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APRESENTACAD

ROMERO TORI

SEM MEDO DE PROGRAMAR

Ha nao muito tempo,
discutia-se a conveniéncia de o
computador ser utilizado no ensi-
no. A época, eu costumava dizer
que se as escolas nao levassem
a tecnologia digital para a sala de
aula, seriam os estudantes que
o fariam. A geragao do milénio,
devidamente equipada, chegou
ao0s bancos escolares; progra-
mas e politicas publicas foram
implantados; professores foram
capacitados; novos educadores e
gestores assumiram a condugao
pedagadgica; a sociedade ficou
mais conectada.

Hoje, a discussao esta em
torno de “como” usar a tecnologia
computacional na educagao (e
sao muitas as possibilidades e
formas! Boa parte delas, ainda
pouco ou nada explorada). Sem
duvida, uma evolugao importante
nos meios académicos. Mas o0s
jovens cidadaos que estao ingres-
sando hoje no ensino fundamental
deverdo viver e trabalhar numa
sociedade muito diferente da
atual. Nao basta, portanto, que
nossos estudantes sejam expostos
as mais modernas tecnologias,
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se estas forem utilizadas para que

eles desenvolvam conhecimentos

e habilidades que serdo anacroni-

COS e precisarao ser “desaprendi-

dos” no futuro (até porque a mais

sofisticada tecnologia de hoje sera
obsoleta amanha).

Também nao podemos permitir
que nossos alunos deixem de
adquirir competéncias essenciais
a sua sobrevivéncia e ao convivio
saudavel com a sociedade e com
0 ambiente durante sua passagem
— mais longa a cada geragao — por
este complexo e maravilhoso
mundo no qual estamos imersos
e a que chamamos de “realida-
de”. Como forma-los para viver
num futuro que ndo temos como
conceber, mas em que certamente
havera muitas novas profissoes,
hoje inimaginaveis, e tantas outras
deixarao de existir? Trabalhos
bragais, repetitivos, baseados
na memorizacao de contetdos e
procedimentos, entre outros que
nao dependam da criatividade e/
ou das emogoes humanas, sim-
plesmente desaparecerao.

Ha consenso da necessidade
de algumas competéncias nesse



“novo mundo”, embora muitas
“boas” escolas sejam negligentes
em trabalha-las em seus curricu-
los. O letramento digital é uma
delas. Mas ndo o conceito antigo e
simplista, sintetizado pelo chavao
“saber mexer com”. As criangas
ja chegam a escola “sabendo
mexer” com tecnologia (em geral,
com mais desenvoltura que seus
professores). Ser letrado digital €
muito mais que isso, envolve “sa-
ber buscar”, “saber selecionar”,
“saber criticar”, “saber publicar”,
“saber interpretar” e, entre tan-
tos outros importantes “saberes
tecnologicos”, um que considero
fundamental para se viver em um
mundo robotizado, automatizado e
largamente sustentado por inteli-
géncias artificiais: “saber pensar
computacionalmente”!

O pensamento computacional,
base para qualquer profissao atual
relacionada ao desenvolvimento,
a implantagao e gestao de tecno-
logia e sistemas computacionais,
sera incorporado a quase totalida-
de das atividades profissionais no
futuro. Mais que isso, os ele-
mentos presentes nessa forma de
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pensamento (como organizagao
l6gica de informacoes, abstragao
de problemas, quebra de proble-
mas complexos em conjuntos
orquestrados de problemas mais
simples e sequenciamento de
passos para soluciona-los) po-
dem também ser muito dteis para
atividades do cotidiano, utilizagao
de produtos e servigos digitais,
interagao com profissionais de di-
ferentes areas e, até mesmo, como
meio de aprendizado, durante e
apds a formagao basica.

E, assim, muito bem-vinda a
iniciativa “Programaé!”, da qual
este caderno é fruto. Por meio
de uma linguagem clara e livre
de pedantismos, sdo aqui apre-
sentados e discutidos conceitos,
metodologias, casos e ideias de
aplicagao imediata, tudo cuida-
dosamente contextualizado no
tempo, na politica e na sociedade,
organizado sob diferentes pers-
pectivas. Leitura indispensavel a
qualquer cidadao que se importa
com o futuro dos seus filhos e da
sociedade em que vive. Parabéns
por estar aqui. Boa leitura e... Mao
na massa!

programaé!
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ROMERO TORI

Autor do livro "Educagao sem
Distancia", consultor e pales-
trante em inovacgao educacional,
professor e pesquisador da USP
em tecnologias interativas e suas
aplicagdes em educacao, além
de bolsista de produtividade do
CNPqg em tecnologia educacional.
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Multiplicar experiéncias
educativas e disseminar o co-
nhecimento para cada vez mais
pessoas € o que impulsiona a
Fundacao Telefonica Vivo. Guiada
pelo conceito Inovagao Educativa,
desenvolvemos projetos em edu-
cacao, empreendedorismo social
e voluntariado para inspirar novos
caminhos para o desenvolvimento
do pais e da sociedade.

Criamos oportunidades para
educadores, jovens e criangas
enfrentarem os desafios do mun-
do contemporaneo, investindo
principalmente na formagao de
professores para fluéncia digital
e inovacgdo da sua pratica peda-
gogica e incentivando 0s jovens
a ampliarem suas expectativas
de futuro por meio do empreen-
dedorismo social e do ensino de
programagao.

Como parte destas iniciativas
atuamos com o Programaé! um
movimento de disseminagao do
conhecimento da linguagem de
programacao e do pensamento
computacional nas praticas peda-
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FUNDAGAO TELEFONICA

gogicas para professores, criangas
e jovens, preparando-o0s para o
desenvolvimento das compe-
téncias do século XXI. A pratica
também auxilia nas Redes de
Ensino e escolas a desenvolverem
um Curriculo que contemple 0
Pensamento Computacional pro-
posto na Base Nacional Comum
Curricular — BNCC. Langado em
setembro de 2014, o Programaé!
¢ o resultado da parceria entre

a Fundacao Telefonica Vivo e a
Fundagao Lemann. O programa
agrega cursos e conteudos gratui-
tos sobre programagao desenvol-
vidos por parceiros internacionais,
como Scratch, Khan Academy,
Code e Codecademy.

Convidamos voceé a entrar
nessa jornada e comecar a sua
propria historia de aprendizagem
de programacao.

AMERICO TEIXEIRA MATTA JUNIOR
DIRETOR-PRESIDENTE



FUNDACAO LEMANN
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Desde 2002, a Fundagao
Lemann colabora com professores,
escolas, redes publicas de ensino
e profissionais da educacgao para
garantir que todos os alunos e
alunas tenham uma educagao de
qualidade. Também apoia pessoas
e organizages comprometidas
em resolver os principais desa-
fios sociais do Brasil, ajudando
a construir um pais mais justo e
avangado.

Ter um sistema educacional
aberto a inovagao que incorpora
tecnologias de forma significativa
no processo de ensino e apren-
dizagem e prepara os alunos para
a sociedade digital € uma neces-
sidade cada vez maior no século
21. Por isso, a Fundacgao Lemann
pesquisa sobre o tema, realiza
programas com escolas e apoia
ferramentas que sao usadas por
milhoes de alunos.

Longe de ser um fim, a tecno-
logia € um meio que pode contri-
buir para que 0 ensino e a apren-
dizagem acontegam de maneira
mais dinamica, personalizada e

programaé!

abrangente, contribuindo com
desafios educacionais relevantes.

Uma oportunidade para essa
abordagem esta na Base Nacional
Comum Curricular, que traz ele-
mentos do pensamento compu-
tacional em suas competéncias. ,
Para o professor, este material é
um recurso importante para pensar
formas de introduzir o conceito e
conecta-lo a sua pratica.

Ao langarem mao de uma
iniciativa para formacao de pro-
fessores no pensamento compu-
tacional, a Fundacgao Lemann e
a Fundacgao Telefnica esperam
ampliar o repertorio dos interes-
sados em aplicar estes conceitos,
superando as limitagoes enfrenta-
das diariamente em sala de aula.

DENIZ MIZNE
DIRETOR EXECUTIVO

11



SOBRE A ORGANIZACAD

Pode-se dizer sem medo de
errar que o Instituto Conhecimento
para Todos — IK4T tem em seu
DNA a frase do educador brasileiro
Paulo Freire que diz: “E fundamen-
tal diminuir a distancia entre o que
se diz e 0 que se faz, de tal manei-
ra que num dado momento a tua
fala seja a tua pratica”. E foi com
essa frase pulsante na mente e na
agao que se aceitou o desafio pro-
posto pelas Fundagoes Telefonica
Vivo e Lemann de coordenar a
criacdo de um material de referén-
cia para auxiliar na reflexdao sobre
a importancia de a escola integrar
em seu curriculo a cultura digital
e 0 pensamento computacional.

O desafio foi langado! Por meio
da integragao da tecnologia ao
curriculo, poderia ser possivel,
como afirmou Rubem Alves, haver
menos escolas gaiolas e mais
escolas asas. Comegou-se entao
a construcdo do processo de
produgao deste material, que teve
seis fases. A primeira consistiu na
realizagao de um levantamento de
trabalhos realizados sobre o tema
no Brasil e no exterior.

®

Ja a segunda surgiu a partir
da sintese da base de pesquisa e
da necessidade de que a proposta
integrasse teoria e pratica e fosse
composta por diferentes olhares —
criou-se entdo a Rede Programaé!,
grupo formado por professores
de ensino fundamental, médio
e universitario, gestores de po-
liticas publicas, pesquisadores,
educadores sociais, participantes
de Institutos e Fundacoes, profis-
sionais makers, profissionais de
infragstrutura tecnologica, alunos
de escolas publicas, entre outros.
Teve-se o cuidado de que todas
as regioes brasileiras fossem
representadas, com o objetivo de
garantir a diversidade. Chegou-
se entdo a terceira fase, que foi
a realizagao de encontros dessa
Rede para discutir o tema da
cultura digital e do pensamento
computacional.

A quarta fase representou um
grande desafio para o grupo, a
escrita colaborativa de um ma-
terial didatico, que teve como
suporte o trabalho do grupo nas
redes sociais. Paralelamente, foi

programaé!

colocada em prética a fase cinco,
que foi a realizagao de uma oficina
pratica a partir da proposta de que
“Todos podem programar!” — cabe
aqui um agradecimento especial a
equipe gestora da Escola Estadual
Maria de Lourdes Aranha de Assis
Pacheco, de Sao Paulo - SP ao
Instituto Camara Calunga, de
Sao Vicente - SP e a Secretaria
Municipal de Educacgao de Jundiai
- SP que prontamente nos auxilia-
ram na execugao dessa etapa.
Finalmente chegou-se a sexta
fase, que foi a consolidagao da
producao e a constituicao do
produto final, com um olhar que
trouxe o ludico, o imaginario, o di-
vertir-se, somados as metas 2030
e as competéncias e habilidades
do século XXI. Valeu o desafio!
“Tudo vale a pena se a alma nao €
pequena”, disse o poeta Fernando
Pessoa. O Instituto Conhecimento
Para Todos acredita que a inclusao
social se da a partir da inclusao
digital e que a sociedade muda a
partir dos processos educativos.
Que venham novos desafios!
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Voltemos no tempo! No ini-
cio do século passado, o filme
“Viagem a Lua” (1902), ficgdo
criada por George Mélies, exibia
um conjunto de cientistas chegan-
do a Lua... Décadas mais tarde,
com "2001 — Uma Odisseia no
Espago" (1968), Stanley Kubrick
retomava a ideia, a chegada do
homem a Lua — um ano antes de a
nave Apollo 11 chegar a superficie
lunar. Sao inumeros os filmes,
livros, historias em quadrinhos
que ja se valeram do fascinio
que 0 espago exerce sobre nos...
Quantas vezes em nossa infancia,
proxima ou distante, ndo trans-
formamos uma caixa de papelao
em foguete espacial ou apagamos
as luzes do nosso quarto so-
mente para ver as estrelinhas de
neon brilharem no teto... Muitos
Meninos e meninas sonharam e
sonham em ser ASTRONAUTA!

Vocé pode estar se perguntan-
do: qual é a relagao entre espago
sideral, planetas, luas, foguetes
e naves com o “Programaé!:

Um Guia para Construcdo do
Pensamento Computacional”?
Se compreendermos o0 pensa-

Programaé!

mento computacional como um
processo profundo e sistematico
que exige o dominio de diversas
competéncias para que seja
possivel utilizar de forma efetiva a
informagao, agregando etapas que
passam pela abstragao, decom-
posicao, pelo reconhecimento de
padroes e — por que nao dizer? —
pelos algoritmos, encontraremos
a relagao deste pensamento nao
s6 com os desafios de 0 homem
chegar ao espago, mas também
com 0s de criar e inovar na socie-
dade atual!

