacao nos usuarios de uma maneira sutil. Seu visual,

observado na Figura 1, mostra-se simples, nao-poluido e sem publicidade, ajudando a

s O

MAIN

DI
DI

crianca a manter o foco na tela.

Figura 1: Jogo LightBot (versdo demo) - Fase 1-2

No jogo, o usuario controla o robo mostrado na Figura 1, transmitindo-lhe uma
série de instrugoes pré-determinadas, de modo a cumprir as missoes estilo quebra-cabeca,

guiando-o através dos labirintos de cada fase.

Apoés iniciar, a area amarela, Main, devera ser preenchida com as instrugdes, bas-
tando clicar sobre uma ou arrasta-la para adicionar um comando a fila de execucao,

introduzindo os conceitos de instrucao e algoritmo.

Para movimentar o rob0, o usuario deverd optar pelos comandos: mover para a
frente, virar para o lado e subir ou descer um degrau. Para concluir uma fase, deve-se
acender todos os ladrilhos azuis presentes nela, para isso utiliza-se o comando de acender

ou apagar um ladrilho.

Para rodar o algoritmo feito basta apertar o botao Play e observar as instrugoes
serem executadas sequencialmente. Todavia, este processo ocorre rapidamente, sendo por

vezes dificil acompanhar a rapida execugdao dos comandos. Uma sugestao de aperfeicoa-
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mento, seria adicionar um botao de execugao passo a passo, permitindo ao usuario decidir

quando executar o comando seguinte.

No primeiro médulo, passar de fase requer algoritmos bastante simples, porém a
medida que o jogo avanga, novas instrugoes e conceitos de programagcao sao incorporados,
como procedimentos e inclusive recursao. Além disso, os labirintos ficam mais complexos,

exigindo cada vez mais do pensamento analitico dos usudrios.

1.2 Code.org

Iniciado em 2013, Code.org é uma organizacao sem fins lucrativos, que se dedica
a expandir o acesso da Ciéncia da Computacao, divulgando e ensinando programacao
para pessoas de todas as idades. Seus criadores acreditam que esta disciplina deveria
ser incluida no curriculo escolar, com o mesmo peso de outras matérias como Biologia,
Quimica ou Matematica, de modo que todos os estudantes de qualquer escola possam ter

acesso a essa oportunidade de aprendizado.

O site code.org é uma referéncia mundial, amplamente apoiado por grandes per-
sonalidades desde célebres programadores como Bill Gates e Mark Zuckerberg, a cele-
bridades de outros ramos: Ashton Kutcher (ator) e Snoop Dogg (rapper), que defendem
a importancia de se implantar essa matéria nas escolas. Neste link https://code.org/

quotes/ ¢é possivel ler os comentarios desses e outros famosos.

A plataforma possui quatro grandes cursos:

o Curso 1: voltado para criancas que ainda nao dominam a leitura, de 4 a 6 anos;

o Curso 2: ponto de inicio para os alunos que sabem ler. A partir de 6 anos. Algumas

etapas deste curso serao utilizadas neste projeto.
e Curso 3: continuagao do curso 2. De 8 a 18 anos;

o Curso 4: continuac¢ao do curso 3. De 10 a 18 anos.

Além disso, possui médulos de aulas offline (sem uso do computador) e diversos
desafios tematicos de uma hora de duracao, ambientados com os cenarios e personagens

de Frozen, Star Wars, Minecraft etc.

A linguagem de programacao empregada pelo site é orientada a eventos, ou seja,
as execugoes dos comandos apenas se iniciam apds determinado evento ocorrer. Ela é
bastante intuitiva, pois encontra-se em formato de blocos que se encaixam uns nos outros,
como pecas de montar e, além disso, j& vém com os comandos escritos, evitando que o

aluno precise se preocupar com a sintaxe da linguagem.


code.org
https://code.org/quotes/
https://code.org/quotes/

Capitulo 1. Ferramentas pedagégicas 14

1.3 A linguagem Scratch

Desde o inicio da década de 1960, pesquisadores criaram diversas linguagens de
programacao e ambientes com a intencao de tornar a programacao mais acessivel para
o maior nimero de pessoas (Kelleher e Pausch 2005). Em seu artigo, Kelleher e Pausch
descrevem o alto nivel organizacional da taxonomia dessas linguagens, bem como as taticas
utilizadas para tornar a programacao mais acessivel aos novatos, citando quase todas as
linguagens que influenciaram na criagdo do Scratch: Logo (criada em 1967), Smalltalk,
HyperCard, StarLogo e Etoys, ficando de fora somente a AgentSheets (uma linguagem

paga, voltada para criancas, com uma interface de arrastar e soltar comandos).

A linguagem Scratch foi desenvolvida pelo MIT Media Lab Lifelong Kindergarten
Group sob a lideranga de Mitchel Resnick, com sua primeira apari¢ao em 2002 (para teste)
e sendo liberada oficialmente em 2005, contudo a versao utilizada neste projeto é a 2.0,
liberada somente em 2013. A linguagem possibilita a criacao de jogos e aplicagoes, assim
como historias e animagoes. Implementada em Squeak e ActionScript, ela é muito facil de
se operar, por possuir uma tipagem dinamica e por aproximar-se bastante da linguagem

natural, uma vez que fora criada sob o paradigma imperativo e orientada a eventos.

A Figura 2 apresenta a interface do usuério, que divide a tela em diversos painéis,
incluindo: o palco (com os cendrios) e a lista de personagens (sprites), a paleta de blocos
e o editor de scripts. Tais blocos consistem em fragmentos de cédigo que podem ser arras-
tados para a area de scripts e criar programas, ao se encaixarem uns nos outros. A paleta
organiza-se em dez grupos diferentes de blocos: movimento (trabalhando com diregao,
graus e plano cartesiano), aparéncia (inclui trocas de cenérios e fantasias, efeitos de cor
e brilho), som (inclusdo de musicas e sons, instrumentos musicais e batidas), caneta
(médulo similar & linguagem Logo, desenhando na tela o caminho por onde o persona-
gem deve passar), variaveis, eventos (contém todos os gatilhos para iniciar os scripts),
controle (lacos e condicionais), sensores (de toque, de cor, de ruido etc.), operadores
(aritméticos e 16gicos) e mais blocos (procedimentos e extensoes para integragdo com
Lego WeDo e Arduino).

Segundo dados estatisticos do site scratch.mit.edu/statistics/, a comunidade
Scratch engloba mais de 14,5 milhoes de usuarios espalhados por mais de 150 paises (a
linguagem foi traduzida para 40 idiomas), que interagem entre si abrindo estudios de
criacao, féruns de davidas e compartilhando programas e seus c6digos. Durante o cadastro,
os usudarios sao incentivados a nao colocarem o nome real, por questoes de seguranca e
exposicao. Além disso, caso sejam menores de idade, devem vincular sua conta ao e-mail

de um responsavel, para que ele aprove ou nao o compartilhamento dos programas.


scratch.mit.edu
scratch.mit.edu/statistics/
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Figura 2: Exemplo de programa em Scratch

1.4 MIT App Inventor

Também conhecido como App Inventor for Android, esta aplicacao de codigo
aberto em Java foi lancada publicamente em 2010 pela Google, porém hoje é mantida
pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT). Esta ferramenta possibilita a criagao
de aplicativos para o sistema operacional Android. Para este projeto sera utilizada a

versao 2.0 criada em 2013 ja pela equipe do MIT.

Sua interface grafica assemelha-se a do StarLogo TNG e, assim como no Scratch,
permite aos usuarios arrastar e soltar os blocos de comandos que desejam utilizar, o
proprio encaixe entre blocos assemelha-se a juncao de pecas em um quebra-cabega. Para
desenvolver qualquer programa é necessario utilizar os dois médulos da plataforma: o

designer e o dos blocos.

No primeiro, ha varios painéis: o visualizador consiste na disposi¢cao que os com-
ponentes aparecerao na aplicacao; a paleta trata-se de uma lista contendo todos os wid-
gets (componentes) que podem ser arrastados e soltos no visualizador, como botdes, caixas
de textos, listas, calendarios, sensores etc.; componentes mostra todos os componentes
que estao sendo utilizados, bem como sua hierarquia e, por tltimo, as propriedades do

componente em destaque, podendo personalizar cor, fonte, texto etc.

Na visao dos blocos ha apenas dois painéis: o de blocos contém todos os comandos
que podem ser utilizados no codigo, desde logica e aritmética até condicionais; ja o painel

visualizador consiste no editor de scripts: area onde se manipula o cédigo da aplicacao.


appinventor.mit.edu
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1.5 Computacao Desplugada

Trata-se de ensinar Computacao sem utilizar computadores, com a exposi¢ao de
diversos conceitos, explorados de uma forma divertida e cooperativa, mostrando sua pal-

pabilidade, ou seja, trazendo-os mais préximo do universo dos alunos.

H& intmeras atividades possiveis de serem realizadas que, em geral, requerem
algum material (papel, canetinhas, recortes, fita adesiva) e um ambiente amplo, com

espago para movimentacao, dependendo de quantas criancas houver.

As atividades desplugadas foram incluidas neste curso como uma alternativa para
mostrar que mesmo sem um computador é possivel se transmitir esse conteiido computa-
cional. “Na realidade, por vezes, o computador torna-se apenas uma distra¢ao no processo
de aprendizagem” (Bell et al. 2011).

Neste projeto foram utilizadas varias ideias e adaptacgoes do CS Unplugged, que
consiste em uma colecao de atividades desplugadas gratuitas, além de ser uma comunidade
para compartilhamento de ideias e duividas, videos explicativos e novidades. As atividades
5.1.1, 5.2, 6.2.1 e 7.2 tém como base alguma ideia do CS Unplugged.


http://csunplugged.org/
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2 Computacao na Educacao Basica

A Computacao ja esta bem estabelecida com o carater de Ciéncia, principalmente
nos cursos de graduagao e pés-graduacao. Sob essa oOtica, seria plausivel dar a essa disci-
plina um tratamento mais proximo ao das matérias presentes no curriculo da Educacao

Basica, como Biologia, Matematica e Fisica.

A Ciéncia da Computagao de acordo com o Model Curriculum for K-12 Compu-
ter Science 2011 (Seehorn et al. 2011) auxilia o aluno em diversos processos cognitivos,
desenvolvendo sua capacidade de resolucao de problemas e raciocinio logico. Além disso,
ela fornece um bom suporte as outras disciplinas, motivando o estudante a se relacionar

com as outras ciéncias utilizando uma nova abordagem e a fluéncia no uso de tecnologias.

2.1 Diretrizes curriculares

O ensino de programagao nas escolas tem crescido no mundo (Saeli et al. 2011),
nesse interim, surgem novas diretrizes sobre o ensino de Computacao, almejando que o
aluno do nivel Fundamental aprenda nao s6 sobre a informatica bésica, ja presente em
grande parte dos colégios, mas também sobre o pensamento computacional, resolvendo
problemas algoritmicos e computacionais através do uso de ferramentas de softwares ade-
quadas. Para tal, foram seguidas, neste trabalho, as diretrizes curriculares do modelo

americano: (Tucker et al. 2003), estabelecidas nos seguintes pilares:

o Pensamento computacional: engloba a resolucao de problemas de forma anali-
tica, incluindo conceitos computacionais como iteracao e condicao, de forma a auxi-
liar o aluno a analisar os problemas, aplicando melhores estratégias e ferramentas,

ampliando sua produtividade e explorando sua criatividade;
o Colaboracgao: incentivo ao trabalho em equipe e a comunicabilidade;

 Programacao: trata-se da competéncia de criar programas, de modo que os alu-
nos aprendam a desenvolver e publicar projetos, na forma de animagoes, jogos e

aplicativos;

o Computadores e dispositivos de comunicagao: abordam os elementos do com-

putador, dispositivos de comunicagao e a internet;

« Impactos éticos, globais e na comunidade: englobam principios de privacidade,
direitos autorais, seguranca, veracidade de informacgao, bem como o impacto da

tecnologia na sociedade.



Capitulo 2. Computag¢do na Educag¢do Bdsica 18

Nos moldes curriculares da CSTA (Computer Science Teachers Association), apoi-
ada pela ACM (Association for Computing Machinery), ha trés niveis de aprendizagem,
divididos em: nivel I (do Ensino Infantil ao Fundamental I), nivel IT (Fundamental II) e
nivel III (Ensino Médio). A faixa etaria dos alunos deste projeto corresponde ao nivel 11,
entretanto, como eles nao passaram pelo nivel I foi feita uma mescla das competéncias de

ambos os niveis para compor os objetivos de aprendizagem, descritos a seguir:

o Identificar de quais formas a tecnologia é empregada nos mais variados setores,
compreendendo a onipresenga e o impacto da Computagdo na vida pessoal e na

sociedade;
o Resolucao de problemas de pensamento légico utilizando recursos tecnolégicos;

 Construir algoritmos para efetuar tarefas (implementagao e teste) usando diferentes

linguagens de programagcao visual, orientadas a eventos;

o Trabalhar de maneira cooperativa e colaborativa, identificando como a programacao

em pares pode beneficiar a resolu¢ao de um problema;

o Saber identificar diferentes tipos de comportamentos éticos e sociais, discernindo
sobre o uso responsavel da tecnologia, bem como, as consequéncias de uma utilizagao

inapropriada.

2.2 Inclusao digital nas escolas

Em decorréncia dos avangos tecnologicos, a sociedade contemporanea vive em cons-
tante adaptacao a novas ferramentas, que cada vez mais incorporam-se em nosso cotidiano.
Contudo, o advento dessas novas tecnologias causa grande impacto nas relagdes sociais,
por um lado, ampliando fortemente as possibilidades de informagao e comunicagao, por
outro, distanciando pessoas de classes sociais mais baixas cuja acessibilidade virtual é pre-
caria. Nesse contexto, o Governo Federal vem tentando, desde a década de 90, disseminar
a informéatica no sistema publico de ensino brasileiro, com experiéncias e programas de

inclusao digital.

2.2.1 Prolnfo

Criado pelo Ministério da Educagao (MEC) no final da década de 90, o Programa
Nacional de Informéatica na Educac¢ao (Prolnfo) objetiva a disseminagdo e o incentivo do
uso pedagdgico das tecnologias de informagao e comunicagao na rede publica de educagao
béasica, instalando laboratoérios de informatica e levando contetidos educacionais as escolas

publicas.



Capitulo 2. Computag¢do na Educag¢do Bdsica 19

Para receber um laboratorio, escolas urbanas devem atender a algumas condigoes,
como oferecer Ensino Fundamental completo (do 1° ao 92 ano), possuir mais de 50 alunos
e energia elétrica. Dessa forma, apds adesdo e selecao da escola, o MEC oferece-lhe o
equipamento para montar um laboratorio: oito CPU’s e um servidor, impressora a laser,
terminais de acesso e estabilizadores, com garantia de trés anos, sendo responsabilidade
das prefeituras e dos governos estaduais providenciar a infraestrutura necessaria para

receber os laboratorios.

2.2.2 Acessa S3o Paulo

Criado em meados do ano 2000 pelo Governo do Estado, o programa Acessa Sao
Paulo nasceu da necessidade de fornecer acesso virtual a populagao paulista, em especial
acesso a internet. Este programa consiste na implantacao de espacos ptublicos com com-
putadores e acesso gratuito a internet, denominados infocentros, além de contribuir com

projetos de inclusao digital nas escolas estaduais.

