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Desde 1999, a Fundagao Telefénica Vivo trabalha para gerar
transformacao social. Somos o brago de responsabilidade social
da Vivo, empresa que faz parte do Grupo Telefonica e que, por meio
dos nossos programas e projetos, contribui para o desenvolvimento
da sociedade, parte essencial da missao de sustentabilidade

do negocio.

Nosso foco é a educagao e utilizamos a tecnologia para gerar
metodologias disruptivas, com projetos voltados principalmente
para educadores e estudantes. Investimos na formacao e fluéncia
digital de educadores, na inovagao da pratica pedagdgica
e na difusdo da cultura do empreendedorismo social e do ensino

de programagao.

Geramos novas oportunidades de ensino e aprendizagem, guiados
por nosso compromisso em fazer da educagao uma pauta prioritaria

para o pais.

Acreditamos na educagao como pilar essencial de transformacgao
da sociedade e em seu poder de garantir o empoderamento
e protagonismo de criangas e jovens. Por isso, desenvolvemos
projetos que tém como base o potencial humano e que utilizam a

tecnologia como instrumento a favor da inclusao e da cultura digital.
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E por meio do Programa Pense Grande que a Fundacao Telefénica
Vivo convida jovens de todo o Brasil a pensar no seu projeto
de vida e na sua comunidade, compreendendo o empreendedorismo
social e as tecnologias digitais como potenciais aliados na solugao
dos desafios que se apresentam em nosso mundo atual. Para isso,
o Programa oferece oportunidades de desenvolvimento para os
jovens nos temas de empreendedorismo social, tecnologias digitais
e projeto de vida, alinhadas as competéncias estabelecidas para
a educacao basica pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e voltadas ao Ensino Médio, apoiando, desse modo, aimplementacgao
de politicas publicas de educagao.

Criado em 2013, com atuagao em diferentes territérios do Brasil,
o Pense Grande comegou sua trajetoria junto a organizagdes
sociais no tema de empreendedorismo e, atualmente, se desenvolve
também em parcerias com as redes publicas do Ensino Médio -
regulares e técnicas —, por meio da disponibilizagao de formagdes
para educadores e estudantes, além da producao de conteudos
multimidia para consumo digital nos trés temas a que se dedica.

Esse trabalho junto aos jovens se estruturou, inicialmente, em
trés pilares — impacto na comunidade, atitude empreendedora
e tecnologia — com o objetivo de oferecer a oportunidade
de vivenciar o empreendedorismo social de impacto positivo
na comunidade com o uso da tecnologia digital, inspirando-os a gerar
solugdes para problemas socioambientais e contribuindo, assim,
para o desenvolvimento de seus projetos de vida e de suas
competéncias empreendedoras.



Recentemente, a atuagao em tecnologias
digitais, que atende a quinta competéncia
basicada BNCC — cultura digital —, foi aresposta
para a necessidade social contemporanea de
compreender as tecnologias e suas relagoes para
além do papel de meros usuarios, capacitando
professores e estudantes a criar, interagir e
usufruir dessa tecnologia de modo que ela esteja
a seu servico, facilitando processos, reduzindo o
uso de recursos e ampliando possibilidades de
escolhas e de solugdes para as questdes de uma
realidade cada dia mais dinamica e fluida.

Completando sua proposta e se voltando ao
elemento humano, que da propdsito aos demais,
o Pense Grande langa-se agora ao diadlogo com
a sexta competéncia basica — trabalho e projeto
de vida —, em que o educador atuara como

um facilitador, que orienta e estimula o jovem
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a conhecer a si e a0 mundo que o cerca para
que, assim, identifique seus objetivos pessoais,
académicos, profissionais e seu papel como
cidadao, reconhecendo-se capaz de protagonizar
sua histoéria e tragar os préprios caminhos
que o levarao a uma vida satisfatoria em

diferentes aspectos.

Nesse contexto de necessarias transformacoes,
o Programa Pense Grande pretende apoiar
as diversas redes de ensino brasileiras, suas
escolas e educadores, no desafiador propdsito
de desenvolver integralmente as juventudes pela
soma de individuos aptos a pratica de escolhas
conscientes, alicergadas na ética, no respeito
aos valores universais e, ainda, comprometidos
com uma sociedade mais justa e diversa, que
promova a igualdade de direitos e deveres
com oportunidades para todos.
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E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudanca, prepara-los para vivenciar
relagdes sociais influenciadas pela presenga das tecnologias
digitais e apoia-los a encarar o mundo do trabalho, que exigira
acoes e conhecimentos em construgao.

A Colegcao de Tecnologias Digitais esta alinhada com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e contribui para o fomento
da cultura digital dentro das escolas e o desenvolvimento
de competéncias digitais dos jovens estudantes.

A proposta conta com temas essenciais e do cotidiano para que
os jovens estejam aptos a usar elementos das tecnologias digitais
na resolugao de problemas, no desenvolvimento da criticidade
e da participagao social, ampliando assim sua forma de expressao
e compreensao da sociedade do século XXI.

A tecnologia nos ultimos trinta anos, em especial a digital, evoluiu
socialmente de forma revolucionaria nao s6 o modo como vivemos,
mas também como aprendemos. A quantidade de recursos digitais
desenvolvidos especialmente para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem tem se disseminado mais a cada dia: jogos eletronicos,
plataformas digitais, aplicativos e softwares educacionais, dentre
outros, apresentando uma cartela de opgoes variadas para educadores
que desejam tornar as suas aulas mais ludicas, interessantes,

atrativas e interativas.
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A cultura digital aparece entre as dez em praticas autorais e coletivas, e de aprender
competéncias gerais definidas pela Base a aprender nos campos da ciéncia, cultura,
Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva".
por meio da competéncia n° 5, que os alunos Nela se inscrevem as seguintes habilidades:
compreendam, utilizem e criem tecnologias

digitais de forma critica, significativa e ética “(EM13LGG701) Explorar tecnologias
para comunicagao, acesso e producgao digitais da informagao e comunicagao
de informagdes e conhecimentos, resolugao (TDIC), compreendendo seus principios
de problemas e realizagao de protagonismo e funcionalidades, e mobiliza-las de modo
e autoria. ético, responsavel e adequado a praticas

de linguagem em diferentes contextos.
A BNCC aponta o ensino de linguagens

de programacao, além do dominio de uso de “(EM13LGG702) Avaliar o impacto das
algoritmos e analise de dados, com o caminho tecnologias digitais da informagao e
para a formagao de uma nova geragao que comunicagao (TDIC) na formagao do sujeito
nao sera composta apenas por usuarios e em suas praticas sociais, para fazer uso
de tecnologia, mas por provedores de novas critico dessa midia em praticas de selegao,
solugdes para atender as demandas do século compreensao e produgao de discursos em
XXI, em que as conexoes e interagdes ocorrem ambiente digital.”

em plataformas digitais.
“(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,

Vale ressaltar que os estudantes hoje vivem no midias e ferramentas digitais em processos
chamam do “mundo VUCA" (incerto, complexo, de producao coletiva, colaborativa e projetos
volatil e ambiguo), um mundo no qual as autorais em ambientes digitais.”

empresas, 0s servigos e o empreendedorismo

ja registram um aumento significativo na “(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de
busca por perfis de pessoas com habilidades processos de pesquisa e busca de informagao,
e competéncias de pensamento computacional, por meio de ferramentas e dos novos formatos
programacao e robodtica para areas que de producao e distribuicao do conhecimento
nao estao especificamente relacionadas na cultura de rede.”

a programacao, justamente por conta da visao

sistémica, de etapas e ldgica. Eno ensino da “Matematica e suas Linguagens”,

a Competéncia Especifica n° 4, (BNCC, 2019,
No contexto da BNCC sobre o Ensino Médio p- 106): “Compreender e utilizar, com flexibilidade
(2019, p. 65), tem-se como foco a Competéncia e fluidez, diferentes registros de representagao
Especifica n® 7, no que tange ao ensino das matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
“Linguagens e suas Tecnologias": “Mobilizar computacional, etc.), na busca de solugao e
praticas de linguagem no universo digital, comunicagao de resultados de problemas,
considerando as dimensoes técnicas, criticas, de modo a favorecer a construgao e o
criativas, éticas e estéticas, para expandir desenvolvimento do raciocinio matematico,

as formas de produzir sentidos, de engajar-se descrito na habilidade:
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“(EM13MAT406) Utilizar os conceitos basicos
de uma linguagem de programacao na
implementacao de algoritmos escritos em
linguagem corrente e/ou matematica. (BNCC,
2019, p. 107)."

Diante da realidade de jovens que estao se
preparando para trabalhar em profissoes que
ainda nao existem e que terao que resolver
problemas que ainda nao foram articulados,
fica o convite para que professores conhegam
e experienciem esta colegao.

Pensamento Computacional: quando
vemos légica computacional na solugao
dos problemas do dia a dia.

Narrativas Digitais: narro, logo existo!
Registrar meu mundo e construir historias.
Hackeando Futuros: desenvolvendo
habilidades de programacao para resolugao
de problemas.

Jogos de Ativismo: o que um gato pode
ensinar para o computador?

Al6, Mundo!: |6gica de programacao e autoria.
Eu, Robo!: robdtica sustentavel de baixo custo.
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Cadernos — Seis cadernos com temas da
cultura digital organizados em 32 aulas
conceituais e mao na massa, direcionadas
a estudantes dos territorios brasileiros.

Formacao de professores — Parceria com
o projeto Escolas Conectadas, que oferece
seis cursos de formagao para professores
nas tematicas abordadas nos cadernos
da colecao com a intencao de apoiar
o professor conceitualmente na aplicagao
desses conteudos em sala de aula.

Suporte de materiais — Esta disponivel aos
professores um vasto material de apoio ao

tema. Acesse: Programaé! (programae.org.br)



programae.org.br
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O Ensino Médio vem enfrentando grandes desafios, fruto de uma
dinamica social, nacional e internacional fortemente marcada
pelas rapidas transformagdes decorrentes do desenvolvimento
tecnoldgico e de sua aplicabilidade. Diante dessa realidade,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que, para atender
as necessidades de formagao geral, indispensaveis ao exercicio
da cidadania e a inser¢cao no mundo do trabalho, e para responder
a diversidade de expectativas dos jovens quanto a sua formagao,
a escola que acolhe as juventudes precisa estar comprometida com
a educacao integral dos estudantes e a construgao de seu projeto
de vida. Para que essa realidade seja construida, é necessario
desenvolver competéncias com a mobilizagcao de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas cognitivas
e socioemocionais), atitudes e valores que servirdao de suporte
aos jovens para solucionar as demandas complexas da vida

cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

Vale ressaltar ainda que a BNCC incumbe a escola de organizar
suas praticas com o objetivo de propiciar o desenvolvimento
do protagonismo e da autoria dos adolescentes e jovens, promovendo
o desenvolvimento pessoal e social, por meio da consolidagao
e construgao de conhecimentos, representagoes e valores que
incidirao sobre seus processos de tomada de decisao ao longo
da vida. De acordo com a BNCC (2017):



Tanto acomputacao quanto as tecnologias
digitais de informagao e comunicagao
(TDIC) estao cada vez mais presentes na
vidadetodos, nao somente nos escritorios
ou nas escolas, mas nos nossos bolsos,
nas cozinhas, nos automoveis, nas
roupas etc. Além disso, grande parte das
informagdes produzidas pela humanidade
esta armazenada digitalmente. Isso denota
o quanto o mundo produtivo e o cotidiano
estao sendo movidos por tecnologias
digitais, situagao que tende a se acentuar
fortemente no futuro.

Pode-se concluir, portanto, que, diante das
transformagdes tecnoldgicas e da forma
como as pessoas se comunicam, o mundo
do trabalho esta sendo constantemente
impactado, sendo fundamental garantir aos
jovens aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudanga, ou seja,
possibilitar trajetorias que os preparem para
profissdes que ainda nao existem e, por que
nao dizer, para fazer uso de tecnologias que
ainda nao foram inventadas para resolver
problemas ainda desconhecidos — podemos
citar como exemplo o isolamento social vivido
no ano de 2020.

A insergao dos jovens brasileiros nesse
“novo mercado de trabalho" envolve direta ou
indiretamente o Pensamento Computacional
e a Programacao, além de tecnologias digitais,
uma vez que eles precisarao desenvolver as
capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solugdes, de forma metddica
e sistematica, por meio do desenvolvimento
de algoritmos. Eles terao, ainda, de entender
a importancia de codificar, armazenar
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e proteger a informacao, além de compreender
os impactos darevolugao digital na sociedade
contemporanea e sua influéncia para a
construgao de uma atitude critica, ética

e responsavel da tecnologia digital.

A disciplina eletiva Hackeando Futuros surge
como uma colaboragao para levar as escolas
brasileiras uma proposta que tem como pano
de fundo as diretrizes da BNCC. O desafio
é possibilitar que vocé, professor(a), consiga
desenvolver junto aos estudantes de sua
escola habilidades computacionais que tém
cada vez mais relevancia no contexto social,
econdmico e cultural, possibilitando que
eles compreendam que solugdes baseadas
em tecnologia ampliam as possibilidades
de criagao e expressao, geragao de renda
e atuacao cidada. Para que isso seja possivel,
essa disciplina propde atividades para que os
estudantes se apropriem da l6gica algoritmica
e desenvolvam processos mentais que
os apoiem na identificagao, analise e resolugao
de problemas simples ou complexos

do dia a dia.

Diante da realidade de muitas escolas brasileiras,
estapropostatrabalhaaProgramagao Desplugada,
que dispensa equipamentos e conexao a
internet, e a Programacgao em Blocos, por
meio da plataforma Scratch, uma linguagem

em blocos acessivel off-line.

Apresentar os conceitos referentes a programacgao
e relaciona-los a resolugao de problemas, em
consonancia com as competéncias e habilidades

necessarias para a sociedade do século XXI.



Trabalhar com estruturas basicas, da introdugao

a programacao, de forma desplugada.

Conhecer elementos deldgicade programagao,
como condicionais, fungoes e variaveis, por

meio de atividades desplugadas.

Desenvolver atividades empregando os
elementos aprendidos de forma desplugada,

por meio da Programacao em Blocos no Scratch.

A proposta metodoldgica desta disciplina visa
apossibilitar que os jovens conhegam elementos
da programagao, que em um primeiro momento
sao apresentados em atividades desplugadas,
e consigam identificar como é possivel utiliza-los
na elaboragao de agées para auxilia-los em
seus projetos de vida e, consequentemente,
desenvolver competéncias e habilidades que
Ihes possibilitem ser candidatos a profissoes
que surgirao nos proximos anos. Para isso,
criou-se uma trilha formativa que comeca
com indagagoes sobre “por que programar”,
tentando demonstrar que ha ao menos duas

maneiras de trabalhar com a programagao:

Para compreender alguns conceitos
das Ciéncias da Computacao e utiliza-los
na resolucao de problemas ou como base
da compreensao do uso das tecnologias
na sociedade, agao necessaria a todas as
novas profissoes.

Para ser a base formativa de profissionais
das Ciéncias da Computacgao, profissao
ja existente, que se ramifica também em

novas fungoes.
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Nao obstante, independentemente do projeto
de vida que o jovem tracar, esse aprendizado
o levara a um conhecimento cada vez mais
imprescindivel. Atrilhaformativafoiconstruidade
forma a apresentar o elemento de programagao
€, ha sequéncia, sua usabilidade no dia a dia,
por vezes apresentando um problema real
e como o referido conceito pode ser utilizado

para a sua solugao.

Em termos de suporte técnico, esta disciplina
trabalha com a Programacao Desplugada (sem
uso de computador), a partir de atividades
makers e da utilizagcao de metodologias
ativas e, na sequéncia, com a Programagao
em Blocos, por meio do Scratch, que pode
ser utilizado on-line ou off-line (trata-se de
um software livre e homologado pelo MEC).
A disciplina apresenta, ainda, um grande
material de suporte, organizado por meio
de um processo de curadoria, com o objetivo
de deixar o professor livre para implementar
asuatrilhaformativade acordo com arealidade

de sua escola.

Sugere-se que a avaliagao seja feita com
base na analise do desenvolvimento das
habilidades e competéncias previstas na
BNCC para o Ensino Médio, bem como por
meio de rubricas de avaliagao em pares,
diario de bordo individual e producgdes
e sistematizagdes coletivas elaboradas

pelas turmas para o mural "Al6", mundo!.
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Titulo da aula Descricao

Apresentar a proposta da disciplina, sua metodologia
e seus critérios de avaliagao, bem como levantar a
importancia de compreender como a programagao
auxilia no desenvolvimento de competéncias que serao
requeridas pelo mercado de trabalho do século XXI.

— Por que programar?

— Por que programar?

Proporcionar que o estudante compreenda como
a programagcao auxilia no desenvolvimento de
competéncias que serao requeridas pelo mercado
de trabalho do século XXl e como a ldgica de
programacao pode ser aprendida sem a presenga
de um computador.

— Pilares: solucionando
problemas

Possibilitar que os estudantes empreguem os quatro
pilares da resolugao de problemas (PC: decomposigao,
abstracao, padroes e algoritmo), relacionando-os com
seus projetos de vida, e participem de uma atividade
de codificar e decodificar.

— Solucionando problemas

Apresentar o resultado da codificagao e da
decodificagao do encontro anterior e trabalhar com
os quatro pilares da resolucao de problemas.

— Codificar e decodificar

Compreender os conceitos de instrucao, algoritmo,
depuragao, parametro e logica e utiliza-los em
atividades cotidianas. Compreender como traduzir
problemas reais em programas.

— Pilares na pratica

Vivenciar os quatro pilares da resolucao de problemas
(PC), relacionando-os a agdes cotidianas.
Trabalhar codificacao.

— Pilares na pratica

Vivenciar os quatro pilares da resolugao de problemas
(PC), relacionando-os a agdes cotidianas.
Trabalhar codificagao.

— Pilares na pratica

Vivenciar os quatro pilares da resolugao de problemas
(PC), relacionando-os a agGes cotidianas.
Trabalhar codificagao.

— Para variar...

Conhecer o conceito de variavel e aplica-lo na
construgao de avatar (personagem).

— Eu, avatar

Conhecer o conceito de variavel e aplica-lo na
construcao de avatar (personagem).