E na verdade uma intensa
alquimia, em que € preciso que-
brar grandes desafios em partes
menores para, assim, desenhar
0 que poderiamos chamar de
“caminhos felizes”. Quando um
foguete, apos anos de estudo, nao
sai da plataforma de langamento
ou explode assim que é acionada
a sua partida, os engenheiros e
técnicos retornam a seus estudos
e analisam cada um dos passos
dados para descobrir quais pontos
precisam ser modificados. Essa
analise vai muito além da mate-
matica ou da fisica; ela envolve
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solucionar os desafios e colo-
car a mao na massa!

Mas a jornada ndo para
por aqui! A Organizagao
das Nagoes Unidas —
ONU apresentou, em
setembro de 2015,
0s Objetivos de
Desenvolvimento
Sustentavel (ODS),
que representam uma agenda
global cuja finalidade é me-
lhorar a vida das pessoas no
nosso planeta até 2030. No
total sd@o 17 objetivos que
visam a inclusao, integra-
¢do e universalidade dos
individuos.

Sao muitas as metas, mas uma
em particular esta diretamente
ligada a esta nossa conversa: o
0DS-4, que aponta a necessidade
de se promover uma educagao
de qualidade, justa e inclusiva,
que promova oportunidades de
aprendizagem ao longo da vida
para todos. Pensar em uma edu-
cacdo que atenda a estes requi-
sitos necessariamente passa por
construir processos educativos
que possibilitem o protagonis-

44 >

mo, empreendedorismo,
trabalho em colaboragao,
desenvolvimento da
criatividade, da ino-
vagdo e do uso das
comunicagoes. 0
que também vai ao
encontro o Plano
Nacional de
Educacédo (PNE).
A ideia é que vocé,
professor(a), educador
social, gestor, aluno, pai
ou mae faga a diferenga
para 0 nosso planeta.
A nossa jornada comeca
em colocar em pratica o
pensamento computacional a
partir da escola para fazermos a
diferenga na solugao de pequenos
problemas no local em que vive-
mos! Vamos te contar um pouco
sobre o Programaé! e como ele
pode te ajudar nessa viagem.

Programaé!

Assista ao video

“amaior ligdo do mundo”
disponivel em: <https://
vimeo.com/218001328>




0 DNA DO CADERNO PROGRAMAE!

Tudo comegou a partir de
frases que ainda hoje sdao comuns
de ouvirmos na escola: “Ah! para
programar precisa ser muito bom
em matematica! Precisa ser génio
para aprender a programar! Quem
programa € hacker, uma crianga
pequena ndao consegue aprender a
programar! Nao da para conciliar
pensamento computacional com
0s contetidos de humanidades!”
Esses sao soO alguns dos mitos
que impulsionaram a criagdo do
Programaé!

O Programaé! nasceu em se-
tembro de 2014 e é uma parceria
entre a Fundacao Telefonica Vivo e
a Fundagao Lemann. E um projeto
de disseminagdo do conhecimento
de ciéncias da computagao/pro-
gramacao para professores, jovens
e criangas, que busca prepara-los
para o desenvolvimento das
competéncias do século XXI. Para
que isso fosse possivel, criou-se
uma plataforma que agrega cur-
S0s e conteddos gratuitos sobre
programacgao desenvolvidos por
parceiros internacionais, como
Scratch, Khan Academy, Code e
Codecademy.

Em 2017, o Programaé! resol-
veu dar um novo passo, desen-
volver estratégias para introduzir

®

a linguagem de programacao e
0 pensamento computacional de
forma mais intensa nas praticas
pedagogicas, garantindo subsidios
para que os professores fossem
protagonistas desse processo,
como forma de contribuir com

0 desenvolvimento das compe-
téncias do século XXI em jovens
e criangas, e também para au-
xiliar redes de ensino e escolas
a desenvolverem um curriculo
que contemple o pensamento
computacional proposto na Base
Nacional Comum Curricular —
BNCC.

programaé!

O primeiro passo foi criar a
Rede Programaé!, que tem por ob-
jetivo pensar, a partir das experi-
éncias individuais, a cultura digital
e 0 pensamento computacional na
escola publica e expandir a ideia
do Programaé! por todo o Brasil.
A Rede conta com professores de
escola publica, gestores, acadé-
micos e pesquisadores, repre-
sentantes de movimentos sociais,
makers, hackers, alunos de escola
publica, entre outros, de todas
as regioes do Brasil. Olha a Rede
Progamaé! ai, gente...

1° encontro rede Programaé!




Foram realizados dois en-
contros. No 1° Encontro, o grupo
levantou elementos que deveriam
ser analisados para propiciar a
implantagcdo de um curriculo que
abordasse a cultura digital e o
pensamento computacional nas
escolas publicas brasileiras. Ja no
2° Encontro da Rede Programaé!,
que recebeu 0 nome “Tragando
caminhos para o desenvol-
vimento de um curriculo de
Programacao nas Escolas”,
discutiu-se sobre os elementos
propostos no primeiro encontro
presencial e nas discussoes
ocorridas no espago virtual, que
visavam tragar caminhos para o
desenvolvimento de um material
de referéncia para a escola publi-
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ca, a partir de seis eixos: Politicas
Publicas, Infraestrutura, Gestao
Escolar, Curriculo, Formacao de
Professores e Alunos. A reflexao
do grupo chegou a necessidade
nao de se propor um curriculo
pronto, mas de levantar elemen-
tos para que cada rede pudesse
construir uma proposta a partir
das realidades locais.

Para que a proposta de reflexao
pudesse estabelecer a relagao
entre teoria e pratica, criou-se a
oficina “Onde as girafas encos-
tam o pescogo para dormir?
Uma imersao no Pensamento
Criativo e no Pensamento
Computacional”, com o obje-
tivo de propor ao professor uma
reflexao sobre em que consistem

2° encontro rede Programaé!

programaé!

ONDE AS GIRAFAS
ENCOSTAM 0 PESCOGO
PARA DORMIR?

a cultura digital, o pensamento
criativo € 0 pensamento compu-
tacional e como a linguagem de
programacao pode ser integrada
ao curriculo.

A oficina parte dos conheci-
mentos prévios dos professores
para construir uma estrutura de
pensamento computacional ao
mesmo tempo ludica e critica.

Deste conjunto de iniciati-
vas, e a partir de uma escrita
colaborativa, surgiu este tra-
balho “Programaé!: Um Guia
para Construgao do Pensamento
Computacional”, que apresenta
reflexdes para auxiliar o educador
a enveredar-se por essa realidade.

[16)



COMO LER 0 CADERNO

Para facilitar a leitura do
“Programaé!: Um Guia para
Construcdo do Pensamento
Computacional”, convidamos
VOCE, professor(a), a vivenciar um
processo de construgao a partir
do pensamento computacional,
que, como ja falamos, trabalha
com a decomposi¢do dos grandes
desafios. Entdo, apresentamos um
mapa conceitual que tem como
inicio a apresentagao do professor
Romero Tori, que nos mostra co-
mo 0 pensamento computacional
esta presente em nosso dia a dia.

Ja com 0s motores de pro-
pulsdo ligados, entramos na
Introducdo, que evidencia como
0 universo e seus desafios fazem
parte do inconsciente coletivo
e 0 que podemos fazer para que
este processo se torne real — € o
convite para o inicio da jornada.

0 nosso foguete comega entao
a percorrer 0 seu caminho, pas-
sando por diversos planetas e su-
as orbitas. No total sao seis eixos
e em cada um deles serao discuti-
dos elementos significativos para
a implantagdo da cultura digital e
do pensamento computacional nas
escolas brasileiras. Os seis eixos
sao:

> >

e Politicas Publicas

e Infraestrutura;

* Gestao Escolar;

*Curriculo;

*Formacao de Professores;

*Aluno.

Cada um destes temas apresenta
informacoes, reflexoes, praticas e
dicas que foram organizadas em
pequenos blocos:

e Linha do tempo: infogra-
fico com os principais marcos do
tema nas ultimas cinco décadas;

» Contexto: aborda elemen-
tos que reconstroem a trajetoria do
eixo tematico em relagao a cultura
digital e ao pensamento computa-
cional;
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e Evolucao: apresenta a
retrospectiva historica do tema;

e Agora: fala do posiciona-
mento atual do tema em relagao
a0 pensamento computacional;

» ldeia: sugere praticas;

e (Casos: exemplos de usos
no Brasil e no mundo.

Mas quem pensa que a viagem
acabou aqui estd muito enganado!
0 nosso foguete segue sua aven-
tura mergulhando nas sequéncias
didaticas, um conjunto de propos-
tas de insergdo da cultura digital e
do pensamento computacional ao
curriculo.

Como diria o ditado: tudo que
¢ bom... A nossa jornada chega ao
fim!

Nao, na verdade nosso foguete
vai se reabastecer para se prepa-
rar para as proximas partidas na
construgao do pensamento com-
putacional, com o texto da profes-
sora Paula Carolei, que mostra que
reinventar é preciso!

Para fechar a viagem, € possi-
vel conhecer os participantes da
da Rede Programaé!

Fica entdo o convite: embarque
nesta jornada e descubra que
programar € possivel!



POLITICAS
PUBLICAS

GARANTIR IGUALDADE
QUALIDADE DE ENSINO

IMPAGTAR A VIDA DOS
INDIVIDUOS




POLITICAS PUBLICAS

Para que o0 pensamento computacional
seja levado de maneira mais ampla a esfe-
ra educacional, é necessario que este seja
tratado como foco de politicas publicas, que
sao implantadas por meio de programas e
projetos.

0 pensamento computacional tem cons-
tituido pauta de politicas publicas por todo
0 mundo, como, por exemplo, a iniciativa do
ex-presidente Obama da “Ciéncia da Compu-
tacdo para Todos” cujo intuito é oferecer aulas
praticas de matematica e informatica visando
impacto futuro no ambito profissional ou do
Curriculo do Reino Unido. Ja no Brasil, 0
Plano Nacional de Educagao que deu origem
a Base Nacional Comum Curricular destaca
a importancia desse conhecimento para que
0S estudantes sejam capazes de solucionar
desafios cotidianos.



LINHA
D0 TEMPO

@
Diretrizes da Presidéncia da Criagao do Programa Nacional de
Republica para informatica educativa Informatica Educativa (Proninfe)

. estabelecida no Il Plano Setorial
de Educacao e Cultura e Desporto

(1980/1985)

1970

1984

Aprovada a Lei de Informatica pelo
Congresso Nacional (Lei 7.232/1984)

Caminho para a informatizacao da
sociedade — Brasil

(S
m

Programa de Acao Imediata em
Informética na Educacao de 1° e 2°
graus no Brasil

programaé! 4 <4<
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2010

Prouca - Instituido pela Lei n®
12.249, de 11 de junho de 2010

1996 20(4

Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB nimero
9394/1996)

1997

0 Proinfo (Programa Nacional
de Informatica na Educacao) foi
incorporado ao Proninfe

Plano Nacional de Educacao (PNE
Lei namero 13005/2014)

2017

Institui-se a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) — Referéncia a
integragao do pensamento computa-
cional ao curriculo.

Cria-se o Programa Inovacao
Educacao Conectada

4 2 > programaé! @
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ara comecar a nossa
imersao nesse eixo, é
fundamental ter claro

que o termo “politicas publicas”
significa o conjunto de disposi-
coes, medidas e procedimentos
que traduzem a orientagao politica
do Estado e regulam as atividades
governamentais relacionadas as
tarefas de interesse publico. Ja as
politicas publicas educacionais
referem-se a tudo aquilo que um
governo faz ou deixa de fazer em
relagao a Educagao.

Agora vamos la! Observemos
as salas de aula da educagao pu-
blica basica... O que verificamos,
na maioria das vezes? Que estas
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ainda permanecem semelhantes
as salas de aula do século passa-
do, em que o professor detinha o
conhecimento e o “transferia” para
seus alunos, usando o livro dida-
tico, quadro e giz, realidade que
choca com o fato de a sociedade
moderna estar diante da necessi-
dade de desenvolver habilidades
como aprender a aprender forma
colaborativa e atribuir lugar as
tecnologias nos processos, 0 que
e reforgado na Lei de Diretrizes e
Bases (LDB).
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A escola precisa adaptar-se aos avangos da sociedade
possibilitando que o estudante tenha acesso a tecnologia

Podemos dizer, entdo, que
existem inumeras mudangas
necessarias a Educacao, principal-
mente com respeito as habilidades
e a0s conhecimentos necessarios
ao exercicio pleno da cidadania no
século XXI.

Poderiamos ainda dizer, sem
exageros, que a educagao precisa
urgentemente adaptar-se aos
avancgos da sociedade e assim
tornar-se mais atraente para os
alunos, possibilitando que estes
identifiquem na escola uma possi-
bilidade de crescimento.

programaé!