O programa ja espalhou mais de 3.500 computadores pelo estado, dos quais oito
situam-se na sala de informética da Escola Estadual Jornalista Wandyck de Freitas, palco
da aplicacao deste projeto, que pode ser observado na Figura 3, equipado com oito com-

putadores, um servidor, estabilizadores, quadro-branco e cadeiras de escritorio.

Figura 3: Sala de informatica do Acessa Sao Paulo

Optou-se, assim, por atender 14 alunos por vez, de modo a aproveitar o maximo

potencial da sala.

Incertezas

Tais programas de inclusao digital, embora oficializados e operantes, trazem diver-
sas duvidas quanto a maneira como as escolas fazem uso dessas tecnologias e a formacao
dos professores para a melhoria do ensino e da aprendizagem. Uma vez que, de nada

adianta possuir um laboratério de informatica se os alunos nao obtém acesso a ele ou
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se o treinamento dado aos professores apenas incluir nog¢oes de informatica, sem de fato

indicar maneiras de se utilizar o computador almejando a melhoria do ensino.
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3 O projeto

O desafio deste projeto se traduz em propor um modo de aplicagdo do conheci-
mento computacional no ensino publico, adequado a diretrizes curriculares internacionais
e utilizando-se de ferramentas pedagbgicas digitais, atuais e voltadas para o publico in-
fantil, atendendo as necessidades de inclusao digital da escola. Também descrevem-se as

dificuldades identificadas na preparac¢ao e no decorrer das aulas.

Dessa forma, foi elaborado um curso contendo 14 aulas de Computacao para cri-
ancas de 11 e 14 anos de idade, nas quais serao apresentados conceitos basicos de progra-
macao, como: sequéncia de comandos, repeticao, condi¢ao, com a finalidade de mostrar e
estimular a visao de que a programagao pode e deve fazer parte do universo deles, para
que eles possam criar e desenvolver suas ideias, como uma nova forma de se expressar,
podendo aplica-las no dia a dia. Além disso, o projeto caminha atrelado a conceitos mate-
maticos, mais especificamente: graus, poligonos e plano cartesiano, temas que fazem parte

da grade curricular da disciplina.

3.1 Letramento digital

A proposta do curso enviada as possiveis escolas de aplicacao pode ser lida no
Apéndice A. Contudo, ela sofreu algumas alteragoes no decorrer do semestre, devido a
variados fatores como: comportamento das turmas, adequagao ao calendério escolar, de-
sempenho e compreensao dos alunos. Basicamente, o curso divide-se em médulos de acordo
com a ferramenta pedagogica utilizada, listados a seguir na mesma ordem e estrutura
como as aulas serao apresentadas na Parte II, acompanhados do conteiido computacional

introduzido em cada médulo.

e Moédulo I: introdugao (1 aula)

— O que é Computacdo e para que serve

— Historia do computador
o Moddulo II: LightBot (2 aulas)

— Instrucao

— Algoritmo
o Médulo IIT: Code.org (3 aulas)

— Desenho (similar ao da linguagem Logo)
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— Repeticao
e Mobdulo IV: Scratch (7 aulas)

— Linguagem de programacao, orientacao a eventos
— Condigao

— Edicao de imagem, som, sensores etc.
e Médulo V: App Inventor (2 aulas)

— Aplicativos

3.2 Onde aplicar

Com o curso em mao, restava encontrar uma escola onde aplica-lo. Assim, entrando
em contato com a Faculdade de Educagao da Universidade de Sao Paulo (FEUSP), obteve-

se o direcionamento necessario para procurar por escolas.

A FEUSP mantém projetos pedagdgicos desenvolvidos por seus docentes, vincu-
lados ao programa de formacao de professores, que faz parte de uma politica nacional
de incentivo e colaboracao a formacao de professores, bem como uma lista atualizada

anualmente de escolas recomendadas pelo programa.

Assim, se deu o contato inicial com diversas escolas, até se obter uma resposta
positiva e, apds algumas visitas e alinhamentos, a aplicacao teve inicio na Escola Estadual

Jornalista Wandyck de Freitas.

Ela situa-se proxima ao Parque das Horténsias em Taboao da Serra, funcionando
em um prédio com dois pavimentos: térreo e primeiro andar. Tem capacidade para atender
até mil alunos, distribuidos nas nove salas de aulas disponiveis. A Escola oferece os cursos:
Ensino Fundamental (anos finais) e Ensino Médio regular. Além disso, seu funcionamento
divide-se em trés periodos: manha, tarde e noite. Neste projeto, serd considerado apenas

o turno verpertino.

3.3 Pdblico-alvo

O publico participante do projeto é composto por 56 alunos, compreendidos na
faixa etaria de 11 a 16 anos, que cursam 62 e 72 anos (28 em cada) do Ensino Funda-
mental da Escola Estadual Jornalista Wandyck de Freitas. Para integrar este grupo, a
coordenagao pedagogica priorizou os alunos que possuem maior dificuldade na disciplina
de Matematica, na tentativa de estimular seu aprendizado utilizando uma nova aborda-

gem, mais interativa, fugindo dos moldes do ensino tradicional.


http://www4.fe.usp.br/wp-content/uploads/programa-de-formacao-de-professores/guia-de-escolas-2016.lista1.pdf
http://www4.fe.usp.br/wp-content/uploads/programa-de-formacao-de-professores/guia-de-escolas-2016.lista1.pdf
http://eewandyck.blogspot.com.br/
http://eewandyck.blogspot.com.br/
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3.3.1 Quadro socioecondmico

Analisando o projeto pedagogico de 2015 da escola, observa-se o quadro social e
economico das familias dos educandos do Ensino Fundamental, apresentados na forma de

graficos na Figura 4.

A maior parte das familias é composta por cinco ou mais pessoas, dentre as quais
mais de dois integrantes trabalham (em 57% dos casos sao mais de quatro trabalhadores).
Elas sobrevivem com uma renda mensal entre um e quatro salarios minimos, sendo que
apenas 13% sustentam-se com mais do que cinco saldrios minimos por més, o equivalente a
R$ 4.400,00 reais hoje. Além disso, o nivel de escolaridade dos responsaveis compreende-se
em geral até o Ensino Médio completo e a pequena parcela de 17% possui Ensino Superior

completo.

Cerca de um terco dos educandos ndo mora com ambos os pais e um quarto deles
costuma ficar por pelo menos oito horas sem supervisao em casa. Um indice alarmante
¢ que 15% dos estudantes alegam nao ter quem acompanhe seus estudos. Além disso,
quase metade deles estuda por somente uma hora diaria. Esses tltimos fatores (falta de
acompanhamento e baixo tempo de estudo) sdo importantes requisitos da vida escolar,

influenciando diretamente no mal desempenho na escola.

Outro ponto observado, apontado na Figura 5, foi: o compromisso com a leitura
das familias, das quais ao menos um integrante mantém esse habito. Entre esses leitores,

75% optam por livros e quase a metade deles acompanha revistas e/ou jornais.

Quase todas as familias declaram-se religiosas, sendo que metade delas sao catolicas

e a outra metade compoe-se de evangélicas.

Quanto as atividades culturais mais realizadas, a grande maioria das familias pre-
fere ir ao cinema. Pequenas parcelas optam por teatro, shows e exposicoes. Além disso,
mais de um quarto dos alunos dedicam no minimo quatro horas diarias a TV, ao video-

game e a internet.

3.3.2 Perfil dos participantes

Na primeira aula foi passado um breve questionario para os alunos preencherem,
a partir do qual foi tracado o perfil de cada um. Ele se divide em duas partes: a primeira
aborda questoes socioecondémicas, cujas respostas localizam-se mais adiante; ja a segunda
busca analisar de que forma as criancgas utilizam o computador, estas respostas relacionam-

se mais diretamente com outras etapas do projeto, por isso se encontram na secao 4.1.1.

No dia desta atividade, faltaram trés alunos do 6° ano e seis do 7° ano. Assim,
excetuando-se a primeira questao (sobre género), em que a Escola forneceu esse dado dos

alunos, obteve-se um total de 47 fichas respondidas.
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Sua familia é composta por:

H|2 pessoas
H| 3 pessoas
B 4 pessoas

5 ou mais pessoas

Mora com:

N Pais
B Somente com o pai
u Somente com a mée

CQutroresponsdvel

(a) Composigdo da familia

(b) Mora com quem

Fica em casa sem responsavel?

3%
H|08 horas por dia
A H/12 horas por dia
m 24 horas por dia
4
4

Nenhum momento
T4%

b

— _—

Grau de instrugdo dos responsaveis
H/Semgrau de instrucdo

B Ensino Fundamental
incompleto

m Ensino Fundamental
completo

m Ensino Médio incompleto
m Ensino Médio completo
N Ensino Superior

incompleto

® Ensino Superior completo

(¢) Fica sozinho em casa

(d) Grau de escolaridade

Quantos trabalham?

H/1 pessoa
H/De 2 a 3 pessoas
H 4 pessoas

5 ou mais pessoas

Renda familiar

13% m Abaixo de 1 saldrio

minimo

H De 1 a2 saldrios minimos
De 3 a 4 saldrios minimos

Acimade 5 salarios
minimos

(e) Quantos trabalham

(f) Renda

Quem acompanha os estudos?

N Pais

N Somente o pai

H Somente a mie
Outro responsavel

Minguém

Quanto tempo dedica-se aos
estudos?

m 1 hora
m 2 horas
m 3 horas
4 horas ou mais

Munca

(g) Quem acompanha os estudos

Figura 4

(h) Tempo de estudo
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Quantos tém habito de ler? Quais os habitos de leitura

75%

49%
N1 pessoa 45%

B De2 a3 pessoas
4 pessoas

5 ou mais pessoas 19%

i

Jornais Revistas Gibis Livros

(a) Quantos leem (b) Leem o qué

Religido da familia Lazer da familia

H/Nenhuma
HMaioria catdlica
= Maioria evangélica

Outras religides 14%
9% 10%

Cinema Teatro Shows Exposicdes Qutro

(c) Religiao (d) Sobre o lazer

Quantotempo dedica-se a TV,
videogame e internet?

0%

1 hora

m 2 horas

m 3 horas

5 4 horas ou mais

Nunca

(e) TV, videogame e internet

Figura 5

Género

Segundo estatisticas do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP) sobre cursos superiores na area de Computagao, o indice de mu-
lheres matriculadas no cursos de T1I, SI, Ciéncia e Engenharia da Computacao, vem caindo
gradativamente. Em 1991 no Brasil a porcentagem feminina nesses cursos girava em torno
de 50%, enquanto em 2014 o nimero encontra-se em 15%. Na Figura 6, podemos observar

que cerca de um quarto dos participantes se identificou como sendo do género feminino.

Intimeras vezes, meninas requerem permissao para utilizar computadores sozinhas,

devido a preocupacao dos responsaveis em relacdo com quem ela pode se comunicar vir-
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tualmente, enquanto meninos da mesma faixa etaria, sdo incentivados, sem qualquer per-
missao explicita, a explorar os meios tecnolégicos. “Nesse cenario dominado pelo sexo
masculino, as mulheres se sentem meras coadjuvantes e menos confortaveis nas areas re-
lacionadas a Computacao. Tal estigma pode fazer com que as mulheres se sintam menos
capacitadas para atuar nessas areas. Por isso, o acesso e a exposicao igualitarios de ex-
periéncia e conhecimento computacional durante o periodo escolar é imprescindivel para

contornar esse paradigma.” Mattos (3).

Distribuicdo por género
11 11
10
£l
5
a4
3 3
G2ano A 62ana B 72ano A 72ano B
Feminino Masculino

Figura 6: Divisdo por género

Idade

De acordo com o Conselho Nacional de Educagao (CNE), uma crianga no sexto ano
do Ensino Fundamental deveria ter idealmente entre 11 e 12 anos, assim, sucessivamente,
para uma crianca no sétimo ano seria ideal ter entre 12 e 13 anos de idade. O grafico
da Figura 7 evidencia no minimo trés alunos de cada série considerados em idade escolar
atrasada. Foi perguntada a data de nascimento em vez da idade, para evitar comentarios

maliciosos apontando a defasagem de outros alunos em relacao a idade escolar.

Distribuigdo por idade

13

3

2 2
1 1 1 1
l | I

11anos 12anos 13anos 14anos 15anos 16anos  Embranco  Ausentes

m62ano ®7%ano

Figura 7: Divisao por idade
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Facilidade de acesso

A Figura 8 aborda um aspecto mais econdémico da familia, a disponibilidade de
computadores, celulares e tablets, bem como de internet, na casa da crianca. A partir do
grafico a seguir observa-se que a esmagadora maioria possui acesso a internet em casa,
apenas dois alunos do 6° e um do 7° nao possuem (equivalente a 8% e 5% das amostras).
Esta conexao se da a partir de um computador, celular ou tablet, ou ainda, de ambos

(caso mais frequente).

Este indice estd muito acima da média nacional, em que metade dos brasileiros esta

conectada a internet, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

Acessoa dispositivos e internet em casa

13
21

18 18
17 17

Computador Celular ou tablet Internet Nenhum

= &2 ano 7%ano

Figura 8: Possui computador, celular, tablet e internet em casa

Nascidos entre 2000 e 2005, desde muito pequenos ja se mostram familiarizados
com aparelhos tecnoldgicos e as mais variadas possibilidades da internet. Desse seleto
grupo da Geracao Z, metade ja utilizava o computador desde os sete anos de idade ou

antes, vide Figura 9.

Contudo, ao perguntar-lhes verbalmente sobre o uso de smartphones ou tablets, as
idades iniciais diminuiram ainda mais, pois, devido a portabilidade, as telas e menus mais
intuitivos e a funcionalidade desses dispositivos, estes aparelhos dominam o mercado cada

vez mais.

Frequéncia de utilizacdo

Na Figura 10, nota-se que o uso do computador por eles é bastante frequente ao
longo da semana e, mesmo os que quase nunca se utilizam do computador, quando o usam

ficam em geral de uma a quatro horas conectados.

Locais onde acessam

Na Figura 11 [a], aproximadamente 70% dos alunos de ambas as séries ja utilizaram

o computador da escola. Porém, quando perguntado oralmente quantas vezes, todos que
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4anos

Quando comegou a usar computador

5anos

6anos

7

7 anos

1

Banos Sanos

mE%ano = 7%ano

1 KN

1 1

10anos

111

1lanos

1

Figura 9: Idade quando comecou a usar o computador
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1

1
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Frequénciasemanal de uso (computador)

Todos os dias
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10u 2 vezes por semana

72ano

Quase nunca

1 1
|

Duracdo média de uso

15

11

1
I

Até 30 minutos

Entre 1 e 2 horas

= 62ano

Entre 2 e 4 horas

72ano

Mais de 4 horas

(a) Frequéncia semanal de uso do computador

Figura 10

(b) Tempo médio de uso

haviam entrado naquela sala responderam que isso ocorreu de duas a quatro vezes neste

ano.

18

62ano

= Sim

72ano

= Nio

Ja utilizou o computador da escola?

23

De onde

8

acessa?

7

n
Escola

H/g2ano

ml

1
—

Lan house

“72ano

Biblioteca

(a) Uso na escola

Figura 11: Locais onde acessa

(b) Acesso por local

A Figura 11 [b] também engloba o local fisico de onde eles costumam acessar a

internet. Foi indicado que eles s6 assinalassem no maximo dois locais, os mais frequentes.