HACKEANDO FUTUROS
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Titulo da aula Descricao

— Tente outra vez! Conhecer e aplicar algoritmos de loop (repeticao).
— Tente outra vez! Conhecer e aplicar algoritmos de loop (repeticao).
_E se? Compreender o funcionamento das condicionais
) e reforgar o conceito de fungao.
E se? Compreender o funcionamento das condicionais
' e reforgar o conceito de fungao.
_E se? Compreender o funcionamento das condicionais
' e reforgar o conceito de fungao.
Aprender a identificar padroes em processos
— Batuca, batuque! e compreender os conceitos de fungao e acionamento
de fungao.
Aprender a identificar padrGes em processos
— Batuca, batuque! e compreender os conceitos de fungao e acionamento

de funcgao.

Aprofundar o conceito de funcgao e utiliza-lo para

- 1,2, 3... Imersao! . -
descrever instrugoes.

Apresentar a ferramenta do Scratch e suas
funcionalidades para desenvolvimento de jogos,
criagao de animacao e filmes animados, utilizando
blocos de comando para programagao.

— Plugando!

Aprofundar novos comandos e explorar novas
possibilidades de como fazer um objeto se
movimentar, a partir de comandos e animagoes
basicas no Scratch.

— Plugando!

Ideagao, planejamento e elaboragao de uma
aplicacao no Scratch com a finalidade de apresentar
o(a) estudante, suas habilidades e perspectivas

— Meu projeto de vida - de projeto de vida. Praticar os conceitos
parte 1 computacionais abordados ao longo do curso.
Apresentar e validar a proposta do curso e iniciar
0s primeiros passos na linguagem de blocos por
meio de um tutorial.

Realizar a ideacao e o planejamento da proposta
do projeto de vida, que sera transformado em um
cordel ou uma HQ.

— Meu projeto de vida —
parte 2

HACKEANDO FUTUROS
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Titulo da aula Descricao

— Meu projeto de vida -

Planejar as agGes para iniciar a programagao

parte 3 no Scratch.
— Meu projeto de vida - ~
Desenvolver a programacgao no Scratch.
parte 4
— Meu projeto de vida - ~
pro) Desenvolver a programagao no Scratch.
parte 5
— Meu projeto de vida - ~
pro) Desenvolver a programagao no Scratch.
parte 6
— Meu projeto de vida — ~
pro) Desenvolver a programagao no Scratch.
parte 7
— Meu projeto de vida — ~
prol Desenvolver a programacgao no Scratch.
parte 8
Planejar a realizagao da culminancia para
) o compartilhamento das produgdes dos projetos
— Planejando o Codeday . P P . ¢ prol
de vida com foco na perspectiva dos estudantes
participantes do curso.
— O grande Apresentar e compartilhar as produgoes do processo
dia chegou! da construgao dos projetos de vida dos estudantes.
— O grande Apresentar e compartilhar as produgoes do processo
dia chegou! da construgao dos projetos de vida dos estudantes.
— Al6, mundo! Estou Realizar o fechamento da disciplina através
chegando... da avaliagao do percurso do mural “Al6, mundo!".
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Hackeando Futuros

Por que
q de trabalho do século XXI.
programar?
Duracao Acao
20 minutos Bandeira verde

Procedimento

Ol3, professor(a)! Para comecar o seu
trabalho nesta eletiva, é fundamental que

os estudantes compreendam que

a programacao pode ser mais uma entre

as ferramentas disponiveis para auxilia-los
no desenvolvimento de seus projetos de
vida. E, para que essa vivéncia os leve a uma
experiéncia de aprendizagem significativa

e com sentido para a vida, é necessario que,
a todo o momento, vocé incentive

o protagonismo, a colaboragao, o saber
ouvir, etc., sempre ressaltando que

a programacgao nao é sé para programadores,
pois sera a base de muitas profissoes

do futuro. Vamos comecar?

Recursos

Objetivo: apresentar a proposta da disciplina, sua metodologia e seus critérios de avaliagdo, bem como levantar a importancia
de compreender como a programacao auxilia no desenvolvimento de competéncias que serao requeridas pelo mercado

Material de apoio

HACKEANDO FUTUROS
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Organize a sala de aula antes da entrada

dos alunos. Espalhe pelas paredes da sala
0s minicartazes contendo as pistas com

os objetivos da disciplina e deixe folhas em
branco sobre algumas mesas — elas servirao
para anotar as expectativas dos alunos.

Convide os alunos a caminhar pela sala

entre as pistas (minicartazes) e pega para « Canetdes

cada um escrever em uma das folhas em * Anexo 1 -
branco uma frase curta com a resposta * Fita-crepe “Bandeira verde"
a seguinte pergunta: “Por que aprender

a programar?". Junto com a turma, faca um * Folhas de papel

quadro com as respostas dos estudantes,
ordenando seus objetivos.

Vocé pode, ainda, construir um texto
colaborativo com os objetivos da
disciplina e as expectativas dos alunos
(aqui vale criar categorias juntando

as respostas semelhantes).
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Apos a sistematizagao das expectativas
e o alinhamento com os objetivos da disciplina,

* CODE.ORG. O que a
maioria das escolas
nao ensina. 26 fev.

. O que as escolas . . . - * Projetor 2013. (5m43s).
10 minutos ~ . € hora de iniciar a imersao no tema da L . .
nao ensinam . : o~ . multimidia Disponivel em: https://
programacao a partir da exibicao do video
. . . . www.youtube.com/
O que a maioria das escolas nao ensina".
watch?v=nKlu9yen5nc.
Acesso em: jun. 2020.
Organize pequenos grupos e os oriente
a dialogar e discutir sobre os conceitos
e as concepgoes de programacgao
apresentados no video "O que a maioria
10 minutos Programar para qué? das escolas nao ensina".

Peca para cada grupo escrever uma frase
sintetizando a discussao para ser exposta no
mural "Al6, mundo!”.
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), esta ultima atividade consiste
em um fechamento da acao do dia.

E importante que, sempre ao final, seja feita
* Anexo 1.1 — "Mural

uma retomada do que foi visto no dia para . Cartolinas ou AlS. mundor”
que os jovens se sintam seguros ao entrar papel pardo ' :
5 minutos O que eu levo no codigo? | nessa construgao, que nao faz parte da rotina " i
o . * Anexo 1.2 — “O que é uma
da maioria deles. * Fita-crepe

sala de aula invertida?"

Esse espacgo pode ser utilizado também para
dar orientagdes de acoes a serem realizadas
em propostas de sala de aula invertida.
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Ol4, professor(a)! Seja bem-vindo(a) a eletiva Hackeando Futuros, que apresentara conceitos
de Programacgao Desplugada e em Blocos e sua aplicagdao na construgao de um projeto
de vida. Esperamos poder apoiar seu trabalho no cotidiano da sala de aula com novos conteudos
e ferramentas que contribuam para que seus alunos vivam uma experiéncia de aprendizagem

significativa e com sentido para a vida deles
Retomemos os objetivos da disciplina:

Trabalhar com estruturas basicas, da introdugao a programagao, de forma desplugada.

Conhecer elementos de ldgica de programacao, como condicionais, fungdes e variaveis, por meio
de atividades desplugadas.

Desenvolver atividades empregando os elementos aprendidos de forma desplugada, por meio
da Programagao em Blocos no Scratch.

A segquir, disponibilizamos para vocé os minicartazes:

Professor(a), este quebra-gelo inicial é importante para que os estudantes comecem a refletir
sobre o sentido da eletiva. E ndo se esqueca: enigmas fazem parte da légica de programacao!

Conhecer
elementos

HACKEANDO FUTUROS



o Hes

utilizando atividades
desplugadas

trabalhar com
estruturas basicas

como condicionais,
funcoes e variaveis




o Hes

empregando os
elementos aprendidos

utihizando

a programacao

logicas
de programacao




como condicionais,
funcoes e variaveis

da introdugao
a programacao




OBJETIVO 1

Desenvolver
atividades




TELEFONICA

o Hee

em blocos
no Scratch

OBJETIVO 2

OBJETIVO 3

00



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

“A sistematizagao de experiéncias € uma interpretagao
critica de uma ou varias experiéncias que, a partir da sua
ordenagao e reconstrugao, descobre ou explicita a logica

do processo vivido: os fatores que intervém, como se
relacionam entre si e por que se sucedem dessa forma.”
(JARA, Oscar)

E no encontro com qualquer forma de expressao que podemos ampliar, transformar ou enriquecer
nossa experiéncia de vida. Nesse sentido, o registro e a sistematizagao da experiéncia apresentam-se
como ferramentas de manifestacao do pensamento, da expressao da vivéncia, da nossa historia
e da nossa ideologia. Esse exercicio se refere, necessariamente, a experiéncias praticas concretas.

Sao processos sociais dinamicos: em permanente mudanga e movimento.

O registro do processo vivido dentro e fora da escola na construcao do projeto de vida pressupoe
a oportunidade de os alunos viverem experiéncias vitais, carregadas de uma enorme riqueza
acumulada de elementos que, em cada caso, representam processos inéditos e irrepetiveis, isto €,

um processo de construgao de sonhos e propdsitos.

A participagao auténtica se traduz para o jovem num ganho de autonomia, autoconfianga
e autodeterminacao numa fase da vida em que ele se procura e se experimenta, empenhado

na construcao da sua identidade pessoal e social e no seu projeto de vida.

Sugerimos a utilizacao do diario de bordo, conhecido também como caderno de campo, um
testemunho das atividades desenvolvidas, um caderno no qual o aluno registra todas as etapas
que realiza na vivéncia do seu processo durante a construgao do seu projeto de vida. Esse é um
instrumento indispensavel para o éxito e a credibilidade de uma pesquisa-agao. O diario de bordo
deve conter o registro detalhado com datas e locais de todos os fatos, passos, investigagoes,
descobertas, entrevistas, observagoes, bem como as reflexdes que surgem durante toda a pesquisa-
acao. E a forma de registro diario de tudo o que diz respeito ao assunto pesquisado: datas, dados
de referéncias consultadas, enderegos, transcri¢coes sintéticas de livros, revistas, visitas, conversas
mantidas com pesquisadores, pareceres do orientador... Enfim, o diario de bordo, além de documentar

sua pesquisa, permite a reflexao critica — e pode ser usado como instrumento de avaliagao.

HACKEANDO FUTUROS
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Abaixo, compartilhamos algumas dicas de cuidados e informagoes em relagao ao diario de bordo:
Dé preferéncia a um caderno brochura de capa dura.

A aquisicao do diario de bordo deve acontecer antes do inicio da disciplina, pois
assim, desde o primeiro dia de aula, os alunos ja poderao registrar suas descobertas.
Os registros devem ser feitos, de preferéncia, diariamente, no mesmo dia da aula, para
que nao haja esquecimento de fatos e vivéncias importantes.

Deixe a primeira folha do caderno como capa para que os alunos produzam suas
ilustragdes, registrem textos, poesias, etc. e apontem também o tema com o qual vao
trabalhar: programagao e projeto de vida. No caderno, vocé podera registrar o nome,
a cidade e o ano de inicio da disciplina, além de outras coisas, como 0 nome da sua
escola, suas impressdes e percepgdes no processo de construgcao dos conceitos
e das aprendizagens vivenciadas.

A segunda folha pode ser usada como folha de rosto, contendo o nome da escola,
o titulo do projeto, o nome do aluno e o nome do professor, a cidade e 0 ano da disciplina
ou da pesquisa.

Evite espagos vazios e sempre coloque data e titulo nos registros de cada dia de trabalho.
Jamais arranque as folhas ou apague uma anotacao. Assine ao final da narrativa.

Ao escrever sobre sua producgao, faga uma descri¢ao rigorosa da atividade com
asrespectivas datas e locais. Se o trabalho for realizado em grupo, todos os componentes
poderao escrever no diario de bordo.

Oriente os alunos a escrever de forma legivel, para que todos compreendam o sentido
e significado dos registros.

Caso identifique algum erro, use a palavra “digo" para corregao imediata do texto,
evitando rasura-lo.

Se algum experimento ou atividade der errado, nao deixe de registra-lo.

Insira fotos, imagens, iconografias, documentos complementares, questionarios, todo
tipo de informagao e conhecimento significativo para os alunos. Se for preciso, crie
uma pasta, um envelope ou outro caderno como um anexo ao diario.

Agora é a hora de montar o mural “Al6, mundo!”.
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Professor(a), sugerimos a criagao de um mural, como estrutura permanente em sala de aula,
no qual os registros de conceitos e experiéncias significativas possam ser sistematizados no cotidiano
dadisciplina. Segundo Manguel (2001), “Somos essencialmente criaturas de imagens, figuras” e criar
historias falando sobre elas significa também gerar possibilidades de nos conhecermos melhor.

Ao percorrermos os espacgos da escola, percebemos o fluxo continuo de imagens que se formam
em nosso pensamento, como objeto da nossa imaginagao, indissociaveis daquelas que vemos
materializadas em desenhos, fotografias, graficos, mapas e textos expostos nos murais a comunicar
sentimentos, pensamentos e experiéncias vividas pelos sujeitos das salas de aula. Sao inumeras
as possibilidades que temos de criar historias cujos personagens sao esses mesmos sujeitos
em suas relagdes com tudo o que constitui essas salas de aula, inclusive o que esta além do limite
de suas paredes.

Nesse contexto, a produgao do mural tem o objetivo de registrar os momentos mais significativos
da trilha metodoldgica proposta na disciplina, buscando captar imagens que contam um pouco
do que eles sdao e como se constituem nesse processo, considerando que as imagens nos informam,
formam e podem dizer muito sobre os sujeitos da sala de aula e o que criam no seu cotidiano.
Assim, mesclando imagens e imaginario, sao criadas e contadas histoérias individuais e coletivas
envolvendo esses sujeitos, suas percepcoes desses espacos, suas formas de ser e estar no mundo.
Essas histdrias sao também sobre n6s mesmos, na perspectiva do projeto de vida dos alunos.
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Ol34, professor(a)!

E necessario refletir sobre nossa pratica em um mundo em profundas transformacdes a cada
dia. A educagao precisa ser muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa, diversificada. Os processos
de aprendizagem sao multiplos, continuos, hibridos, formais e informais, organizados e abertos,
intencionais e nao intencionais. Hoje ha inumeros caminhos de aprendizagem pessoais e grupais
que concorrem e interagem simultanea e profundamente com os formais e questionam a rigidez
dos planejamentos pedagdgicos das instituicoes educacionais.

O ensino hibrido é uma mistura metodoldgica que impacta a agao do professor em situagdes
de ensino e a agao dos estudantes em situagdes de aprendizagem. Essa abordagem é uma grande
tendéncia para a educagao no novo milénio, que consiste na integracao de diferentes momentos
de aprendizagem para que os alunos tenham a chance de aplicar e construir o conhecimento em
etapas. Caracteriza-se por alternar momentos de estudo on-line e off-line, presenciais e a distancia,
individuais e em grupo, combinando ferramentas digitais, pesquisa de campo, leitura e exercicio,
debates e orientacao, projetos e atividades “m&o na massa”. E importante mencionar que, apesar
de hoje essa abordagem estar intrinsecamente relacionada ao uso de tecnologia digital, ela tem
mais a ver com reorganizagao do tempo e do espaco da aula, além dos papéis de aluno e educador.

Dessa forma, as metodologias sao grandes diretrizes que orientam os processos de ensino
e aprendizagem e se efetivam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas,
diferenciadas. As metodologias ativas sao estratégias de ensino centradas na participagao efetiva
dos estudantes na construgao do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida.
Num mundo conectado e digital, elas se expressam por meio de modelos de ensino hibridos, com
muitas combinagoes possiveis. A juncao de metodologias ativas com modelos flexiveis hibridos
traz contribui¢coes importantes para o desenho de solugoes atuais para os aprendizes de hoje.

Aqui sugerimos a utilizacao da sala de aula invertida, metodologia por meio da qual se propde
aos alunos o estudo tedrico em casa, no formato on-line, de modo que a sala de aula passe a ser
utilizada como espago de discussodes, resolugao de problemas e atividades, entre outras propostas.

A aprendizagem mais intencional (formal, escolar) hoje se constréi num processo complexo
e equilibrado entre trés movimentos ativos hibridos principais: a construgao individual, em que cada
aluno percorre e escolhe seu caminho, ao menos parcialmente; a grupal, em que o estudante amplia
sua aprendizagem por meio de diferentes formas de envolvimento, interagao e compartilhamento
de saberes, atividades e produgcdes com seus pares, com diferentes grupos e diferentes niveis
de supervisao docente; e a tutorial, em que ele aprende com a orientagao de pessoas mais experientes
em diferentes campos e atividades (curadoria, mediagao, mentoria).
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Hackeando Futuros

Procedimento

Ol3, professor(a)! No encontro de hoje,
vamos falar de profissao do futuro. A ideia

€ mostrar aos estudantes que uma parte das
possibilidades de trabalho para a vida adulta
deles ainda nao surgiu, mas muitas delas
tém como ponto de partida o raciocinio

gt resenga de um computador
programar? a presenca de um computador.
Duragao Acdo

: n
25 minutos Codificando as

profissdes do futuro

I6gico e os conceitos de programacgao.

Para esta atividade, trabalharemos com uma
metodologia ativa chamada “World Café"
(vide anexo 2). Teremos cinco questoes para
discussao (vide anexo 2.1) e a sintese desta
atividade devera ser registrada no mural
“Al6, mundo!".

Recursos

* Canetas
* Fita-crepe

* Folhas de papel
e cartolinas

Objetivo: proporcionar que o estudante compreenda como a programacgao auxilia no desenvolvimento de competéncias
que serao requeridas pelo mercado de trabalho do século XXI, bem como que a l6gica de programacgao pode ser aprendida sem

Material de apoio

* Anexo 2 — “O que
é o World Café?"

* Anexo 2.1 — “Perguntas
para o World Café"

* Anexo 2.2 — "21 (possiveis)
profissdes do futuro para

conhecer hoje"

 Mural “Alo, mundo!”
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Duragao Acao

Sera que eu consigo

15 minutos
programar?

Procedimento

A programagcao por revezamento € uma aula
interessante, que engloba muito mais que

a Ciéncia da Computacao. As vezes, 0s
alunos ficam um pouco impacientes quanto
ao que vao vivenciar. Nosso principal
objetivo com essa atividade é que possam
agir por conta prépria, mas percebam que
mesmo uma agao individual pode impactar
a coletividade. Para auxilia-lo(a), utilize

a descricao do anexo 2.3.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 2.3 —

“Programacao
por revezamento”

5 minutos O que eu levo no codigo?