No que diz respeito ao pen-
samento computacional e as
politicas publicas, a Sociedade
Brasileira de Computacao apre-
sentou, para ser incluida na Base
Nacional Comum Curricular —
BNCC, proposta que se baseou
em destacar a importancia desse
conhecimento para que oS estu-
dantes sejam capazes de solu-
cionar desafios cotidianos, pois
quanto mais a pessoa aprende,
mais se liberta e percebe que
é possivel desenvolver outras
ideias. Continuemos, entao...

23)



EVOLUCAD

ara que seja possivel
compreender 0 momento
atual, em que muito se

fala da importancia de a escola
olhar para a cultura digital e para
0 pensamento computacional
como elemento construtivo para
as competéncias do séc. XXI (vide
p.28), é preciso voltar no tempo e
tentar destacar alguns momentos
importantes para as politicas pu-
blicas que guiaram a construgao
do cenario que temos hoje, um
curriculo ancorado no pensamento
computacional ou mesmo que
integre essa nova necessidade nas
escolas publicas brasileiras.

programaé!

Facamos um recorte que
comega em meados da década
de 1970, momento no qual o
Brasil comegou 0 caminho para a
informatizagao da sociedade tendo
como base a soberania nacional.
Acreditava-se que o0 setor mais
importante para se acessar a
modernidade era a Educagao, uma
vez que ela teria os elementos
para articular avancgos cientificos
e tecnologicos. Universidades
brasileiras davam inicio a estudos
sobre como utilizar a informatica
em processos educativos (apro-
veite para ler o Eixo Curriculo!).

Em 1981, aconteceu o |
Seminario Nacional de Informatica
na Educacéo, que indicou pontos
importantes para a criacao de uma
politica para essa area. Um dos
pontos que merecem destaque foi
a importancia de que as atividades
de informatica na educacao fos-
sem balizadas por valores cultu-
rais, sociopoliticos e pedagogicos
da realidade brasileira, bem como
a necessidade do prevalecimento
da questdo pedagogica sobre as
questdes tecnologicas no planeja-
mento de acoes.
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Modelo de laptop educacional desen-
volvido para o projeto UCA (2010).

Chegou-se ao documento
“Subsidios para a Implantacao
do Programa Nacional de
Informatica na Educacao”, que
apresentou o primeiro modelo de
funcionamento de um futuro sis-
tema de informatica na educacgao
brasileira.

Em 1982, as primeiras diretri-
zes da Presidéncia da Republica,
estabelecidas no Ill Plano Setorial
de Educacao e Cultura e Desporto
(1980/1985), respaldavam o uso
das tecnologias educacionais
e dos sistemas de computagao
priorizando 0 ensino de 2° grau,
porém ndo deixando de envolver
0s demais ciclos.

Em 29 de outubro de 1984,
foi aprovada a Lei de Informatica
pelo Congresso Nacional (Lei
7.232/1984), impondo restrigdes
ao capital estrangeiro e tornando
legal a alianga do Estado com
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a iniciativa privada nacional no
enfrentamento dos interesses
externos. Naguele momento, 0
governo via a educagao como o
setor capaz de garantir a constru-
¢do da modernidade brasileira,
0 que de fato se contrapunha ao
atraso e as dificuldades que as
escolas vivenciavam.

Dois anos depois aprovou-se
0 Programa de Agao Imediata em
Informatica na Educagao de 1° e
2° graus no Brasil, objetivando
a criagdo de uma infraestrutura
de suporte junto as secretarias
estaduais de Educagao (nao deixe
de ler também o Eixo referente a
Infraestrutura), a capacitagao de
professores, o incentivo a produ-
cdo descentralizada de software
educativo etc. Foi langado
também nesse periodo o
“I Concurso Nacional de
Software Educacional’.
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0 documento Subsidios para
a Implantagao do Programa
Nacional de Informatica

na Educagao combinava
adequadamente os fatores de
produgdo em educagdo, de
forma a viabilizar um sistema
de ensino realmente alinhado
com as necessidades e rea-
lidades regionais, o aumento
da efetividade no processo
ensino-aprendizagem, a
elaboragao de uma progra-
macao participativa a partir
dos interesses do usuario e

0 emprego de metodologias
inovadoras capazes de melho-
rar a qualidade da educagdo
brasileira.

0 I Concurso Nacional

de Software Educacional
visava incentivar e avaliar a
produgdo de programas eau-
cativos e despertar o interesse
pelo uso da informatica na
eaucagao.
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O Programa Nacional de
Informatica Educativa — Proninfe
foi criado em 1989, apoiado pelas
referéncias da atual Constituicao,
em seus capitulos Ill e IV, e
visava apoiar o desenvolvimento
e a utilizagdo da informatica nos
ensinos de 1°, 2° e 3° graus
e na educagao especial e, em
1997, incorporou o Proinfo —
Programa Nacional de Informatica
na Educagdo. O que se via nas
escolas, porém, era a manutengao
de um sistema por meio do qual
0s professores eram dirigidos
de fora, ou seja, as politicas e
estratégias eram elaboradas pelos
governos, empresas e 6rgaos
nacionais e internacionais e
chegavam a escola com o objetivo
de colocé-la no caminho certo,
relegando os educadores a figu-
rantes (Pretto e Bonilla, 2000).

O final do século (1995) é
marcado pela chegada da Internet
comercial e, com ela, de inimeras
perspectivas de mudancgas, tanto
econdémicas quanto sociais. Em
1996, é promulgada a LDB — Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao
(Lei 9.394/96), com funcao de
organizar a estrutura da edu-
cacdo brasileira, influenciando
diretamente a formagao escolar
e académica. A partir da LDB,
inumeras transformagoes foram
introduzidas, causando mudan-
¢as e ampliando o conceito de
Educagao, uma vez que se abriu
0 debate a questoes académicas
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e Sociais que estavam presentes
na historia do Brasil nas ultimas
décadas. Houve mudangas, isto
¢ inegavel, mas o descompasso
existente nas escolas publicas
continuava sendo acentuado.

O inicio do milénio é mar-
cado por iniciativas que visam a
inclusdo social, voltando a escola
a ser o palco do estabelecimento
de politicas publicas que Ihe
agreguem tecnologia, agora nao
mais de forma tecnicista, mas
olhando para processos que levem
a aprendizagens significativas.

E ¢ diante deste cenario que
é promulgada a Lei n® 12.249, de
10 de junho de 2012, que cria
0 Programa “Um Computador
por Aluno” — Prouca e institui
o Regime Especial de Aquisicao
de Computadores para Uso
Educacional — Recompe.

Ao analisar algumas das
politicas publicas desenvolvidas
com a intengao de se fomentar
a informatica educativa no Pais,
constatamos que as agoes ain-
da sdao modestas e que muitos
esforgos ainda sdo necessarios
para que a escola publica se
equipare as melhores escolas
particulares do Brasil e do mundo.
Uma das mudangas necessa-
rias esta em compreender que
0 pensamento computacional
passa pelo processo de criagao
do professor e da autonomia e
do protagonismo do aluno, indo
na contramao de uma logica
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consumista que apresenta softwa-
res educacionais prontos para o
uso. Entdo chegamos a seguinte
pergunta: quais sao 0s caminhos
atuais das politicas publicas?

Proinfo — Seu trabalho
principal é o de introduzir as
Tecnologias de Informagéo

e Comunicagéo (TIC) nas
escolas publicas de ensino
meédio e fundamental, além
de articular os esforgos e as
acaes desenvolviadas no setor
Sob sua jurisdigdo, em espe-
cial aquelas dos Ntcleos de
Tecnologia Educacional (NTE),
que sao locais dotados de
infraestrutura de informatica
e comunicagao que rednem
educadores e especialistas
em tecnologia de hardware e
software.

Prouca — De acordo com a lei
que cria 0 Prouca, cada escola
deveria receber 0s laptops
para alunos e professores,
infraestrutura para acesso

a Internet e capacitagao de
gestores e professores ao uso
0a tecnologia.
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tualmente, fala-se muito
nos meios educacionais
sobre a Base Nacional

Comum Curricular — BNCC, que
teve a sua terceira versao pu-
blicada em 2017 e chega como
uma proposta de politica publica
que enfatiza, entre outros pontos,
a necessidade do rompimento
com as percepgoes reducionistas
dos processos educativos, ou
seja, determina que se priorize a
intencionalidade dos processos e
praticas educativas, avaliando-se
0 contexto atual da sociedade bra-
sileira em tempos de globalizagao
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COMPETENCIAS PESSOAIS E
PROFISSIONAIS QUE TERAD VALOR
NO SECULD XXI

social, politica, econémica e
cultural e conciliando os inte-
resses dos estudantes frente ao
desafio permanente de se formar
um individuo autdbnomo e que res-
ponda as competéncias do século
XXI — e para isto orienta que se
utilizem estratégias de ensino e
de aprendizagem que integrem a
tecnologia ao curriculo.

Mas ndo se pode perder de
vista que a implementagao da
BNCC acontece por meio da
construcdo de curriculos locais,
de responsabilidade das redes
de ensino e escolas, que tém
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RESOLUGAO DE
PROBLEMAS

PENSAMENTO
CRITICO

COMUNICAGAD

autonomia para organizar seus
percursos formativos a partir da
sua propria realidade, incorpo-
rando as diversidades regionais

e subsidiando a forma como as
aprendizagens serao desenvol-
vidas em cada contexto escolar.
Entdo, quando falamos de cultura
digital e pensamento computa-
cional, os educadores podem ter
um papel ativo de criagao desta
realidade local, independentemen-
te de o tema constituir o curriculo
de uma disciplina ou ser apresen-
tado de forma transversal, na qual
a cultura digital e o pensamento

programaé!

COLABORAGAD

INOVAGAD

CRIATIVIDADE

computacional aparecam como
pano de fundo para elementos do
curriculo de diversas disciplinas.
Na construgao das bases de
implantagao local, é essencial
refletir sobre o papel da tecnologia
na educagao, pois esta tem grande
potencial para promover equidade,
contemporaneidade e eficacia
na gestdo da educacao publica.
Atualmente, é preciso ensinar a
criangas e jovens conhecimentos,
atitudes e habilidades que
permitam a interagdo com as
tecnologias de maneira proativa,
reflexiva e ética.

2¢)



e acordo com oS elemen-
tos apresentados durante
0S encontros da Rede

Programaé!, realizados em 2017,
as politicas publicas deveriam
fomentar o desenvolvimento de
um curriculo que abordasse 0
pensamento computacional de
forma a possibilitar a implantagao
de processos de sensibilizagao,
utilizando metodologias apropria-
das para motivar o envolvimento
dos estudantes, professores,
gestores e da comunidade no
processo de escuta, promovendo
a cultura digital e o pensamento
computacional como ferramenta

programaé!

para a transformacao da escola,
indo além do uso da informatica
como aparato técnico.

Entdo, para que a cultura digi-
tal e 0 pensamento computacional
se integrem ao curriculo escolar
e proporcionem uma aprendiza-
gem significativa e focada nas
competéncias de aprendizagem
do século XXI, é fundamental que
exista a participagao da comuni-
dade escolar e local na construcao
de tais propostas, evitando o que
frequentemente acontece, estas
chegam as escolas impostas mui-
tas vezes por gestores distantes
das realidades e demandas locais.

Para dar inicio a construgao de
uma alternativa que seja democra-
tica e represente a realidade local,
pode-se realizar uma audiéncia
publica na escola. A audiéncia
publica é uma forma importante
de a sociedade civil fazer parte
das decisoes do Estado, influen-
ciando-o e controlando-o. Por
meio dela, o governo disponibiliza
informacoes, esclarece duvidas,
abre debates e presta contas a
sociedade sobre agoes e projetos
publicos de relevante impacto
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Auvdiencios

POLITICAS

oblicas do

CONSELHO NACIONAL DE EDUCACAO
comecam em 7 de juiho.

BASE

NACIONAL
COMUM

¥ CURRICULAR

ou interesse social. A sociedade
civil também pode convocar uma
audiéncia publica para apresentar
suas propostas sobre um determi-
nado tema

De acordo com a Constituigao
Federal de 1988, o Poder
Executivo deve realizar audiéncias
publicas durante o planejamento
municipal, na gestdo da seguri-
dade social, da saude publica,
na formulagdo de politicas e
controle das agoes na assisténcia
social e na defesa e preserva-
¢dao do meio ambiente. J& para
0 Poder Legislativo, é previsto
que as comissoes tematicas (de
Desenvolvimento Urbano, Meio
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Ambiente, Ciéncia e Tecnologia,
etc.) do Senado Federal, da
Camara dos Deputados, das
assembleias legislativas estaduais
e camaras de vereadores realizem
audiéncias publicas durante o
processo de elaboragao da legis-
lagao.