Embora 44 estudantes tenham alegado possuir internet em casa (Figura 8), dois

desses nao a utilizam, utilizando a escola e lan houses como alternativas. Somente um
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aluno preencheu a opgao “outros” acrescentando biblioteca.

Apesar de afirmarem, que sé visitaram a sala do Acessa no maximo quatro vezes
naquele ano, a op¢ao “escola” ainda se classificou como um local acessado por 32% e 27%
dos alunos do 6° e 7 anos respectivamente. Isso se explica, devido a varios deles possuirem

um smartphone e utilizarem seus préprios planos de internet durante os intervalos.
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4 Modulo | - Conhecendo a Computacao

4.1 Aula 1: apresentacées, Computacao e a histéria do computador

Esta primeira aula teve como foco conhecer brevemente os estudantes, seus habitos
e conhecimentos de informatica, se eles sabem o que é programacao e quando surgiu o

computador.

Objetivos

o Observar a grande influéncia que a tecnologia exerce em nosso cotidiano;

o Conhecer a definicao de Computacao;

o Entender a relagao entre o computador e contas aritméticas;

o Conhecer a origem do computador;

o Compreender os problemas e as limitagoes enfrentados em diferentes épocas;

o Observar a evolugao das maquinas de calcular.

4.1.1 Apresentacdo e questionario

Cada um dos alunos recebeu um questionario (Apéndice B) para completar durante
a aula. Ele foi formulado a fim de coletar informacoes sobre aspectos tecnologicos presentes
no cotiano dos estudantes, para se obter uma base de pesquisas, que pode apontar, por
exemplo: quais seus hébitos de uso do computador, para qual finalidade eles o utilizam e

qual a sua familiaridade com o mundo digital.

As questoes foram ditadas em voz alta e de forma espacada, disponibilizando
tempo suficiente de resposta para cada uma. A tultima pergunta foi a tnica dissertativa,
que serviu de gancho para a atividade seguinte. Solicitou-se que apenas respondessem a

esta questao ao final da proxima atividade.

Compilacdo das respostas

A compilacao da primeira parte do questionario, foi alocada na se¢ao 3.3.2, salien-
tando um aspecto mais socioeconémico e a facilidade de acesso ao computador. A segunda

parte relaciona-se mais com outras atividades desta aula e localiza-se a seguir.
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Nas proximas duas questoes, eles foram indagados sobre como utilizam seu tempo
tanto com os programas de computador, como com aplicativos de celular. Buscando fazé-

los comegar a se indagar sobre a maneira que usam a tecnologia e para qué ela serve.

No grafico [a] da Figura 12, nota-se que as atividades campeds de ptblico sdo
assistir a videos no YouTube e navegar nas redes sociais, com destaque para o Facebook.
A partir do gréfico [b], observa-se que dentre os aplicativos de celular, o YouTube, o
Facebook e o Whatsapp dominam a atencao deles, seguidos por aplicativos de jogos e pela
rede social Instagram. Isso mostra a imprescindibilidade da tecnologia para comunicacao,

entretenimento e compartilhamento de informacao para eles.

Utiliza para: Aplicativos utilizados

25
23

k]

& 7 8
3
Pesguisas e Redessociais: Conversar: logos Assistir a videos:
trabalhos escolares Facebook, Whatsapp, YouTube, ...
Instagram, __ Messenger, Facebook  Instagram YouTube Snapchat Twitter Whatsapp Jogos
m52ano = 7%ano mg2ano 72ano
(a) Para que utiliza o computador (b) Quais aplicativos de celular mais usados

Figura 12

Nos graficos da Figura 13, perguntou-se se eles possuem alguma conta de e-mail e
se era comum acessarem-na semanalmente. Esta informagao é relevante para as proximas
aulas, nas quais serao criadas contas nas plataformas: Code.org, Scratch e App Invetor e

o campo de e-mail é um requisito.

E-mail e frequéncia de uso (62 ano) E-mail e frequéncia de uso (72 ano)

M NEo possui e-mail M Nio poszui e-mail

B Mais de 5vezes na
semana

B Mais de 5vezes na
semana

M Entre2 e Svezesna
semana

HEntre2 e 5vezes na
semana

[ Menosde 2 vezes na
Semana

[ Menosde 2 vezes na
semana

B Praticamente nunca M Praticamente nunca

(a) 6° ano (b) 72 ano

Figura 13: Utiliza o e-mail com que frequéncia

Esta pergunta visa a medir levemente seu entusiasmo com a proposta de algumas
aulas futuras: a criagao de jogos. No grafico da Figura 14, observa-se o 6° ano bastante en-
tusiasmado com essa possibilidade e o 7¢ ano com opinides bem divididas. Quem responde

14

nao”, em geral, tenta se justificar falando que prefere brincar com os jogos a cria-los.
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Gostaria de criar um jogo virtual

23

12
10

6%ano 7%ano

HSim = Nio

Figura 14: Gostaria de criar seu préprio jogo de computador

Quest3o dissertativa

Seguem algumas respostas da ultima pergunta do questionario (“Se vocé pudesse

criar um aplicativo de celular, vocé gostaria que ele fizesse o qué?”), sucedidas por suas

transcricoes:
15. Se vocé pud criar um aplicativo de celular, vocé gostaria que ele fizesse o

qué?

C / e Lo o i) A = V7477Vl
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Figura 15

Transcricao da Figura 15:

“Eu gostaria de criar um aplicativo que falasse o quanto o mundo esta poluido em

varios tipos de lugar: terra, céu, ar, agua, rio, esgoto e doenca.”

15. Se vocé pudesse criar um aplicativo de celular, vocé gostaria que ele fizesse o
qué?

O\ WL ATV E VO (20.C A1 | )€ 2.0 MA LS

OM AN L\ RAL WAV (0).4 A QLA AVINATIVO YV

S Tavus ) ) N A © — ] Lo
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Figura 16

Transcricao da Figura 16:

“Um aplicativo parecido com jogo de carros, mas com mais realidade. Colocar um

aplicativo de ajuda nos engines, mais em jogos de tiro.”
Transcrigao da Figura 17:
“Um jogo que vocé cria seus personagens e sua casa, sua familia e outras coisas.

Um aplicativo que tem um monte de teclados, papéis de parede e os apps ficar

com temas.”
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15. Se vocé pud criar um aplicativo de lar, vocé gostaria que ele fizesse o
qué?
). SO0 ShO¢ (O, < PRACL:
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Figura 17
15. Se vocé pud criar um ivo de celular, vocé gostaria que ele fizésse o
qué?
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Figura 18

Transcricao da Figura 18:

“Queria um aplicativo para impedir os crackers de derrubar sites...

Pois isso estraga o futuro de alguém. Eu iria fazer um app para isso.”

15. Se vocé pud criar um aplicativo de celular, vocé g ia que ele fizesse o
qué?
N
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Figura 19
Transcricao da Figura 19:

“J& pensei, mas nunca pensei que eu poderia fazer. Inventaria um aplicativo para
minha privacidade.”

Respostas frequentes

A resposta que mais apareceu foi a da Figura 20, transcrita da seguinte maneira:

“Eu faria um aplicativo de ajuda a fazer licdes de casa.”, e suas derivagoes lexicais, como:
deveres, provas e trabalhos da escola.

15. Se vocé pud
qué?

criar um aplicativo de lar, vocé gostaria que ele fizesse o

».“ , B A \:“\’\. \»:vy\ i 5 3 (‘:\‘BJVQ. Y $§
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g S §

Figura 20: Licdo de casa
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As duas proximas representam o segundo tipo de resposta mais comum separadas

por género, evidenciando algumas de suas diferencas comportamentais e sociais.

15. Se vocé pud criar um aplicativo de

qué?
—
(<

, vocé gostaria que ele fizésse o

Figura 21: Resposta comum entre as meninas
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criar um ivo de

15. Sevocép , vocé gostaria que ele fizésse o
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Figura 22: Resposta comum entre os meninos
Transcricoes dos textos:

 Género feminino (Figura 21):
“Eu queria que lavasse a loucga.”

Além de similares, envolvendo: limpar e lavar a casa;

o Género masculino (Figura 22):
“Um jogo de futebol.”

Respostas similares incluem termos como: jogo de animais, monstros; jogo com
zumbis especiais; jogo legal, cooperativo e competitivo; jogo estilo Minecraft ou

Pokémon Go.

4.1.2 Roda de conversa

A proposta desta atividade é observar o conhecimento dos alunos sobre tecnolo-
gia, programacao e Computagao. Nela, manteve-se um aspecto descontraido, deixando os

alunos a vontade para se expressarem, sem se sentirem pressionados a falar.

Tecnologia

Um ponto abordado foi a familiaridade deles com tecnologia, ressaltando a sua
importancia e formas de uso. Inicialmente, foi perguntado: “quais agoes do dia a dia sao

ou podem ser controladas por computadores?”.

Em algumas turmas houve certa dificuldade com esta questao, necessitando, as-
sim, de um direcionamento, como, por exemplo, indicagoes de setores: transporte, satde,
comunicacgao etc. Para complementar a discussao, buscou-se apresentar exemplos atraen-
tes em diversas areas, alguns topicos citados foram: sondas espaciais, veiculos que dirigem

sozinhos; cirurgias médicas a distdncia, érgaos artificiais; comunicac¢ao imediata.
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Programacao

Outro ponto presente foi a parte de programagcao: se eles sabem o que €, se conhe-
cem alguém que trabalha com isso e, principalmente, foi perguntado o que eles gostariam

de ensinar o computador a fazer por eles, mostrando-lhes que essa possibilidade existe.

Assim, dentre a profusdo de ideias surgidas, eles deveriam refletir melhor e res-
ponder a ultima pergunta do questionario, dessa vez, com mais exemplos em mente sobre

aplicacoes da tecnologia.

Computacao

Ao final, pergunta-se a eles se sabem qual a definigdo de Computacao e para que ela
serve. Com a diminuicdo dos palpites, as respostas devem ser dadas, de forma a explicar
que a origem do termo Computacao significa contagem, calculo; uma operacao aritmética
ou logica feita com operagoes pré-definidas. Assim, lhes perguntamos: “quando o homem

comecgou a contar as coisas?”, fazendo uma conexao com a atividade seguinte.

4.1.3 Histéria do computador

Neste momento da aula foi relatada brevemente a historia da Computacio, para
os alunos se familiarizarem com a origem do computador, bem como situar o avanco da
tecnologia através do tempo, constatando as dificuldades industriais e tecnoldgicas de

cada época.

Surgimento do célculo

A contagem e o uso de operagoes aritméticas surgiu na Antiguidade, quando o
homem comegou a sentir a necessidade de contabilizar pessoas, animais e seus pertences.
A fim de registrar e facilitar os célculos, diversos recursos foram utilizados no decorrer

dos séculos: além dos dedos, eram utilizados pedras, gravetos, ossos etc.

E interessante nao tornar essa aula completamente expositiva e, frequentemente,
abrir brechas para os alunos participarem, deixando-os levantar suposi¢oes sobre como os
povos primitivos contabilizavam pequenas quantidades, para controlar um rebanho, por

exemplo.

Séculos depois, surgiu a primeira engenhoca de calcular: o abaco. Questionou-se se
eles ja ouviram falar desse aparelho e se conhecem seu funcionamento, simples e repetitivo

de se fazer contas.

Finalmente, foi explicada a relagdo entre o computador e as operagoes aritméticas:

o cerne do computador encontra-se na ULA (unidade 16gica e artimética), onde ocorrem
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intimeros calculos extremamente simples de logica e aritmética, somando zeros com uns,

por exemplo.

Calculadoras Mecanicas

Da Antiguidade damos um salto até o século XVII, quando comega a surgir o
ancestral do computador: a calculadora. Por volta do ano 1640, o matemético Blaise
Pascal inventa a primeira calculadora mecénica (Pascalina, ilustrada na Figura 23 [a]),
que funcionava por meio do movimento de engrenagens e realizava somente as operacoes de
adicao e subtragao. Nas décadas seguintes as maquinas de calcular foram se aperfeicoando,

ganhando novas operagoes e tornando-se programaveis.

Computadores eletronicos

Retomando a interacao, perguntou-se se sabem quando os primeiros computadores
foram inventados. Explicou-se em seguida que os computadores eletronicos foram criados

por volta da Segunda Guerra Mundial para fins bélicos.

O ENTAC é considerado por muitos como o primeiro computador eletronico digi-
tal de larga escala. Eles foram indagados sobre suas dimensoes e, apds alguns palpites,
mostrou-se a Figura 23 [b], acrescentando que ele pesava 30 toneladas (equivalente a 11
elefantes asiaticos) e que ocupava uma area de 180 metros quadrados (equivalente a cinco
salas de aula do Wandyck), buscou-se aqui tornar dimensoes mais palpéveis, de modo
que pudessem comparar pesos e medidas. Por fim, mencionou-se sobre sua capacidade de

calculo: inferior a uma calculadora atual de bolso.

- - o )

(a) A Pascalina (b) ENIAC e programadoras

Figura 23

Ao final da aula, foram disponibilizados alguns videos sobre os assuntos vistos para

quem se interessar assistir em casa:

e A histéria do computador


https://www.youtube.com/watch?v=F3qWg1JBPZg
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o Pascalina

e O tear de Jacquard

Observacoes

Os alunos empolgaram-se, por ser uma aula diferente, na qual puderam frequentar

a sala do Acessa e utilizar os computadores, algo que raramente costumam fazer na escola.

Durante a atividade 4.1.1 houve algumas duvidas para preencher o questionario,

que foram indagadas na hora ou entao percebidas no momento de compilar as respostas:

« Na questao sobre quando nasceram, houve confusao na hora de escrever o dia, més
e ano. Pelo menos trés alunos alternaram alguns deles, fazendo surgir os meses: 25

e 2002, por exemplo;

e Muitos nao tinham certeza sobre quando comegaram a usar o computador pela

primeira vez, assim houve varios palpites e aproximacoes;

o Na questao sobre a frequéncia com que utilizam o computador, muitos dos que
preencheram a opg¢ao “quase nunca’”, marcaram também a opc¢ao “todos os dias” e
acrescentaram a palavra “celular” na frente. Talvez seja interessante dar um desta-

que maior para o celular em uma préxima pesquisa;

o Na questao seguinte, foi solicitado que acrescentassem na hora a opg¢ao “mais de

quatro horas”, assim que alguns comentaram esse valor;

o Aparentemente a tnica vez que uma das turmas utilizou a sala do Acessa naquele

ano foi para fazer um relatério de matematica;

« Na questao sobre o local onde acessam, foi pedido que ignorassem a op¢ao “celular
ou tablet”, ao ver que muitos se mostraram confusos por nao se tratar de uma

localidade fisica.

A atividade 4.1.2 foi bem dindmica, com a maioria dos alunos tentando responder
em voz alta as questoes, alguns inclusive aos berros, devido a empolgacao e a vontade de
ser escutado, tanto que varias vezes foi preciso acalma-los. Além disso, alguns pareciam
bastante receosos e inseguros. Procurou-se, entao, incentivar estes a responder alguma
pergunta ou outra, na tentativa (muitas vezes sem sucesso) de quebrar a timidez. A
resposta de todas as turmas é a que faz parte do senso comum: que Computagao é quando
fazemos qualquer tarefa utilizando um computador. Um palpite interessante foi o de um
garoto do 7° ano, arriscando que é construir maquinas para elas fazerem o nosso trabalho,

misturando a defini¢do de Computacao com a de Robdtica.


https://www.youtube.com/watch?v=3h71HAJWnVU
https://www.youtube.com/watch?v=OlJns3fPItE
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5 Modulo Il - LightBot

5.1 Aula 2: guiando os robos

Nesta aula sao ensinados os conceitos de instrugoes e algoritmo, com os quais eles

devem comandar robos através de diferentes labirintos até chegar no destino esperado.