Nao se esqueca de fazer a sintese do que foi
vivenciado no encontro e destaque que "todo
mundo pode programar”!
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O “World café" é uma metodologia desenvolvida por Juanita Brown e David Isaacs que possibilita
o desenvolvimento de um processo criativo, que visa a gerar e fomentar dialogos entre os individuos
e, a partir dai, criar uma rede viva de dialogo colaborativo que aproveite a inteligéncia coletiva para
responder a questdes de grande relevancia para organizagées e comunidades (The World Café, [S. d.]).

=

http://www.theworldcafecommunity.org/

O World Café é uma metodologia na qual todos sao encorajados a participar do processo e, nesse
ambiente, devem ser respeitados os variados estilos e vontades. O objetivo dessa metodologia é
conectar perspectivas diferenciadas, ou seja, estabelecer uma rede de dialogo viva e pulsante, que
escute e preste atengao nos temas, padroes, ideias e perspectivas dos grupos para que seja possivel
realizar a conexao do conjunto. Bretas (2015) aponta que:
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O World Café caracteriza-se pelos seguintes elementos:

E baseado em perguntas poderosas que estimulem os participantes a conversarem entre si;

Ha a disposi¢ao de quatro ou cinco pessoas em mesas no estilo de um Café ou Pub;

Escolhe-se livremente um “anfitrido” para cada mesa, que permanecera sentado durante as rodadas
e atualizara os novos convidados sobre os principais insights da rodada anterior;

Sao realizadas rodadas de conversa de 20 a 30 minutos cada que, ao se sucederem, originam
o fendmeno da “polinizacao cruzada”, isto é, a conexao coletiva de ideias e pontos de vista entre
os participantes;

As pessoas sao encorajadas a escrever, desenhar e rabiscar as ideias em cartolinas, post-its e até
nas proprias toalhas de mesa;

Ha ao final um momento de compartilhamento —chamado de colheita—com todos os participantes
juntos, geralmente dispostos num formato circular, em que se conta o que mais chamou atengao

nas conversas das mesas.

Sempre sera possivel adaptar essa dinamica, de modo que ela seja adequada ao objetivo de quem
a propoe, podendo-se alterar tempo, nimero de participantes, etapas, etc.

Esta metodologia pode ser aplicada em diversos contextos, desde que o grupo esteja genuinamente
interessado em conversar. Bretas (2015) ressalta que "Numa sala de aula, por exemplo, é possivel
criar um Café para que os alunos dialoguem sobre suas ideias, questdes e percepgdes a respeito
de um tema ou conteudo (o mais legal é que eles também participem da definicdo do que
vai ser conversado)". Para que isso acontegca é necessario, conforme sugere a The World
Café Community (2015):

Criar um espaco receptivo e hospitaleiro.

Criar perguntas relevantes para os participantes.
Estimular as contribuigdes de todos.

Conectar perspectivas distintas.

Promover a escuta conjunta e compartilhar as descobertas.

A utilizagao dos Cafés pode servir, ainda, para fins de pesquisa, no sentido de engajar diferentes
publicos em dialogos frutiferos. Essa estratégia pode ser parte de uma programagao mais ampla, que
contenha momentos mais expositivos, mao na massa, reflexdes individuais, etc. Que tal experimentar
o poder da inteligéncia coletiva com as suas turmas?
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Na entrada da sala, cada participante recebera um nimero (1 ou 2), que representara o seu grupo
de referéncia de cocriagao. Cada grupo conta com um especialista, o anfitrido. Segue-se, entao, um
passo a passo, conforme sugere a The World Café Community (2015):

Acomoda-se um determinado nimero de pessoas em cada grupo de conversagao (nas mesas)
estilo Café.

Sao estabelecidas duas rodadas, de cinco minutos, progressivas de dialogo.
Sao definidas perguntas ou questoes centrais sobre o tema.

Na sequéncia, encoraja-se tanto os anfitrides das mesas quanto os participantes do dialogo
a escrever, rabiscar e desenhar ideias-chave em seus papéis de mesa, ou a anotar ideias-chave
em fichas, post-its ou minicartazes.

Apds completar a rodada inicial de didlogo e registro, solicita-se que uma pessoa permanecga
amesa como anfitria, enquanto as outras atuem como viajantes ou "embaixadoras do significado".
Os viajantes levam ideias-chave, temas e perguntas para sua nova mesa de dialogo.

Pede-se que o anfitrido da mesa dé boas-vindas aos novos convidados e brevemente compartilhe
as ideias principais, os temas e as perguntas da rodada anterior (inicial). Os convidados sado
incentivados a compartilhar ideias provenientes dos dialogos da mesa anterior.

#ficaadica — oriente os participantes a escutar com atengao e refletir sobre as contribuigdes dos
grupos anteriores e de uns dos outros. Professor(a), ao proporcionar a oportunidade de os seus
alunos se moverem entre diferentes rodadas de dialogo, ideias, perguntas e temas, vocé propicia
a conexao de experiéncias e aprendizagens significativas.

Ao final da segunda rodada, todos os grupos (mesas) de didlogo da sala serao “polinizados” com
os insights dos dialogos anteriores.

Ao término, vocé, professor(a), convida os alunos a voltar as suas mesas iniciais, para entao iniciar
a sistematizagao dos conceitos e das novas descobertas produzidas pelos grupos na plenaria do
mural "Al6, mundo!”.

Inicia-se, assim, o periodo de compartilhamento de descobertas e insights sistematizados pelos
grupos. Esse momento é denominado “plenaria” ou "assembleia”, oportunidade em que os padrdes
podem ser identificados e o conhecimento coletivo circula. Crescem, assim, as possibilidades para
a pesquisa-agao.

HACKEANDO FUTUROS



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

BRETAS, Alex. World Café (Kit Fora da Caixa). Educagao Fora da Caixa, 17 mai. 2015. Disponivel em:
https://medium.com/educa%C3%A7%C3%A30-fora-da-caixa/world-caf%C3%A9-kit-fora-da-caixa-

1f0398bb7700. Acesso em: 29 jun. 2020.

THE WORLD CAFE COMMUNITY. Café to go! (Café para viagem): um guia simplificado para auxiliar
os dialogos durante um World Café... [S. ], jul. 2015. Disponivel em: http://www.theworldcafe.com/

wp-content/uploads/2015/07/World_Cafe_Para_Viagem.pdf. Acesso em: 29 jun. 2020.

%[%L'_

HACKEANDO FUTUROS



https://medium.com/educa%C3%A7%C3%A3o-fora-da-caixa/world-caf%C3%A9-kit-fora-da-caixa-1f0398bb7700
https://medium.com/educa%C3%A7%C3%A3o-fora-da-caixa/world-caf%C3%A9-kit-fora-da-caixa-1f0398bb7700
http://www.theworldcafe.com/wp-content/uploads/2015/07/World_Cafe_Para_Viagem.pdf
http://www.theworldcafe.com/wp-content/uploads/2015/07/World_Cafe_Para_Viagem.pdf

FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

—=— /]

Com o advento do século XXI, o mundo do trabalho
vem passando por grandes transformacoes,
causando mudancas significativas nos perfis

de empregos. Partindo desse cenario, como
podemos analisar o novo paradigma do mundo

do trabalho para os profissionais?
Quais habilidades serao necessarias?

Como os jovens podem se preparar para o trabalho

produtivo do futuro agora?

Vocés ja ouviram falar da profissao

de um alfaiate digital?

O que faz um fazendeiro vertical?
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Ha alguns anos, muito se falava sobre as novas tecnologias e como o mundo mudaria drasticamente
por volta do ano de 2020. Surgiram muitas previsoes curiosas sobre como nossa vida seria afetada
por todas as mudancgas que estariam por vir. O fato é que ja vivemos uma revolugao tecnologica
que, até entao, so existia em historias de filme de ficgao cientifica.

Se a Geragao X almejava estabilidade e aquisi¢ao de bens, os Millennials buscam a experiéncia, que
nao esta, necessariamente, atrelada aos bens de consumo. Ja a Geragao Z nasceu na era digital,
sendo composta por jovens mais agitados e que fazem muitas coisas ao mesmo tempo. E nao é a
toa que representam o futuro tecnoldgico do mercado de trabalho, ja que eles gostam de tendéncias
desse tipo.

Alfaiate digital: trabalha com clientes para obter medidas precisas (utilizando uma cabine especial)
e garante que as pegas caiam bem. Precisa ter experiéncia com moda, artes ou design de interiores,
facilidade para utilizar tecnologia e bom tino comercial.

Fazendeiro vertical: as fazendas verticais ja existem em cidades como Nova York e Londres.
Essa tendéncia de cultivo, que consiste em plantar verduras, plantas e aumentar a area verde em
prédios e terragos, tende a se espalhar em outras metropoles no mundo.
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Vocé ja ouviu falar de detetive de dados? E de facilitador de Tl ou walker/talker? Nao? Entao, ja deve
ter visto anuncios de vaga para curador de memorias digitais ou controlador de estradas? Talvez
vocé esteja pensando que isso é coisa de filme de ficgao! Saiba que nao é! A equipe da Cognizant, que
€ uma das maiores empresas de tecnologia de informagao do mundo, se baseou em macrotendéncias
atuais em diversas areas, como meio ambiente, migragao, biotecnologia e demografia, para criar
as possibilidades. “O trabalho vai mudar no futuro, mas nao vai sumir”, resumem os autores
do relatorio sobre profissoes do futuro.

Para matar a curiosidade, um facilitador de Tl sera o profissional que explorara tendéncias digitais
e criara plataformas self-service automatizadas para que usuarios construam os préprios ambientes
colaborativos, incluindo assistentes virtuais. Ja um walker/talker sera um profissional autonomo,
como motoristas de Uber, que passara tempo com clientes idosos, por meio de plataformas
on-line para escuta-los e conversar com eles: “Sua principal tarefa como walker/talker é 'prestar
atencao™. Um curador de memorias digitais sera o profissional que entrara em contato com diversos
stakeholders,imprensa e fontes histdricas pararecriar e arquitetar experiéncias passadas de clientes
que perderam suas memorias, utilizando a realidade virtual como ferramenta de trabalho.

Mas o que essas profissoes tém em comum? Alguns estudiosos afirmam que todos os empregos
que estao surgindo precisarao de habilidades digitais, e as habilidades STEM/STEAM (integracao
das areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) serao a base de grande parte da
economia em mudanga. As habilidades interpessoais se tornarao mais importantes a medida que
muitos trabalhos rotineiros (ou aspectos rotineiros dos trabalhos) forem assumidos por maquinas
— sera necessario que as pessoas trabalhem criativamente na interface homem-computador.
Muitos argumentam que isso tornara os trabalhos mais interessantes e gratificantes, criando
mais espacgo para valores pessoais e comunitarios, criatividade e imaginagao. A visao geral é que
as pessoas, em empregos futuros, precisarao trabalhar com maquinas, em vez de competir com elas.
(RUSSELL TYTLER, 2019).

21 (POSSIVEIS) profissdes do futuro para conhecer hoje. Na Pratica.org, 24 fev. 2020. Disponivel em:
https://www.napratica.org.br/possiveis-profissoes-do-futuro/. Acesso em: 20 abr. 2020.
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0l3, professor(a)!

A programacao por revezamento € uma aula interessante, que engloba muito mais que a Ciéncia
da Computacao. As vezes, os alunos ficam um pouco impacientes quanto ao que vao vivenciar.
Nosso principal objetivo com essa atividade é que possam agir por conta propria, mas percebam
que mesmo uma agao individual pode impactar a coletividade.

O planejamento prévio dessa atividade é fundamental. Reserve um horario, se possivel, para utilizar
0 patio da escola ou outro espaco que esteja disponivel. Organize o material necessario para
a atividade: canetas pilot, folhas de papel A4 e um minicartaz com aimagem da figura para a vivéncia
da programacao.

Divida a turma em dois a quatro grupos, mantendo aproximadamente o mesmo numero de alunos
em cada um, e deixe-os em fila para uma corrida de revezamento. Os préximos passos deverao
ser seguidos por todas as equipes igualmente.

O primeiro aluno da fila correra até o outro lado do patio, onde havera uma folha com um grafico
e outra em branco. Ele ira até a folha com a imagem do grafico e, na folha em branco, escrevera
0 primeiro passo para criar aquela imagem.

Apos registrar na folha em branco o primeiro passo para criar aimagem, devera correr de volta até
o proximo da fila, tocar nele e retornar ao fim da fila.

Imediatamente, o préximo aluno, que recebeu o toque na mao do colega, devera correr para desenhar
0 passo seguinte, e assim, sucessivamente, todos os participantes.

Essa atividade de revezamento é uma 6tima forma de fazer o aluno vivenciar a ideia de depuracao,
de revisao do proprio trabalho e a experiéncia de ter colegas realizando o mesmo trabalho, inclusive
antes dele. Apds essa vivéncia, convide a turma a fazer uma roda de conversa para compartilhar
suas impressoes e percepcoes da atividade. Apresente a seguinte reflexao: "quao importante é ter
cuidado ao codificar quando uma equipe inteira depende de vocé?"

Atencao — Registre e sistematize a atividade coletivamente em uma folha de papel e insira
a produgao no mural “Al6, mundo!".
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Pilares: Objetivo: possibilitar que os estudantes empreguem os quatro pilares da resolugao de problemas (PC: decomposigao, abstragao,
solucionando padroes e algoritmo), relacionando-os com seus projetos de vida, e participem de uma atividade de codificar e decodificar.
problemas
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Ol34, professor(a)! No encontro de hoje,
vamos falar dos pilares da resolucao de
problemas (PC) e iniciar as conexodes de
como esses elementos podem ser utilizados * Anexo 3 — "0 que
no dia a dia dos nossos jovens. os principios da Ciéncia
. da Computacao podem
. . . . ~ * Projetor
15 minutos Aquecimento Para ajuda-lo(a) na introdugao ao tema, multimidia ter em comum com
utilize o anexo 3. Nele sao apresentados o desenvolvimento
os conceitos de decomposicao, abstragao, de um projeto de vida?"
padrées e algoritmo, que serao a base
de sustentagao das atividades de
Programacao Desplugada e em Blocos que
desenvolveremos durante esta eletiva.
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Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Apos introduzir o tema, apresente

o video proposto. Caso nao tenha projetor
multimidia, pe¢a na aula anterior para

os estudantes assistirem em casa (sala
de aula invertida). Assim, vocé podera
conversar com eles sobre quais foram

0s principais pontos que viram no video.

* Video: BATE-PAPO:
EDUCAGAO. O que
€ pensamento
computacional?. 7
mar. 2018. (10m26s).
Disponivel em: https://
www.youtube.com/
watch?v=VEwRsgAG8JE.
Acesso em: jun. 2020.

Neste momento, comegaremos a imersao
dos estudantes nos quatro pilares da

*+ Copias da tabela

resolugéo de problemas. Para auxilia-lo(a), de cdodigos
. . . ili * Anexo 3.1 —
25 minutos Codificagao binaria utilize 0 anexo 3.1. Y
¢ * Folhas de “Codificagao binaria"
Lembre-se de que esta atividade tem sua codificacdo/
introdugao neste encontro e sua finalizagao decodificagdo
no préximo.
Faca uma sintese do encontro, reforgando
os principais pontos tratados (codificar e - Tabela de cédigos
decodificar), entregue os materiais e oriente « Cards de codificagéo
5 minutos 0 que eu levo no codigo? | ©S alunos sobre o que eles precisarao e tiras de codificagdo/

realizar para a proxima aula.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

decodificagao
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As Tecnologias da Informagao e Comunicagao, juntamente com seus aparatos tecnoldgicos
(computadores, tablets, smartphones, etc.), tém impactado significativamente quase todos
os aspectos da nossa vida, realidade sentida fortemente pela populagao mundial na pandemia
vivenciada no ano de 2020. E fato, porém, que as escolas ainda se mantém um passo atras
nesta realidade, assim como a simples utilizagao massiva de dispositivos tecnoldgicos na sala
de aula, sem intencionalidade ou objetividade, também nao garante a melhoria do ensino.
Contudo, adotado adequadamente, esse pode ser um caminho para que os estudantes encontrem
alternativas para solucionar problemas e, por que nao dizer, tenham ferramentas para o desenvolvimento
de seus projetos de vida.

Uma das abordagens que diferentes paises tém utilizado para desenvolver a resolugao de problemas
na escola é o Pensamento Computacional, metodologia que utiliza diversos elementos conceituais
da Ciéncia da Computagao e vem gerando um novo foco educacional, como o desenvolvimento
de competéncias relacionadas a solugao de problemas, que estao entre aquelas necessarias para
se inserir no mercado de trabalho no século XXI.

Para Wing (2014), o Pensamento Computacional pode ser compreendido como os processos
de pensamento envolvidos na formulagdao de um problema e que expressam sua solugao
(ou suas solugdes) eficazmente, de tal forma que uma maquina ou uma pessoa possa realiza-la.
Ja Brackmann (2017) afirma que o Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica de utilizar os fundamentos da computagao, nas mais diversas areas
do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual
ou colaborativa, por meio de passos claros, de modo que possam ser executados de maneira eficaz.

Pesquisas lideradas pela instituicdo Code.Org (2016), Liukas (2015), BBC Learning (2015),
Grover e Pea (2013) e o guia Computer at School (Csizmadia et al., 2015) geraram os “quatro pilares
do PC", ou as bases para a resolugao de problemas, que sao:

Decomposigao.
Reconhecimento de padrdes.
Abstragao.

Algoritmos.
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Quatro pilares para a solucao de problemas complexos

Processo no qual os problemas sao decompostos em partes menores.

Facilita a compreensao de novas situagdes e possibilita projetar
sistemas de grande porte.

Decomposicao Quando um problema nao é decomposto, sua resolucao se torna dificil
do problema no momento de lidar com varias fases diferentes ao mesmo tempo

— sua gestao torna-se mais dificil.

Uma forma de simplificar a solugao é segmenta-la em partes reduzidas
e resolvé-las individualmente. Essa pratica também eleva o foco nos detalhes.

Padrdes sao similaridades ou caracteristicas que problemas
compartilham entre si e que podem ser exploradas para que eles sejam
solucionados de forma mais eficiente.

] Processo de encontrar similaridades com o intuito de resolver
Reconhecimento

~ problemas complexos de forma mais eficiente.
de padroes

O reconhecimento de padroes é uma forma de resolver problemas
rapidamente, fazendo uso de solugoes de experiéncias anteriores.
Esses padroes podem trazer a definigao dos dados, processos

e estratégias que serao utilizados para resolver o problema.

Engloba a filtragem dos dados e sua classificagao, desconsiderando
elementos que nao sao essenciais e focando apenas nos que

sao relevantes.