Muito importante! A qual-
quer tempo, a populagao pode
solicitar audiéncias publicas aos
Seus representantes para debater
questoes que envolvam a vida dos
individuos... Entdo, discutir a po-
litica publica para a implantagao
da BNCC na sua cidade € um bom
motivo! Que tal tentar?
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J !m

A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) contou com audiéncias
publicas nas cinco regioes brasileiras

Audiéncia publica é um
instrumento de participagdo
popular, garantido pela
Constituigao Federal de 1988
e requlado por leis federais,
constituigoes estaduais e leis
organicas municipais. E um
espaco em que 0s poderes
Executivo e Legislativo ou 0
Ministério Publico podem
expor um tema e debater com
a populagdo sobre a formula-
¢ao de uma politica publica, a
elaboragéo de um projeto de
lei ou a realizagao de empre-
endimentos que podem gerar
impactos a cidade, a vida das
pess0as e ao meio ambiente.
S4o discutidos também, em
alguns casos, os resultados
de uma politica publica, leis,
empreendimentos ou Servigos
Ja implementados ou em vigor.




<4 <

VAMOS
ELABORAR UMA
REUNIAD SOBRE

ABNGCED
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
NA ESCOLA?
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PREPARANDO A REUNIAD

Antes de partir para a articu-
lagdo da reunido é fundamental
realizar encontros com alunos,
pais, professores e comunidade
escolar para mostrar a importancia
da construgao de um curriculo
democratico que contemple a
implantagdo do pensamento
computacional na escola.

Depois desta primeira articu-
lagdo o grupo ja estara preparado
para pensar em uma reuniao geral.
Para comecar, € preciso marcar
a data e escolher o local onde
a mesma acontecerd. Depois, é
fundamental elaborar uma carta
formal em que devem ser indica-
dos o dia, o horario e a justificati-
va do pedido.

A segunda acao consiste em
compor o roteiro da reunidao com
0s nomes dos palestrantes ou
expositores, que devem ser es-
colhidos de forma democrética,
de modo a fomentar a pluralidade
de ideias e qualificar o debate. E
necessario garantir a participagao
de pesquisadores, estudantes,
familias, associagoes que atuam
com o publico-alvo da educagao,
entre outros.
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PREPARE A EXPOSICAD

Apos definir a data da reunido,
deve-se elaborar o roteiro, indicar
0S expositores e apresentar subsi-
dios aos porta-vozes. Elabore um
dossié.

E importante, também, apresentar
dados e casos sobre o tema.

DIVULGAGAO E CONVOCAGAD

Convide maes, pais, alunos,
lideres comunitarios, pessoas da
comunidade, representantes de
ONGs (organizagGes nao governa-
mentais), entre outros. Faga uma
lista para nao deixar ninguém de
fora.

NAHORAH, SURPREENDA

E interessante que o grupo
organizador da reunido pense em
formas criativas e provocativas
de chamar a atengdo. Uma in-
tervengdo circense, um esquete
teatral, uma apresentagao de rap,
a leitura de uma poesia e por que
nao uma imersdo na cultura digital
e no pensamento computacional,
enfim, imaginacdo € o que nao
pode faltar.

Vamos tentar!
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sequir, dois casos de
politicas publicas que
levaram a construcao

de curriculos que tratam da
cultura digital e do pensamento
computacional.

CURRICULO NACIONAL INGLES

O pais que esta mais adiantado
na implantacdo do pensamento
computacional nas escolas é a
Inglaterra. A partir de setembro de
2014, entrou em vigor o Curriculo
Nacional Inglés, que passou a
proporcionar mais flexibilidade na
avaliacao dos alunos, podendo ser
preparada pela(o) escola / profes-
sor e dividida entre “Computing”
(Computacao), que contem-
pla Ciéncia da Computagao,
Tecnologia da Informacao e
Alfabetizagado Digital e “Design
and Technology” (Design e
Tecnologia), subdividida entre as
competéncias desenhar, fazer,
avaliar e conhecimento técnico.
Veja a sequir as caracteristicas de
cada um dos segmentos:
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COMPUTING DESIGN AND TECHNOLOGY
Objetivos de Objetivos de

desenvolvimento:

* (Gerar uma educacao de
qualidade em computacao,
que permita aos alunos uti-
lizar 0 pensamento compu-
tacional e a criatividade para
compreender e impactar o
mundo, natural e
artificialmente.

» A parte central é a ciéncia
da computagao, por meio da
qual sdao ensinados 0s prin-
cipios da computacao e da
informacao — como sistemas
digitais funcionam e como
utilizar esse conhecimento
para a programacao. Com is-
S0, 0s alunos podem utilizar
a tecnologia da informagao
para criar programas, siste-
mas e conteudos. A com-
putagao também permite a
alfabetizagao digital.
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desenvolvimento:

» Permitir aos alunos,

por meio da criatividade e
inovagao, desenhar e fazer
produtos que resolvam pro-
blemas reais e relevantes em
contextos variados, conside-
rando suas necessidades e
as dos outros, seus desejos
e valores; que eles adquiram
conhecimentos e utilizem
disciplinas como matema-
tica, ciéncias, engenharia,
computagao e arte.

* Alunos devem aprender

a Correr riscos, a serem
inovadores, empreendedores
e cidadaos ativos. Por meio
da avaliagao do design e da
tecnologia no passado e no
presente, eles devem de-
senvolver um entendimento
critico do impacto em suas
vidas e no mundo. Educagao
em design e tecnologia

traz contribuigao para a
criatividade, riqueza, cultura
e 0 bem-estar da nacao.
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Por fim, 0 novo curriculo tem
como objetivo criar condigoes
para elucidar como as tecnologias
digitais funcionam, quais seus
impactos e relagdes com a
sociedade e as diferentes formas
da sua utilizagao em diferentes
contextos e situagoes, criando,
assim, condig0es para que 0s
alunos compreendam as logicas
dessas tecnologias e sejam
capazes de refletir sobre a
presenca delas na sociedade.

<https://community.computingats-
chool.org.uk/files/6994/original.pdf >

ROYAL
ACADEMY OF
0 ENGINEERING

Applying Computing in
D&T at KS2 and KS3:

the 2014 National Curriculum
requirements

2

" e drsign
COMPUTING ATSCHOOL D&Tmm
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CyRRI'CULU DA CIDADE DE
SAO PAULO - BRASIL

O Municipio de Sdo Paulo
(SP) langou em 2017 o “Curriculo
da Cidade para o Ensino
Fundamental”, que busca inte-
grar as experiéncias, praticas e
culturas escolares ja existentes
na historia desta Rede. No que
diz respeito a cultura digital e
ao pensamento computacional,

a proposta foi trabalhar o tema
COMO um componente curricular
que tem por objetivo auxiliar o
aluno a atuar com discernimento
e responsabilidade, aplicar co-
nhecimentos para resolver pro-
blemas, ter autonomia para tomar
decisoes, ser proativo, identificar
dados de uma situagdo e buscar
solugoes.

O Curriculo de Tecnologias pa-
ra Aprendizagem para a Cidade de
Sao Paulo foi construido a partir
de um processo participativo com
a Rede Municipal de Ensino, que
envolveu professores, gestores e
comunidade escolar. A abordagem
do curriculo esta articulada com
a cultura digital emergente na
sociedade, as politicas publicas
da nacao, as diretrizes para a edu-
cagao do municipio e a proposta
curricular mais ampla dos ciclos
de aprendizagem.
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POLITICAS

Trata-se, assim, de um curriculo
que contempla as agoes que se
desenvolvem no laboratorio de
informatica, além da integragao
das midias e tecnologias nas
diferentes areas de conhecimento.
Como objetivo mais amplo
do Curriculo de Tecnologias
para Aprendizagem da Cidade de
Sao Paulo, estd a promogao do
pensamento computacional, em
uma abordagem construcionista, a
partir de trés eixos: Programagao,
Tecnologia de Informagao e
Comunicagao e Letramento
Digital.

PROGRAMAGAD

TECNOLOGIAS
PARA
APRENDIZAGEM

LETRAMENTO
DIGITAL

A definicdo dos trés eixos
apresentados neste curriculo
pressup0e que as praticas com
tecnologias para aprendizagem
deverao ser planejadas e estru-
turadas de modo a contemplar a
integragao dos objetos de conhe-
cimento dos mesmos.

programaé!

Pensamento computacional e linguagem
de programacao fazem parte do curriculo
das escolas da cidade de Sao Paulo.

Para saber mais sobre
esta experiéncia, acesse:
<http://portal.sme.prefeitura.sp.gov.
br/Portals/1/Files/44133.pdf>

REFERENCIAS

BONILLA, Maria Helena
Silveira; PRETTO, Nelson de
Luca. Politicas Brasileiras
de Educacao e Informatica.

UFBA: Salvador, 2000. bisponivel
em: <http://www2.ufba.br/~bonilla/politi-
cas.htm>. Acesso em 5 jan. 2018.

PROJETO UCA — Disponivel em
http://www.fnde.gov.br/programas/proinfo/
eix0s-de-atuacao/projeto-um-computadro-
-por-aluno-uca. Acesso em 5 de janeiro de
2018

CASO CURRICULO NACIONAL

INGLES: <nhtps://community.computin-
gatschool.org.uk/files/6994/original.pdf. >
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INFRAESTRUTURA

A falta de infraestrutura “ideal” ndo deve
ser considerada um impeditivo ao desen-
volvimento do pensamento computacional
dentro das escolas. Cada instituicao de ensino
precisa analisar a sua realidade para, a partir
da analise do cenario real, estabelecer agoes
que possibilitem a difusdo da cultura digital.
Atualmente, cresce o movimento de transfor-
mar laboratorios de informatica em espagos
“mao na massa” e substituir desktops por
dispositivos moveis, pois 0 mundo mudou e
novas habilidades e competéncias precisam
ser inseridas no sistema educacional para
acompanhar essa transformacao.



LINHA
D0 TEMPO

1990 1998

0 Ministério da Educagao aprovou o Larry Page e Sergey Brin, dois
Programa Nacional de Informatica na ex-alunos do mestrado em ciéncias
Educacao - Planinfe, para o periodo da computagao da Universidade de
de 1991 a 1993 Stanford, criaram o Google

1990

0 servico de internet comegou a fun-
cionar de forma definitiva no Pais

Aprovacao do Programa de Agao
Imediata em Informatica na Educa-
¢ao de 1° e 2° graus

Grandes portais e provedores de
conexao a rede foram lancados no
Brasil

(&
m
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2012

Projeto Educacao Digital — politica
para computadores interativos e
tablets

2007

Lancamento do 1° Iphone, 0 smar-
tphone que revolucionou a telefonia
movel e introduziu o conceito de

“mobilidade” 2 U l 5
Pesquisa Nacional por Amostra de

Domicilios (PNAD) — Pais ultrapassa
a marca de 100 milhdes de usuarios
com acesso a internet (57,5% da
populacao brasileira

Criacao do Programa Banda Larga
nas Escolas (PBLE);

0 Programa de Implantacao de
Salas de Recursos Multifuncionais

implanta 42 mil salas na rede de
ensino

Pesquisa do IBGE aponta que, em

92,3% dos lares brasileiros, pelo
2 0 I 0 menos um morador possui celular

Prouca — Programa Um Computa-
dor por Aluno, instituido pela Lei n°
12.249, de 11 de junho de 2010

2017

Programa Inovagao Educacao
Conectada

4 2 > programaé! @



a minha escola ndo é
possivel pensar em cul-
tura digital e pensamento

computacional porque nao tenho
um laboratorio de Informatical”;
“ah! eu até gostaria de trabalhar
com tecnologia, mas a internet na
minha escola so esta disponivel
para a diregdo”; “tecnologia € so
para a escola particular, que tem
bons equipamentos e internet
rapida.”

Muitas vezes ouvimos frases
COMO essas em nossas escolas
e nas diretorias de ensino dos

programaé!

municipios brasileiros, realidade
que ainda esta muito presente no
Brasil. Entdo, para compreender-
mos um pouco melhor essa area
tao delicada para a implantagao
da cultura digital e do pensamento
computacional nas escolas brasi-
leiras, convidamos vocé a navegar
pelo Eixo Infraestrutura.

Para comegar, vamos pensar
0 que seria infraestrutura! E pos-
sivel afirmar que infraestrutura
¢ 0 conjunto de elementos ou
servigos considerados necessarios
para que uma organizagao possa
funcionar ou para que uma ativi-
dade se desenvolva efetivamente;
entdo, dentro de uma escola, sao
todos os elementos que possibi-
litam que suas atividades aconte-
gam, ou seja, ela ndo estd apenas
relacionada a tecnologia, mas
também as condigoes estruturais
do local e ao acesso ao mesmo.