Objetivos

e Definir de modo simples o que é um robo;

o Aprender o conceito de instrugao;

o Aprender a definicdo de algoritmo;

o Expressar a ideia de movimento por meio de uma sequéncia de comandos;
o Definir basicamente o que é um bug;

o Mostrar que computadores possuem comandos limitados;

o Introduzir o conceito de programa.

5.1.1 Atividade desplugada: guiando o computador

Inicialmente, o professor pergunta se eles conseguem definir o que € um robé e ouve
as diversas respostas. Em seguida, explica que é um mecanismo que realiza operagoes pré-

definidas, ordenadas e repetitivas e que, de repente, ele acabou de se tornar um.

Passando a desempenhar esse papel, ele desafia os alunos a guiarem-no até a
porta da sala por meio de comandos especificos. Ele s6 estd programado para entender
trés comandos. Dessa forma, pede aos alunos que tentem descobrir quais sdo eles para

conseguirem cumprir a tarefa.

As instrucoes aceitas sdo:

o F (frente): o robd d4 um passo para a sua frente;
« D (direita): o robo vira 90 graus para a sua direita,;

« E (esquerda): o robo vira 90 graus para a sua esquerda.
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Ao descobrirem todas elas, o rob6 demonstra o que cada uma faz e, antes de
iniciar a atividade, pede ajuda de dois voluntarios: um ira escrever na lousa os comandos
executados pelo robd (F, D ou E) e o outro ficard encarregado de usar as cartas bug. O

professor entrega trés cartas para esse aluno e explica quando ele deve utiliza-las.

Bug é uma falha ou erro no cédigo de um programa cujo resultado nao era bem o
esperado, provocando seu mau funcionamento. Assim, se um dos comandos que os alunos
passaram para o robo resultar em uma ac¢ao inesperada como: virar para o lado errado ou
colidir com uma parede, a carta bug pode ser acionada, levando o rob6 a desfazer sua

ultima acao. Esse recurso s6 pode ser usado até trés vezes.

Figura 24: Modelo de carta bug

Com tudo estabelecido, a atividade comeca: o rob6 se posiciona a alguns metros
da porta olhando para outra direcdo e conforme os alunos forem falando os comandos, o
robd os executa. Lembrando que um aluno anota na lousa a ordem passada e outro, se
perceber que o comando escolhido nao resulta no movimento esperado, pode usar a carta

bug, para o robo cancelar sua tiltima movimentagao.

Ao chegar na porta, o professor pede aos alunos que observem o registro das
instrugoes que foi anotado na lousa, explicando que eles acabaram de fazer um algoritmo,
ou seja, uma série de instrucoes ordenadas. E interessante fazé-los perceber que diferentes
algoritmos poderiam ser anotados e que atingiriam o mesmo objetivo de levar o rob6 do

ponto inicial até a porta.

Neste momento, pode-se refazer a atividade em um ponto inicial diferente. Além
disso, é interessante deixar que uma das criancas assuma o papel do robo, papel que elas

costumam se mostrar animadas em desempenhar.

5.1.2 Desafio LightBot

Divididos em duplas, os alunos acessaram o seguinte link: https://lightbot.
com/hocflash.html, para iniciar a atividade, envolvendo o jogo LightBot, detalhado
na secao 1.1. Solicitou-se que eles fossem passando de fase, até a mais avancada que

conseguissem chegar.

No inicio, foi dada a explicagdo sobre o funcionamento do jogo e demonstrou-se

como completar a fase inicial. Comentando também que os algoritmos para o robo andar


https://lightbot.com/hocflash.html
https://lightbot.com/hocflash.html
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seriam escritos de maneira que o computador entendesse, diferentemente daqueles escritos

na lousa na atividade anterior, formando, assim, um programa de computador.

A partir desse momento, os alunos ficaram livres para tentar passar por conta
propria as fases seguintes. Mesmo assim, o professor manteve-se a disposicao para sanar
eventuais duvidas, por exemplo, para explicar novas instrugoes, incorporadas conforme
o avango das fases. Descreve-se abaixo em quais momentos do jogo cada instrugao é

introduzida, para que o professor a explique aos alunos.

Fase 1-1: desde o inicio o robd possui dois comandos: mover para a frente e acender

(ou apagar) um ladrilho;
o Fase 1-2: comandos de rotacao: virar 90° para a esquerda e virar 90° para a direita;

o Fase 1-3: comando relacionado a altitude do personagem, fazendo-o subir ou descer

um degrau a sua frente;

o Fase 2-1: no segundo médulo aparece o conceito de procedimento, que é efetuado

com a instrucao P1;

o Fase 2-4: nesta fase surge a necessidade de criar duas sub-rotinas e, assim, o comando

P2 ¢ incorporado junto aos demais.

R E PR
YINTIS )

Figura 25: Comandos do LightBot em ordem de apari¢do
A partir deste ponto ndo ha novos comandos, porém um novo conceito sera intro-

duzido: a recursao, porém é explorado no jogo na forma de lago. Remetendo ao obsoleto

comando goto, criando loops infinitos e sem abordar a condicao de saida do laco.

Observacoes

A atividade 5.1.1 foi breve, variando de 10 a 15 minutos de duragao. Apesar disso,
foi bastante agitada, com alguns alunos bem impetuosos para assumir um dos papéis de

apoio ou entao ordenar os comandos ao robd.

A carta bug nao chegou a ser utilizada pelas turmas do sétimo ano, deixando
seus portadores visivelmente frustrados. Ja no sexto ano, ela foi acionada uma vez em

uma turma e duas na outra, todas por girar no sentido contrario.
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Em apenas uma turma os alunos nao quiseram interpretar o papel de robo progra-
mavel. Em todas as outras, porém, quem se voluntariou demonstrou bastante entusiasmo

ao interpreta-lo.

Os alunos se ocuparam até o final da aula com o jogo LightBot, durante o qual

diversas duplas apresentaram as dificuldades listadas adiante.

« Virar para o lado correto:

88 El 8

2

Figura 26: Fase 1-2

Logo na segunda fase eles se depararam com este desafio, o qual diversas vezes
foi resolvido na base da tentativa e erro, com os alunos escolhendo aleatoriamente
um dos lados, testando e dependendo do resultado, substutuindo pelo outro lado,
conforme consta na Figura 26. Muitos porém, giravam na cadeira, inclinavam a
cabeca, gesticulavam com as maos, ficavam em pé e viravam para os lados, na busca

de encontrar o lado correto.

o Subir um degrau e andar:

BE
S
NG

DI
=G

Figura 27: Fase 1-4

Assim que o comando do degrau foi introduzido, diversos alunos nao associaram,
que ao utiliza-lo, o robd além de subir ou descer ja se move para a frente. Assim,

combinavam esses comandos, ocupando um espago extra a cada tentativa, conforme
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consta na Figura 27. Este erro era percebido ao ocuparem todos os espacos dispo-

niveis, constatando que eles nao seriam suficiente para concluir seus algoritmos.

o Algoritmos corretos, porém demasiado extensos:
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Figura 28: Fase 1-7

Algumas duplas se irritaram com esta fase, pois pensaram no algoritmo mostrado
na Figura 28, em que o robé saltita pelos ladrilhos 1 — 4 — 3 — 2, faltando
apenas um comando para completarem a fase, alegando que o jogo estava errado.
Neste momento, foi explicado que eles precisariam fazer um caminho diferente, mais
curto, para conseguir finalizar (1 — 2 — 3 — 4, no caso). Eles tentaram novamente,
mas um pouco desanimados. No fim, todos concluiram este desafio, seja refazendo

e conseguindo, seja apelando para as duplas ao lado.

e Girar 180°:

)
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Figura 29: Fase 1-8

Houve certa divida quando surgiu a necessidade de se girar o personagem a 180°.
A Figura 29 mostra um exemplo das varias setas que eles colocavam, inclusive uma
de virar 90° para a direita, imediatamente seguida por uma para a esquerda. Nas
turmas do sexto, solicitou-se um voluntéario para participar da demonstracao desse
conceito. Ela se deu nos moldes da atividade anterior, porém o aluno foi posicionado

de costas para a porta e, assim, os outros comecaram a direciona-lo.
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o Assimilar a finalidade de um procedimento:
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Figura 30: Fase 2-1

Quando o conceito de procedimento foi introduzido, varios o utilizaram como uma
extensdao do Main, como mostrado na Figura 30 [a], sem explorar sua caracteristica
fundamental: a reutilizagdo. Um exemplo desse reuso apresenta-se na Figura 30
[b], notando-se também a redugao do cédigo pela metade. Contudo, este conceito
nao foi avaliado, apenas foi apontada a possibilidade de se reduzir a quantidade de

comandos para os mais curiosos.

A maior parte dos alunos terminou a fase 2-3 e ficou empacada na seguinte e,
apenas duas duplas chegaram na fase 2-5. Sugeriu-se que tentassem terminar todas as

fases em casa e que trouxessem as dividas na semana seguinte.

5.2 Aula 3: atividade diagndstica |

Objetivos

o Avaliar se os conceitos de instrugao e algoritmo foram fixados;

o Mostrar que diferentes algoritmos podem levar ao mesmo resultado;
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o Estimular a troca e a construcao coletiva do conhecimento.

Atividade diagnéstica: LightBot

A ficha para realizar esta atividade encontra-se no Apéndice C, assim como algu-
mas resolvidas com casos mais interessantes. Nesta aula, cada um recebeu uma caneta,
um tubo de cola branca, dezenas de comandos do LightBot, impressos e recortados, e
uma ficha com os seguintes contetdos: dois campos para serem preenchidos com o nome
e a turma, uma imagem de uma nova fase do LightBot, instrucoes e uma area com doze

espacos numerados.

Cada aluno deveria tentar resolver o desafio de sua ficha (ha dois tipos de fichas,
com labirintos do LightBot diferentes, vistos na aula 5.1.2). Primeiramente, eles foram
orientados a escrever os comandos necessarios em ordem nos quadrados na area de res-
posta e, quando estivessem certos do algoritmo, deveriam colar os respectivos comandos

impressos e recortados no lugar adequado.

Correcdo pareada

Assim que quaisquer dois alunos terminavam a atividade 5.2, eram orientados a
sentarem-se em duplas. Eles deveriam trocar as fichas entre si e cada um deveria corrigir

a do outro.

Os alunos foram orientados a procurar todos os bugs (os erros que encontrassem)
no coédigo do outro e, assim que ambos terminassem de corrigir, deveriam mostrar os
apontamentos que fizeram, contudo sem mencionar qual a natureza dos bugs, deixando

para o préprio autor a oportunidade de identifica-los e, entao, corrigir seu cédigo.

Ambas as fichas possibilitavam mais do que um algoritmo para resolver o desafio.
Apobs as corregoes, foram solicitados dois voluntarios com uma ficha de cada para escrever
seus codigos na lousa. Enquanto isso, o resto da turma deveria avisar se tivesse feito algum
algoritmo diferente daqueles. Em apenas uma das turmas nao houve variedade de c6digos.
No Apéndice C encontram-se quatro fichas resolvidas deste exercicio, exemplificando a

diversidade de codigos mencionada anteriormente.

Observacoes

A primeira atividade durou de 15 a 25 minutos, com algumas duplas demorando
bastante para encontrar os comandos que precisavam e outras para colar as instrugoes.
Durante a correcao pareada a duragao variou ainda mais: para as duplas em que ambas
as fichas estavam corretas, ela foi rapida, porém, nas fichas que continham erros, uma
minoria teve bastante dificuldade para encontra-los, chegando a entregar a ficha no final

da aula sem as devidas corre¢oes. Mais adiante nas paginas 48 e 49 tem-se dois exemplares
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de coédigos entregues sem corrigir as falhas apontadas, ambos contendo erros comuns:
virar para o sentido contrario e andar mais ladrilhos do que o necessario. Houve também
diversos casos em que o corretor da dupla nao conseguia se conter e acabava mostrando

para o parceiro como resolver os bugs.

Durante a corre¢ao da atividade 5.2 percebeu-se que poderia haver na ficha um
campo adicional para o corretor da questao incluir seu nome. Além disso, seria mais
eficiente ter padronizado a correcdo com eles, pois cada um corrigiu do seu jeito particular:
com xis grandes ou pequenos, circulos e setas ao redor do erro, marcagdes por cima,
embaixo ou ao lado do desenho, alguns arrancaram os comandos colados que estavam
errados, alguns desenharam um campo extra no meio de outros para colar um comando

faltante sem precisar alterar todos, enfim, houve de tudo.
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6 Modulo Ill - Code.org

6.1 Aula 4: labirinto

Nesta aula, os alunos deixam de lado o LightBot e comecam a trabalhar com
comandos descritos na forma de texto, em vez de icones intuitivos. A plataforma em

questao é o Code.org, detalhada na se¢ao 1.2.

Objetivos

o Conhecer uma linguagem de programagao em blocos;

o Expressar movimento por meio de uma sequéncia de comandos;

e Representar um algoritmo como um programa de computador;

o Aplicar técnicas de programacao pareada para completar as tarefas de maneira

colaborativa.

Area do professor

O Code.org disponibiliza uma &area de controle do professor, para que ele possa
acompanhar o progresso dos alunos e de diversas turmas simultaneas, representada na
Figura 31. Nela podemos observar o ano escolar das turmas, qual curso estao aprendendo,

quantidade de alunos e o tipo de login que o aluno deve fazer.

Péagina inicial do professor Contas e progresso do aluno
Nova turma
Tipo de Fases Cédigo
Seclo Grau Curso Alunos.
login extras da secdo
Wandyck - 6A word 6 Curso 2 Sim 15 XTHKQP Editar
Progresso
Gerenciar alunos Imprimir certificados
Wandyck - 6B word 6 Curso 2 sim 15 RRVGYV Editar
Progresso
Gerenciar alunos Imprimir certificados
Wandyck - 7A email 7 Curso 2 Sim 8 CNXGHR Editar
Progresso
Gerenciar alunos Imprimir certificados
Wandyck - 7B email 7 Curso 2 Sim 10 PKQYMY Editar
Progresso
Gerenciar alunos Imprimir certificados

Figura 31: Area de controle do professor
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Sobre o login, ha trés possibilidades diferentes:

(a) Imagem;
(b) Palavra;

(¢) E-mail.

Escolheu-se aplicar a segunda opc¢ao no sexto ano e a ultima no sétimo. Nas duas
primeiras, o professor inclui o nome de todos ao alunos na turma, e cada um recebe uma
senha, que serd ou uma imagem (opgao a) ou duas palavras em inglés (op¢ao b). Ja na

opcao ¢, cada um dos alunos deve criar sua propria conta, fornecendo nome e e-mail.

Esta escolha foi feita com base nas respostas que eles forneceram sobre como utili-

zam seus e-mails (Figura 13), que aponta uma frequéncia maior do sétimo ano utilizando-o.

Ao optar por imagem ou palavra, o site gera uma pagina para se imprimir um
cartao de login para cada aluno, contendo o link em que eles precisam entrar e a sua

senha, como mostrado na Figura 32.