E 0o momento de escolher o que sera considerado irrelevante,
Abstracao para que o problema se torne mais facil de ser compreendido.

Na programagcao, essa etapa consiste em eliminar variaveis cujo conteudo
possa ser representado por outras mais significativas.

E utilizado na escrita do algoritmo e suas iteracoes, na selecao dos dados
importantes, na escrita de uma pergunta, entre outras atividades.

Plano, estratégia ou conjunto de instrugdes claras e necessarias
para a solu¢ao de um problema.

. Seguem sempre os mesmos passos predefinidos, ou seja, podem
Algoritmos _ . ~
ser repetidos quantas vezes forem necessarias para a solugao

de um mesmo problema.

Conjunto de regras para a resolu¢ao de um problema.
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SANTOS, Danilo Santos dos. O desenvolvimento de habilidades do raciocinio computacional
na aprendizagem de programacao por estudantes iniciantes. Trabalho de Conclusao de Curso
(Graduagao em Slstemas de Informagao) Universidade Federal da Bahla 2018. Dlsponlvel em:

Acesso em: 10 abr. 2020

VICARI, Rosa Maria; MOREIRA, Alvaro; MENEZES, Paulo Blauth. Pensamento Computacional:
revisao bibliografica. Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2018. Disponivel em:
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/197566/001097710.pdf?sequence=1.
Acesso em: 10 abr. 2020.
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Quando falamos em Ciéncia da Computacao, a maioria das pessoas pensa em programagao
eimagina que essa area é cheia de pessoas que ficam sozinhas na frente do computador o dia inteiro,
encarando grandes telas e tomando café. Na verdade, entretanto, essa € uma atividade envolvente
e colaborativa, que vai muito além dos uns e zeros que a fizeram ficar famosa.

A arte da Ciéncia da Computagao geralmente comega com um problema que precisa ser resolvido.
Quando identificado, as vezes ele pode parecer muito grande para ser solucionado. E por isso que
os cientistas da computacao aprendem a analisar pequenas partes, em vez de o problema todo.

Dividir uma tarefa em partes menores é uma excelente maneira de progredir por meio de uma série
de pequenos sucessos. Descobrir como algo deve funcionar é muito diferente de fazé-lo funcionar.
E é ai que a simulagao por computador e o desempenho automatizado entram. Se vocé esta tentando
simular uma experiéncia do mundo real, ou uma experiéncia impossivel, os computadores sao uma
plataforma extremamente util.

Entao, como podemos ver, os cientistas da computagao nao sao apenas programadores.
Sao solucionadores criativos de problemas, psicélogos, artistas, autores, e, sim, até mesmo
cientistas tradicionais.

Organize os estudantes em duplas, trios ou quartetos, de acordo com o niumero de participantes
da sua aula.

Distribua as tiras binarias (pode ser uma para cada grupo ou uma cépia grande para a classe toda).

Mostre uma letra como uma sequéncia de quadrados coloridos e desafie os alunos a usar
o decodificador para descobrir qual foi a letra que vocé escolheu.

Continue escolhendo letras até que a maioria dos alunos esteja gritando a letra escolhida
ao mesmo tempo.

Quando os alunos entenderem como o decodificador funciona, explique que este é o mesmo
método que os computadores usam para armazenar dados. Computadores formatam tudo (letras,
ndmeros, imagens e até sons) como uma representacao entre “ligado” e "desligado”.

Agora, voceé vai lancgar o primeiro desafio, uma frase a ser decodificada: “Todo mundo pode programar”.

Distribua entao os cards com os conceitos dos pilares do Pensamento Computacional e do
vocabulario a seguir e lance o desafio: “para a proxima aula, cada grupo deve criar dois codigos
a serem desvendados pelos adversarios” (lembre-os de que cada grupo recebera problemas
diferentes para serem codificados).
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Automatizar — fazer algo acontecer automaticamente (sem a ajuda de pessoas).

Ciéncia da Computagao — a arte de associar ideias humanas e ferramentas digitais para aumentar
a capacidade de resolver problemas.

Cientista da computagao — pessoa com a habilidade de transformar problemas em solugoes digitais.
Dados — informagao, incluindo fatos, exemplos, nomes e nimeros.

Interface — 0 modo como alguma coisa permite que vocé se conecte a ela.

Codigo aberto — programa criado para o uso livre de todos.

Programacgao — escrever instrugoes para uma ferramenta digital.

Simulagao - fingir ser (um substituto para) uma coisa real.

Projeto de vida — processo de planejamento por meio do qual individuos buscam o autoconhecimento
e estabelecem estratégias para alcangar seus objetivos.
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HACKEANDO FUTUROS

Automatizar
Fazer algo acontecer automaticamente
(sem a ajuda de pessoas).

Ciencia da Computacao

A arte de associar ideias humanas

e ferramentas digitais para aumentar
a capacidade de resolver problemas.

Cientista da computacao
Pessoa com a habilidade
de transformar problemas
em solucoes digitais.
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Dados
Informacao, incluindo fatos,
exemplos, nomes e numeros.

Interface

O modo como alguma coisa permite
que voceé se conecte a ela.

Codigo aberto
Programa criado para
o uso livre de todos.
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HACKEANDO FUTUROS

Programacao
Escrever instrucoes para
uma ferramenta digital.

Simulagao

Fingir ser (um substituto para)
uma coisa real.

Projeto de vida

Processo de planejamento por meio
do qual individuos buscam

0 autoconhecimento e estabelecem
estratégias para alcancar

seus objetivos.
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HACKEANDO FUTUROS

Decomposicao

Processo por meio do qual

0s problemas sao decompostos
em partes menores.

Reconhecimento de padroes
Processo que permite encontrar
similaridades com o intuito

de resolver problemas complexos
de forma mais eficiente.

Abstracao

Momento de escolher o que sera
considerado irrelevante, para que
o problema seja solucionado

de forma mais eficaz.




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Algoritmo

Conjunto de regras para a resolucao
de um problema.

Essa atividade foi adaptada do Code.org. Para conhecé-la na integra, acesse:

INTRODUGAO 3 arte da Ciéncia da Computacao. Code.org, [S. d.]. Disponivel em:
https://programae.github.io/blocos/pdf/Ficha%201 -IntroducaoCienciadaComputacao.pdf.

Acesso em: jun. 2020.
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FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Fichas de codificacao e decodificacao:

Cadigo binario
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Objetivo: apresentar o resultado da codificagéo e da decodificagado do encontro anterior e trabalhar com os quatro pilares

Solucionando | da resolugdo de problemas.
problemas

Duracao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol34, professor(a)! O quarto encontro deve

retomar o desafio da aula anterior, ou seja, * Anexos 3 e 3.1
agora € a hora de realizar uma “competigao”
entre os grupos: troque os codigos entre * Tabela de codigos
. Codificagao binaria: eles para serem decodificados.
25 minutos . ~
o retorno * Cards de codificagao
E possivel criar um pequeno desafio de e tiras de codificagao/
codigos para verificar quais grupos sao mais decodificacao

rapidos e eficientes. Se achar pertinente,
voceé pode criar um desafio seu para isso.
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Duragao Acao

Conversando sobre

15 minutos .
os pilares

Procedimento

Este € o momento de conversar com a turma
sobre a experiéncia de lidar com cddigos

e saber o que foi mais facil de fazer e o que
foi desafiador.

Também é importante falar sobre os quatro
pilares do Pensamento Computacional, pois
essas informagoes vao prepara-los para as
atividades dos proximos trés encontros.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos 0 que eu levo no codigo?

Nao deixe de registrar os aprendizados

e as dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

Aproveite e sugira que os alunos pesquisem
sobre os quatro pilares (sala de aula invertida).

* Folhas de papel
* Fita-crepe

* Canetinhas

* Mural "Alo, mundo!”
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Codificar e Compreender como traduzir problemas reais em programas.
decodificar
Duracao Acao Procedimento

20 minutos Na real!

Ol34, professor(a)! Comece o quinto encontro
com uma roda de conversa. Faga conexoes
entre a forma pela qual a programagao

é feita com a resolucao de problemas (quatro
pilares) e como esses elementos podem

ser aplicados pelos jovens para solucionar
problemas reais e, inclusive, ajuda-los

na construcao de seus projetos de vida.

Um exemplo: um jovem quer entrar em

uma universidade publica, mas nao tem
dinheiro para fazer um cursinho.

Ele poderia empregar os pilares, neste
contexto, da seguinte forma:

Recursos

Objetivo: compreender os conceitos de instrugao, algoritmo, depuragao, parametro e ldgica e utiliza-los em atividades cotidianas.

Material de apoio
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Decomposigao — criar uma série de

etapas que marcam essa trajetoria.

Por exemplo:

* Em que universidade ele gostaria de entrar.

* Que opgoes de cursinho ha na cidade dele.

* Que outras opgoes de estudo podem
existir, etc.

Padroes — vamos tentar descobrir
0 que outros jovens na mesma situagao
estao fazendo?

Abstragao — neste passo € o momento
em que escolhemos alguns elementos
da decomposi¢cao como nosso foco
de emprego de energia. Por exemplo:
estudar para conseguir uma bolsa de
estudo no cursinho da cidade.

Algoritmo - regras que serao criadas para
atingir os objetivos. Por exemplo: criar um
periodo de estudos, um método proprio
para aprender matematica avangada, etc.

Peca para os alunos anotarem essas ideias
nos diarios de bordo. Convide-os, entao,
a mais uma imersao na programacao.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

20 minutos Programar em papel

Esta é uma atividade de aquecimento

para a agao que realizaremos nos proximos
trés encontros. Ela visa a mostrar aos
estudantes que o cédigo € uma linguagem
que pode ser apreendida, além de que
podemos criar estratégias para chegar

ao objetivo tragado. Utilize o anexo 5 para
auxilia-lo(a) nesse processo.

* Folhas de papel
quadriculado

 Canetinhas

* Anexo 5 -
“Programar em papel"

5 minutos O que eu levo no codigo?

Faga uma sintese do encontro, reforgando
de que forma eles podem utilizar

as estratégias vivenciadas na resolugao
de problemas, sejam eles computacionais
ou nao. Sugira que os alunos registrem
tudo no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

HACKEANDO FUTUROS




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Professor(a), esta atividade possibilitard que o estudante compreenda os diferentes graus
de dificuldade para traduzir problemas reais em programas e perceba que as ideias podem até
estar claras para ele, mas, ainda assim, serem mal compreendidas por outros. Por fim, devera
compreender que estruturas formais de programagao, como lagos e fungodes, podem encurta-la

e torna-la mais eficiente.

A seguir, apresentamos um minivocabulario para ajudar os alunos a compreender alguns termos

utilizados na programagao:

Algoritmo — série de instrugdes sobre como concluir uma tarefa.
Codificagao — transformar agoes em uma linguagem simbdlica.
Depuragao — encontrar e resolver problemas na codificacao.

Fungao — uma parte do cdédigo que pode ser utilizada diversas vezes.

Parametros — bits adicionais de informagoes que podem ser transmitidos para uma funcao,

a fim de personaliza-la.

Para comecar, pode-se perguntar se um rob6 realmente “entende” o que as pessoas dizem. A resposta
para essa pergunta é: nao do mesmo jeito que uma pessoa entende. Robds realizam conjuntos
especificos de ag0es para as quais foram programados por meio de “instrugdes”. Para concluir uma
tarefa, um robd precisa obter uma série de instrugoes (as vezes chamadas de algoritmos) que possa

executar. Neste exercicio, apresentaremos uma linguagem de programagao feita com linhas e setas.
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FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Mover um quadrado para a frente

Mover um quadrado para tras

Mover um quadrado para cima

Mover um quadrado para baixo

Mudar para a proxima cor

Preencher quadrado com cor

Neste exemplo, os simbolos a esquerda sao o “programa”, enquanto as palavras a direita sao
a parte do “algoritmo". Isso significa que poderiamos escrever um algoritmo da seguinte forma:
“Mover um quadrado para a frente, mover um quadrado para a frente, preencher quadrado com cor”,

e isso corresponderia ao programa:

) ]
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Entregue aos grupos uma copia da tabela de comandos. Também é possivel fazer uma cépia
grande e colocar na sala em um local estratégico. Passe uma folha de papel quadriculado
e 0 comando a sequir:

“Um passo para a frente, preencher, um passo para a frente, proxima linha, voltar, voltar, preencher,
um passo para a frente, um passo para a frente, preencher, préxima linha, voltar, voltar, um passo

para a frente, preencher, um passo para a frente".

Apds um tempo, verifique se os alunos conseguiram chegar a figura a sequir:

N v

O codigo de programacao da figura acima é:

é N

N v

Se ainda houver tempo, lance novos desafios para a turma. Vocé também pode variar
a atividade mostrando a figura para que os alunos cheguem ao texto, cédigo, e vice-versa.
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FUNDACAO
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Para conhecer a sequéncia didatica na integra, acesse:

PROGRAMAGAO em papel quadriculado. Programaél, [S. d.]. Disponivel em: https://programae.
ithub.io/blocos/pdf/Ficha%204-Programacacempapelquadriculado.pdf. Acesso em: jun. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Objetivo: vivenciar os quatro pilares da resolugao de problemas (PC), relacionando-os a agdes cotidianas.

Pilares Trabalhar codificagao.
na pratica

Duracao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), convide a turma a vivenciar
uma atividade pratica de aplicagao dos
quatro pilares somados a codificacao.

Esta atividade foi produzida por um
professor de geografia, abordando um . Anexo 6 —
10 minutos Vamos hackear? tema .reIaC|onado ariscos gmblentals. "Hackeando a escola"
Se quiser, mude o tema, sugira outros
assuntos. O fundamental é apenas manter
o processo de resolucao de problemas

e de representagao por meio do cadigo.

Separe a turma em grupos de até cinco
estudantes, de preferéncia.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

30 minutos Hackeando a escola

Sugerimos que, de acordo com a realidade
de sua escola, vocé determine o tempo

de cada acao e a quantidade de passos
necessarios para atingir o objetivo

da proposta.

Lembre-se: vocé tera trés encontros

para realizar esta atividade. Tente sempre
finalizar a aula com o término de uma
acao, pois isso facilita a compreensao
dos estudantes.

« Papel sulfite
ou cartolinas

 Canetinhas

* Fita-crepe

5 minutos O que eu levo no codigo?

Faga uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas impressoes no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados

e as dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

« Mural "Alo, mundo!”
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FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Hackeando a escola. In: FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS
— IKAT; PROGRAMAE!. Praticas pedagégicas: a cultura digital na resolugao de problemas —
Ensino Fundamental 2. Sdo Paulo: Fundacgao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.2.pdf.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Pilares
na pratica

Duracao

Objetivo: vivenciar os quatro pilares da resolugao de problemas (PC), relacionando-os a agdes cotidianas.

Trabalhar codificagao.

Procedimento

Recursos

Material de apoio

5 minutos

Retomada

Professor(a), como este encontro sera
de continuacao da sequéncia didatica,
comece retomando o que foi feito até aqui.
Verifique se ficaram duvidas.

* Anexo 6 —
“Hackeando a escola

35 minutos

Hackeando a escola

Passe as orientagdes das atividades que
serao realizadas neste encontro. Veja se nao
ha duvidas e maos a obra.

* Papel sulfite
ou cartolinas

« Canetinhas

* Fita-crepe

5 minutos

O que eu levo no codigo?

Faca uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas impressoes no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

* Mural "Alo, mundo!”
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Pilares Trabalhar codificagao.
na pratica

Duragao Acao

5 minutos Retomada

Procedimento

Professor(a), como este encontro sera

de continuagao da sequéncia didatica,
comece retomando o que foi feito até aqui.
Verifique se ficaram duvidas.

Recursos

Objetivo: vivenciar os quatro pilares da resolugao de problemas (PC), relacionando-os a agdes cotidianas.

Material de apoio

* Anexo 6 —
"Hackeando a escola”

35 minutos Hackeando a escola

Passe as orientagdes das atividades

que serao realizadas neste encontro.
Veja se nao ha duvidas e maos a obra.
Nao se esqueca de que este é o ultimo
encontro sobre o tema, entao é importante
dar o feedback a todos.

« Papel sulfite
ou cartolinas

 Canetinhas

* Fita-crepe

5 minutos O que eu levo no codigo?

Faca uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas impressoes no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

 Mural "Alo, mundo!”
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Objetivo: conhecer o conceito de variavel e aplica-lo na construgao de avatar (personagem).
Para variar...

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol4, professor(a)! Para comecar, retome

o que foi visto até aqui e diga aos alunos
que, a partir desta aula, trabalharemos

com elementos utilizados no desenvolvimento
de programas.

Conte que, no encontro de hoje, vamos
falar de variaveis, conceito que ajudara

10 minutos Aquecendo a turma a compreender os proximos tépicos
e, posteriormente, a realizar a Programagao
em Blocos.

* Anexo 9 -
"0 que sao variaveis?"

Para comecar, pergunte quem sabe o que
€ uma variavel. Deixe os alunos langcarem
hipoteses e, entao, diga que faremos uma
atividade para tentar exemplificar o que
sao variaveis.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Vamos usar

30 minutos ..
as caixinhas!

Para comecar, distribua os cards
dos atributos das variaveis (seis para
cada participante).

Coloque os potinhos sobre a mesa.
Pega para os alunos pegarem um

dos papéis e escreverem nele uma
caracteristica referente a olhos. Assim
que fizerem isso, pega para o colocarem
em um dos potinhos, que devera ser
identificado com a palavra “olhos".

Repita isso quatro vezes: cabelos; boca
e nariz; sapatos; e roupas. O ultimo
potinho devera conter um nome — peca
para eles criarem nomes engragados.
Para cada conjunto de atributos, crie um
potinho proprio.

Feito isso, explique o conceito de variavel,
que é um local no qual sao guardados
atributos referentes a um conjunto

de elementos. Utilize o0 anexo 9 para
aprofundar os conceitos.

+ Seis potinhos
(pode ser de
sorvete, caixas
de sapatos, ou
qualquer outro
recipiente em
que possam ser
depositadas tiras
de papel)

* Anexo 9.1 —
“Tabua de variaveis"
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Para fechar, faga uma brincadeira com

a turma. Selecione um dos estudantes
e pecga para que ele tire uma tirinha de
cada variavel. Entao, pec¢a para os alunos
imaginarem um personagem com um
atributo de cada variavel.

Exemplo: fulano, olhos grandes, cabelo ruivo,
boca vermelha e nariz torto, usa calga jeans,
camisa polo e sapato de salto.