Em resumo, € possivel afir-
mar que infraestrutura escolar
engloba desde os itens basicos,
entre 0s quais é possivel elencar
o fornecimento de agua, energia
elétrica, manutengao e limpeza
dos ambientes, salas de aulas
confortaveis com mobiliarios
adequados e de boa qualidade,
banheiros, cozinha etc., passando
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por espagos de apoio didaticos
como bibliotecas e laboratorios,
chegando entdo a equipamentos
e materiais didatico-pedagogicos
como computadores, tablets,
Wi-Fi e demais insumos tecnolo-
gicos. Alguém pode se perguntar:
“mas como isso tudo influencia o
desenvolvimento da cultura digital
e do pensamento computacional?”
De acordo com Satyro e
Soares (2007), a infraestrutura
afeta diretamente a qualidade da
educacgao. Prédios e instalacoes
inadequados, inexisténcia de
bibliotecas, espagos esportivos
e laboratorios, falta de acesso a
livros didaticos e materiais de
leitura, relacao inadequada entre
0 tamanho da sala de aula e o
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numero de alunos sao problemas
que afetam diretamente o desem-
penho dos estudantes.

Vamos fazer agora um exer-
cicio de reflexao em relacdo a
este Eixo: pense no Brasil! Logo
chegaremos a conclusado de que
existe uma diversidade de reali-
dades entre as diferentes regides
brasileiras e mesmo entre 0s
municipios de uma mesma regiao
e, se formos mais a fundo, entre
escolas de uma mesma localida-
de. Enquanto ha escolas buscando
aumentar a sua banda larga, outras
ainda lutam pelo acesso a internet.

Diante do apresentado até aqui,
alguns podem afirmar que a falta
de uma infraestrutura “ideal” seria
um impeditivo para se considerar

programaé!

Complexo Argus - Biblioteca Municipal
Professor Nelson Foot. Jundiai-SP

Laboratério de informatica disponivel em
algumas escolas brasileiras - E.E Maria
de Lourdes Assis de Aranha Pacheco,
zona leste, Sao Paulo.

0 desenvolvimento do pensamento
computacional dentro das escolas.
Por outro lado, ao se analisarem
agoes realizadas em diferentes
escolas brasileiras, chega-se a
conclusdo de que a infraestrutura
¢ um item importante, mas que

as estratégias pedagogicas sao
imprescindiveis para o desenvol-
vimento de ag6es de implantagao
de um curriculo que contemple o
pensamento computacional (ndo
deixe de visitar o Eixo Curriculo!).

@



ara comecar, é possivel
afirmar que o computador
€ uma das tecnologias

mais impactantes na vida das
pessoas e se tornou ainda mais
significativo com a chegada da
Internet, que proporcionou mu-
dancas significativas nas organiza-
¢Oes sociais e nas relagdes entre
as pessoas. O impacto também
ocorreu na educagdo, uma vez que
as tecnologias digitais modificam
e criam novas formas de comuni-
cacao e de relacoes interpessoais.
Diante deste fato, é inega-
vel que o estabelecimento de

programaé!

qualquer politica publica deman-
da infraestrutura e que quando
falamos de tecnologias digitais
precisamos pensar em estraté-
gias bem planejadas para que o
orcamento destinado a aquisicao
desses recursos possa atender

a demanda crescente. O que na
verdade acontece, muitas vezes,
¢ um mau dimensionamento dos
recursos, dificultando, assim, que
um determinado projeto aconteca
de forma satisfatoria.

Computadores pessoais da
década de 1980

Tomando como marco tem-
poral a década de 1980, pode-se
perceber que as politicas publicas
nao apontavam muitas vezes
de forma clara quais seriam a
infragstrutura e os recursos dispo-
niveis para realiza-las.
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Por muito tempo o hardware foi considerado um empecilho para
implantacdo das tecnologias digitais nas escolas

O documento “Subsidios
para a Implantagao do Programa
Nacional de Informatica na
Educagao”, que apresentou 0
primeiro modelo de funciona-
mento de um futuro sistema
de Informatica na Educacao
Brasileira, divulgado pelo MEC,
a SEI — Secretaria Especial de
Informatica e 0 CNPg — Conselho
Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico, em
dezembro de 1981, determi-
nava que para a operaciona-
lizagdo da proposta fossem
criadas uma comissao oficial
com representantes da SEl, do
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CNPg, Finep — Financiadora de
Estudos e Projetos e MEC, e uma
comissao executiva, para exercer
a funcdo de mediadora entre a
comissao oficial e a comunidade
académica, os centros-piloto e as
demais instituigoes de ensino e
pesquisa interessadas, porém nao
determinavam quais recursos e
infragstrutura estariam disponiveis
para a realizacdo dessa agao.

Ja o Programa de Agao
Imediata em Informatica na
Educacdo de 1° e 2° graus no
Brasil, de 1986, teve por objetivo
criar uma infraestrutura de suporte
junto as secretarias estaduais de

programaé!

Educacao e o incentivo a produ-
cdo descentralizada de software
educativo, entre outros, aléem do
estabelecimento de uma dotagao
orgamentaria para o ano sequinte,
garantindo, assim, o suporte
operacional e a continuidade das
agoes de informatica na Educagao
em desenvolvimento.

Uma das metas desta agdo era
o desenvolvimento de Centros
de Informatica na Educacao
(CIEd), a ser efetivada mediante
apoio financeiro do Ministério da
Educacao, que, por sua vez, nao
pretendia impor mecanismos e
procedimentos as secretarias de

@
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Educacao interessadas. A es-
tas caberia definir seus rumos
de acordo com a capacidade
técnico-operacional em ter-
mos de recursos humanos,

a serem capacitados, e sua
vontade politica.

Entre 1988 a 1989, 17 CIEds
foram implantados, em diferentes
estados da Federagao.

Outro marco importante deste
periodo foi o Proninfe — Programa
Nacional de Informatica Educativa,
que propunha a criacdo de es-
truturas de nacleos, distribuidos
geograficamente pelo Pais. Estes
nucleos tinham por finalidade
desenvolver a formagao de pro-
fessores, promover a utilizagdo da
informatica como pratica pedago-
gica por parte dos alunos e desen-
volver metodologias, processos e
sistemas na area. Esses nucleos
viriam a constituir os Centros de
Informatica na Educagao Superior
(CIES), os Centros de Informatica
na Educacgao Técnica (CIET) e
os Centros de Informatica na
Educagao de 1° e 2° graus (CIEd),
vinculados as universidades,
escolas técnicas federais e secre-
tarias de Educacao, respectiva-
mente.

Em 1997, o Proinfo —
Programa Nacional de Informatica
na Educacgao foi incorporado ao
Proninfe. Além de mudar sua
estrutura inicial, essa incorpora-
¢do tinha como principal objetivo
formar professores e atender
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£EA Ministério da Educacdo

%i‘ e-Proinfo

: Ambiente Colaborativo de Aprendizagem

estudantes por meio da aquisicao
e distribuicao de cerca de cem
mil computadores interligados a
internet. Outras agoes relevantes
para se refletir sobre a questao da
infraestrutura foram o Programa
Um Computador por Aluno —
Prouca e 0 Regime Especial de
Aquisicao de Computadores para
Uso Educacional — Recompe. A
proposta do Prouca era propor-
cionar que cada aluno brasileiro
tivesse um computador. Em 2010,
na primeira fase de implantacao
do projeto, foram fornecidos
150.000 laptops educacionais
para 300 escolas publicas sele-
cionadas nos estados e munici-
pios. Durante a implantagao deste
programa, foi possivel perceber
que, ao se pensar em politicas
publicas, é preciso ter um olhar
atento a infraestrutura, que passa
necessariamente pela participagao
da escola no desenvolvimento da
acao. O projeto Prouca enfrentou
problemas como falta de tomadas
nas escolas para recarregar 0s
laptops.

programaé!

CIEds eram ambientes de
aprendizagem informatizados,
integrados por grupos inter-
disciplinares de educadores,
técnicos e especialistas,
suportados por programas
computacionais de uso/aplica-
¢4o da informatica educativa,
e tinham como propasito aten-
der a alunos e professores de
1° e 2° graus, de educagao
especial, e a comunidade em
geral.

Proinfo: seu trabalho principal
€ introduzir as Tecnologias de
Informag&o e Comunicagéo
(TIC) nas escolas publicas de
ensino médio e fundamental,
além de articular os esforgos
e as agoes dos Nucleos de
Tecnologia Educacional (NTE).
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que se tem visto hoje é
um grande distanciamen-
to no que diz respeito a

infraestrutura entre as instituicoes
publicas e privadas de ensino.
Enquanto aquelas lutam por re-
cursos, estas vém constantemente
investindo em tecnologia para
equipar o ambiente escolar, de
forma a aproxima-lo da realidade
do século XXl e potencializar as
metodologias nos processos de
ensino e aprendizagem.

O governo brasileiro ja realizou
diversos investimentos em infra-
estrutura, entretanto, a dimensao
e a diversidade brasileira, assim
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Diretrizes de politicas
para a aprendizagem mével

Unesco cria diretrizes para o uso de
equipamentos moveis nas escolas

como a existéncia de gestoes pou-
co eficientes e eficazes da verba
publica, provocam a lentiddo ou
mesmo 0 ndo atendimento de
muitas escolas.

A escola, hoje, convive com
a cultura digital, mas esta longe
de estar imersa nela, uma vez
que ainda perduram os modelos
convencionais preexistentes, que
nao atraem a geragao que esta
nos bancos escolares. 0 mundo
mudou e novas habilidades e
competéncias precisam ser inse-
ridas no sistema educacional para
acompanhar esta transformacao,
de modo a favorecer uma aprendi-
zagem mais significativa, que pas-
sa necessariamente por propostas
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que estimulem a criatividade e o
pensamento l0gico dos alunos.

Sabe-se, diante deste cendrio,
que um dos grandes entraves para
a implantagao de um curriculo que
contemple o pensamento compu-
tacional e a linguagem de progra-
macgao € a auséncia de recursos
tecnologicos e de infraestrutura
adequada a pratica pedagogica
proposta. Pesquisas apontam que
a maior limitagao das praticas
pedagogicas com atividade de
computagdo plugada ¢ a falta de
estrutura dos laboratorios de infor-
matica, como mas condigcoes dos
computadores ou a falta deles.

Por outro lado, ao se vivenciar
a realidade tanto de escolas publi-
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Tecnologia conectando pessoas

cas quanto de instituicoes priva-
das, percebe-se que a tecnologia
esta nas maos dos alunos, mesmo
0S mais pobres, na forma de
celulares, e que a escola precisa
repensar 0S Seus processos peda-
gogicos e — por que nao dizer? —a
sua infraestrutura. Incluir o celular
na metodologia pedagogica,
oferecer boa infraestrutura de WI-
Fl e aplicativos para que o aluno
acesse materiais e atividades na
nuvem pode ser mais eficaz que
montar laboratorios de informatica
que se tornam obsoletos antes
de a compra ser finalizada e 0s
computadores liberados para uso.
Entdo pode haver saida para
muitas escolas brasileiras?

®



ma das alternativas para
suprir 0s problemas rela-
cionados a infraestrutura

tem sido o movimento maker,
que transforma as formas de agir,
buscar solugoes e até mesmo de
se relacionar com os demais. Na
escola, esse movimento busca uti-
lizar as potencialidades educativas
dessa cultura para promover uma
grande transformacgao no ensino,
além de estimular a criatividade, a
colaboracgao e a autonomia.

Ha, entdo, um movimento
crescente no sentido de se
substituir ou redefinir espagos
tradicionais de informatica, trans-
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formando-os em espagos makers
ou fab labs. A ideia é que a escola
monte um laboratério “mao na
massa’ com 0S recursos que ja
possui. Para comecar, a escola
pode utilizar o “Simulador de
Laboratorio Maker”, que traz uma
lista de materiais necessarios
para um laboratorio maker, dos
mais simples aos mais comple-
X0S, além de sugestoes de uso
pedagogico e planos de aula. Para
conhecer o simulador, acesse:

<http://porvir.org/porvir-mostra-
-como-montar-um-laboratorio-maker-
-na-sua-escola/>



Laboratorio robo livre

Outra alternativa que vem
tomando corpo como possibilida-
de de se minimizar os problemas
relacionados a infraestrutura é
0 uso de dispositivos moveis
em sala de aula. De acordo com
0 guia “Diretrizes de politicas
para a aprendizagem movel’
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Infraestrutura de suporte a cultura digital

langado pela Unesco em 2013, o
acolhimento da tecnologia movel
nas escolas pode “permitir a
aprendizagem a qualquer hora,
em qualquer lugar”, “minimizar

a interrupgao em aulas” e “criar
uma ponte entre a educagao
formal e a nao formal”. Apos anos
de proibigao do uso dos dispo-
sitivos moveis nas unidades de
ensino do estado de Sao Paulo,

0 governador sancionou, em 6 de
novembro de 2017, uma lei que
permite a utilizagao de celulares
para fins pedagogicos em salas de
aula das escolas da rede estadual.
Com a sancgao, estudantes dos
ensinos fundamental e médio po-
derdo utilizar os aparelhos desde
que orientados por educadores.
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Movimento maker — conheci-
do como movimento “méao na
massa”, parte do principio de
que pessoas comuns realizam
acoes de forma individual ou
coletiva com suas proprias
maos e buscam a solugao de
problemas ou a execugao e
viabilizagao de suas ideias e
seus planos.