¥4 Imprimir esta pagina

" URL ¢ URL

https://studio.code.org/sections/RRVGYV https://studio.code.org/sections/RRVGYV
' Nome i1 Nome

| e— L ——

3 Palavra secreta ' ' Palavra secreta

become shape chief part

i URL {1 URL

‘ https://studio.code.org/sections/RRVGYV ' ' https://studio.code.org/sections/RRVGYV
| Nome ! | Nome

Figura 32: Cartoes de login

Neste projeto, os cartoes foram impressos, plastificados e distribuidos para cada
um dos respectivos alunos do sexto ano, que foram orientados a guardéa-los consigo e
sempre leva-los as aulas. No entanto, essa pratica mostrou-se deveras ingénua, pois na

semana seguinte apenas cerca de 5% dos alunos portavam seus cartoes.

Etapa 3: Labirinto

Nesta aula os alunos tentaram completar a 3* etapa do curso 2. Cada turma recebe
um link diferente, gerado na area do professor (se¢do 6.1). llustrada com os personagens
do jogo Angry Birds, esta etapa contém 11 desafios ao todo, sendo que nos nove primeiros
os estudantes devem montar um algoritmo guiando o personagem através de um labirinto,

utilizando as mesmas instrugoes da atividade 5.1.1:
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e Mova para a frente;
o Vire a direita;

» Vire a esquerda.

Dessa vez, porém, o algoritmo serd escrito na forma de um programa de com-
putador, para isso, eles devem encaixar os blocos de instrugoes uns no outros em uma
sequéncia linear ordenada. A dificuldade dos desafios aumenta gradativamente a cada
fase e, nas duas tltimas, ha questoes de multipla escolha para ver se o estudante consegue
associar qual dos algoritmos prontos liberta o passaro do labirinto. Na Figura 33 tem-se

um exemplo de uma das fases.

Comunicar um problema

3.2 ETAPA: Labirinto: Sequéncia ms « # | OIa Arthur ¥

Area de trabalho: 6 / 6 blocos D Comegardoinicio  </> Mostrar cédigo I

=3
avance

vire & CTEETAD Codigo Nao Utilizado €
avance avance

V(X direita U v vire &

avance

Cédigo Nao Utilizado €
L[k direitat v |

Guia-me até a maldade verde! (Cuidado coma  ~
dinamite)

Portugué ¥ Politica de privacidade | Copyright | Mais ~

Figura 33: Labirinto: Fase 4

Para iniciar a atividade, o professor perguntou aos alunos se eles conhecem o jogo
Angry Birds, em seguida, explicou que eles deveriam escrever diversos programas, de modo
a ajudar o passaro a chegar até o porco. Para isso eles precisaram organizar os blocos em
uma sequéncia bem especifica, tentando utilizar a menor quantidade de blocos possivel

(esse valor aparece na parte superior da area de c6digo).

Nesse ponto, é importante comentar que ao utilizar os comandos de virar a es-
querda ou direita, eles devem ter em mente que essa direcao refere-se ao ponto de vista
do péassaro e nao ao deles préprios. Conforme forem avancando nas fases, é interessante
retomar a fala da aula anterior, comentando que a partir da quinta fase ha diferentes
estratégias de caminho que eles devem optar, mostrando que diferentes algoritmos podem

resolver um mesmo desafio.
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Os alunos foram solicitados a completar as 11 fases durante a aula, e os que nao

conseguiram foram incentivados a termina-las em casa.

Observacdes

Os alunos em geral apresentaram dificuldades para digitar o link da sua turma,
frequentemente caindo em algum endereco inexistente. Ainda sobre digitacao, observou-
se que para o sexto ano foi dificil digitar a senha para acessar o site. Como seu tipo de
login era por palavras, a senha gerada para cada aluno consistia em uma combinacao de
duas palavras em inglés, por exemplo: “those except”, “noun high”, “word only”. Palavras
que sao, em sua maioria, desconhecidas para eles. Como o foco do projeto nao é treinar
a capacidade de digitagao deles, acredita-se que numa proxima vez seja melhor utilizar
o tipo de login por imagem, dessa forma eles precisariam apenas memorizar uma figura

semelhante a um emoji, exemplos: um feiticeiro, um sapo, um carro etc.

Na area do professor é possivel acompanhar o progresso de cada aluno ao longo
da etapa. Isso se da na forma de bolinhas numeradas e coloridas, o nimero indica a fase

e as cores explicam o progresso dos alunos, como ilustrado na Figura 34.

62 ano A

Esta turma teve excelente desempenho, mantendo durante a aula um comporta-
mento calmo, porém bastante atento. Logo no inicio, eles foram incentivados a completar
as fases tentando utilizar o limite minimo de blocos necessarios. Duas duplas nao conse-

guiram finalizar os desafios, porém o fizeram em casa.

H& 15 alunos (ao invés dos 14 originais) porque um saiu da escola apds a turma
ja ter sido criada e um outro foi chamado para participar do projeto em seu lugar. A
imagem mostra apenas oito alunos passando pelos desafios, neste dia um aluno faltou e

eles se dividiram em duplas.

62 ano B

Antes de cada aula comecar, o professor deve se encaminhar até a sala dos alunos,
pedir autorizacao do professor da classe para libera-los e, entao, descer com eles até a sala
do Acessa. Neste dia, o professor da vez demorou para liberar a turma, comprometendo
cerca de 10 minutos da aula para que todos se acomodassem. Além disso, eles estavam

mais agitados neste dia, sem prestar muita atencao na explicacao.

Assim como no 6° B, um aluno saiu da escola e outro se juntou ao projeto. Apenas
uma dupla finalizou a atividade, a segunda que foi mais longe apenas nao fez as duas

questoes de multipla escolha.
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Figura 34: Progresso das turmas na etapa 3: Labirinto

72 ano A

No total, 11 alunos estavam presentes. Como o tipo de login dessa turma era por

e-mail, eles mesmos criaram suas contas e acabaram colocando o nome da dupla no campo

“nome”. Eles tiveram um 6timo desempenho nesta atividade, com apenas duas duplas que

em algumas fases poderiam ter usado menos blocos.
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72 ano B

No dia, nove alunos estavam presentes. Ao criar a conta, colocaram erroneamente
o nome da dupla no login, fator que repercutiu na formagao das duplas das aulas seguin-
tes. Apenas uma dupla mostrou grande desinteresse, demorando bastante para fazer a
atividade. Um aluno queixou-se de seu nome vinculado a dupla e, em sua casa, criou sua

prépria conta, refazendo todas as fases.

6.2 Aula b: artista

Objetivos

e Observar que o computador obedece as instrugoes que lhe sao passadas ao pé da

letra;
e Desenhar triangulos, quadrados e retangulos e observar seus atributos particulares;
o Criar programas utilizando instrugoes sequenciais para completar imagens;
e Selecionar argumentos para alguns comandos

« Diferenciar triangulos, quadrados e retangulos, pela abertura dos angulos, quanti-

dade e tamanho dos lados;
o Diferenciar um angulo interno de um angulo externo em um poligono;

o Juntar ou decompor poligonos e criar novas figuras a partir disso.

6.2.1 Atividade desplugada: o computador que desenha

Este exercicio baseia-se em uma atividade do CS Unplugged (Bell et al. 2011).
Primeiramente, iniciou-se uma conversa informal com a turma, explicando que para se
programar um computador é necessaria uma linguagem proépria, com instrugoes limitadas

que ele consegue entender.

Os alunos, entao, formaram duplas: um deles recebeu um desenho e o outro, uma
folha em branco e uma canetinha colorida porosa. A crianga com o desenho foi o “progra-
mador” da atividade, enquanto que a outra fez o papel de “computador”. O programador
deve descrever a figura (sem mostra-la) para que o computador tente reproduzi-la no pa-
pel em branco. Eles poderiam perguntar coisas entre si, mas sem mostrar qualquer um

dos papéis para o parceiro, na tentativa de reproduzir o mais fielmente os desenhos.

Para exemplificar, o professor pegou um desenho e solicitou um voluntario para ir

até a lousa tentar reproduzir o desenho conforme as instrugoes. E interessante procurar
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()

Figura 35: Desenhos-modelo

utilizar os nomes dos poligonos na descri¢ao, explicar o posicionamento da figura, para

onde ela aponta, qual o tamanho aproximado etc.

Foram utilizadas, nesta atividade, dez imagens diferentes, representadas na Figura
38, todas contendo ao menos um dos poligonos: triangulo, quadrado, losango e retangulo,

que serao retomados na atividade seguinte.

Ao final, os alunos deveriam comparar os desenhos, observando as semelhancas e

quais partes nao sairam conforme o esperado. Apds essa reflexdo, os papéis foram inverti-
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dos e um desenho diferente foi entregue ao novo programador. Comentou-se com eles que
programadores escrevem seus codigos dessa forma, fornecendo uma série de instrugoes ao

computador e, s6 depois de rodar o programa, veem de fato seu efeito.

Explicacdo de angulos

Para o sexto ano foi introduzido este conceito ainda nao aprendido em sala de
aula. Assim, explicou-se o conceito de angulo, descrevendo-o como o encontro das duas
traves do gol, com uma abertura entre elas. Explicou-se também que as arestas de um
poligono também contém aberturas de angulos entre si, e que essa abertura é medida em

graus e que em um triangulo equilatero todos os angulos internos medem 60°.

Os alunos do sétimo ano aprenderam esse contetido no bimestre anterior, dessa
forma, ele apenas foi relembrado, além disso conversou-se um pouco sobre angulos externos

antes de prosseguir para a outra atividade.

6.2.2 Code.org: o artista

Novamente os alunos acessaram sua respectiva turma no site code.org, e come-
caram a resolver a etapa 4: o artista, na qual varios desafios de desenhos incompletos sao
fornecidos para serem finalizados utilizando as instrugoes pré-definidas: mova x pixels,
vire x graus a direita ou a esquerda. Ao todo sdo nove desafios, nos quais eles devem pro-
gramar um codigo que complete corretamente o desenho, além de uma fase livre para se
desenhar a vontade e duas questoes de miiltipla escolha ao final. No desafio representado
na Figura 36 observa-se que o programador deve completar o desenho da pipa, riscando

em cima do quadrado faltante.

@ Termine esta pipa

Blocos Area de trabaiho: T |

STUDIO

definir cor | cor aleatéria
-~ =

definir cor | cor aleat6ria

vire & (CEIERERA por (KA graus
100 .0

Figura 36: Artista: fase 7

Para ajudéa-los em caso de duvidas sobre quantos graus virar, ha um recurso no
Code.org que demonstra o que ira ocorrer dependendo do angulo escolhido, bastanto clicar
no argumento dos graus para aparecer um quadro ilustrado (como mostrada na Figura

37), facilitando a resolugao dos exercicios.
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Figura 37: Quadro de apoio para selecionar angulos

Os alunos foram instruidos a ultrapassar o maximo de fases possivel em aula e

tentar encerrar toda a etapa 4 em casa.

Observacdes

Atividade 6.2.1

A principio, eles se entusiasmaram com a atividade “o computador que desenha”,
ao verem que receberiam canetinhas coloridas. Apenas em seu decorrer, perceberam a
dificuldade do exercicio, principalmente os programadores, que deveriam descrever um
desenho precisamente apenas utilizando palavras. Em seu desenrolar observou-se que al-
gumas duplas tentavam trapacear, mostrando discretamente o papel para o outro. Apenas

uma turma nao apresentou esse comportamento.

Os desenhos feitos pelos “computadores” estao representados na Figura 38. Alguns
aproximam-se bastante dos originais, como o das letras: [c|, [d] e [j]. J& as imagens: [a], [b],
[e] e [h] foram as mais diferentes. Os desenhos [d], [g] e [i] foram os mais criativos, apre-
sentando em alguns casos complementos ao desenho original, apresentando os seguintes

atributos extras: sorrisos; sol, nuvens, montanha ou chaminé; menina.

Atividade 6.2.1

J& na segunda atividade, os alunos do sétimo ano mostraram-se bastante partici-
pativos, tentando relembrar esses conceitos vistos recentemente. No entanto, o sexto ano
por nao ter aprendido ainda essa matéria, esbogou certa apreensao de inicio, mas que s6
durou até a atividade seguinte comecar, na qual eles se viram amparados pelo quadro de

ajuda da Figura 37, indicando a quantidade de graus a ser girada.
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Figura 38: Desenhos dos “computadores”

As duas primeiras atividades duraram juntas cerca de 25 minutos e a tltima durou

até o fim da aula, na qual os alunos nao conseguiram passar da fase 8, devido ao tempo.

Em média, pararam na sétima questao. Apenas cinco alunos continuaram a atividade em

casa. Seus desempenhos podem ser observados na Figura 39.

Na décima fase aparece pela primeira vez o bloco de comando de repeticao, porém

como poucos chegaram até ai e como essa é uma fase de desenho livre, essa instrucao

ainda nao foi explorada.



Capitulo 6. Mdodulo III - Code.org 59

N

Nicolau Pereira oeoeeooo@o

~
®
=]
=
[§]

Eduardo Fernandes 1 oooeeooo@o Gabriel Silveira n 2 oeo JA8)19110L 1412

Vitor Pena 1
Jo3o Pedro | 8A9 A0AT | L Victéria Arruda nf1 2z a5 (el7) a)of0ln 12| 1
Gustavo dos Santos | BA9A10L T A12 | 1 Renata Silva n 5 oeo 7 8l9l10/ n .‘2| 1
Guilherme Teodoro 6l7. 8191101 1 Pedro Henrique n eoeeo g8 910/ n .‘2| 1
o s #boe ; ooooowoq NN ¢ - 666 6600000¢
Matheus Ryan | 3,405 e 7A8L94104T | 1 Maria Eduarda Borges n ‘ 1¥2¥zYalsfef7 afofioln .‘2| 1
Maria Eduarda ’ 1424314151617 181911041 | 1 Marcela Zembruski n ‘ 1(2Y3Yafs 67 a8Yafioln .‘2| ]
Livia Regina ’hoo 4 ooo g8 9101 2| 1 isabeta Ariadina n o 3 4 o BOOONC 12| 1
Kevin Souza 1123 aflsfefziafofiofn | 1 \ghor Garcia n a oee 2 8910 n 12| 1
Geovana Russo ’ oeoeoa 8 9 .10:m | 1 Guilherme Santos NN 3 Lalsi6)f7(8i9l0[n 12| 1
Erick Mark ’ oeoeea 8 9 n 1 Guilherme Henrique D‘ 1.2.3,4/5.6,7/8.9/10/1 12| 1

° |
Danilo Souza 1{1/2:3,4/5/6/7,8,9/10/m 12 | 1 Gabriel Nakamura nl1 2/ 34 5 6/ 7 8/ 9/10/n 12| 1
Carlos Eduardo 1 oeoeo 7.8 9 10/m 12| 1 Camila Gabeiels n Po o s /7. 8910 n 12| 1
Agata Elen ! 2)3,4,5).6,7).8L9110,M 12| 1 Vinicius Poirier n | 102 3 a)s 6)f7)alofioln 12! 1
4 4
(a) Turma 6A (b) Turma 6B

_ Frossses

_ Frees ‘ ‘
RofactJoker POGOG@O@O@O@

lucas alves | 4)5.6)17,.819

Eric w.f.l. jhonatan | 4 5 6 (7 )89 )10 M )12

ravsa POGOGG 0
kaique murilo |° oe 6 7 8 9 101 12 maria e kaylani |°°e°° 6 7 8 10 n
eric e gabriela oo oeo U Winiclus '|°°°°°°°°°®°@

4 4

(¢) Turma 7A (d) Turma 7B

©
©
IS
[N

Lulz Gustave | 1X2Y3Xa)Xs eX7X8)Yo)Yo)n )Y dlego/arthur °°°°°e° 8 )9 )10} |
joao pedro | 1 oooeoe 8910 m WZ‘ feipe winicius '|oo°°° 6 89 10 m |
Kkaique e murilo | 1X2 3 4 5 X6 7 X8)9 ) 10K1N WZ‘ renato | 12Xz a5 6 7)Xa8)9)wo)n |
isaac kaique ooooeo 7089 10 M '\2‘ KAYLANI E MARIA | 1Y2X3Ya)Xs5Ye)X7YaYoYio)mn |
| |
diego darcy oaeoe 6 (7 )8 )9 J10)mn (12 william e lucas ooeoee 7)8)9 10N |
| } | g)9)10)m :
\
|

nao iniciado 2m progresso concluido, muitos blocos . concluido, perfeito . enviado

Figura 39: Progresso das turmas na etapa 4: Labirinto
6.3 Aula 6: repeticoes no Minecraft

Objetivos

o Associar algoritmos com atividades variadas, como plantar e construir casas, além

de resolver labirintos e desenhar poligonos;
o Introduzir o comando de repeticao;

o Comparar c6édigos com e sem o uso da instrucao de repeticao;
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« Analisar as vantagens de se usar lagos de repetigao;
o Mostrar que um bloco de repeticao pode conter outro dentro de si;

o Introduzir a ideia de condigao.