Vamos ter boas gargalhadas e ja deixaremos
a indicacao da proxima aula: falaremos
de variaveis na construcao de personagens.

Faca uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem

suas percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural "Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al6, mundo!".
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Variavel é umrecurso que pode expressar uma caracteristica de interesse indicada em cada elemento
de uma amostra. Como o nome diz, seus atributos variam de elemento para elemento. As variaveis
podem ter valores numéricos ou nao numericos.

Quando pensamos no nosso dia a dia, é possivel afirmar que os fendmenos observados podem
ser ligados a um dado conjunto de atributos (caracteristicas) possiveis. Dessa forma, uma variavel
pode estar associada a caracteristicas de quantidade, qualidade, magnitude... Por exemplo: se uma
caixa representar a variavel "botao", dentro dela poderemos ter diferentes elementos, mas todos
eles com fungao de botdes.

Variavel é umrecurso que representa o conjunto de todos os resultados possiveis de uma caracteristica.
Ela pode ser classificada em dois tipos:

Quantitativa: seus valores sdao dados em numeros (idade, peso, numero de filhos...).
Qualitativa: seus valores sao expressos por meio de caracteristicas (sexo, cor dos olhos, raga...).

~
(®) . Vejamos um exemplo para
(=] = deixar mais claro esse conceito:
S ] podemos criar uma variavel
—_— 1 = chamada “idade" para armazenar
——— aidade de um grupo de pessoas.
=]~
S Vocé pode imaginar uma variavel
como uma gaveta “etiquetada”
T de um armario.
\L J

As variaveis sao elementos basicos para o funcionamento de programas que lidam com calculos,
condigdes, repeti¢coes e qualquer outro dado mutavel durante o seu funcionamento.

Os computadores possuem uma memoaria extensa, com a gravagao de uma série de dados distintos.

Quando vocé informa o valor da variavel, da um nome e um local a certa informagao. Ao cita-la
novamente, mostrara para a maquina onde encontrar o que é preciso para que o programa rode
sem nenhum problema.

TIPOS de variaveis. Laboratorio de Estatistica e Geoinformagao — LEG, Universidade Federal
do Parana — UFPR, [S. d.]. Disponivel em: http://leg.ufpr.br/~silvia/CE055/node8.html.
Acesso em: jun. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Eu, avatar
Duragao Acao

. Um avatar =
25 minutos

muitas variaveis

Procedimento

Ol3, professor(a)! Vamos retomar o que fizemos
na aula anterior, a questao das variaveis.

Oriente para que cada aluno escolha um
avatar e pegue um atributo de cada pote.

Diga, entao, que eles terao 15 minutos para
criar o avatar com as variaveis dadas.

Peca para eles apresentarem o avatar criado
a turma — vai ser bem divertido!

Objetivo: conhecer o conceito de variavel e aplica-lo na construcao de avatar (personagem).

Recursos

* Potes das variaveis
com os atributos

* Lapis de cor
ou canetinhas

Material de apoio

* Anexo 10 —
“Eu, avatar!”
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

O préximo passo €é criar o seu proprio
personagem, que sera utilizado no momento
da programagao.

. . Entregue para cada aluno uma folha * Anexo 10.1 —
15 minutos Como eu me vejo e e
do anexo 10.1. Minhas variaveis
Destaque a importancia de eles
determinarem as caracteristicas pedidas
para a elaboragao do projeto de vida.

Faca uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem

suas percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural "Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".
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Avatar é uma palavra que, na religiao hindu, significa manifestagao corporal de um ser superpoderoso.
E um substantivo masculino que pode significar também transformacgao, mutacao, processo
metamorfico. O significado de avatar tem origem no sanscrito avatara, um principio do hinduismo
que simboliza a vinda de Vishnu, uma divindade, um ser superpoderoso imortal, que necessitava
de uma aparéncia terrena e, para isso, usou a matéria de outro corpo.

Quando essa forma sem personalidade de deus transpde do plano espiritual, que é uma dimensao
mais elevada, e vem para o plano material, ele ou ela é entdao conhecido como avatar ou a encarnagao.
Outras religides costumam usar a palavra avatar para lembrar encarnagoes de outras divindades.

A expressao avatar é também muito usada no ambito da internet para representar as figuras
criadas pelos internautas. Por exemplo, nos sites de relacionamento, o usuario criaum personagem
dentro do computador. Quando ocorre essa criagao, ela fica semelhante a um avatar, por ser
uma transposi¢ao da imagem do individuo, que ganha um corpo virtual. Em suma, nesse sentido,
avatar é uma representagao por imagem de si mesmo que um internauta usa no ambiente on-line.
0 termo avatar foi citado na década de 1980 em um jogo de computador.

AVATAR. In: Significados. [S. |.]: Meus Dicionarios, [S. d.].
Disponivel em: https://www.meusdicionarios.com.br/avatar. Acesso em: 3 jul. 2020.
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ANEXO 10
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Seus objetivos futuros

Seus principais defeitos

Suas principais caracteristicas:

o que o(a) diferencia dos demais,
suas qualidades
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Tente outra vez!

Duracao Acao

20 minutos Repete!

Objetivo: conhecer e aplicar algoritmos de loop (repetigao).

Procedimento

Ol4, professor(a)! O nosso encontro de hoje
vai apresentar um recurso muito utilizado
na programagao: os loops.

Entender como eles funcionam fara com
que os estudantes mudem a forma de pensar
em algoritmos.

O loop nada mais é do que uma estrutura
de repeticdo. Para auxilid-lo(a) na base
conceitual, utilize o anexo 9.

Para aquecer, faremos a atividade de “troca
boné". Vocé vai precisar de dois bonés de

cores diferentes (vale pedir ajuda aos alunos).

Recursos

Material de apoio

*Anexo 11 -
“O que é um loop?"
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

A atividade é bem simples, vamos mostrar
uma estrutura de repeticao.

Coloque um dos bonés sobre a mesa.
Entao dé o comando “troca"”, e os bonés
serao trocados.

Repita a operagao.

Diga entao que vocé vai repetir essa
atividade 5 vezes. Quando vocé mostrar
o dedo da soma, havera a troca.

Entao comece, mostre um dedo e diga
“troca" (realize a troca). Mostre dois dedos
e diga "troca". Repita até chegar ao 5.

Diga a eles que, cada vez que vocé somou
um dedo, a troca foi realizada.

Agora, mostre aos alunos como esse
comando ficaria em um algoritmo:
Mao<-0

Enquanto (<=5) faga

Troca

Mao <- +1

fimEnquanto

#ficaadica — Para
aprofundamento, se
tiver a oportunidade

de inserir uma aula
extra ao final da

aula 11, sugerimos

a exibigao de "Black
Mirror: Bandersnatch”,
disponivel na Netflix.

O seriado convida

o espectador

a assistir a um filme
que nos permite decidir
como a histéria termina.
A trama acompanha um
jovem programador.

E incrivel!
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Procedimento

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos Material de apoio

Vocé comegou com a sua mao valendo
zero. Ai colocamos um loop de repeticao:
“Enquanto a mao for menor ou igual a cinco,
faga a troca".

Depois, o comando foi “mao recebe mao
mais um", ou seja, a mao que estava com
valor de zero somou mais um, passando
a ter um novo valor.

Entao, chegamos ao comando
“fimEnquanto”, ou seja, a primeira volta

do looping chegou ao fim e ele vai retornar
ao seu inicio para continuar a soma.

20 minutos No loop...

Agora pergunte aos alunos se eles
conseguem identificar uma estrutura
de loop no dia a dia. Escreva na lousa:
“Enquanto faca "

Obs.: a cedilha é um caracter especial do
nosso alfabeto, ndo sendo utilizado em
programagao. Por isso, aqui usamos “faca”
em vez de “faga”.

Alguns exemplos sao:

Enquanto nao arrumar o quarto faca
Castigo.

Enquanto nao estudar faca
Recuperacao.

Peca a turma para escrever o loop em
um algoritmo (utilize o exemplo da mao).
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faca uma sintese do encontro, reforgando

o que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas impressoes no diario de bordo e diga
que, na préxima aula, criaremos um jogo

o « Mural "Alo, mundo!”
com a repeticao.

5 minutos O que eu levo no codigo?

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

HACKEANDO FUTUROS




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

Quando o(a) professor(a) de matematica introduz os conceitos de multiplicacao, ele(a) ensina

a fazer varias somas. Por exemplo:

Nosso(a) professor(a) nos ensinou a fazer um loop! Em programagao, loop é uma instrugao
para o programa repetir tarefa e é utilizada como um recurso para encurtar os programas.

Podemos fazer isso de duas formas:

ENQUANTO-FACA (em inglés, “"WHILE-DQO")
Pode-se dizer que esse € um comando simples. Em uma programagao, os passos propostos
serao repetidos dentro de um bloco enquanto a expressao booleana resultar em “verdadeiro”.

Vejamos como ficaria o pseudocddigo dessa estrutura:

Ou seja, as instrugdes serao executadas enquanto a expressao booleana resultar em “verdadeiro”.
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Vejamos como ficaria um fluxograma dessa estrutura de repeti¢ao (loop).

e

=

Uma expressao booleana é uma frase que, na linguagem de programacao, resulta em um valor
“verdadeiro” ou “falso". Seu nhome homenageia o matematico George Boole, um dos pioneiros
no estudo da matematica que envolve apenas dois valores.

Vamos colocar esse loop na pratica, construindo um algoritmo para somar valores até o usuario
digitar o valor 0. Ou seja, vamos somar todos os valores que o usuario digitar, porém, quando
ele digitar 0, o loop acabara.

Algoritmo — "SomaEnquantoValorDiferenteDe0"
ENQUANTO valorDigitado <> 0 FACA

Soma: = soma+valorDigitado

Escreval (“Total",soma)

LEIA (valorDigitado)

FIMENQUANTO

A funcao “Escreval” quebra a linha (como um “enter") ao final.
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REPITA-ATE

A estrutura REPITA-ATE (“REPEAT-UNTIL", em inglés) é um loop pés-testado, o que significa
que a verificacao para repeti-lo é testada ao final do bloco. Veja no quadro a seguir:

Uma coisa muito importante a ser destacada é que essa estrutura testa o contrario do ENQUANTO.
Ou seja, na estrutura REPITA-ATE, as instrucdes do bloco sdo executadas repetidamente
enquanto a expressao booleanaresultar em “falso”. Veja a representagao de seu funcionamento
no fluxograma.

As estruturas de repetigcao sao muito utilizadas em desenvolvimento de softwares. Entender como
elas funcionam é fundamental para resolver problemas que precisam executar tarefas repetidas
vezes. Acredite, existem muitos!
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Objetivo: conhecer e aplicar algoritmos de loop (repeti¢ao).
Tente outra vez!

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol3, professor(a)! Para comegar, vamos
passar um video sobre repeticao (veja no

material de apoio). Apds, retome os conceitos * Video sobre repeti¢do:
da aula anterior e veja se a turma nao tem CODE.ORG. Hour
duvidas. Lembre-se de que temos dois tipos of Code — Mark

de algoritmo de repeticao: Zuckerberg teaches

Repeat Loops. 9 dez.
2013. (1m34s). Acesso
em: 3 jul. 2020™.

10 minutos Vamos repetir

) - *Anexo 11 —
Se precisar, utilize o anexo 9. “0 que é um loop?”

Feito isso, convide a turma a desenvolver
comandos para um jogo de tabuleiro.

*Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=mgooqyWMTxk&feature=youtu.be
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Duracao

Procedimento

Fundagao Telefonica Vivo

Recursos Material de apoio

30 minutos Mao na massa

Entregue um tabuleiro para cada grupo

de trés a quatro pessoas. Marque no
tabuleiro um ponto de entrada e um ponto
de saida. Pecga para os alunos criarem um
personagem e o posicionarem no ponto

de entrada. Pega para eles criarem um
obstaculo e um bonus, dispondo esses
elementos no tabuleiro. Marque o ponto de
saida do tabuleiro. O desafio do grupo sera
desenvolver um programa, utilizando as
estruturas de repetigao, que possibilite que
0 personagem entre no tabuleiro, passe pelo
obstaculo, pegue o bénus e saia.

Ao final da atividade, peca para que
os grupos falem de suas propostas.

* Anexo 12 — “Tabuleiro

5 minutos O que eu levo no codigo?

Faca uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos
registrem no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al6, mundo!".

* Mural “Al6, mundo!”
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Objetivo: compreender o funcionamento das condicionais e reforgar o conceito de fungao.
E se?

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol3, professor(a)! Na aula de hoje, vamos falar
sobre as condicionais. Elas resumem o modo
como os computadores tomam suas decisoes.

Para comegar, apresentaremos alguns exemplos
reais do uso da condicional (vocé pode escolher
outros exemplos que considere mais pertinente

. . arealidade da sua turma).

20 minutos Para falar de condigao )
“Se todos levantarem a mao, eu vou bater palmas.
Caso contrario, eu vou tocar no meu nariz."

Depois disso, toque em seu nariz até que a classe
toda esteja com a mao erguida e bata palmas para
reconhecer que todos eles atenderam a condicional.
Pergunte entao: "O que acabou de acontecer aqui?".
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Provavelmente os alunos tentarao descrever
os eventos de forma detalhada, e vocé podera
orienta-los pelo caminho que achar melhor.
Um exemplo de orientagao:

“Eu dei a vocés uma ‘condigao’, certo?

Eu disse que faria algo com uma condigao,
mas que, se essa condicao nao fosse atendida,
eu faria outra coisa. As condicionais resumem
o0 modo como os computadores tomam

suas decisoes."

Agora, no segundo exemplo, vamos introduzir
a terminologia do “senao”.

* Anexo 12 — “Tabuleiro"
“Se todos vocés colocarem as maos sobre suas
mesas, eu vou cogar minha cabeca. Senao, vou
apenas colocar minha mao na minha cabeca.”

Esse exemplo é muito semelhante ao primeiro
caso. Assim, eles devem deduzir o que "senao”
quer dizer, mas, se tiverem dificuldades com
isso, prossiga e explique que "senao” é muito
parecido com “caso contrario”.

Pergunte, entao, se alguém quer dar um
exemplo de condicional (é importante que
eles participem, pois isso ajuda a consolidar
0s conceitos).
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

No video proposto no material de apoio,
Bill Gates fala sobre as condicionais no dia
a dia e na programacgao em blocos.

Esse é um excelente disparador para as
nossas proximas vivéncias. Caso nao seja
possivel utilizar um projetor multimidia em
sala, uma opgao é pedir para que os alunos
vejam nos seus celulares ou entao que
assistam em casa.

* Video: CODE.ORG.
Hour of Code - Bill
Gates explains If
statements. 9 dez. 2013.
(Tm46s). Disponivel em:
https://www.

youtube.com/
watch?v=m2Ux2PnJe6E

&feature=youtu.be

* Projetor :
S Programando Jogo da velha - distribua a turma em duplas multimidia Acesso em: 3 jul. 2020.
condicionais e entregue a eles uma copia do jogo da
velha. A ideia é que os alunos raciocinem * Anexo 13 =
il i ; “E se... Vamos
sobre como utilizar a condicional para evitar
que o outro venga o jogo. conhecer as
condicionais?”
Feito isso, peca para eles descreverem em
condicionais cada um dos movimentos. * Anexo 13.1 —
Por exemplo: se eu colocar a minha peca “Jogo da velha"
no quadrado superior esquerdo, consigo
parar o lance do adversario, senao ele * Anexo 13.2 -
vencera a partida. “Descritivo de rotina”
Faga uma sintese do encontro, reforgando o
que foi visto. Sugira que os alunos registrem
5 minutos 0 que eu levo no codigo? | Suas impressdes no diario de bordo. » Mural “Ald, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al6, mundo!”.
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Para comegcar, vamos apresentar um pequeno vocabulario que vai ajuda-lo(a) na compreensao das
condicionais. Vejamos a sequir:

Condicional — comando que pode ser verdadeiro ou falso, dependendo da situagao.

Comando SE — mais comumente chamado de comando If. Uma linha que determina se vocé
vai ou nao executar determinada agao de um codigo.

Senao — mais comumente chamado de Else. Outra maneira de dizer “caso contrario”.

Fungao — parte do codigo que pode ser utilizada diversas vezes.

Acréscimo — adicionar uma determinada quantidade (geralmente 1), uma ou mais vezes.
Decréscimo — subtrair uma determinada quantidade (geralmente 1), uma ou mais vezes.
Comandos encadeados — um comando dentro de outro.

As condicionais resumem o0 modo como os computadores tomam suas decisoes.

A Estrutura Condicional possibilita a escolha de um grupo de acoes e estruturas a serem executadas
quando determinadas condi¢Oes sao ou nao satisfeitas. A Estrutura Condicional pode ser Simples
ou Composta. Silva (2013) explica que:

A Estrutura Condicional Simples executa um comando ou varios comandos se a condi¢ao
for verdadeira. Se a condigao for falsa, a estrutura é finalizada sem executar os comandos.
0 comando que define a estrutura é representado pela palavra SE.

A Estrutura Condicional Composta segue o0 mesmo principio da Estrutura Condicional
Simples, com a diferenca de que quando a condigcao nao é satisfeita, sera executado
o outro comando. O comando que define a estrutura é representado pelas palavras SE
e SE NAO. [Grifos nossos].
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ANEXO 13

A seguir, apresentamos como a condicional ficaria representada em algoritmo e em um fluxograma.

Estrutura Condicional Simples
Formas de Representagao no Algoritmo

Fluxograma Algoritmo

verdade
se (condicao)

entao <comando>

fim-se;

comando

Estrutura Condicional Composta
Formas de Representagao no Algoritmo

Fluxograma Algoritmo

se (condicao)
entao <comando 1>

senao <comando 2>

comando 2 comando 1

fim-se;

Referéncia:

SILVA, Cassia Szimanski da. Algoritmo — estruturas condicionais. Fabrica de Software, Senac,
19jun. 2013. Disponivel em: http://fabrica.ms.senac.br/2013/06/algoritmo-estruturas-condicionais/.

Acesso em: 3 jul. 2020.
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Jogo da velha
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ANEXO0 13.2

Descritivo de rotina

Vamos utilizar as condicionais

10.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Objetivo: compreender o funcionamento das condicionais e reforgar o conceito de fungao.
Ese?

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

0l3, professor(a)! Para comegar, vamos
retomar os aprendizados do encontro
anterior. Para isso, precisaremos

de um baralho.

Diga aos alunos: “Eu tenho um mago de . Anexo 13 — “E se...