A aprendizagem movel
envolve o uso de tecnologias
maveis, isoladamente ou

em combinagdo com outras
tecnologias de informagao e
comunicagao (TIC), a fim de

permitir a aprendizagem a
qualquer hora e em qualquer
lugar. A aprendizagem pode
ocorrer de varias formas:

as pessoas podem usar
aparelhos moveis para aces-
sar recursos educacionais,
conectar-se a outros usuarios
ou criar conteudos, dentro
ou fora da sala de aula. A
aprendizagem movel também
abrange esforgos em apoio a
metas eaucacionais amplas,
como a administragao eficaz
de sistemas escolares e a
melhor comunicagdo entre
escolas e familias”.

(Guia “Diretrizes de politicas para a
aprendizagem mével” — Unesco 2013)




com foco na cultura do software
livre. A prefeitura investiu na
infraestrutura, distribuindo 4200
netbooks nas escolas, por meio do
Projeto.com. Com 0 objetivo de
reduzir os problemas de conectivi-
dade, o investimento foi destinado
a redes locais (servidores), recur-
Sos educacionais proprios, softwa-
re livre e formagao de professores.
A rede local foi uma saida estraté-
gica para atender a conexao com

a internet banda larga de 2Mbps.

Desta forma, cada escola passou a
INFRAESTRUTURAEM CASCAVEL 0 0 orio servidor.

Em 2009, o secretario da Para conhecer um pouco
Educacdo do municipio de mais sobre a infraestrutura em
Cascavel, no Parand, apresentou Cascavel, acesse:
preocupagao com a integragao da
tecnologia no ambiente escolar.

Diante dessa questado, as unidades
de ensino foram equipadas com
laboratorios de informatica viabi-
lizados pelo Proinfo — Programa
Nacional de Informatica na

Educagao.'Em 2010, C(.)m E b <http://porvir.org/cascavel-inves-
sos federais, Cascavel implantou te-em-servidores-locais-contra-inter-

0 Nucleo de Tecnologia Municipal net-lenta/>

programaé! 4 <<
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GOVERNO FEDERAL INVESTE EM
RECURSOS TECNOLOGICOS PARA
INSTRUMENTALIZAR PROFESSORES
E GESTORES NOS PROCESSOS DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

No ano de 2012, o governo
federal investiu cerca de R$
150 milhoes a partir do Projeto
Educacgao Digital, para a compra
de equipamentos tecnologicos
para uso dos professores de es-
colas publicas federais, estaduais
e municipais. O investimento foi
destinado a compra de computa-
dores interativos desenvolvidos
pelo Ministério da Educagao e
Cultura, compostos por projetor,
computador, microfone, DVD,
lousa e acesso a internet. 600
mil tablets foram distribuidos no
segundo semestre, com tela de 7
ou 10 polegadas, bateria de 6h,
colorido, peso de até 700g, tela
multitoque, camera e microfone,
saida de video e conteudos pré-
-instalados.

Um dos objetivos do projeto é
oferecer instrumentos e formagao
aos professores e gestores das es-
colas publicas para o uso intensi-
vo das tecnologias de informagao
e comunicacao (TICs) nos proces-
sos de ensino e aprendizagem.

O projeto também contempla
a formacao de professores: 600
mil fizeram curso de 360h pelo
Proinfo para trabalhar com as
novas midias, com acesso a 15
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Projeto Educagao Digital, 2012.

mil aulas no Portal do Professor.
Para saber mais, acesse:

<http://portal.mec.gov.br/ultimas-
-noticias/215-568057805/17479-mi-
nisterio-distribuira-tablets-a-professo-
res-do-ensino-medio> .

programaé!
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GESTAD ESCOLAR

A gestdo escolar é de suma importancia
no processo de implantagdo de um curriculo
que contemple a cultura digital e o pensa-
mento computacional, pois cabe a equipe
gestora compreender a intencionalidade da
adesdo das TDIC presentes em seu contexto
de atuacao e, juntamente com seus professo-
res, refletir sobre o papel que esses recursos
assumirdo nos ambitos pedagogico e admi-
nistrativo na instituicao em que atuam. Uma
gestao engajada facilita o desenvolvimento do
pensamento computacional na escola.



LINHA
DO TEMPO

1962

Primeiro Plano Nacional de Educacao.

2004

“Indicadores da Qualidade na
Educacao”, editados pelas institui-
¢oes Acgao Educativa, Unicef, PNUD,
Inep e MEC sao publicados em Sao
Paulo, pela Acao Educativa

como principio

0 texto final da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional é
aprovado, embora nao contemple
a maioria das propostas de gestao
democratica do projeto oriundo da
Camara, mantendo-a, no entanto,

Surgimento da primeira Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional (Lei 4.024/1961)
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2001

0 Plano Nacional de Educacao —
PNE (Lei 10.172/2001) estabelece,
no art. 2°, a obrigatoriedade de os
estados, o Distrito Federal e os mu-
nicipios elaborarem planos decenais
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2007

Decreto 6.094/2007, que dispde
sobre a implementacao do Plano

de Metas Compromisso Todos pela
Educacao, pela Uniao Federal, em
regime de colaboragao com munici-
pios, Distrito Federal e estados

2 A Lei 13.005/2014 aprova o Plano
Nacional de Educagao — PNE

Lei 11.274/2006 altera os arts. 29,
30, 32 e 87 da Lei 9.394/1996, que
estabelece a LDB, dispondo sobre a
duracéo de nove anos para o ensino
fundamental, com matricula obriga-
toria a partir dos seis anos de idade

2017

0 Decreto 9.057/2017 regulamenta
o art. 80 da Lei 9.394/1996, que
estabelece as diretrizes e bases da
educacao nacional

4 2 > programaé! @



CONTEXTO

terceiro eixo do Caderno
de Referéncia esta rela-
cionado a gestdo escolar
e sua importancia no processo de
implantagao de um curriculo que
contemple a cultura digital e o
pensamento computacional. Para
comecgar a analise deste ponto,

é fundamental refletir que a arti-
culacao das Tecnologias Digitais
de Informagdo e Comunicagado
(TDIC) no processo de ensino e
de aprendizagem como uma ferra-
menta potencializadora de novos
conhecimentos, competéncias e
habilidades nao deve ser entendi-
da como modismo.

programaé!

Nesse sentido, cabe a
equipe gestora compreender a
intencionalidade da adesao das
TDIC presentes em seu contexto
de atuagao e, juntamente com
seus professores, refletir sobre o
papel que esses recursos assu-
mirdo em ambito pedagogico e
administrativo na instituicao em
que atuam, de maneira que nao
haja desencontros entre 0s docen-
tes, alunos, familiares e gestores
escolares, evitando uma relagao
de forgas e imposigoes.
O sentimento de conflito viven-
ciado pelos docentes e gestores
que ndo se sentem a vontade para
a utilizagao de tecnologias na
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Gestdo democratica prevé discussao
entre os pares

Mudanga de postura: pensamento
computacional requer a participacao da
comunidade escolar

pratica pedagogica e nas ativida-
des de gestdo da escola ndo deve
ficar velado.

E importante que todos
considerem que 0 ensinar pres-
supoe também o ato de aprender.
Isso implica humildade da equipe
de gestores e professores para
reconhecerem que articular as
TDIC no projeto pedagogico e
curriculo sugere a busca de infor-
macoes e a construgao destas em
novos conhecimentos, incluindo
0 contato com novas experiéncias
no mesmo segmento de ensino.
Para tanto, participar de espagos
formativos colaborativos nos quais
a aprendizagem ocorra de forma
contextualizada, significativa e
inclusiva amplia e contribui para
que os gestores e professores

> >
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(Q&J

visualizem oportunidades para
a implementagao dos recursos
tecnologicos e do pensamento
computacional na escola.

Nesse sentido, o eixo Gestao
aborda neste caderno aspectos
considerados imprescindiveis para
0 desenvolvimento do pensamen-
to computacional na educagao.
Consideramos que a equipe
gestora de uma escola assume
papel fundamental na concepgao,
planejamento, implementacao
e acompanhamento das agoes
articuladas ao uso das tecnologias
nesse espacgo. Por essa razao, dis-
cutir e pensar em possibilidades
para novos percursos formativos
desses profissionais é sempre
relevante.

programaé!

—ProCesso HisTdRico DA Cor
e BRasi LEIRA ( NoVO OLMARL So

DE GENERO)

O termo Tecnologias da
Informagao e Comunicacao
(TIC) refere-se a conjugacao
0a tecnologia computacional
ou informatica com a tecno-
logia das telecomunicagoes
e tem na internet sua maior
expressao.

TDIC sao compreendidas
como um conjunto de
equipamentos e aplicagoes
tecnologicas que geralmente
utilizam a internet e diferen-
ciam-se das Tecnologias de
Informagéo e Comunicagao
(TIC) pela presenca do digital.
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gestao escolar preocupa-
-se com problematicas
concretas da escola e da
sua administracdo. De forma geral,
estas se constituem como orien-
tagdo para resultados, liderancga,
conscientizacao dos profissionais
atuantes na unidade escolar a
respeito dos objetivos da escola,
busca da qualidade do curriculo e
envolvimento dos pais e demais
membros da comunidade escolar.
Nos altimos anos, iniciativas e
estudos que relacionam a gestao
escolar e as TDIC ampliaram-se e
comecaram a se destacar. Nesse
segmento, diversos programas
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de formagado foram e continuam
sendo proporcionados pelos
orgaos oficiais, com o intuito de
formar gestores escolares para o
uso dos recursos tecnolégicos na
gestdo e praticas pedagogicas.
Vejamos a seguir alguns
programas que auxiliam a equipe
gestora a compreender e utilizar
as tecnologias.

O Programa Nacional de
Formacdo Continuada em
Tecnologia Educacional (Prolnfo
Integrado), criado em 2007, € um
programa de formacao voltado
para o uso didatico-pedagogi-
co das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicagao (TDIC)
no cotidiano escolar, articulado
a distribuigao dos equipamentos
tecnologicos nas escolas e a ofer-
ta de conteudos e recursos mul-
timidia e digitais oferecidos pelo
Portal do Professor, pela TV Escola
e DVD Escola, pelo Dominio
Publico e pelo Banco Internacional
de Objetos Educacionais. E des-
tinado a professores e gestores
das escolas publicas contempla-
das ou nao com laboratorios de
informatica pelo Prolnfo, técnicos
e outros agentes educacionais dos
sistemas de ensino responsaveis
pelas escolas.

Outro programa que merece
destaque é o e-Proinfo, um
ambiente virtual colaborativo
de aprendizagem que permite
a concepgao, administragao e
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desenvolvimento de diversos
tipos de agOes, como cursos a
distancia, complemento a cursos
presenciais, projetos de pesquisa,
projetos colaborativos e diversas
outras formas de apoio a distancia
€ a0 pProcesso ensino-aprendiza-
gem. Na escola é possivel utilizar
£SSe recurso para o planejamento
de agoes que favoregam a implan-
tagdo da cultura digital. O Projeto
Gestao Escolar e Tecnologias
foi concebido e realizado pela
Pontificia Universidade Catolica
de Sao Paulo, em 2009, sob a
responsabilidade do programa
de Pos-Graduagdo em Educacgao:
Curriculo. O foco desse projeto foi
a formagao de gestores de escolas
publicas das redes estaduais para
a utilizacdo das TDIC no cotidiano
da escola, na gestao escolar,
bem como para apoiar e prover
condigOes para que o0s professores
pudessem incorporar as TDIC a
pratica pedagogica.

Para que as equipes gestoras
possam adquirir subsidios que
as auxiliem na viabilizagao de
agoes voltadas para o uso das
TDIC em questoes administrativas
e pedagogicas, esses e outros
estudos/projetos evidenciam
Ser Necessdario um programa
de formagdo que propicie aos
gestores a compreensao do po-
tencial das TDIC e, a partir do seu
entendimento, a sua apropriagao
pessoal e profissional, buscando
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Banco Internacional

de Objetos
Educacionais

Banco Internacional de Objetos Educacionais

Publico

T

mmmme
—

Ministério da educacao e entidades
internacionais disponibilizam
gratuitamente recursos pedagogicos

as transformagoes necessarias a
cada contexto, visando o uso efeti-
Vo desses recursos no cotidiano
da escola.