Code.org: Minecraft

Com os cenarios e personagens do jogo Minecraft, este médulo foi bastante agrada-
vel aos alunos ja familiarizados com o jogo. Sao 14 fases no total, com desafios tematicos
do jogo, que requerem a criacao de algoritmos para que o personagem tosquie ovelhas,

corte arvores, construa uma casa etc.

Na quinta fase o comando de repeticao é introduzido por meio de um video, porém
por ser em inglés coube uma explicagdo melhor aos alunos, dessa forma, quando todos
chegaram nessa fase foi dada uma pausa no Minecraft e demonstrou-se a utilidade deste

recurso.

Foi solicitado um voluntario para ficar na frente da sala e obedecer as seguintes
instrugoes: andar até o outro lado da sala, dar uma pirueta, retornar ao ponto de inicio,
andar até o outro lado da sala, dar uma pirueta, retornar ao ponto de inicio, andar até o
outro lado da sala, dar uma pirueta e retornar ao ponto de inicio. Cada nova instrugao era
passada apos a conclusao da anterior e as repetidas foram declaradas exatamente com as
mesmas palavras. Ao final, perguntou-se a turma se haveria um outro jeito, mais pratico,

de transmitir essas instrugoes, sem demorar tanto para falar.

Em geral, eles mesmos comentaram que se poderia ter falado: “faga aquelas trés
instrugoes trés vezes seguidas” ou “repita trés vezes as seguintes instrugoes...”. Neste mo-
mento, foi apresentado o bloco de repeticao mostrado na Figura 40 e demonstrou-se como

utiliza-lo.

clo
Hora do Cédigo Minecraft UL RN Terminei minha Hora do Cédigo
DJE

sSTUDIO

Toda casa comeca com uma parede. Construa a primeira parte da sua casa colo
"colocar” e "andar a frente” dentro do loop de repeticdo.

Area de trabalho: 4 / 4 blocos

Codigo Nao Utilizado €
avance | quando executar

repita [EXJ vezes
(<o [:]= 4 tabuas de eucalipto v faca | colocar [EXB

U755 esauerda O + |

Y direita O v ]

I Recomecar repita EXQ vezes
faca

Figura 40: Minecraft: fase 5
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Na décima primeira fase introduziu-se o conceito de condi¢ao, por meio do co-
mando: “Se lava a frente, faga” (i.e., se o ladrilho & frente contiver lava vulcanica), con-

forme a Figura 41.

clo
Hora do Cédigo Minecraft (U | Terminei minha Hora do Cédigo
D|E

STUDIO

MIHELRALY

Ha lava escondida sob alguns destes blocos, que vocé precisara cobrir antg
comando "se" sera util aqui. Adicione um comando "andar a frente” no locd
estes blocos.

Area de trabalho: 6 / 6 blocos

avance

repita () vezes

vire a faca | destrua o bloco

se lava a frente
vire & faca | colocar [ MIAS a frente

avance
destrua o bloco

I Recomegar
repita [EXJ vezes

Figura 41: Minecraft: fase 11

A décima quarta fase é livre para a construcao de cenarios, semelhante ao modo

de construcao do Minecraft, porém utilizando a programacao em seu favor.

Observacdes

Na Figura 42 é possivel avaliar o desempenho dos alunos pelas fases do médulo
Minecraft. Ressaltando que os alunos sentam-se majoritariamente em duplas, os nomes

em branco ou faltaram no dia ou fizeram a atividade junto com outra pessoa.

Durante a aula nenhuma dupla conseguiu completar a fase 12. Os alunos que

ultrapassaram esse nivel o conseguiram porque continuaram a atividade em casa.

A partir da quinta fase, quando o comando de repeticao foi introduzido, o professor
analisou o codigo de cada dupla e perguntou se era possivel utilizar repeticdo a fim de
reduzir a quantidade total de blocos. Se fosse, pedia para eles procurarem trechos repetidos
e caso encontrassem separavam os blocos conforme a Figura 43. Assim, eles notavam

claramente a repeticao e substituiam-na pelo bloco adequado, encurtando o cédigo.

Na fase ntimero 11, muitos alunos ficaram confusos com o comando condicional (se
lava a frente, faca) e mostraram-se hesitantes em prosseguir com a tarefa, ja que a aula
estava préxima do final. Nao houve uma pausa para explicar a todos seu funcionamento,
pois algumas duplas estavam muito defasadas em relacao as outras. Dessa maneira, ape-
nas quem atingiu essa fase recebeu uma explicagao sobre a tomada de decisoes que o
computador precisa fazer, assim como noés decidimos nossas agoes cotidianas dependendo
de algumas condig¢oes. Exemplifiquei utilizando frases simples, como: “se chover, entao
eu abro o guarda-chuva” e pedi que eles completassem algumas: “se eu for ao parque,

entdo...”, “se eu for a praia, entdo...” e similares.
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7 Modulo IV - Scratch

7.1 Aula 7: poligonos e mandalas

Objetivos

o Manipular uma linguagem de programacao completa;
o Familiarizar-se com um novo ambiente de programacao;

o Perceber que esta nova plataforma da liberdade ao aluno para criar o que quiser,

sem prendé-lo a desafios especificos;
» Reproduzir figuras geométricas a partir de comandos;

« Retomar as vantagens de se utilizar o comando de repeticao.

Usando a Caneta do Scratch

Nesta aula os alunos comecaram a utilizar a linguagem de programacao Scratch,
detalhada na secao 1.3. Logo no inicio, eles precisaram criar uma conta no site scratch.
mit.edu, utilizando um nome ficticio e uma conta de e-mail. O site sugere a conta de
um dos responsaveis, para que ele autorize ou nao o compartilhamento dos programas da

crianca.

Em duplas, eles foram desafiados a lembrarem-se da aula 6.2.2, em que tiveram
que desenhar varios poligonos no code.org. Iniciou-se com o quadrado, pois seus angulos
internos e externos sao iguais e, assim, recriou-se na lousa o algoritmo para desenha-lo.
Em seguida, iniciaram-se as tentativas de transpor as instrugoes contidas na lousa para a

linguagem Scratch.

Por ser o primeiro contato com essa linguagem, buscou-se facilitar o desafio, para
que eles nao se sentissem perdidos com a grande quantidade de comandos existentes e
acabassem traumatizando-se com o salto de uma plataforma de ensino para a outra.
Dessa forma, eles foram ajudados a localizar os comandos necessarios entre as dez abas

diferentes.

Assim que o quadrado foi desenhado, eles foram desafiados a modificar esse al-
goritmo incluindo o comando recém-aprendido na aula 6.3: a repeticdo. A aula entao
prosseguiu dessa mesma forma, com desafios periddicos, sendo os proximos o triangulo

equilatero e o hexagono.


scratch.mit.edu
scratch.mit.edu
code.org
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Apoés algum tempo, alguns alunos ja estavam cansados dos poligonos, entao foi
sugerido que tentassem desenhar mandalas, com o intuito de tornar a aula mais atraente.
Assim, eles foram instruidos a alterar a quantidade de graus girados, bem como aumentar
bastante o niimero de repeticoes, obtendo desenhos simétricos. A partir dai, introduziram-

se outros recursos da aba “Caneta” como: novas cores, tonalidade e espessura.

A Figura 44 apresenta os cdigos basicos para se desenhar os poligonos: tridangulo
equilatero e quadrado, com e sem o comando de repeticao. Além disso, contém o codigo

de uma mandala.

v
4% Scratch 2 Offline Editor

BFEEWE © Auivov Editarv Dicas Sobre S e H
Iy Scripts Fantasias Sons
- e v |
- | monmento | [EUR @
venios mova Bl passos 7633? -
IAparéncwa ICnmmle quando dlicar em ey €D %
I som  sensores e »
= —
ICaneta IOperadores . mpa 85
IVafIéVEIS IME\S Blocos mova @[y passos glref) arsts
gire ¥y €ED) graus mova ENY) passos
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g dead 1
S E) uezes 'n-nra 100 JrEree
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et Mandala a=a
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Figura 44: Poligonos e mandalas
o
Observacoes

Os alunos tiveram mais dificuldade em criar a prépria conta do que em qualquer
outro momento da aula, ora porque o nome de usuario escolhido ja existia, ora porque
nao sabiam nenhum e-mail para preencher nesse campo e acabavam inventando qualquer
um, gerando erro no cadastro. Eles foram insistentemente aconselhados a gravarem seus
usudrios e senhas, registrando-os em papel ou em fotos no celular. Contudo, poucos o

fizeram.

Apoés todos finalmente se acertarem com o cadastro, a atividade dos poligonos
teve inicio. Todas as turmas conseguiram se lembrar de quais instrugoes deveriam utilizar
para desenhar um quadrado, inclusive conseguiram transferir com certa facilidade esse

algoritmo da lousa para o Scratch. No entanto, na parte de refatorar o codigo utilizando
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comandos de repeticao houve varias duvidas, assim como na hora de formar o tridngulo

equilatero e calcular quantos graus sao necessarios na hora de girar.

Apesar das dificuldades mencionadas anteriormente, em cerca de 25-30 minutos
todos estavam com diversos quadrados e triangulos desenhados pela tela além de outros
poligonos. De vez em quando se mencionavam alguns angulos notaveis, como: 72°; 60°
e 144°, para desenharem um pentagono, hexagono e pentagrama, respectivamente. Apos
fazerem varios poligonos, desenhar as mandalas foi facil e a parte mais apreciada da aula,

na qual eles brincaram com as diversas figuras, cores e tonalidades.

7.2 Aula 8: atividade diagnédstica 11

Nesta aula aplicou-se uma ficha avaliativa nos mesmos moldes da atividade 5.2,

colando comandos no algoritmo da ficha.

Objetivos

o Avaliar se o conceito de repeticao foi compreendido;
o Observar a preferéncia deles entre um algoritmo com e sem o uso de repeticao;

o Compreender a diferenciacao entre angulos externos de poligonos diferentes.

Atividade diagnostica: repeticdo

No Apéndice D apresentam-se as fichas para realizacao desta atividade. Nesta
aula, os alunos organizaram-se em duplas, as quais receberam os seguintes materiais: uma
ficha avaliativa, diversos comandos recortados, um tubo de cola branca e duas canetas

esferogréficas.

Cada aluno deveria tentar resolver o desafio de sua ficha, havendo dois tipos de
fichas: uma para se desenhar um triangulo e outra para se desenhar um quadrado. Dessa
forma, eles foram orientados a completar o c6digo iniciado na ficha, com o respectivo

algoritmo.

0o} s @D o
r_
Sp—

Figura 45: Comandos da atividade

Foram entregues diversos blocos de comandos recortados, ilustrados na Figura

45, e comentou-se que os alunos poderiam utilizar uma quantidade maxima de blocos
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em cada ficha. Quando eles tivessem certeza do algoritmo, deveriam colar os comandos
em ordem no algoritmo da ficha e, caso optassem por utilizar o comando de repeticao,
deveriam preenché-lo com o niimero minimo de vezes necesséarias para conseguir desenhar

o poligono inteiro.

Observacoes

A atividade, a principio, pareceu simples para todos, porém houve codigos errados

ou nao tao eficientes quanto poderiam.

Durante a corregao, as 27 fichas recebidas foram separadas nas categorias: o algo-
ritmo desenha o poligono ou ndo desenha. Também foram contabilizados: quantos con-
fundiram o angulo da figura, quantos nao utilizaram repeticao e quantos repetiram o lago
mais vezes do que o necessario. Essas quantidades encontram-se na Figura 46. Além disso,
nas paginas 69 e 70 apresentam-se duas fichas resolvidas de alunos, a primeira utilizando

repeticao e a segunda sem usar esse recurso, ambas, porém, desenhando a mesma figura.

Tipos de codigos

MN&o desenham o poligono

Desenham o poligono

25

mEficiente m Repeticdes extras Mo usou repeticdo

mErrou o dngulo ® Errou o algoritmo

Figura 46: Algoritmos categorizados

O segundo e o terceiro comandos, ja preenchidos da ficha, servem para modificar
o posicionamento inicial do personagem. No entanto, percebeu-se que essa informagao foi
completamente desnecessaria para os alunos, fazendo alguns se questionarem a respeito
dessas instrugdes. Assim, recomenda-se a remocao desses dois blocos, uma vez que a

posicao do personagem nao ¢ relevante para esta avaliacao.
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7.3 Aula 9: labirinto

Nesta aula retomou-se a ideia de labirinto, porém oferecendo-lhes a liberdade de

criarem os proprios caminhos e cenarios.

Objetivos

o Transmitir a ideia de posicionamento do personagem na tela;

o Movimentar o personagem pelas quatro dire¢oes, trabalhando novamente com o

conceito de graus;
o Trabalhar com edi¢ao de imagens;
o Utilizar o comando de condigao;

o Comecar a trabalhar com plano cartesiano.

Jogo: Labirinto

Em duplas, eles abriram o Scratch online e a aula comegou utilizando a secao de
edicao de imagem, uma area que se assemelha ao programa Paint e, assim, desenharam
a entrada, a saida e as paredes do labirinto, utilizando diversas ferramentes de desenho,
como: o pincel, linha, retdngulo, borracha e balde de tinta, inclusive mesclando cores ou

utilizando os cenarios do acervo do Scratch.

Apos esse momento descontraido iniciou-se a parte dos codigos, na qual o profes-
sor e os alunos construiram juntos os primeiros scripts, que moviam o personagem para a
direita e para baixo. Para tal, estao envolvidos o evento de se pressionar uma tecla, o co-
mando de apontar para uma dire¢ao e o comando de mover o personagem por determinado

numero de pizels. Deixou-se que eles terminassem as demais dire¢oes sozinhos.

Depois disso, foi abordada a condi¢ao de o personagem nao poder encostar na pa-
rede e, assim, construimos um lago que sempre checava isso e, caso ocorresse, 0 personagem

deveria voltar para a posicao inicial do jogo.