. Condicionais baralho aqui. N6s vamos comecgar um jogo.
20 minutos ) * Baralho. Vamos conhecer as
no baralho Se eu tirar uma carta vermelha, vou ganhar o
~ A ~ condicionais?
um ponto. Senao, vocés é que vao ganhar
um ponto.”

Vale escrever os comandos simples na lousa,
de modo que vocé possa apontar para cada
um dos casos, a medida que eles ocorrerem.
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Tire algumas cartas do topo do mago

e some 0s pontos corretamente.

Quando a carta for vermelha, mostre aos
alunos para qual caso esta olhando (o de
cima) e, quando for preta, indique que isso
corresponde ao caso “Senao". Depois de
algumas rodadas (ou quando os alunos
estiverem ganhando de novo), determine
o final do jogo.

Na sequéncia, vamos usar essa ideia das
condigdes, ou “condicionais”, para fazer
outro jogo. Chamamos essas condicionais
de comandos “Se", porque ha uma condigao
nelas. Ou algo é verdadeiro ou nao é.

Se for verdadeiro, seguimos a instrugao
dentro do comando “Se". Caso contrario,
devemos seguir a instru¢ao dentro do
“Senao” (utilize o demonstrativo 2 do anexo
11, caso ache necessario).
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

0 jogo tera quatro rodadas para cada lado.
A classe pode ser dividida em “lado
esquerdo” e “lado direito" (se achar que isso
pode ser um problema, vocé pode dividir

* Anexo 14 —
20 minutos Sen3o... a classe em alunos vs. professor, “Condicionais
por exemplo). com cartas”
Eles competirao para ver quem consegue
mais pontos. Para ver os detalhes do jogo,
utilize o anexo 12.
Faca uma sintese do encontro, reforgando o
que foi visto. Sugira que os alunos registrem
5 minutos 0 que eu levo no codigo? | Suas percepgdes no diario de bordo. » Mural “Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Alo, mundo!”.
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Apresente as regras aos participantes e retome as condicionais. Como exemplo, mostre
de que forma as condigoes ficariam descritas na linguagem de programag¢ao JavaScript,
a mais adotada mundialmente.

é Y
if (card.color = = black) {
team.points + = 1;

}

else {
team.points - = 1;

}

Para comecar, é importante explorar linha por linha, uma vez que a maioria dos alunos pode estar
vendo isso pela primeira vez.

Essalinha é seu comando “se" (if). Ela lhe permite saber que “se a cor da carta for igual a cor preta,
vocé fara ISTO". Vocé notou que ha dois sinais de igual? Em diversas linguagens de programacao,
€ assim que dizemos que estamos verificando a igualdade, e nao atribuindo a igualdade de algo
a outra coisa. Essa linha termina com uma chave de abertura, simbolo usado para indicar que
a linha seqguinte pertence ao comando “se".

Essalinha diz literalmente que “Pontos mais igual aum”. Isso quer dizer que, independentemente
do nimero de pontos que tiver, vocé deve somar um a esse numero. Seja qual for o resultado, esse
sera seu novo valor de pontuagao.

Essa é uma chave de fechamento, simbolo usado para indicar que o comando "“se" terminou.

Esse é o inicio do comando "senao”. Ao final dessa linha, vocé vera outra chave de abertura.
Isso significa que esse € o inicio da parte que cumpriremos se nao atendermos ao comando “se".

Isso é muito semelhante a linha 2, mas com uma diferenga. Pergunte se alguém consegue
descobrir qual é. O que vocé imagina que isso faz? Isso quer dizer que, independentemente do
numero de pontos que tiver, vocé deve subtrair um desse numero. Seja qual for o resultado, esse
sera seu novo valor de pontuagao.

Por fim, na linha 6, temos a ultima chave de fechamento. Ela nos diz que o comando “senao”
foi atendido.
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Veja a seguir o exemplo da representagao de um algoritmo em JavaScript e, ao lado, em
pseudocddigo, um cédigo escrito de maneira informal que pode ser lido facilmente pelas pessoas.
Cada linha de pseudocdédigo explica o que a respectiva linha de JavaScript esta fazendo.

JavaScript Pseudocodigo

if (card.color == black) se a cor da carta for preta, os pontos

{ team.points += 1; da equipe aumentam em 1

}

else { senao, os pontos da equipe diminuem em 1

team.points -= 1;

}

#ficaadica — E importante deixar claro que a representacao descrita acima esta na linguagem
de programacgao JavaScript com texto, mas a linguagem que utilizaremos nesta disciplina
€ o Scratch em blocos.

Agora é hora de voltar um pouco atras e analisar o contexto como um todo. O que isso realmente
significa? E possivel colocar isso em palavras de verdade? Basicamente isso diz que, se uma pessoa
tirar uma carta preta, a equipe ganhara um ponto. Senao, a equipe perdera um ponto.

Podemos comegar? Escolha oito voluntarios, quatro de cada equipe, para serem os “programadores”
(vamos considerar que o jogo tera de 20 a 40 participantes).

Peca para que um dos alunos que nao é um programador segure as cartas numeradas e as passe
voltadas para baixo para os alunos sentados. Isso permitira que todos se sintam envolvidos, mesmo
que voceé so tenha tempo para poucas rodadas. Envie o primeiro programador para escolher um
aluno com uma carta numerada, que devera levantar sua carta para mostra-la. Qual é a cor da
carta? A qual linha ela corresponde? O que isso faz com a pontuacgao da sua equipe? Agora é a vez
de um programador da outra equipe. Repita essas etapas até que todos os programadores
tenham participado.

Qual é a pontuagao final? Qual equipe é a vencedora? Se o jogo terminar rapido demais, escolha
outro programa e repita a atividade. Se tudo correr muito bem, desafie a turma a ajuda-lo(a) a mudar
o programa para que ele oferega mais opgoes. Quando tiver realizado o jogo diversas vezes, tente
explicar e acrescentar outros recursos, como “lagos enquanto” (loops while).
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Objetivo: compreender o funcionamento das condicionais e reforgar o conceito de fungao.
E se?
Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Ol4, professor(a)! Comece este encontro
retomando o que foi visto na aula passada. . Video: CODE.ORG.
Para consolidar os conhecimentos, vale ) Hour of Code — Saloni
. - , . * Projetor
10 minutos Se... Senao apresentar o video sobre fungdes “se multimidia on the If/Else block.
e “sendo”, conforme o material de apoio. 9 dez. 2013. (Om42s). .
Depois, oriente a turma a retornar ao jogo Acesso em: 3 jul. 2020".
de cartas.
Agora é a hora de os estudantes colocarem
em pratica os comandos aprendidos.
. Programando .. .
30 minutos T RS Divida-os em grupos de quatro a seis alunos « Baralhos * Anexos 13,14 e 15
e peca para eles criarem condicionais
utilizando as cartas do baralho.

*Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=m2Ux2PnJe6E&feature=youtu.be
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faga uma sintese do encontro, reforcando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem

suas percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural "Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al6, mundo!”.
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// Este programa permite que um jogador escolha uma carta até
que a carta escolhida seja maior que 4.

// Sempre que um jogador escolher uma carta, ele recebera um
ponto, independentemente do valor.

// Este programa permite que um jogador escolha uma carta até
que a carta escolhida seja maior que 4.

/* Sempre que um jogador escolher uma carta, ele recebera um
ponto, independentemente do valor, a menos que a carta seja
um 3, nesse caso ele recebera 2 pontos, a nao ser que o naipe da
carta seja "paus”, entao, a outra equipe recebera 2 pontos. */
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Hackeando Futuros

Objetivo: aprender a identificar padrées em processos e compreender os conceitos de fungao e acionamento de funcao.

Batuca, batuque!

Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), na aula de hoje, veremos um

dos elementos basicos da programagao, as
fungoes, que auxiliam na escrita de programas
por diminuir a quantidade de codigos escritos | « Projetor

e, consequentemente, o numero de erros que multimidia
podem ocorrer. Converse com a turma para
verificar se eles sabem o que sao fungodes e
para que elas servem.

10 minutos Funcoes para qué?
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Agora que o grupo ja deu sua opiniao

sobre o que seriam as fungdes, apresente
rapidamente o conceito (anexo 14).
Explique como podemos utilizar as fungdes
em um programa.

* Palitos de
churrasco (caso
nao seja possivel,
podemos utilizar

: - i . .. canetas) * Anexo 16 — "O que sao
. Unidades minimas Agora é hora de partir para a atividade. ~
30 minutos o . * Folhas de as fungdes e para que
e habilidades A proposta é que os alunos, em dupla, ;
trabalhem os conceitos de unidade minima, pafp(_el sulfite elas servem?
habilidade e programa (vide detalhamento * Copias do quadro
no anexo 14). de unidades
minimas
Oriente-o0s a criar um programa musical,
que sera apresentado ao final.
Faga uma sintese do encontro, reforcando
o que foi visto, e peca para os alunos
guardarem os programas para a proxima
5 minutos O que eu levo no aula. Sugira que os alunos registrem suas « Mural “Als, mundo!”

codigo?

percepgoes no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “AlS, mundo!”.
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vivo
ANEX0 16 HOTS

0 que sao funcoes e para que elas servem?

00

Fungdes sao recursos essenciais na estruturagao de um cédigo de programacgao.

Elas funcionam como um programa paralelo, que é acionado por um programa principal
ao longo de sua execucgao.

Para simplificar, podemos pensar da segquinte forma: quando escrevemos um programa, existem
unidades que se repetem diversas vezes em seu cddigo. Por isso, é mais simples definir seu conjunto
como uma fungao e utiliza-la sempre que for preciso.

Nesta primeira atividade, vamos trabalhar os conceitos de unidade, habilidades e fungoes por meio
da musica. Batucando em suas mesas, os alunos aprenderao quais sao as unidades mais simples
disponiveis, como definir um conjunto de unidades — habilidades — e como agrupa-las para fazer
um programa.

As unidades minimas

Para comecar, professor(a), apresente as unidades minimas com as quais trabalharemos nesta
atividade — mostre o cartao 14.1. Seria interessante entregar um para cada grupo, mas, se nao for
possivel, podemos usar alguns desses cartoes impressos em folhas grandes, expostos em locais
estratégicos da sala.
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Descreva para a turma cada uma das unidades minimas:

Professor(a), programe vocé também! Aproveite este momento para mostrar aos alunos as habilidades.
Se possivel, toque em sua propria mesa as instru¢oes de cada unidade.
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Um programa é a combinagao de unidades minimas. Por exemplo:

é R

Direita
Direita
Esquerda
Direita
Direita
Esquerda
Direita

Esquerda
\, J

Esse programa é formado por oito unidades minimas: direita (1), direita (2), esquerda (3),
e assim por diante.

Habilidade 01 Habilidade 02

Direita Direita
Esquerda Direita
Esquerda

A partir dessas habilidades, mostre como ficaria o programa inicial. Reescreva-o de uma forma
muito mais simples. Pega ajuda da sala para dizer como o Programa 01 deve ser escrito agora.
Idealmente, chega-se a este modelo:

Habilidade 02
Habilidade 02
Habilidade 01

. Wy
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Escrito o programa simplificado, o professor pode pedir para a sala inteira executar junto com
ele o novo programa. Depois dessa execugao, o professor pode sugerir que as unidades minimas
sejam misturadas com as habilidades para criar um programa. Exemplo:

é Y

Habilidade 02
Habilidade 02
Habilidade 01
Duplo

Professor(a), para ter certeza de que o grupo conseguiu compreender esse conceito base da programagao,
proponha o seguinte desafio:

Os alunos terao que usar os conceitos de unidade minima, habilidade e programa para fazer
as proéprias criagoes. Cada dupla tera dez minutos para criar o préprio programa, utilizando:

Unidades minimas.
Habilidades 01, 02, 03 ou quaisquer que forem levantadas durante a aula.
Novas habilidades que conseguirem imaginar.

Novas unidades minimas que conseguirem imaginar.
ApOs a criagao, pega para eles tocarem o que criaram.

Adaptado do Code.org.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Batuca, batuque!

Duragao Acao

Troca de codigo,

15 minutos
vamos tentar?

Procedimento

Ol4, professor(a)! Neste encontro, vamos
retomar as fungoes, com suas unidades
minimas e habilidades.

Para comecar, pega para as duplas trocarem
entre si os programas criados no encontro
passado. Dé trés minutos para os alunos lerem
o codigo e pega que as duplas o executem.

Recursos

Objetivo: aprender a identificar padrées em processos e compreender os conceitos de fungao e acionamento de funcao.

Material de apoio
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Agora vamos ampliar um pouco mais as
possibilidades de cédigos de programacao.
A ideia é mostrar que um programa menor

pode ser parte de um programa maior. . Anexo 17 —

“Como identificar

Proponha a atividade do anexo 17. Discuta - .
padroes em fungoes

com os alunos sobre o que eles acharam de
encurtar os caminhos para o programa.

. Programa dentro
25 minutos

de programa
* Quadro de

. . Unidades Minimas
Desafio: para terminar, divida a turma

em quatro grupos e pega que cada novo
grupo crie uma musica juntando todos os
programas criados por suas duplas.

Faca uma sintese do encontro, reforgando o
que foi visto. Sugira que os alunos registrem
0 que eu levo no suas percepgoes no diario de bordo.

5 minutos s
cédigo?

* Mural “Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".
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0l3, professor(a)! Neste encontro, comegamos pela execugado dos programas realizados na aula
anterior — os alunos vao executar os programas criados uns pelos outros. O seu papel sera auxiliar
os alunos com dificuldade em executar o programa e verificar se eles entenderam a atividade
e criaram programas coerentes. Feito isso, a ideia seguinte é mostrar que um programa pode
ser uma habilidade de um programa maior. Por exemplo, temos aqui as duas habilidades criadas
na aula anterior:

Habilidade 01 Habilidade 02

Direita Direita
Esquerda Direita
Esquerda

Lembre-se de que cada uma dessas habilidades foi criada a partir das unidades minimas dadas.
Vamos criar entao um programa “pequeno”, o Toque 01:

é Y

Habilidade 02
Habilidade 02

Habilidade 01
L )

Com ele, criaremos o programa maior:

Toque 01
Duplo

Toque 01
\ J

Demonstre a estrutura do programa aos alunos e peca para todos o executarem juntos.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

1, 2, 3... Imersao!

Duragao Acao

10 minutos Batalha de cdédigos

Procedimento

Professor(a), neste encontro, vamos consolidar
o conceito de fungao. Para comegar, faga

com que os alunos apresentem os programas
musicais criados na aula anterior.

Pergunte se eles tém duvidas e diga que
faremos uma atividade para memorizar
esse conceito, que sera muito importante
na programagcao a ser realizada a partir
da aula 21.

Objetivo: aprofundar o conceito de fungao e utiliza-lo para descrever instrugdes.

Recursos

Material de apoio
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

30 minutos Padroes coloridos

ApOs as apresentacgoes, realizaremos uma
atividade que visa a descrever instrugoes
usando o conceito de fungao.

* Canetinhas
ou lapis de cor
* Folha
quadriculada

* Anexo 18 —
“Padroes coloridos"

O que eu levo

5 minutos -
no codigo?

Faca uma sintese do encontro, refor¢gando o
que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas percepgoes no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al6, mundo!”.

* Mural “Alo, mundo!”
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o s Hee

00

Padroes coloridos

Para comegar, entregue uma tira de cores para cada dupla e pega para analisar o desenho dado.

Em seguida, um dos membros da dupla deve definir as instrugdes para que o colega pinte, em uma folha
quadriculada, exatamente o modelo. Como estruturas basicas, eles devem utilizar os comandos a seguir:

D Y ==

Exemplo:

>

A partir do que foi criado, as duplas devem identificar o padrao (fungao), que deverao escrever utilizando
os comandos acima, e depois reescrever o programa empregando a fungao definida.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Plugando!

Duragao

10 minutos

Objetivo: apresentar a ferramenta do Scratch e suas funcionalidades para o desenvolvimento de jogos e a criagao de animagao
e filmes animados, utilizando blocos de comando para programagao.

Acao

Vocé sabe o que
€ o Scratch?

Procedimento

Ol3, professor(a)! Agora que ja vimos os
conceitos estruturantes da programagao,
iniciaremos as atividades mao na massa.

Para isso, usaremos o Scratch, um projeto
criado pelo Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, nos Estados Unidos, que
oferece uma plataforma on-line gratuita
em que é possivel criar animagoes, filmes
animados e jogos utilizando blocos de
comando para programar.

Realize a inscri¢ao de todos (a sua e a dos alunos)
no Scratch.

Recursos

* Laboratorio
de informatica

* Plataforma
Scratch — link de

acesso: https://
scratch.mit.edu/

Importante: baixe
o Scratch antes

da aula, pois sua
plataforma pode
ser utilizada off-line.

Material de apoio

* Anexo 19 —
“Explorando o Scratch!”
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Duragao Acao

20 minutos Navegando no Scratch

Procedimento

Planeje esta aula para ser realizada no
laboratério de informatica da escola — nao se
esquega de agendar. Baixe antecipadamente
a plataforma do Scratch, caso vocé nao tenha
internet na sua escola, pois ela pode ser
utilizada off-line.

Combine com a turma de vocés irem direto
ao laboratorio, pois dessa forma tera
potencializado seu tempo.

Valide sua inscricao de acesso com seu login
e senha. Inicie a navegagao na plataforma.
Lembre-se de que, nesse primeiro contato,

o foco é a exploracgao.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

10 minutos 0 que conheci hoje?

Produza coletivamente uma sintese sobre
o encontro, reforgando o que foi visto,
sistematizando os conceitos trabalhados.
Sugira que os alunos registrem suas
percepgoes no diario de bordo.

0 que eu levo no

5 minutos o
cédigo?

Nao deixe de registrar os aprendizados
sistematizados e as dificuldades vividas
no dia no mural "Al6, mundo!”.

* Mural “Al6, mundo!”
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Ol4, professor(a)! Agora é a hora da mao na massa! Primeiramente, é importante vocé conhecer
e se apropriar da plataforma do Scratch. O Scratch é um projeto criado pelo Instituto de Tecnologia
de Massachusetts, nos Estados Unidos, que oferece uma plataforma on-line gratuita, em
que é possivel criar animagoes, filmes animados e jogos. Acesse o link do video do jogo
Paddle para ver um exemplo de um jogo basico feito com blocos de comando de programagcao:

https://scratch.mit.edu/projects/397663451/.