Trata-se de um processo de
formagao colaborativa baseado em
pressupostos teoricos e praticos,
ou seja, na viabilizagao de expe-
riéncias que articulem teoria e
pratica para que o gestor e res-
pectiva equipe possam modificar
sua pratica, contribuindo para a
qualidade da educagao na sua
unidade escolar.

programaé!

TVESCOLA

A TV Escola é o canal da
educagdo, a televisdo publica
do Ministério da Educagdo
destinada aos professores,
educadores, alunos e a
todos os interessados em
aprender. E ainda um canal
de divulgacgéo de politicas
publicas da educagdo, é uma
politica publica em si, com 0
objetivo de subsidiar a escola.
A TV Escola é ferramenta
pedagogica disponivel para
complementar a formagao de
professores e gestores.




0 contexto atual, a gestao
§ democratica, especifi-

¥ camente, no segmento
educacional, destaca-se como
dindmica a ser implementada nas
gscolas, com o proposito de se
promover a participacdo e a deci-
sao coletivas nos diferentes pro-
cessos a serem desencadeados.

Ao observamos a legislagao
educacional, verificamos no caso
da Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao Nacional (LDBEN) que
apesar de ela abordar a tematica
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“gestao da educagao” de forma
superficial, pontua no art. 3° os
principios que devem permear e
sustentar a educagao nacional,
momento em que destaca a gestao
democratica.

Posteriormente, no art. 14,
evidencia-se que os sistemas de
ensino ficam responsaveis pela
definicdo das normas da gestao
democratica do ensino publico
na educacgao basica, consideran-
do as suas peculiaridades, bem
como garantindo, ainda, que 0s
profissionais da educagao parti-
cipem da elaboragao do projeto
pedagogico da escola, incluindo
a participagao das comunidades
escolar e local em conselhos
escolares ou equivalentes.

A partir dessas premissas,
compreende-se que a gestdo
democratica da educagao implica
mudancas nas estruturas organi-
zacionais e vai além, uma vez que
requer mudancas de paradigmas,
visando a construgao de uma
nova proposta educacional, a
partir do desenvolvimento de uma
gestao diferenciada. Essa nova
dindmica de desenvolver a gestdo
nas escolas demanda respeitar e
contemplar as especificidades de
cada contexto e um fazer coletivo.
Dindmica essa que deve ser com-
preendida como um processo que
busca mudancga continua alicer-
¢ada em paradigmas emergentes
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para a educagao na era digital.

Vale destacar ainda que a
gestao democratica exige esforgos
para a promogao da autonomia da
unidade escolar e a participagao
coletiva e efetiva nos processos
de tomada de decisdo. Nesse
sentido, a LDBEN evidencia,
no art. 15, que os sistemas de
ensino precisam assegurar as
unidades escolares publicas de
educacao basica a integragao de
progressivos graus de autonomia
pedagogica e administrativa. E
preciso que educadores e gestores
escolares exercitem a autonomia
em uma perspectiva ética, no
sentido de criar novas formas de
participacao na escola. Considerar
a importancia de ouvir, registrar,
compartilhar e discutir o que 0s
alunos e a comunidade expressam
€ uma das responsabilidades da
gestdo escolar, podendo assim,

a partir das suas percepgoes,
motivar agoes e intervengoes que
propiciem novos movimentos de
participagao ativa e cidada.

E este processo que vai propiciar
0 desenvolvimento de propostas
que facilitem o desenvolvimento
de um curriculo que contemple
a cultura digital e o pensamento
computacional.

No Plano Nacional da
Educacao, Lei 13.0095, de 25 de
julho de 2014 (PNE 2014-2024),
apresentam-se 20 metas para a
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A implantagao do pensamento computacional na
escola passa pela sensibilizacao da equipe gestora

educagao, dentre elas a “meta
19”7, que observa também a
gestao democratica na educagao.
Aqui, dentre outros aspectos,
estimula-se a participagao de
educadores, alunos e seus fami-
liares na construgao dos projetos
politico-pedagodgicos, curriculos
escolares, planos de gestao
escolar e regimentos escolares.
Assegura-se ainda a participagao
dos pais na avaliagdao de docentes
e gestores escolares.

Por fim, evidencia-se que
0 envolvimento dos gestores
na articulacao desses diferen-
tes segmentos da comunidade

programaé!

escolar deve ocorrer também
na lideranga da implantacao do
pensamento computacional ao
curriculo, encaminhamento que
implica a criagao de condiges
para a formagdo continuada e em
servigo dos seus profissionais,
nao desconsiderando que para
a efetivacdo dos processos de
transformacao da escola em um
espago articulador e produtor
de conhecimentos, torna-se
necessaria a conscientizacao
dos membros da gestao es-
colar da importancia do seu
aperfeigoamento profissional.

57



m fator importante na for-
macao do profissional da
¥ educacao é a aquisicao
de conhecimento sobre como usar
as TDIC (tecnologias digitais de
informagao e comunicagdao) como
ferramentas educacionais.
Esse processo formativo cria
oportunidades para que a cons-
trugao de novos conhecimentos
e competéncias se desencadeie
a partir de projetos voltados a
coaprendizagem. Inimeros sao 0s
estudos que sinalizam a necessi-
dade de inicialmente os gestores
vivenciarem as novas propostas
metodologicas antes de elas
serem implementadas em seus
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contextos de atuagao pois assim,
as inovagoes adquirem mais
chances de sucesso.

Vale considerar ainda que a
construcdo desses processos
formativos, direcionados aos
gestores escolares, precisa partir
de projetos de interesse do grupo.
Os gestores precisam vivenciar si-
tuagOes que propiciem o uso dos
recursos tecnoldgicos na gestao e
no cotidiano escolar, favorecendo
com que adquiram condigoes de
orientar e desencadear diferentes
iniciativas em sua escola, que
estimulem de forma criativa o uso
dessas ferramentas por toda a
comunidade escolar.
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Rede Programaé! discute a importancia da participagdo do gestor na integragao do pensamento computacional ao curriculo

Neste cenario, uma possibili-
dade concreta de mudanga passa
por olhar a cultura digital e o
pensamento computacional como
conceitos que podem levar a se
(re)pensar o curriculo e a buscar
novas metodologias para que ino-
vacoes no ensinar e no aprender
se efetivem.

Para os gestores que pensam
em enveredar-se por este caminho
existem as redes colaborativas de
aprendizagem que sdo espagos
virtuais (algumas com agoes
presenciais) que propiciam a
interacdo por meio da troca de
informagGes e experiéncias, de
discussoes sobre temas de inte-
resse comum, do desenvolvimento
de atividades colaborativas envol-
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vendo educadores, pesquisadores,
especialistas, alunos e institui-
coes, que se dedicam a produgao
de novos conhecimentos, ou seja
Sao pessoas que utilizam os espa-
cos disponiveis na Web que con-
cretizam a interagao potencializada
pela tecnologia, tecem redes de
significados e rompem com as
paredes da sala de aula, integran-
do o0 ambiente escolar a comu-
nidade que o cerca, a sociedade
da informacao e a outros espagos
produtores de conhecimento. Um
exemplo € a Rede Brasileira de
Aprendizagem Criativa, surgiu

em 2015 a partir de uma parceria
entre o Programaé! (uma colabo-
ragao da Fundagao Lemann com

a Fundagao Telefonica Vivo) e o

programaé!

Lifelong Kindergarten Group do
MIT Media Lab. Atualmente, conta
com centenas de participantes

de todo o Brasil. Entre os partici-
pantes estao educadores, artistas,
pesquisadores, empreendedores,
alunos e outros interessados na
implementagao de ambientes
educacionais mais mao na mas-
sa, criativos e interessantes nas
escolas, universidades, espagos
nao formais de aprendizagem e
residéncias de todo o Brasil.



PRATICA E TEORIA ARTICULADA

0 Curso “Gestao das
Tecnologias da Informacao e
Comunicagao na Escola” propés
uma discussdo sobre a articulagao
entre a pratica do gestor escolar,
as teorias educacionais e 0 uso
das TIC na gestao escolar. O curso
partiu de uma acao organizada
pela equipe gestora, com 0 USO
das tecnologias, e obteve como
resultado a elaboragao de um
projeto para a incorporagao das
tecnologias moveis no cotidiano
escolar.
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O curso ministrado na modali-
dade semipresencial teve duragéao
de 60 horas, divididas em 20
horas de aulas presenciais e 40
horas de atividades a distancia. O
curso contou com a participagao
de 39 gestores e foi realizado no
Centro de Referéncia do Professor
(CRP), vinculado a Secretaria
Municipal de Educagao — SME.

O CRP é um espacgo onde 0s
professores e gestores do sistema
municipal de Fortaleza (CE) tém
acesso aos cursos de formagao
continuada para o uso das tec-
nologias digitais na escola. Para
mais informacoes, acesse:

<http://www.br-ie.org/pub/
index.php/wcbie/article/viewFi-
16/2739/2393 >
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OLHARES SOBRE TECNOLOGIA E GAMES

A EMEF Desembargador
Amorim Lima, localizada na zona
oeste da Cidade de Sao Paulo, ao
desenvolver o projeto “Olhares
sobre Tecnologia e Games”,
possibilitou aos estudantes novos
olhares e 0s instigou com varios
questionamentos sobre a tecnolo-
gia e 0S games em nossa cultura
e sociedade. Segundo relatos de
uma das professoras, essa escola
estabeleceu parceria com os pais,
que puderam contribuir para o
pensamento computacional. A
professora compartilha com os
pais o projeto a ser desenvolvido,
e estes contribuem para a busca
de estratégias e novos encaminha-
mentos para um aprendizado mais
efetivo dos estudantes.

E reconhecida e valorizada, no
ambito desse projeto, a importan-
cia das novas tecnologias no que
CoNncerne ao acesso e a constru-
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¢do do conhecimento. A utilizagao
de tais ferramentas tecnoldgicas
ocorre de forma integrada ao
trabalho diario de pesquisa e
producao em sala de aula. Vale
destacar que o ambiente virtual de
aprendizagem adotado por essa
escola permite que a equipe ges-
tora acompanhe as acoes pedago-
gicas, uma vez que propicia todo
0 registro do percurso do aluno.

Para mais informacoes,
acesse:

<https://amorimlima.org.
br/2017/10/olhares-sobre-tecnologia-
-e-games/ >

programaé!

REFERENCIAS

ALMEIDA, Fernando Jose de;
ALMEIDA, Maria Elizabeth B. B. de.
Lideranca, gestao e tecnologias:
para a melhoria da educagao no
Brasil. Sao Paulo: 2006.

Disponivel em: <http://www.dominiopu-
blico.gov.br/download/texto/me001944 pdf>
- Acesso em: 16 jan. 2018.

ALMEIDA, Maria Elizabeth
Bianconcini de; RUBIM, Ligia
Cristina Bada. O papel do gestor
escolar na incorporagao das
TIC na escola: experiéncias em
construgao e redes colaborati-

vas de aprendizagem.

Disponivel em: <http://www.eadconsultoria.
com.br/matapoio/biblioteca/textos pdf/texto04.
pdf> - Acesso em: 15 jan. 2018.

ALONSO, Myrtes. Gestao escolar:

revendo conceitos. Disponivel em:
<http://cursoonlineinformaticaprofessores.
pbworks.com/w/file/fetch/54022785/gestao_re-
vendoconceitos.pdf> Acesso em: 16 jan. 2018.

BRASIL. Ministério da Educagao.
Diretrizes para Educacao

Basica. Disponivel em: <http://portal.mec.
gov.br/secretaria-de-regulacao-e-supervisao-
-da-educacao-superior-seres/323-secreta-
rias-112877938/orgaos-vinculados-82187207/
12992-diretrizes-para-a-educacao-basica>
Acesso em: 19 jan. 2018.