Na Figura 47 apresenta-se o codigo do ator principal, sendo as partes destacadas

em vermelho essenciais e construidas com todas as turmas.

Observacoes

Diversos alunos ja ndo se lembravam das contas criadas na aula anterior e aca-
baram criando uma nova conta, perdendo um tempo desnecessario no cadastro tentando
encontrar um nome de usuario ainda nao-utilizado ou digitando um e-mail vélido, ja que

muitos simplesmente inventavam qualquer e-mail.
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mude para o panc de fundo Labirinto
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va para x: 35D v: mova ELP passos

B
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Tela Final
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Figura 47: Cédigo do labirinto

Em algumas turmas, mais tranquilas, foi possivel trabalhar com recursos extras
que eles préprios solicitavam, como: a troca de fantasias dos personagens, passando uma
impressao mais realista de movimento; que ele falasse algo ou que a tela mudasse ao
chegar na saida do labirinto; que o personagem nao ficasse de ponta-cabega ao girar para
a esquerda, entre outras coisas que os animavam bastante sempre que as conseguiam

realizar. Tais exemplos, estdo ilustrados na Figura 47 sem os destaques em vermelho.

Devido aos frenéticos pedidos de melhorias no programa, esta aula foi muito agi-
tada em todas as turmas, dessa forma nao foi possivel registrar os programas realizados

pelos alunos.

7.4 Aula 10: Pong

Objetivos

o Trabalhar com um intervalo de angulos;

Introduzir o conceito de nlimeros aleatorios;
o Aprender a utilizar um lago condicional;
o Fazer um programa com vérios atores;

o Trabalhar com os sensores de toque do Scratch.
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Jogo: Pong

Divididos em duplas, ao abrir o Scratch, eles tiveram que escolher as sprites de dois
personagens para o jogo: uma bola e uma plataforma. Além disso, precisaram desenhar
uma faixa vermelha no cendrio ou em um novo ator, na parte inferior da tela (novamente

utilizando o editor de imagem do Scratch).

Pediu-se que iniciassem montando sozinhos os scripts da plataforma, uma vez que
ja fizeram isso na aula anterior com o personagem do labirinto, porém ela s6 deveria se

movimentar para a esquerda e para a direita.

Em seguida, comegamos a construir juntos o script da bola, ilustrado na Figura 48.
Procurou-se aqui induzi-los a falar o que a bola precisaria fazer e, assim que um comando
correto era falado, indicava-se em qual aba ele se localizava. Desse modo, comecou a se
construir o algoritmo do bola com os comandos: “sempre”; “mova 10 passos” e “se tocar

na borda, volte”.

Depois foi acrescentada a condicdo que, ao tocar na plataforma, a bola deveria

7 9
quicar para cima, com os blocos: “se ... entao”, “tocando em Plataforma”, “aponte para a
direcdo ...” e “ntimero aleatodrio entre -30 e 30”. Aqui escolheu-se um intervalo de dire¢oes

que apontassem para cima.

Apos isso, 0 jogo deveria parar caso a bola tocasse a barra inferior vermelha, nesse
momento, substituiu-se o comando “sempre” pela repeticio com condicio: “repita até

que” e “tocando na cor vermelha” e acrescentou-se o bloco “pare todos” ao final.

Para encerrar, foram feitos alguns ajustes como o posicionamento inicial, para a

bola nao comecar o jogo ja presa na barra vermelha fazendo-a apontar para cima.

gl Scripts Fantasias Sons
":T' Pong ~ e >
y
Aparéncia Controle
I I quande dicar em
ISom I Sensores x: 56
J caneta [ operadores va para x: @ v: © ¥ 1

I\fariéueis I Mais Blocos

aponte para a direcio | nimero aleatério entre e @ graus
mova EI) passes =

gire (4 €1 graus repita até que = tocande na cor

$/aB

mova @Yy passos
»

se tecar na berda, volte
aponte para a direcio ERR ar: | g

se tocando em Plataforma
aponte para ponteiro do mouse .

va para x: €D v: @

desiize por @9 seq até x: @3y

Plataforma

aponte para a direcio | nimero aleatério entre &) e €9 graus

diga por € segundos

pare todos

Figura 48: Pong
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Observacoes

Varios alunos nao se lembravam mais das contas criadas e, dessa vez, foram distri-
buidos papéis e canetas esferograficas para que os alunos que precisassem criar uma conta

nova anotassem o usuario, a senha e o e-mail fornecidos.

Esta aula foi extensa e alguns alunos nao conseguiram fazer os ajustes finais, como
o posicionamento inicial. Sempre procurou-se atender aos pedidos deles de melhorias no
jogo, assim, com os alunos que completaram a aula, foi possivel ir além: criando uma

segunda plataforma para defender a parte de cima da tela, incluindo sons ou cenérios.

7.5 Aula 11: Space Invaders

Nesta aula, foram disponibilizados todos os comandos que seriam utilizados no

programa, com os quais eles deveriam tentar montar o c6digo sozinhos.

Objetivos

o Assimilar cada comando a uma determinada acao;
« Diferenciar blocos de condigoes dos demais;
o Rever repeticao com condicao;

e Conectar os comandos na ordem correta.

Jogo: Space Invaders

Primeiramente, foi solicitado as duplas que entrassem em um [ink para o usudrio
do professor no Scratch, do qual eles deveriam compartilhar consigo o jogo Space Invaders.
Dessa vez, o codigo foi estruturado de maneira a deixar todos os blocos que seriam utili-
zados ja no editor de scripts, devidamente embaralhados e desconectados uns dos outros,

para que os alunos os encaixassem nos respectivos eventos e na ordem correta.

Em seguida, explicaram-se as ac¢oes de cada personagem, procurando pronunciar

palavras semelhantes as dos comandos.

« Nave: deve se mover para a direita e para esquerda ao serem pressionadas as res-

pectivas setas do teclado (scripts ja trabalhados com o Labirinto e o Pong);

« Bala: quando a tecla “espaco” for pressionada, o personagem deve ir para a mesma
posicao da Nave e, enquanto nao tocar na cor verde, deve subir repetidamente,

porém, apos tocar, esconde-se;
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o Alien: sempre se move para um lado e, ao tocar na borda, move-se para o outro; se

ele tocar na Bala, entao todos os personagens param e o jogo acaba.

quando a teda seta para a direita for pressionada quande a teda espaco  for pressionada quando dicar em

repita até que entio

quande a teda seta para a esquerda for pressionada

aponte para a diregao mgmus

II'-»I
IIl g

aponte para a direcdo mgmus

aponte para a diregao @graus

mova m passos

mova m passos pare todos

va para Nave

mova m passos tocando em Bala ?

tocando na cor | | ?

se tocar na borda, wvolte

mova m passos

g6

(a) Nave (b) Bala (c) Alien

Figura 49: Blocos de comandos desconexos de cada personagem

Observacdes

Todos os alunos comecaram pelos scripts da Nave, com bastante sucesso. Em
seguida, alguns tentaram a Bala primeiro, outros o Alien, nos dois casos apresentaram
certa dificuldade, com certas duplas muito resistentes em prosseguir com a atividade.
Algumas jogavam os blocos fora e nao conseguiam fazer mais nada; em compensacao,

alguns alunos completaram com grande facilidade o desafio.

A maioria apresentou mais dificuldade para completar o cédigo da Bala, muitos
por nao entenderem o comando “va para Nave” e o colocarem dentro do laco, acabando

com a movimentacao retilinea uniforme para cima.

7.6 Aula 12: esconde-esconde

Os comandos necessarios para o funcionamento do programa foram previamente
separados, com excegao de quatro blocos. Os alunos deveriam conecta-los, bem como
localizar e incluir os comandos faltantes, de modo a fazer o programa funcionar conforme

a especificacao.

Objetivos

« Entender a especificacao de cada personagem:;

o Conectar os comandos na ordem correta, atendendo a especificacao;
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e Descobrir quais comandos faltantes completam o codigo;
o Perceber a necessidade de usar repeticao;

» Diferenciar os eixos horizontal e vertical a partir da movimentagdo do personagem.

Jogo: esconde-esconde

As duplas entraram no usuério do professor no Scratch e remizaram o programa
esconde-esconde (criaram uma cépia dele em seus proprios usuérios). Assim, iniciaram a

montagem do codigo.

Neste programa o personagem deveria aparecer em uma posicao aleatoria da tela,
permanecer la por um segundo, desaparecer por um segundo e depois reaparecer em outra

posicao e, assim, repetidamente. Quando o personagem fosse clicado pelo mouse o jogo

imero aleatorio entre (&EN 240
= =
e @1
pare todes |

guando clicar em mude x para

deveria terminar.

Figura 50: Blocos de comandos desconexos do programa

Os comandos iniciais do programa foram previamente destacados, mostrados na
Figura 50. A principio, as duplas tentaram sozinhas desenvolver o programa, contudo, a
medida que travavam, novas orientagoes eram passadas. Dessa forma, foram orientados a

dividir o problema em partes:

1. Fazer o personagem sumir e reaparecer em um intervalo de dois segundos;

2. Tornar os sumigos e as aparigoes constantes (incluindo-os em um lago de repeticao);

3. Fazer o personagem trocar de posi¢ao horizontal;

4. Localizar quais comandos o fazem trocar de posicao vertical;

5. Fazer o programa terminar assim que o personagem for clicado.

Os blocos faltantes sugeridos podem ser vistos na Figura 51 [a]. No entanto, eles

poderiam utilizar blocos diferentes, mas que produziriam o mesmo resultado. Na Figura
51 [b] encontram-se exemplos de blocos alternativos bastante frequentes: o primeiro subs-

tituiu o bloco “sempre” e o segundo, os blocos “mude x para nimero aleatério entre -240

e 240”7 e “mude y para niamero aleatorio entre -180 e 180"
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—
esconda

(a) Mais frequentes

(=11~ % 100000 BTy
va para posicdo aleatdria
o

(b) Alternativas

Figura 51: Blocos de comandos faltantes

A fim de auxilid-los com o posicionamento do personagem, foi escolhido como

cenario o tema xy-grid nativo do Scratch, que consiste em um plano cartesiano, conforme

Figura 52.
Y"(x:n,v:lan)
(X:-240,¥:0) {%:0,Y:0) (x:240,¥:0)
’ "
| t2:0,¥:-180)
Figura 52: Pano de fundo “xy-grid”
Observacdes

Este programa mostrou-se simples, uma vez que a grande maioria conseguiu acaba-
lo antes do término da aula, além disso tiveram tempo para realizar suas proprias altera-
¢oes, como: mudanca de cenario, troca de fantasias do personagem, alteragdes no tempo
de aparigao, inclusao de novos personagens, utilizagdo da ferramenta carimbo e inclusao

de sons.

As duplas que nao conseguiram terminar haviam jogado fora o codigo inicial e
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perderam tempo tentando recupera-lo, ou, entao, simplesmente tentavam qualquer com-

binagao de codigos sem se importar com o resultados.
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8 Modulo V - MIT App Inventor

8.1 Aulas 13 e 14: bola de cristal

Nestas aulas uma nova ferramenta foi introduzida aos alunos: o App Inventor, mais
bem detalhado em 1.4.

Objetivos

o Conhecer uma nova ferramenta de programacao;

o Atentar para a parte grafica do programa;

« Trabalhar com widgets como botoes e legendas (labels);
o Trabalhar com sensores do celular como o acelerometro;
o Introduzir o conceito de lista;

o Criar um aplicativo para sistema Android;

« Baixar e testar o aplicativo no proéprio celular.

Aplicativo: Bola de cristal

Nesta atividade os alunos deveriam, em duplas, montar um aplicativo para sis-
tema Android utilizando a plataforma App Inventor. O app consiste em uma unica tela,
contendo uma imagem de bola de cristal. Se o usudrio chacoalhar o celular, ativando o
acelerometro, uma das entradas de uma lista de respostas deve aparecer na tela, além
disso, quando a tela for clicada, esse texto deve ser apagado. O programa se assemelha

ao brinquedo da década de 1950 conhecido como Magic 8 Ball.

Primeiramente, os alunos tiveram que se cadastrar no site: appinventor.mit.edu,
criando uma conta. Processo que demorou para alguns, pois nao se lembravam de seu e-

mail ou sua senha, tendo, assim, que criar uma conta nova.

Ao iniciar um novo projeto, o editor abre no modo designer, conforme Figura 53.
Neste modo, o usuario deve adicionar os elementos que irdo compor a tela da aplicacao,
como imagens, botoes, sensores, caixas de entrada etc. e personalizd-los. No caso deste

app sera preciso apenas acrescentar: um botao e o acelerbmetro.


appinventor.mit.edu
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Figura 53: Modo designer

Na segunda aula, utilizou-se o editor de blocos, mostrado na Figura 54. Nele foi
criada uma lista de respostas para serem mostradas ao chacoalhar o dispositivo, bem

como um comando que apaga esse texto ao se clicar na imagem da bola de cristal.

bola_de cristal bola_de_cristal - IAdic\onarTela . Iﬁemovel Tela

Blocos Visualizador
B Internos
H controle usd el
- fazer  ajustar : para | *@°
M matematica
M exto LIE0GEE AccelerometerSensor! = BEEE6 100
M Listas fazer  ajustar . para | escolher um item aleatoriamente lista | (@ criar lista
[ [

Wvariaveis
B e rocedimentos
& [Jbola_de_cristal

Heotao

& AccelerometerSensor1

Qualguer componente

Mo A0

Figura 54: Editor de blocos

Depois dessas etapas, foi o momento de instalar o aplicativo nos celulares. Para
isso, foi fornecida a senha do Wi-Fi para que eles baixassem o app MIT AI2 Companion,

um assistente para testar o programa e gerar o APK para instala-lo.
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Observacoes

Nas duas aulas destinadas para a criacdo desse aplicativo, pode-se observar os

seguintes empecilhos:

o Esquecimento da conta: alguns alunos nao se lembravam mais da conta que haviam
criado na primeira aula e tiveram que refazer o design do aplicativo na segunda

aula;

o Falta de celular: metade dos alunos conseguiu instalar o aplicativo nos préprios

celulares. Os outros nao possuiam celular ou possuiam um com sistema operacional

diferente do Android.

Apesar disso, foi uma aula boa para se concluir o curso, uma vez que os alunos

salram bastante animados, brincando com o aplicativo criado.
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9 Consideracoes finais

O presente trabalho proporcionou diversos resultados interessantes, dentre os quais

a propria experiéncia de té-lo aplicado foi o principal.

A elaboracdo do curso nao foi uma tarefa facil, dado que, por mais que existam
recentes curriculos internacionais tratando do assunto, nenhum deles aborda quais ferra-
mentas pedagogicas sao as mais indicadas para se ensinar determinados assuntos. Dessa
forma, foram realizados testes com diversas plataformas de ensino, buscando localizar
as que abordavam os assuntos escolhidos de forma mais didatica, ja que simplesmente
seleciona-las por adequacao a idade nao é um medidor preciso, uma vez que os alunos em

questao nunca tiveram contato algum com programacao.

Além disso, grande parte dos livros e dos artigos pesquisados trata sobre os be-
neficios da tecnologia na educacao ou sobre softwares educacionais como apoio a outras

disciplinas.