4 D
4 )

. J
\. J

No préximo passo, vocé terd que se inscrever para desfrutar todas as possibilidades e formas
de compartilhamento de projetos. E gratuito! Para iniciar as atividades, clique no link:

https://scratch.mit.edu/.

f( \\

\ 4

|G
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FUNDAGCAO
TELEFONICA

vivo

Apés sua inscri¢ao, escolha o idioma ao final da pagina e, na sequéncia, clique em “Criar".

- N
) |
A
- Y
\ J
Agora explore o programa e observe as indicagdes abaixo:
Categorias Botdo para ) Palco onde os objetos sio colocados e onde é
dos blocos editar o Bo.tao para possivel ver o resultado da programagao criada.
para programar. - personagem.  editar o som. 0 objeto inicial que aparece no palco é o gato.
A A A
4 ‘ \
J - .
\
\—/
\. ’,
v ~ ~
Blocos de Botao para Botao para
comando. mudar o < 9 mudar o

personagem. cenario.
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E fundamental que vocé explore todos os codigos (comandos) para consequir realizar os desafios
e programar. Veja abaixo:

4 )
4 )

Movimento

Aparéncia

Som
Eventos
Controle
Sensores
@® Operadores
Variaveis

@ MeusBlocos

Existem outros comandos, que veremos no proximo encontro.
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Hackeando Futuros

Plugando!
Duragao Acao
10 minutos Taligado

nas ligdes aprendidas?

Procedimento

Planeje esta aula para ser realizada
no laboratério de informatica da escola —
nao se esqueca de agendar.

Retome rapidamente com a turma as
descobertas da aula anterior para que, a partir
dos novos conhecimentos, possamos ver,

em uma nova fase, como faremos um objeto
se movimentar por meio de comandos e
animagoes basicas no Scratch.

Recursos

* Laboratorio de
Informatica

* Plataforma
Scratch — link de
acesso: https://

scratch.mit.edu/

Objetivo: aprofundar novos comandos e explorar novas possibilidades de como fazer um objeto se movimentar, a partir
de comandos e animagoes basicas no Scratch.

Material de apoio

* Anexo 20 —
“Aprofundando
o Scratch”
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Duragao Acao

Explorando

10 minutos
novos comandos

Procedimento

Na sequéncia, convide os alunos e proponha
que eles selecionem o bloco “mova 10 passos”
e o arrastem a area de edigao de scripts.

Um clique duplo sobre o bloco fara

0 movimento acontecer.

Ainda, explorando outros blocos, para
colocar uma musica no script (um som

de instrumento), pode ser usado o comando
“toque o tambor". Ele fica disponivel

na categoria “Musica" e pode ser usado
sozinho ou agrupado com outros blocos

de comando.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

* Anexo 20 —
“Aprofundando
o Scratch”

20 minutos Topa um desafio?

Professor, agora que seus alunos ja tém

as nogoes basicas para usarem o Scratch,
experimente propor novos desafios para que
eles possam aprofundar a exploragao.

No anexo 20.1, sugerimos quatro desafios,
gue vocé encontrara nos tutoriais do Scratch.
Divida a turma em quatro grupos e proponha a
realizacao de um desafio para cada um deles.

Ao término, solicite que cada grupo registre
sobre o processo vivido no desafio quanto

as ligoes aprendidas e as recomendagoes.
Oriente que os alunos registrem e sistematizem
suas percepgoes no diario de bordo.

* Anexo 20.1 —
“Desafios”
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

0O que eu levo

5 minutos 1
no codigo?

Faca uma sintese do que foi a experiéncia
vivida pelos alunos e por vocé no encontro
da aula 21, reforgando quais foram as ligoes
aprendidas e as recomendacgoes que eles
apontaram partir da experiéncia vivida.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!”.

* Mural “Al6, mundo!”
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0l4, professor(a)! Hoje retomaremos rapidamente as descobertas da aula anterior, para que,
a partir de agora, possamos ver como faremos um objeto se movimentar utilizando comandos
e animagoes basicas no Scratch.

Conforme a imagem abaixo, clique na categoria “Movimento” dos blocos.

Na sequéncia, convide os alunos e proponha que eles selecionem o bloco “mova 10 passos”
e o arrastem a area de edigao de scripts. Um clique duplo sobre o bloco fara o movimento acontecer.
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TELEFONICA
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Ainda, explorando outros blocos, para colocar uma musica no script (um som de instrumento), pode
ser usado o comando “toque o tambor”. Ele fica disponivel na categoria “Musica" e pode ser usado
sozinho ou agrupado com outros blocos de comando.

( :

JU

—
_ﬂ /J

Agora, professor(a), oriente os alunos a clicar e arrastar o bloco para a area de edi¢ao de script.
Se for o caso, encaixe esse bloco com os ja existentes ali.

O Scratch também possui controles para o inicio da execugao dos
scripts. Um exemplo é a bandeira verde, que pode ser usada para
iniciar o funcionamento de um script. Para isso é necessario que seja
colocado no script o bloco de controle chamado quando bandeira
verde for clicado.

Clique no bloco e arraste para a area de edigcao de scripts. Encaixe o bloco sobre o conjunto ja
existente, se for o caso. Esse controle deve ser o primeiro em um grupo de blocos.
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\\
kk j)

Para iniciar um script, além de usar a bandeira verde, é possivel determinar que uma tecla do teclado
dispare uma agao. Dessa forma, quando a tecla for pressionada, algo é executado nos blocos de comando.

Para iniciar o inicio da execugao por uma tecla, vocé
precisa colocar no inicio de um script o controle quando
a tecla for pressionada.

Arraste o bloco para a area de edicao de script e encaixe no inicio de um conjunto de blocos.
Aperte a tecla determinada para fazer o teste.

\\
k\ j)
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#Atencao — O Scratch se abre com um gatinho aparecendo no palco, mas, caso nao deseje usa-lo,
€ possivel inserir ou criar novos objetos. Veja abaixo como aparece um novo objeto no palco:

\\

o

- >,

#ficaadica — Agora que seus alunos ja tém as nogdes basicas do programa, experimente propor
novos desafios para que eles possam aprofundar a exploragao. A seguir, sugerimos quatro desafios
gue vocé encontrara nos tutoriais do Scratch.

Para salvar a atividade na sua conta do Scratch, clique em Arquivo - Salvar agora - Coloque 0 nome
na atividade.

G )

- >,
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O objetivo deste desafio é fazer com que, cada vez que a tecla “espago” for pressionada,
a borboleta mude de cor, como na imagem abaixo. Lembrando que, quanto mais cores o sprite tiver,
mais mudancgas vocé vera.

@ )

Faca um sprite se mover, de acordo com o som de uma batida, simulando que a pessoa esteja
dangando. Essa pessoa deve parecer que esta indo para a frente e para tras, como na imagem abaixo.

@ )
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O objetivo deste desafio é configurar as setas do tecido para movimentar o sprite de um gatinho
nas quatro diregoes.

Atencao: apenas um gato tera que andar nas quatro diregoes.

f/ \\

- )

Neste desafio, vocé devera inserir uma bola de basquete e fazer com que essa bola siga o ponteiro
do mouse, conforme ela é movimentada.

Além disso, essa bola devera mudar de cor e deixar um rastro por onde ela passar. Veja o exemplo abaixo:

G )
- )

Que bom, professor(a), que chegamos até aqui!
Para o proximo encontro, sugerimos que inicie a aula com uma roda de conversa para que os alunos
compartilhem as impressoes e percepgdes que viveram na experiéncia dos desafios.
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Hackeando Futuros

Meu projeto
devida — parte 1

Duracao Acao

10 minutos Bandeira verde!

Procedimento

Ol34, professor(a)! Chegamos ao inicio

do desenvolvimento do projeto Hackeando
Futuros. Vocé deve estar se perguntado:
0 que sera isso?" ou, ainda, "sera que vou
dar conta?".

Entao vamos |a: a ideia do projeto Hackeando
Futuros é propiciar que os estudantes
programem uma apresentagao de seus
projetos de vida.

Para isso, utilizaremos os conhecimentos
de programacao adquiridos e os somaremos
a um planejamento de projeto de vida a ser
desenvolvido nas proximas oito aulas.

Recursos

Objetivo: ideagao, planejamento e elaboracao de uma aplicagdo no Scratch com a finalidade de apresentar o(a) estudante,
suas habilidades e perspectivas de projeto de vida. Praticar os conceitos computacionais abordados ao longo do curso.
Apresentar e validar a proposta do curso e iniciar os primeiros passos na linguagem de blocos por meio de um tutorial.

Material de apoio
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Duragao Acao Procedimento Material de apoio
A partir dessa proposta, os alunos vivenciarao
uma experiéncia real de Programagao em Blocos.
E, quanto aquela segunda pergunta, sim, vocé
consegue, pode acreditar!
A proposta desta atividade é construir uma
HQ ou um cordel apresentando o projeto * Anexo 21 -
de vida do aluno. Para isso, disponibilizamos “Vamos elaborar
dois tutoriais de como monta-los nos anexos um projeto de vida?"
21.1e21.2.
* Anexo 21.1 -
Para isso, a cada aula sera proposto colocar “Cordel Animado”
um elemento novo na programagao, como
imagem, texto, audio, animacao, etc. * Anexo 21.2 —"Ena sua
30 minutos Programando futuros! escola, tem histérias?"
Claro que a turma também pode pensar em
outras opgoes de apresentagao — confira o * Programaé! Praticas
guia do Programaé! e os cadernos de praticas Pedagogicas: a Cultura
pedagdgicas (veja no material de apoio). Digital na Resolugao
de Problemas
Para comecar, o estudante precisa se
planejar! Entao aproveite o encontro de hoje * Anexo 21.3 —
e fale sobre o projeto de vida — temos "Referéncias”
algumas dicas no anexo 21.
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faga uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem

suas percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural “Al6, mundo!"

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Alo, mundo!”.
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O portal Porvir, que fala sobre inovagoes em educacao, diz que:

Projeto de vida é um processo de planejamento no qual os individuos se conhecem melhor,
identificam seus potenciais, interesses e paixdoes e estabelecem estratégias e metas para
alcangar os seus proprios objetivos e atingir a sua realizagdo em todas as dimensoes.
Nao é um roteiro fechado — pelo contrario, deve ser flexivel —, mas precisa conectar a histéria
de cada pessoa, o contexto em que vive e suas expectativas futuras. (PORVIR, 2016).

Com a BNCC, o projeto de vida € um componente curricular transversal que estimula adolescentes
e jovens a buscar significado em multiplas dimensoes (profissional, social, fisica, emocional)
e os motiva a aprender ao longo da vida, bem como os auxilia a tomar decisdes, resolver problemas
e lidar com situagdes inesperadas.

Pode-se dizer que, para construir um projeto de vida, tudo comega com um planejamento e existem
pontos que precisam estar presentes. Entao, vejamos quais sao esses pontos fundamentais.

A partir de um planejamento, é possivel prever, antecipar e realizar agoes futuras de forma eficiente,
pois ele serefere a criagao de estratégias que viabilizem o alcance de objetivos, tornando as escolhas
e decisOes mais claras.

Vejamos algumas perguntas importantes para dar inicio ao projeto de vida dos alunos:
Quem eu sou?
Como eu penso?
O que fago com facilidade?
O que tenho dificuldade para fazer?
O que eu gostaria de saber fazer?
Como eu gostaria de ser?

O que eu quero para a minha vida?
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Em um segundo momento, podemos acrescentar novos elementos para nortear a construgao
dos jovens:

Quais sao as atividades necessarias para desenvolver meu potencial e atingir meus objetivos?
Quais seriam as atividades/cursos/oportunidades que me ajudariam nesse percurso?

Devo me preparar e me submeter a algum exame especifico?

Estou preparado?

Como posso ser ajudado?

Qual estratégia pode me preparar para alcangar meu objetivo?

Professor(a), oriente os alunos de que, para o projeto de vida ser bem-sucedido, é necessario
que o estudante se mantenha focado e se dedique com afinco para realizar as agdes definidas
e alcancar as metas determinadas ao longo desse processo.

PROJETO de vida. Fundagao Telefénica Vivo, [S. d.]. Disponivel em: http://fundacaotelefonica.org.
br/inovaescola/projeto-de-vida.html. Acesso em: 7. jul. 2020.

PROJETO de vida. Porvir, 11 jul. 2016. Disponivel em: https://porvir.org/projeto-de-vida/.
Acesso em: 7 jul. 2020.
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ANEXO 21.1
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Cordel animado: redescobrindo a literatura brasileira. In: FUNDAGAO TELEFONICA
VIVO; FUNDAGAO LEMANN; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IKAT.
Programaé!: um guia para constru¢ao do pensamento computacional. Sao Paulo:
Fundacgao Telefonica Vivo; Fundagao Lemann, 2018. [livro eletr6nico].

Disponivel em: http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/
Guia_Final_06_09_2018.pdf.
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ANEXO 21.2
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E na sua escola, tem histérias?. In: FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; FUNDAGAO
LEMANN; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IK4T. Programaé!:

um guia para construg¢ao do pensamento computacional. Sao Paulo: Fundagao
Telefonica Vivo; Fundagao Lemann, 2018. [livro eletronico].

Disponivel em: http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/
Guia_Final_06_09_2018.pdf.
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FUNDAQAO TELEFONICA VIVO; FUNDACAO LEMANN; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS
— IK4T. Programaé!: um guia para construgcao do pensamento computacional. Sao Paulo:
Fundacgao Telefonica Vivo; Fundagao Lemann, 2018. [livro eletrénico]. Disponivel em:
http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Guia_Final_06_09_2018.pdf.

FUNDACAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS - IKAT; Programaé!.
Praticas pedagogicas: a cultura digital na resolugao de problemas — Ensino Fundamental 1.
Sao Paulo: Fundacao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.1.pdf.

FUNDACAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS — IKA4T; Programaé!.
Praticas pedagdgicas: a cultura digital na resolugao de problemas — Ensino Fundamental 2.
Sao Paulo: Fundagao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.2.pdf.

FUNDACAO TELEFONICA VIVO; INSTITUTO CONHECIMENTO PARA TODOS - IKAT; Programaé!.
Praticas pedagogicas: a cultura digital na resolugao de problemas — Ensino Médio. Sao Paulo:
Fundacgao Telefonica Vivo, 2020. [Livro eletronico]. Disponivel em:

http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Cadernos.Programae.3.pdf.
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Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Meu projeto
de vida — parte 2

Duragao Acao

10 minutos Para comecar...

Procedimento

Ol4, professor(a)! Para comecar o encontro

de hoje, vamos retomar com a turma o que

€ um projeto de vida, fazendo um recorte para
mostrar aos estudantes o que seria importante
colocar nesse portfélio que o apresentara

ao mundo do trabalho.

Oriente a turma também de que, quanto mais
criativo for esse portfdlio, mais visibilidade ele
tera no mundo do trabalho.

Recursos

Objetivo: realizar a ideagao e o planejamento da proposta do projeto de vida que sera transformado em cordel ou HQ.

Material de apoio
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Agora vamos ao planejamento.
Utilize o anexo 22 — distribua uma folha
para cada aluno.

Ajude-os na reflexao sobre cada um dos itens.
30 minutos ST & et Es§e qua)drc? .deve ser guarda_do pelos alunos, * Anexo .22 - .

pois sera utilizado nos demais encontros. “Planejar é preciso!"
Importante: cada local tem uma realidade,
laboratdrios com mais ou menos maquinas,
entao vocé pode optar por realizar os trabalhos
em duplas, quartetos, etc.

Faga uma sintese do encontro, reforgando o que

foi visto. Diga aos grupos que, na proxima aula,
daremos inicio ao desenho da programagao que
sera desenvolvida no Scratch. Sugira que os alunos

. . . * Mural “Al6, mundo!”
registrem suas percepcoes no diario de bordo.

5 minutos O que eu levo no codigo?

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!”.
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ANEXO 22

Planejar é preciso!

0 que faco com facilidade?

0 que eu gostaria Quem eu sou?
de saber fazer?

Como eu penso?

0 que tenho dificuldade para fazer?

Como eu gostaria de ser? O que eu quero para a minha vida?

163/=| HACKEANDO FUTUROS | ) [ |




Fundagao Telefonica Vivo

Hackeando Futuros

Meu projeto
de vida — parte 3

Duracao

5 minutos

Objetivo: planejar as agdes para iniciar a programagao no Scratch.

Acao

Antes de programar

Procedimento

Ol4, professor(a)! A partir de hoje até a aula 28,

os alunos programarao seus portfélios no Scratch.

E importante realizar um pacto de colaboragao
com a turma, pelo qual um ajudara o outro
nesse processo de aprendizagem.

Ressalte, ainda, que ninguém sabe tudo sobre
esse tema, inclusive vocé, e que seguiremos
alguns manuais, mas a criatividade também
podera estar presente.

Destaque também que, como teremos pouco
tempo, é importante que hoje os estudantes

(ou grupos) definam os parametros de seus projetos.

Recursos

Material de apoio

HACKEANDO FUTUROS
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
. . , * Anexo 21.1 -
Para comegar, o grupo precisa decidir se fara “Cordel encantado”
um cordel ou uma HQ (anexos 21.1 e 21.2).
Feito isso, cada estudante deve definir quais .
. . * Anexo 21.2 — “E na sua
elementos precisam ser criados para atender a .
. . escola, tem historias?
cada item da sua proposta de projeto (anexo 22).
. Estabelecendo , . * Anexo 10.1 —
35 minutos ~ Oriente os estudantes a fazer um check-list de . e
parametros! . . - Minhas variaveis
tudo o que precisam, como fotos, ilustragoes,
desenhos, etc., e 0 que devem produzir, como textos,
o . * Anexo 22 -
por exemplo. Utilize o anexo 23 como roteiro. " o .
Planejar é preciso!
Por fim, aproveite o tempo que restou da aula
ara comz ar a produ épo ) *Anexo 23 =
P Gar a producao. “To do list, meu amor!"
Faga uma sintese do encontro, reforcando o
que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas percepcgoes no diario de bordo. Peca para
. . eles produzirem em casa o que ainda falta de R

5 minutos O que eu levo no coédigo? p. ~q * Mural "Al6, mundo!”
material para a programacao.
Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".
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ANEXO 23

To do list, meu amor!

Antes de iniciar a programacao propriamente dita, os programadores constroem uma
“to do list", lista que os ajuda a determinar que tarefas precisam ser realizadas e do que eles
precisam para cumpri-las.

JU0g|uuouuudou|udoju|uid
JU0g|uuouuudou|udoju|uid
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Hackeando Futuros

Meu projeto
de vida — parte 4

Duracao

Objetivo: desenvolver a programacgao no Scratch.

