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 l6gico e a capacidade de resolver problemas.

As criancas estdo cada vez mais conectadas, porém essa interacdo com a techologia
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 visualizacdo das demonstracfes 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.
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Conteudo programatico

Aula 1 - Introdugao

Apresentacbes pessoais e um resumo do projeto, mostrando as ferramentas que seréao
utilizadas.

Conversa descontraida em roda, com perguntas e respostas sobre: o que é programacgao?
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 instru¢cdes 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 rob6 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).

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.
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Figura 3 - Code.org: progresso da turma

Aulas 5 a 12 - Criacao

Nessas aulas trabalharemos com o Scratch, uma linguagem de programagéo visual,

desenvolvida no MIT, com intuito de ajudar criancas 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, apresentaréo suas
histérias 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,

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

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

Computacionais: operadores logicos, repeticdo, condicdo, paralelismo, etc.
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Figura 4 - Scratch jogo Pong
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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 aplicardo 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 aplicacdes mais robustas.
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Figura 5 - Applnventor: modelo de aplicativo
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