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Informacoes gerais

Este projeto propbe a criacao de um modelo de curso de computacao
para criancas no Ensino Fundamental, com base em padrbes internacionais
de diretrizes curriculares, de forma a contribuir com a educacao publica.

O curso fol aplicado na Escola Estadual Jornalista Wandyck de Freitas

para 56 alunos do 6° e 7° anos e tem como proposta ensinar computacao de Alunos desenvolvendo atividades diagnc’)sticas
uma maneira ludica e interativa utilizando ferramentas pedagodgicas voltadas ~
para criancas. Computacao Desplugada - 4 aulas
Nas 14 aulas oferecidas, de 45 minutos cada, foram desenvolvidos Metodologia utilizada como alternativa para mostrar que mesmo sem o
varios conceitos, dentre os quais se destacam: uso do computador é possivel aprender computacdo. Foram feitas quatro
atividades, todas muito interativas e, em geral, foram dadas para introduzir
< Ahistoria do computador um novo conceito, que posteriormente seria retomado de forma virtual.
< O que € computacao e para qué serve Exemplo de atividade: “O computador que desenha”.
s IAnstrugéo, algoritmo e programa * Um integrante da dupla recebe um desenho
¢ Angulos e plano cartesiano e faz o papel de programador:
 Repeticao ,

Desenho original
| % O outro faz o papel do computador e deve
o7 25 | reproduzir a imagem sem olha-la, apenas com

e
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Condicéo 700

Todas as aulas ocorreram no laboratério de informatica da escola,

proveniente do programa governamental de inclusao digital Acessa Sao - ng aiS Instrucoes orais do colega;

Paulo. Os alunos foram divididos em grupos de 14, uma vez que ha sete LDUA R Mostrapdo O ?specto que os computadores
. , . P . . N 200

computadores disponiveis no laboratorio, nos quais as criancas dividiam-se obedecem TGS Callt da letra e que o

em duplas. Reproducdes do desenho resultado pode nao ser o esperado.

Scratch - 6 aulas

T —— Linguagem de programacao, implementada em Squeak e ActionScript
2 " pelo MIT Media Lab, possibilita a criacao de jogos e aplicagcbes, bem como,

smEt

e o Bl - histérias e animacoes.
— o & Sua Interface de arrastar e soltar blocos que se encaixam e a
— s proximidade deles com a linguagem natural, tornam-na bastante simples de
-"\ E£s se entender. Os alunos utilizaram todos 0os conteudos vistos anteriormente
Laboratorio de informatica E. E. Jornalista Wandyck de Freitas para criarem diversos programas ludicos, no plano cartesiano do Scratch,
Programa Acessa SP Tabodo da Serra, SP gue consiste na propria tela do jogo.

LightBot - 2 aulas e

Na primeira aula os alunos foram indagados sobre a origem do
computador e para qué serve a computacao.

Nas duas aulas seqguintes, trabalhamos com a plataforma LightBot, na
qual eles deveriam guiar o rob6 pelas fases atraves de uma série de
Instrucoes pré-determinadas (mova para a frente, vire 90° a esquerda etc.),
Introduzindo os conceitos de instrucao e algoritmo, sem se preocupar com
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comandos escritos e sintaxe. E :
O Jogo ainda apresenta os conceitos de procedimento e recursao, de -
maneira bastante simples. e
u <) n N Scratch: programas desenvolvidos em aula
PRI App Inventor - 2 aulas
i )i Desenvolvido em Java pelo MIT Media Lab, também possui um editor
DRI . by - ;
9] E@@ de blocos, porem é voltado para criacéo de aplicativos Android.
& : Com ele os alunos aprenderam a vincular os conceitos aprendidos com
0S componentes da interface do usuario, como botdes e caixas de texto,
DORIE ORI ER P S o
criando seus proprios aplicativos e instalando-os no celular.
Fase 1-2: sequéncia de comandos Fase 2-1: procedimento

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Interface de Usuario S bola_de_cristal Botao

Code.org - 3 aulas

Organizacdo sem fins lucrativos que se dedica a expandir o acesso da
ciéncia da computacdo, ensinando programacado para pessoas de todas as
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Este curso contou com trés aulas de desafios de labirintos e desenhos S B e
do Code.org ambientados nos cenérios de Angry Birds e Minecraft, aplicando S| '
conceitos de instrucao, algoritmo e introduzindo as ideias de repeticéo e
condic¢ao. S e = [|=
App Inventor: codigo do aplicativo Bola de Cristal (desenvolvido em sala de aula)
(Gvance por v 100 et a | : -
—— - S
 vire 2 CETEEERA por XKD graus 50 &\ Embora as aulas ainda né&o tenham acabado devido ao calendario
" pule para ELIERA por (121 pivels | N escolar, os alunos ja mostraram compreender 0 raciocinio necessario para
LA entender os fundamentos basicos de programacao.
— O curso pode ser estendido para dois semestres, podendo assim
= = detiiecor |, corsesire | aprofundar melhor algumas guestdoes, bem como, pode ser aplicado com
Etapa 3 — O Artista adaptacOes para alunos de outras faixas etarias sem gqualquer contato com

12 desafios para desenhar; trabalha angulos e poligonos. ~
prodramacado.