Procedimento Recursos Material de apoio

5 minutos

Retomada

Professor(a), retome o que foi feito na aula
passada, destacando com a turma a
importancia de seguir o roteiro que eles
criaram nas aulas anteriores.
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Entregue para cada grupo o roteiro de
construcao dos anexos 21.1 e 21.2. Oriente
os alunos para que busquem a ajuda de seus
pares, em um primeiro momento, e auxilie

os grupos quando perceber que eles nao

conseguem solucionar o problema.
g P * Anexo 24 —

35 minutos Hora de programar L
prog “Para te subsidiar"

Disponibilizamos algumas informagoes no
anexo 24 para que vocé conhega mais sobre

o Scratch. E lembre-se: as duas propostas
indicadas para o portfolio contém roteiros que,
se forem seguidos adequadamente, levarao

a um produto final.

Faca uma sintese do encontro, reforgando o

que foi visto, e peca para os alunos salvarem o
projeto realizado até o momento. Sugira que eles
5 minutos O que eu levo no codigo? | registrem suas percepgoes no diario de bordo. * Mural "Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".
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Professor(a), finalmente chegou a hora de a sua classe trabalhar nos projetos do Scratch.
Esteja preparado, pois € um momento em que vocé tera menos controle, ja que as mais
diferentes ideias e duvidas podem surgir na mente dos alunos.

E importante usar sua experiéncia e seu bom senso para guia-los nessa etapa. As vezes, o que
eles querem fazer pode ser inviavel ou muito complicado, entao vocé deve ajuda-los
a guiar seus projetos para o que temos em nossos roteiros. Vale apresentar para a turma as
funcionalidades do programa, ou deixar o quadro abaixo em um local em que possam fazer
uma “colinha” sempre que precisarem.

Vocé pode fazer algumas perguntas para estimular o grupo, tais como:

Como rodar um programa? Resposta: green flag (bandeira verde).

Como parar a execugao de um programa? Resposta: red flag (bandeira vermelha).
Como compartilhar um projeto? Resposta: share (comando compartilhar).

Como inserir um comando? Resposta: drag and drop (arrastar e soltar).

O que é um sprite? Resposta: personagem do Scratch.

O que é um script? Resposta: area de codigos na qual o aluno vai, de fato, programar.

HACKEANDO FUTUROS



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

As posigoes de um Sprite no Stage (palco) sao baseadas em dois nimeros.

240 240

O numero de
passos a esquerda
ou a direita

do centro.

O numero de passos
acima ou abaixo do centro.

As posi¢coes de um Sprite no Stage (palco) sdo baseads em coordenadas (X, Y).

Esse par de numeros que determinam
sua posicao é chamado de
coordenadas, representadas por X e Y.

X varia entre (-240 e 240) e Y varia
entre (-180 e 180).

A esquerda e abaixo, eles sao
representados por nimeros negativos.

A direita e acima, eles sdo
representados por nimeros positivos.

Qual a posigao do Scratch?

HACKEANDO FUTUROS
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Que tal ver as coordenadas no Scratch?

Va até o projeto Esconde-Esconde: https://scratch.mit.
edu/projects/24155933/.

Selecione "Ver interior" (“See Inside").

Observe que, no canto superior direito (logo abaixo de
“Ver a pagina do projeto), vocé vera as coordenadas que
indicam a posi¢ao do Gobo durante o jogo.

Peca para os alunos observarem as coordenadas.

Os alunos podem ainda selecionar os blocos
“coordenada X da posi¢ao” e coordenada Y da posigao”
no menu de blocos — Movimento.

Comandos que se utilizam das coordenadas.
VaparaX:<> Y:<>

Deslize por <segundos> até X: <> Y:<>
Adicione<>aX

Adicione<>aY

Mude X para< >

Mude Y para< >

HACKEANDO FUTUROS
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ANEXO 24

Direcionamento

Diregcoes no Scratch

* As diregOes sao dadas em graus.

* Deslocamento (relativo): * Deslocamento (absoluto):
-45 0 45
-90 90
-135 180 135
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Hackeando Futuros

Meu projeto
de vida — parte 5

Duracao

5 minutos

Objetivo: desenvolver a programacgao no Scratch.

Acao

Retomada

Procedimento

Professor(a), retome o que foi feito na aula
passada, destacando com os alunos a
importancia de seguir o roteiro que eles
criaram nas aulas anteriores.

Recursos

Material de apoio

35 minutos

Hora de programar

Oriente o grupo na continuidade da
programagao. Disponibilizamos algumas
informacdes no anexo 25 para ajuda-lo(a).
E lembre-se: as duas propostas indicadas
para o portfélio contém roteiros que,

se forem seguidos adequadamente, levarao
a um produto final.

* Anexo 25 — "Para te
subsidiar — parte II"
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faga uma sintese do encontro, reforgando
o que foi visto. Sugira que os alunos registrem

suas percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural “Al6, mundo!"

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al, mundo!".
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Como colocar som nas agoes do Scratch:

Para colocar som no script (um som de instrumento ou outro), vocé pode usar o comando “toque
o tambor". Ele fica disponivel na categoria som.

Vocé pode usar este bloco de comando sozinho ou agrupado com outros comandos.

G )

- —

Clique e arraste o bloco para a area de edi¢ao de scripts. Se for o caso, encaixe esse bloco com
0s ja existentes no script.

Para ver o funcionamento, dé um duplo
clique sobre o grupo de blocos.

Para escolher o som desejado, clique na
seta destacada e escolha entre as opgoes
do menu.

Se vocé desejar importar um arquivo de
musica (MP3 ou WAV) do seu computador
ou quiser gravar um som, clique na aba
“Som" e escolha entre gravar e importar.

Para usar o som escolhido na
sua programacao, escolha o bloco
“toque 0 som" e encaixe no seu script.

HACKEANDO FUTUROS
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Hackeando Futuros

Meu projeto
de vida — parte 6

Duracao

5 minutos

Objetivo: desenvolver a programacgao no Scratch.

Acao

Retomada

Procedimento

Professor(a), retome o que foi feito na aula
passada, destacando com os alunos a
importancia de seguir o roteiro que eles
criaram nas aulas anteriores.

Recursos

Material de apoio

35 minutos

Hora de programar

Oriente o grupo na continuidade da
programagao. Os alunos devem comegar

a fechar partes da programagao, pois teremos
apenas trés encontros para a finalizagao.
Disponibilizamos no anexo 26 um tutorial

de jogo no Scratch para que vocé aprofunde
os seus conhecimentos e incentive os grupos
a praticar o uso da plataforma em casa.

* Anexo 26 —
“Para conhecer mais
sobre o Scratch”

HACKEANDO FUTUROS
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faca uma sintese do encontro, reforgando o que
foi visto. Sugira que os alunos registrem suas

percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural "Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al, mundo!".
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ANEXO 26

Para conhecer mais sobre o Scratch

Tutorial do Jogo Pernilongo

Pesquise na internet e adicione os personagens Raquete e Pernilongo no Scratch.

Objetivos: com o0 mouse, mova a raquete até os mosquitos para que cem deles sejam eliminados.

s N
Lk /J
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ANEXO 26

é / \1
LK /J

Personagem Raquete

é / \1
LK jJ

Jogo concluido:

https://scratch.mit.edu/projects/298011603/.
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Hackeando Futuros

Meu projeto
de vida — parte 7

Duracao

5 minutos

Objetivo: desenvolver a programacgao no Scratch.

Acao

Retomada

Procedimento

Professor(a), retome o que foi feito na aula
passada, destacando com os alunos a
importancia de seguir o roteiro que eles
criaram nas aulas anteriores.

Recursos

Material de apoio

35 minutos

Hora de programar

Oriente o grupo na continuidade da
programagao. Os alunos devem comegar

a fechar partes da programagao, pois teremos
apenas trés encontros para a finalizagao.
Disponibilizamos no anexo 27 um tutorial

de jogo no Scratch para que vocé aprofunde
os seus conhecimentos e incentive os grupos
a praticar o uso da plataforma em casa.

* Anexo 27 —
“Para conhecer mais
sobre o Scratch”
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faca uma sintese do encontro, reforgando o que
foi visto. Sugira que os alunos registrem suas

percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural "Al6, mundo!"

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al, mundo!".
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ANEXO 27

Para conhecer mais sobre o Scratch
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Hackeando Futuros

Meu projeto
de vida — parte 8

Duracao

5 minutos

Objetivo: desenvolver a programacgao no Scratch.

Acao

Retomada

Procedimento

Professor(a), retome o que foi feito na aula
passada, destacando com os alunos a
importancia de seguir o roteiro que eles
criaram nas aulas anteriores.

Recursos

Material de apoio

35 minutos

Hora de programar

Oriente o grupo a finalizar a programagcao.

5 minutos

O que eu levo no codigo?

Faca uma sintese do encontro, reforgando o
que foi visto. Sugira que os alunos registrem
suas percepgoes no diario de bordo.

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural “Al6, mundo!".

* Mural "Al6, mundo!”

HACKEANDO FUTUROS
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Hackeando Futuros

Objetivo: planejar a realizagao da culminancia para o compartilhamento das produgdes dos projetos de vida com foco

Planejando na perspectiva dos estudantes participantes do curso.
o Codeday
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Ol4, professor(a)! Neste encontro, a ideia
é planejar com a turma a apresentagao
. . das producgoes realizadas. Incentive o grupo
20 minutos Propor e criar P ¢ . g~ P
a conceber todo o evento, como a criagao do
nome, o cronograma de apresentagoes, etc.
Vamos chamar esse dia de Codeday.
* Anexo 29 -
“Organizacao
Para que o grupo ndo parta do zero, criamos do Codeday"
20 minutos Hora de organizar alguns anexos para ajuda-los nesse processo. « Anexo 29 1 —

Use e abuse desses recursos.

“Roteiros de orientagao
da apresentacao e da
ficha de avaliagao”
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Faca uma sintese do encontro, reforgando o que
foi visto. Sugira que os alunos registrem suas

percepgoes no diario de bordo.

5 minutos 0 que eu levo no codigo? * Mural "Al6, mundo!”

Nao deixe de registrar os aprendizados e as
dificuldades do dia no mural "Al, mundo!".
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0l4, professor(a)! Estamos quase chegando ao final da jornada da eletiva Hackeando Futuros. Foram
momentos de grandes descobertas, desafios, criagao, reinvengao e também de muito aprendizado.
Neste encontro, vocé e sua turma organizarao a culminancia da disciplina e o compartilhamento
das producgoes dos projetos de vida. Que tal organizar um Codeday?

A nossa invencao partiu do termo demoday, que nada mais é do que uma 6tima oportunidade para
visibilidade de negdcios, estratégia muito utilizada por startups. Nesses momentos, sao convidados
investidores, potenciais clientes e/ou parceiros que podem ser cruciais para o futuro dessas novas
empresas. No nosso caso, o Codeday sera o momento de culminancia dos projetos de vida. Podemos,
inclusive, pensar se nao valeria a pena trazer para essa apresentagao pessoas que poderiam auxiliar
na realizagao dos projetos de vida dos alunos, como escolas de idiomas. Compartilhamos, a seguir,
algumas dicas fundamentais para a organizagao do Codeday:

Defina e organize o local do evento. O ideal é que haja uma infraestrutura minima, com projetor
multimidia, cadeiras para acomodar os participantes, uma area para a realizagao das apresentagoes,
microfone, caixa de som, tomadas disponiveis, conexao a internet, entre outros itens a serem
levantados apos a produgao dos projetos.

Organize a sequéncia das apresentagoes e levante os materiais hecessarios.
O Codeday vai ser corrido, com um tempo de apresentacao de 10 minutos — é importante cronometrar.

O evento pode ser realizado em diversos formatos. N6s separamos dois deles: pitch, que é uma

apresentacao rapida de um produto ou um negdcio, com a intengao de “vender" a ideia, ou feira,
quando os grupos estao organizados em mesas espalhadas — ha uma certa competi¢ao pelo tempo
e pela atengao dos convidados nessa modalidade.

E preciso orientar os estudantes para que as estratégias na apresenta¢ao tenham um elemento
que chame a atengao para o projeto deles. Sobre o0 que todos sairao comentando? Claro que o mais
importante continua sendo a criagao e produgao de cada um, mas, em uma turma com muitos
grupos, os detalhes farao a diferenga.

Vocé pode organizar uma banca avaliadora. Convide outros professores para participar do evento
e elabore critérios para a avaliagao dos projetos. O mais importante do Codeday é a experiéncia
vivenciada pelos estudantes e a construgao do projeto de vida deles.

Nao se esqueca de planejar um tempo para que, ao final das apresentagdes, haja uma roda de

conversa de avaliagao sobre os projetos apresentados. Esse sera 0 momento mais importante,
pois os participantes compartilhardao saberes, impressoes e percepgdes: o que fizeram? O que
aprenderam? O que levarao dessa experiéncia?
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0Ol3, professor(a)!

A sequir, temos algumas orientagoes para os alunos elaborarem as apresentagoes dos pitches
no PowerPoint, caso achem necessario.

Numero maximo de cinco slides.

Os slides e a fala da apresentagao devem conter a proposta de programacgao realizada para
o projeto de vida. Nao se esqueca de que deve haver coesao, clareza e objetividade.

Inserir fotos e imagens, se necessario.

Exemplo:
Titulo do cordel, nome do autor e turma.
0 que fiz?
0 que aprendi?
0 que levo dessa experiéncia? Apresentar a proposta de programacao.

E-mail para contato.

Professor(a), podemos criar uma ficha de avaliagao, mas vale conversar com a turma para ver
0 que os alunos pensam sobre isso. A seguir, apresentamos uma proposta:

Ficha de avaliagao

Nome do(a) estudante:

Nome do(a) jurado(a):

Critério 1 — Inovacgao.

Critério 2 — Criatividade.

Critério 3 — Uso da programagao.

Critério 4 — Clareza, objetividade e coesao na apresentagao.

HACKEANDO FUTUROS
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Hackeando Futuros

O grande

dia chegou!

Duragao Acao

5 minutos Vai comecar!

Procedimento

Professor(a), o grande dia chegou!

O Codeday € um momento muito importante
para a valorizagao da produgao dos projetos
de vida dos estudantes. Eles realizaram
grandes descobertas, adquiriram novos
conhecimentos e experimentaram a
construgao de vinculos entre vocé e eles,
sujeitos de emogdes e sentimentos. E muito
importante incentivar os estudantes a se
prepararem para este momento, pois eles vao
experimentar situagdes da vida que Ihes
exigirao habilidades de comunicacgao, controle

emocional, trabalho individual e em equipe, etc.

Recursos

* Ficha de avaliagao
* Caneta
* Folha de papel A4

Objetivo: apresentar e compartilhar as produgdes do processo da construgao dos projetos de vida dos estudantes.

Material de apoio

HACKEANDO FUTUROS



Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Este € um momento de festejar. Incentive

os alunos a tomar a dianteira desse processo,
isso 0s ajudarg, inclusive, a dar vida aos
projetos no futuro.

O primeiro momento é de recebimento
e acolhida dos alunos e jurados, além
da entrega do material.

35 minutos

Valendo

O ideal é fazer uma abertura formal do evento
(organizar uma fala, um texto, uma musica, etc.)
gue compartilhe a importancia do processo
vivido ao longo do curso. Feito isso, tém inicio
os pitches dos planos de programacgao em
blocos sobre os projetos de vida dos alunos.

* Computador
* Projetor
multimidia

5 minutos

O que eu levo no cédigo?

Caso a apresentagao precise ser realizada
em dois dias, aproveite para convidar a todos
para a segunda parte do Codeday.

Envolva outros professores no Codeday, pois assim sera possivel utilizar duas aulas para a culminancia.
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Hackeando Futuros

O grande
dia chegou!

Objetivo: apresentar e compartilhar as produgdes do processo da construgao dos projetos de vida dos estudantes.

Procedimento

Recursos

Duracao

« Computador

Material de apoio

40 minutos Valendo Continuacao da apresentagao dos trabalhos. * Projetor
multimidia
Professor(a), este € o momento de fechar
. Fechamento a proposta da disciplina Hackeando Futuros.
5 minutos . o
do Codeday Aqui vale ressaltar as boas vivéncias

no percurso do grupo.

HACKEANDO FUTUROS
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Hackeando Futuros

Alo, mundo!
Estou chegando...
Duragao Acao
0 |
45 minutos Alo, mundot

Estou chegando...

Procedimento

Ol4, professor(a)! O grande dia chegou!
Chegamos ao ultimo dia da jornada, por isso
deixamos aqui um pensamento do educador
popular Oscar Jara, sobre o que é a
sistematizagao de experiéncia:

“Ela precisa ser definida na pratica; é aquela educagao
que busca desenvolver de forma integral todas as
potencialidades do ser humano, sua maneira de PENSAR,
DE SENTIR, DE AGIR, TRABALHAR, numa perspectiva
transformadora. Tem um sentido popular, um sentido
de formagao social e politica DAS PESSOAS COMO
SUJEITOS DE TRANSFORMAGAO DA SUA HISTORIA"
(JARA, 2006).

Recursos

Objetivo: realizar o fechamento da disciplina através da avaliagao do percurso do mural “Al6, mundo!".

Material de apoio

* Anexo 32 — “Trilha
da avaliagao”

HACKEANDO FUTUROS



Duragao Acao

Procedimento

Este foi o0 objetivo do nosso percurso:
oportunizar a construgao de histoérias

de vida a partir do sujeito integral, holistico

e especialmente humanizado, estruturado

em uma relagao de professor e educando

como pares de uma experiéncia significativa
com todas as emogdes possiveis de sujeitos
pensantes, com seus sonhos e desejos a realizar.

Este é um momento muito importante para
valorizar a produgao do projeto de vida

dos estudantes. Eles realizaram grandes
descobertas, adquiriram novos conhecimentos
e experimentaram a construgao de vinculos.
Isso também é fundamental para que eles
experimentem situagoes da vida que lhes
exigirao habilidades de comunicacgao, controle
emocional, exercicio empatico, trabalho
individual e em equipe, etc.

Faga uma roda de conversa. Deixe que os alunos
relatem os desafios enfrentados e os instigue
a falar sobre programacgao e projeto de vida.

Mostre o quanto construiram nesse percurso.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

HACKEANDO FUTUROS



FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

ANEXO0 32

o Trilha da avaliacao

0l3, professor(a)! A seguir, compartilhamos alguns exemplos de inspiragao para

a finalizagao do mural “Al6, mundo!":
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