Outro ponto a se considerar é tempo de aula (45 minutos semanais), que se mostrou
curto demais para alguns que apds uma semana ja haviam esquecido por completo os
ensinamentos passados. No entanto, por serem todas as atividades online, alguns deles
continuaram os desafios e programas em casa, dessa forma seria valido incluir atividades

para serem feitas em casa ao longo da semana.

No mais, o curso mostrou-se bastante divertido para o publico-alvo e, aplicando-se
as devidas alteracoes para melhorar o controle sobre as atividades realizadas, é possivel

torné-lo ainda mais proveitoso.

9.1 Inclusao digital nas escolas

A sala de informatica da escola, proveniente do programa de inclusao digital Acessa
Sao Paulo, foi imprescindivel para o projeto, contudo esse espago com bons computadores
mostrou-se completamente sub-utilizado. Desconsiderando este projeto, os alunos foram

nessa sala apenas uma ou duas vezes neste ano.

Compreende-se que apenas oito computadores nao podem atender simultanea-
mente uma sala com mais de trinta alunos, dessa forma esse programa mostra-se insufi-

ciente para atender as demandas tecnoldgicas da escola.

Contudo, entende-se que é possivel elaborar atividades dividindo-se a turma, fi-
cando parte em sala de aula, parte no laboratorio de informética, ou, ainda, manter o

laboratério aberto durante os intervalos para pesquisas e elaboracao de trabalhos, uma
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vez que nesse interim, varios alunos vinham até a sala pedindo para utiliza-la. Toda-
via, percebe-se que faltam profissionais para supervisionar a sala dividida ou durante os

intervalos.

Em consequéncia disso, os programas de inclusao social aparentam ser mera fa-
chada, desencadeados por modismos educacionais, sem uma prosposta efetiva de melhoria

no ensino.
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Conclusao

Ninguém desconhece a gravidade e magnitude das falhas que a educacao brasileira
publica deve solucionar, nem os pontos em que elas precisam ser repensadas: professores
enfrentando condigoes de trabalho adversas, recebendo salarios baixos, com uma carreira
desprestigiada, sem incentivo para uma formacao continuada, ao lado de uma realidade
social em que os jovens nao entendem bem o papel da cultura, do ensino e da escola
em suas vidas. Assim, tem-se clareza das limitagoes do alcance do projeto desenvolvido,
frente a uma realidade tao ardua. Apesar disso, o contato direto dos estudantes com
a programagcao na educagao basica pode ser um bom comeco para sanar o desestimulo
apresentado pelos jovens frente a metodologias engessadas e abundancia de contetdo que

diversas vezes nao se mostra tutil para os estudantes.
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APENDICE A — Letramento digital

Nas préximas quatro paginas encontra-se a proposta inicial do curso enviada as

escolas de aplicacao.



Letramento Digital: primeiros bytes

O projeto de Letramento Digital visa trazer inovacéo para a sala de aula através do ensino
de programacao para os alunos de escolas publicas, utilizando formas lidicas e colaborativas de
aprendizado, desenvolvendo o pensamento logico e a capacidade de resolver problemas.

As criancas estdo cada vez mais conectadas, porém essa interacdo com a tecnologia
ainda € basica, ndo indo além de jogos, conversas e navegacao na internet. Com este projeto, 0s
alunos conseguirdo ultrapassar essas fronteiras digitais, projetando e criando seus préprios jogos,
se expressando por meio das tecnologias atuais.

A fase piloto foi planejada idealmente para durar um semestre, com aulas semanais entre
45min e 1h30min (conforme disponibilidade da escola).

Todo o material utilizado é gratuito e esta disponivel online, sendo as principais
ferramentas: o site code.org, a plataforma de criacdo e programacdo Scratch e o applnventor,
ambiente desenvolvedor de aplicativos. Todas elas foram desenvolvidas para se ensinar
computacdo para criangas a partir de oito anos de idade e se utilizam de uma linguagem de
programacéo leve, visual e ludica. Seu formato em blocos passa a ideia de que as instru¢des para
0 computador sdo pecas de encaixar e que, juntando umas nas outras, torna-se possivel elaborar
desenhos, contar histérias, desenvolver jogos e aplicativos.

O numero maximo de alunos depende da quantidade de computadores disponiveis na
escola, sendo possivel juntar uma dupla por maquina.

Para a viabilidade do projeto, o processamento das maquinas e a velocidade da internet
nao podem ser muito lentos. Além disso, seria interessante se houvesse algum projetor para uma
melhor visualizagdo das demonstracdes e modelos.

Anexo segue o resumo das aulas da fase piloto (um semestre), entretanto o cronograma
dos contelidos passados pode sofrer alteragcées, conforme o ritmo de aprendizado dos alunos.

Projeto de TCC — Agosto/2016

Bacharelado em Ciéncia da Computacao, pelo Instituto de Matematica e Estatistica — USP

Graduando: Arthur Branco Costa - arthbr@gmail.com - (11) 99497-9534

Orientador: Prof. Dr. Lebnidas de Oliveira Brandao




Conteudo programatico

Aula 1 - Introducao

Apresentacdes pessoais e um resumo do projeto, mostrando as ferramentas que seréo
utilizadas.

Conversa descontraida em roda, com perguntas e respostas sobre: o que é programagéo?
Para qué ela serve? Onde a vemos no dia a dia?

“Programando a Maquina”; atividade desplugada (sem uso do computador), que coloca 0s
alunos no lugar da maquina, tentando obedecer a uma série de instrucdes ao pé da letra
para replicar um desenho e observando que o resultado pode ser bem distante do
esperado.

LightBot [Figura 1 - LightBot]: neste aplicativo os alunos devem fazer o robd cumprir
determinadas tarefas através dos comandos disponiveis, explorando conceitos como:
instrucdo (comandos), direcdo (esquerda e direita) e sequenciamento (a ordem dos
comandos afeta o resultado final).

BISEIE
it i[9

HOREE

Figura 1 - LightBot

Aulas 2 a 4 - Desafios

Trabalharemos com o site code.org

O site possui uma gama de atividades direcionadas para estudantes que ja sabem ler e
ndo tém experiéncia em programacao. Nele realizaremos o curso 2.

Ele utiliza uma linguagem de programacao visual e bastante intuitiva.

Neste médulo os alunos resolverdo diversos desafios légicos, explorando aspectos
computacionais como: algoritmo (sequéncia de comandos), repeticdo (como otimizar
comandos repetidos) e condicdo (como a maquina toma uma decisdo).
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O progresso de cada estudante é avaliado automaticamente a cada etapa. E possivel
conferir se algum nivel foi pulado, bem como se o desempenho foi satisfatorio.

cecilia

I
luana |

bia
victoria

Zoe

nado iniciado em progresso concluido, muitos blocos 1 concluido, perfeito I enviado 10
tentativa para o nivel mais avancado

Figura 3 - Code.org: progresso da turma

Aulas 5 a 12 - Criagao

Nessas aulas trabalharemos com o Scratch, uma linguagem de programagéo visual,
desenvolvida no MIT, com intuito de ajudar crian¢as no aprendizado de conceitos matematicos e
computacionais.

Na primeira aula deste médulo, os alunos elaborardo uma histéria e deverdao desenvolvé-

la, adquirindo familiaridade com a ferramenta e suas funcionalidades. Ao final, apresentardo suas
historias para os colegas.

Nas aulas seguintes eles desenvolverdo jogos simples, cuja dificuldade de implementacéo
deve aumentar gradativamente. As aulas abordardo elementos:

Légico-mateméticos: posigcdo, direcdo, aritmética (as quatro operagdes), plano cartesiano,

comparacgdo (maior, menor, igual), variaveis, etc.

De informatica: ferramentas de sele¢éo, preenchimento, desenho, rotacao, etc.

Computacionais: operadores logicos, repeti¢cdo, condi¢cdo, paralelismo, etc.

J vovimento
I Aparéncia Controle

en

J sens
| overadores

Mais Blocos

quando dicar em

” P guando a teda espaco  for pre: aﬁcinnemav
T 240 Y -

s/aa

| quando receber Menu
Palcul Ball Player 2
4 panocs de fundo m

Figura 4 - Scratch jogo Pong




Aulas 13 até o final - Aplicacao

Nessas aulas trabalharemos com o App Inventor, um site para desenvolvimento de
aplicativos para Android.

E possivel que eles instalem os aplicativos criados nos proprios celulares (Android).

Também trabalha com uma linguagem visual, derivada do Scratch, porém com diversos
recursos extras e um pouco mais de texto. Ha ainda poucos comandos em inglés, mas todos bem
simples, a maior parte do site esta traduzida.

Neste modulo os alunos aplicaréo todo o conhecimento adquirido na parte de criacdo, e
deverdo desenvolver um trabalho préprio, que podera ser instalado e utilizado em seus proprios
dispositivos eletrénicos (sistema Android). Os alunos irdo lidar com recursos mais concretos
como: botdes, textos, listas e imagens, e juntamente com 0s elementos computacionais vistos no
modulo anterior conseguirdo desenvolver aplicacbes mais robustas.

Blocos Visualizador

2 Internos

M controle quando m Clique
Hisgica fazer | ajustar [ENCLURS - A=K para
e

(| Maternatica
(| Texto

[ Listas LIET R AccelerometerSensor] -

M cores fazer éjustal . para | escolher um item aleatoriamente lista | [@| criar lista
.".’ariéves

| Procedimentos

bola_de_cristal
= Button1
W AccelerometerSensor]

Qualquer componente

Paleta Visualizador Componentes

Interface de Usuario

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador e bola_de_cristal

Botdo &= Button1

CaixaDeSelegdo & AccelerometerSensorl
EscolheData
Imagem
Legenda
Escolhelista

= VisualizadorDeListas

\ Notificador

+ CaixaDeSenha

Deslizador

E

ListaSuspensa

CaixaDeTexto

EscolheHora
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€
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Desenho e Animagao i
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Sensores Componentes invisiveis
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Social AccelerometerSensorl L

Enviar Arquivo .

Figura 5 - Applnventor: modelo de aplicativo




APENDICE B - Questiondrio

Referente a atividade 4.1.1.

As 15 perguntas do questionario encontram-se nas duas paginas a seguir.
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QUESTIONARIO DO ALUNO

1. Nome:

2. Qual o seu sexo?

[] Masculino [ ] Feminino

3. Quando vocé nasceu?

Dia:

Més: Ano:

4. Vocé tem computador e internet

6.

em casa?

[] Computador com internet

[] Computador sem internet

[ | Celular ou tablet com internet
[ | Celular ou tablet sem internet

D Nenhum

. Com que idade vocé comegou a usar

o computador?

Vocé usa o computador com
que frequéncia?

[ 1Todos os dias
[ 1De 3 a 5 vezes por semana
[ 11 ou 2 vezes por semana

[ 1Quase nunca

7. Vocé ja usou o computador da

escola?

D Sim, nas aulas de:

[ Sim, para pesquisas e trabalhos

D Nao

. De onde vocé acessa a internet?

[] Casa [ ] Escola

[ ] Lan house [ ] Outros:

. Vocé usa o computador para:

[ Pesquisas e trabalhos escolares

[] Acessar redes sociais (Facebook,
Twitter, Instagram, ...)

[l conversar e enviar mensagens
(Whatsapp, MSN, Messenger, ...)

D Jogos
[ 1 Assistir videos (YouTube)
[ 1Outros:

Em média, qual a duracado de
seus acessos por dia?

[ TAté 30 minutos
[ TEntre 1 e 2 horas

[ I Mais de 2 horas



11. Vocé tem e-mail? 13. Quais programas / aplicativos de

i , ) celular vocé mais usa?
D Sim, e este aqui:

D Facebook D YouTube

[ 1N3o [] Instagram [] Snapchat
[ | Twitter [ Whatsapp
12. Com qual frequéncia vocé acessa [ 13Jogos
seu e-mail?
D Outros:
[ 1 Mais de 5 vezes na semana
['TEntre 2 e 5 vezes na semana 14. Vocé ja pensou em criar o seu
réprio jogo de computador?
[ ] Menos de 2 vezes na semana proprio jog P
[] Sim [ ] N&o

[ Praticamente nunca

15. Se vocé pudesse criar um aplicativo de celular, vocé gostaria que ele fizesse o
qué?
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APENDICE C - Atividade diagndstica: Light-
Bot

Referente & aula 5.2.

Conteudo presente neste apéndice:

e Duas fichas de atividade em branco, a partir da pagina 98.

« Quatro fichas resolvidas, a partir da pagina 99. O exercicio contém duas fichas com

desafios diferentes entre si, que os alunos resolveram de dois jeitos diferentes:

— Ficha I

« Codigo preferido entre a grande maioria alunos (pagina 99);

x Cddigo pouco frequente (pagina 100), optado por apenas dois estudantes

em todas as turmas;
— Ficha II

* Cerca de 70% dos alunos utilizaram este algoritmo (pagina 101);

* Opgao menos frequente (pagina 102).



Nome: Turma:

Programando o robd

Ajude o robd a acender todos os quadrados pretos no caminho abaixo.

Use no maximo doze comandos.
Quando tiver certeza dos comandos, cole-os em ordem aqui

embaixo. Vocé ndo precisa usar todos os comandos.




Nome: Turma:

Programando o robd

Ajude o robd a acender todos os quadrados pretos no caminho abaixo.

Use no maximo doze comandos.
Quando tiver certeza dos comandos, cole-os em ordem aqui

embaixo. Vocé ndo precisa usar todos os comandos.




Nome: _\ /O VOO Turma: 1

Programando o robd

e Ajude o robd a acender todos os quadrados pretos no caminho abaixo.

e Use no maximo doze comandos.
e Quando tiver certeza dos comandos, cole-os em ordem aqui embaixo.

e Vocé ndo precisa usar todos os comandos.
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Nome: _dijrn s Gllie o e Turma: _7-

Programando o robé

¢ Ajude o robd a acender todos os quadrados pretos no caminho abaixo.

e Use no maximo doze comandos.
» Quando tiver certeza dos comandos, cole-os em ordem aqui embaixo.

 \océ ndo precisa usar todos os comandos.




Nome: ‘7(/.)( g d el Tuma: € 5

1%

Programando o robd

e Ajude o rob6 a acender todos os quadrados pretos no caminho abaixo.

e Use no maximo doze comandos.
* Quando tiver certeza dos comandos, cole-os em ordem aqui embaixo.

* \océ nao precisa usar todos os comandos.




Programando o robd

Ajude o robd a acender todos os quadrados pretos no caminho abaixo.

Use no maximo doze comandos.
Quando tiver certeza dos comandaos, cole-os em ordem aqui embaixo.

Vocé ndo precisa usar todos os comandos.
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APENDICE D - Atividade diagnéstica: repe-

ticao

Referente & aula 7.2.



Nome:

Nome:

Turma:

Poligonos

Complete o codigo abaixo com os blocos de comando

O programa deve desenhar um tridngulo equilatero

Quando tiver certeza dos comandos, cole-os em ordem aqui embaixo
Quantidade ideal de comandos: TRES

Quantidade maxima: SEIS (ndo precisa usar todos)

quando clicar em

aponte para a direcao @ graus

va para x: &) y:

use a caneta




Nome: Turma:

Nome:

Poligonos

e Complete o codigo abaixo com os blocos de comando

e O programa deve desenhar um quadrado

¢ Quando tiver certeza dos comandos, cole-0s em ordem aqui embaixo
e Quantidade ideal de comandos: TRES

e (Quantidade maxima: OITO (ndo precisa usar todos)

quando clicar em

aponte para a diregao @ graus

va para x: @) y:

use a caneta
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