Tecnologia e games na EMEF
Desembargador Amorim Lima



CURRICULO

TRABALHAR COMPETENCIAS
DESENVOLVER HABILIDADES
INCLUIR CRIANGAS E JOVENS



CURRICULO

0 grande desafio das escolas é reconhe-
cer as suas fungoes de reprodugdo e recons-
trugéo cultural, bem como a sua fungao de
criacao de uma nova cultura, rompendo com o
que ja esta instituido, porém tentando garantir
a identidade de cada sujeito nos seus espagos
escolares. O pensamento computacional é
uma possibilidade de proporcionar a criangas
e jovens o desenvolvimento de competéncias
e habilidades para lidar com as demandas do
século XXI.
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> @ 1971

1978

0 projeto Logo passou a fase de ope-
racionalizagao, envolvendo criangas

198

Informatica vista como ferramenta
educacional — ensino de fisica na USP
de Sao Carlos

1973

| Seminario Nacional de Informatica
na Educacao

Primeiras iniciativas de informatica
na educacao com sustentacao em
bases tedricas e linhas de agao

Uso do computador em atividades
académicas — nicleo de computa-
¢ao da Universidade Federal do Rio
de Janeiro
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1974

Os professores Seymour Papert e
Marvin Minsky vieram ao Brasil
para visitar o Projeto Logo —
Unicamp
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I Concurso Nacional de Software
Educacional

Publicada a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional (Lei
9.394/1996)

Foi criado o Programa Nacional de 2 0 I n
Informatica Educativa (Proninfe)

Criagcao do Programa Um Computador
por Aluno — Prouca e do Regime Espe-
cial de Aquisicao de Computadores para
Uso

1995

A internet comercial comecou a fun-
cionar de forma definitiva no Brasil

2017

Base Nacional Comum Curricular —
BNCC
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quarto eixo do Caderno de
Referéncia do Programaé!
aborda o curriculo, e para
comegarmos a refletir sobre esse
tema é fundamental partirmos

do principio de que o conceito

de curriculo é polissémico, ou
seja, possui diferentes definigoes.
Pode-se entender por curriculo:
0s contetdos a serem ensinados
e aprendidos; as experiéncias de
aprendizagem escolares a serem
vividas pelos estudantes; os
planos pedagogicos elaborados
por professores, escolas e siste-
mas educacionais; 0s objetivos
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a serem alcangados por meio do
processo de ensino; 0S processos
de avaliacdo que influem nos
conteidos e nos procedimentos
selecionados nos diferentes graus
da escolarizacao, entre outros
fatores.

Assim, é possivel afirmar que
0 curriculo escolar abrange as
experiéncias de aprendizagens
implementadas pelas instituigoes
escolares e que deverdo ser
vivenciadas pelos estudantes.
Nele estao contidos os conteudos
que deverdo ser abordados no
processo de ensino-aprendizagem
e a metodologia utilizada para
os diferentes niveis de ensino.
Ele deve contribuir, ainda, para
a construcao da identidade dos
alunos, na medida em que deve
ressaltar a individualidade e o
contexto social no qual eles estao
inseridos. Além de ensinar um
determinado assunto, ele deve
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agucar as potencialidades e a
criticidade dos alunos.

Entdo, curriculos sao orien-
tadores e diante disso é possivel
afirmar que diferentes concepgoes
de curriculo levam a diferentes
orientacoes em relagao ao in-
dividuo que se deseja formar,

a pratica educativa e a propria
organizacgao escolar, podendo ser
considerados como 0 coragao

de uma proposta pedagogica,
pois tém a fungao de delimitar os
aprendizados a serem desenvol-
vidos e referenciar as atividades a
serem realizadas em sala de aula,
olhando sempre para que cidadao
Se quer construir para a socieda-
de.

Quando se fala em curriculo, é
preciso ter claro, ainda, que este
é formado por contextos como
0 social, politico, econémico e
cultural, uma vez que cada um dos
nossos alunos é a soma de fatos
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A construgao do curriculo comega com
reunioes para compreender a necessidade
da comunidade escolar

sociais e representagoes mentais,
que trazem implicitos modos de
pensar, agir e sentir, além, é claro,
das questoes culturais que vao
implicar diferentes construgaoes,
entre as quais se tem o pensa-
mento computacional.

Entdo, € possivel afirmar que o
curriculo deve ser uma construcao
de redes de saberes e fazeres,
produzidas e compartilhadas no
cotidiano escolar, o que implica
assumir que ele deve incluir, além
do que é formal e tradicional-
mente estudado, a compreensao
de toda a dindmica das relagoes
sociais e culturais estabelecidas
na sociedade. O que vemos hoje,
porém, em muitas redes de ensi-
no, foge a esta proposicao e acaba
por trazer um conjunto de conte-
udos descolados da realidade do
aluno, o que gera desinteresse e
um descompasso com a realidade
social na qual ele esta inserido.
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O curriculo nao é um ele-
mento inocente e neutro de
fransmisséo do conhecimento
socialmente construido,

mas expressao aas relagées
sociais e culturais. (Sacristan,

1998).

“..Com a homologagéo da
BNCC, as redes de ensino

€ escolas particulares terao
diante de si a tarefa de cons-
truir curriculos, com base
nas aprendizagens essenciais
estabelecidas na BNCC,
passando, assim, do plano
normativo propositivo para

0 plano da agao e da gestao
curricular que envolve todo o
conjunto de decisoes e agées
definidoras do curriculo e de
sua dindmica...” (pag.18, Base
Nacional Comum Curricular)
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Se partirmos do principio de
que as instituigdes escolares e as
salas de aula devem ser espacgos
nos quais os estudantes se sintam
estimulados a criticar, questionar
as informag0es com que entram
em contato, assim como as atitu-
des e comportamentos que ob-
servam e com 0S quais convivem,
as escolas precisam tornar seus
espagos mais instigantes e inte-
ressantes, dando possibilidades as
pessoas de intervir e transformar
de maneira positiva a sociedade
em que vivem. O trabalho educati-
VO precisa, entao, contemplar em
seu curriculo as possibilidades de
reflexao sobre a vida cotidiana, as
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Curriculo precisa de mudanca para atender a competéncia do século XXI

rotinas, os habitos de consumo, as
praticas sociais, crengas, 0s sen-
timentos, desejos e valores, além
de elementos oriundos da cultura
digital, um dos fios condutores da
sociedade do séc. XXI.

Enfim, o grande desafio das
escolas é reconhecer as suas fun-
coes de reproducdo e reconstru-
¢do cultural, bem como de criagdo
de uma nova cultura. E € a partir
da fungao de criagdo que se chega
a discussao da importancia de se
abrir um espacgo para a introdugao
da cultura digital e do pensamento
computacional, que traz consigo,
entre outros conteudos, a lingua-
gem de programacgao. Acredita-se
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que a realidade de cada escola
deva ser 0 ponto de partida para a
construcdo deste curriculo, entao
é claro que algumas vao optar por
ter um curriculo de “programacao”
enquanto outras, por terem o tema
como um balizador transversal, ou
seja, 0 pensamento computacional
integrado a todos os conteudos,
pensardao o conhecimento como
um todo.

Para que seja possivel discutir
0 tema com mais propriedade, que
tal conhecermos um pouco mais
sobre a evolugao do pensamento
computacional em relagao ao
curriculo nas ultimas décadas?
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esde meados da década
de 1960, é possivel
identificar iniciativas de
utilizacdo da informatica em pro-
cessos educativos, em experién-
cias no ensino universitario ligado
a nucleos de pesquisa. Vale des-
tacar a iniciativa da Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp),
que em 1973 comeca a desenvol-
ver uma proposta de informatica
na educacao ao levar um grupo de
profissionais a estagiar no labora-
torio Logo, do Massachusetts V V
of Technology (MIT), em Boston,
nos Estados Unidos.
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No ano seguinte, Seymour
Papert e Marvin Minsky?, cria-
dores da filosofia da linguagem
Logo, vieram ao Brasil para visitar
e assessorar 0 Projeto Logo
desenvolvido na Unicamp. A
partir dai, criou-se uma equipe de
especialistas das areas de com-
putacao, linguistica e psicologia
educacional, dando-se origem as
primeiras investigacoes sobre o
uso de computadores na educa-
cdo, utilizando-se a linguagem de
programacgao Logo. Em 1978, o
projeto comegou a ser desenvolvi-
do com um grupo de criangas.

1. Seymour Papert e Marvin Minsky,
pesquisadores pioneiros no estudo da
Inteligéncia Artificial e desenvolvedores
da linguagem Logo.
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Na década de 1980, surgi-
ram propostas para se levar a
informatica para dentro das es-
colas, e o primeiro passo foi o |
Seminario Nacional de Informatica
na Educacdo, que reuniu, na
Universidade de Brasilia (UnB),
especialistas nacionais e interna-
cionais, com o objetivo de buscar
alternativas capazes de viabilizar
uma proposta nacional de uso de
computadores na educagao basica
e preparar e inserir futuras gera-
¢oes no contexto informatizado
das proximas décadas, buscan-
do-se a autonomia tecnologica
nacional.

No ano seguinte, foram ela-
boradas as primeiras diretrizes
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Seymour Papert e 0 desenvolvimento
do programa Logo, 1967.

da Presidéncia da Republica,
estabelecidas no Ill Plano Setorial
de Educacéo e Cultura e Desporto
(1980/1985). No que diz respeito
ao curriculo, pode-se destacar que
o0 plano afirmava que os computa-
dores seriam um meio auxiliar do
processo educacional, submeten-
do-se aos fins da educagao e nao
0s determinando, e que se deveria
priorizar a formacgdo do professor.
Em 1983, foi criado o Projeto
Educom, uma proposta interdis-
ciplinar de criar centros-piloto
para o desenvolvimento de pes-
quisas, a capacitacao e coleta de
subsidios para implantagao de
politica de Informatica Educativa
para o Brasil. Vale ressaltar que
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Logo - A linguagem de pro-
gramacgéo Logo foi desenvol-
vida por um grupo de pesqui-
sadores do MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachussets
- EUA), tendo como objetivo
educacional auxiliar os alunos
a construir, estruturar e :
reestruturar o pensamento. E
uma linguagem de programa-
¢ao que serve como forma
de comunicagao entre 0
computador e 0 aluno. E um
recurso flexivel, que permite
a construgao de programas,
teste de hipoteses, manipula-
¢ao de variaveis e a reflexao
sobre 0s proprios processos
de aprendizagem. Essa
linguagem € composta por
aduas partes, uma de texto

e outra gréfica. Seu ponto
forte é o ambiente grafico,
que permite ao aluno dese-
nhar na tela do computador,
movimentando um cursor

em forma de tartaruga. A
fartaruga personifica o cursor
€ é quem executa as ordens
transmitidas pelo usuario, por
meio dos comandos. Esses
comandaos correspondem

a linguagem do dia a dia e
referem-se aos movimentos
do proprio corpo da crianga.



neste momento pensava-se mais
em disponibilizar 0s recursos e
ensinar como utiliza-los do que
usa-los para processos de apren-
dizagem significativa.

Mas foi em 1986, com o
Programa de A¢ao Imediata em
Informéatica na Educacgao de 1° e
2° graus no Brasil, que comegou a
haver acoes efetivas de introdugao
da informatica educativa na esco-
la. Ainda naquele ano, langou-se
o | Concurso Nacional de Software
Educacional, com o objetivo de
incentivar e avaliar a produgao de
programas educativos e despertar
0 interesse pelo uso da informati-
ca na educacao.

Com a aprovacgao do Programa
Nacional de Informatica na
Educacdo — Planinfe, em 1990,
pelo MEC, buscou-se fortalecer a
formacao de professores, na tenta-
tiva de que estes pudessem utili-
Zar esses recursos em suas prati-
cas pedagogicas. Em 1996, surgiu
anova LDB (Lei 9.394/1996), que,
embora fale do desenvolvimento
das competéncias matematicas,
nao trata especificamente do uso
das tecnologias ou mesmo da
informatica aplicada a educacao.

No ano seguinte, o Proinfo
(Programa Nacional de Informatica
na Educacao) foi incorporado
ao Proninfe, que neste periodo
objetivou oferecer computadores

®

conectados a internet a professo-
res e alunos. Na década de 1990
chegou a internet comercial e a
partir dai o brasileiro passou a
poder acessar informagoes de
diversas partes do mundo. Assim,
a escola comegou a ser pressio-
nada a acompanhar o0 movimento
social de busca pela modernida-
de. As escolas privadas passaram
a modificar os seus curriculos,
com 0 objetivo de propiciar aos
seus alunos maiores chances de
se estabelecerem na sociedade e
no mercado de trabalho proposto
pela era digital e criaram aulas e
cursos de informatica, enquanto
na escola publica a realidade

era (e ainda é) muito diferente!
Sempre houve um descompasso
entre 0 movimento tecnologico da
sociedade e o curriculo da escola
publica.

As Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educagao Basica,
de 2010, previam o uso de tecno-
logias como recurso pedagogico e
tentavam assegurar a presenga das
TIC (Tecnologias de Informagao
e Comunicagao) no curriculo
escolar. Essa imposicao mexeu
com um sistema educacional ja
acostumado a uma educacgao ba-
seada em valores antigos. Agora,
espagos deveriam ser abertos
para uma concepgao de curriculo
numa perspectiva digital, resigni-

LDB

LEI DE DIRETRIZES E BASES
DA EDUCACAO NACIONAL

LEl 9.394/1996

programaé! 4

>>

<«



<« <

ficada nas praticas pedagogicas
dos educadores em sala de aula.
A partir deste marco, a forma de
trabalho com as TIC em sala de
aula passou a ser pensada com
mais frequéncia.

Em 2010, criou-se o Programa
Um Computador por Aluno
(Prouca) e a proposta era a de
possibilitar a inclusao digital
aos alunos e, ao mesmo tempo,
coloca-los mais proximos das
competéncias e habilidades
da educacao do século XXI. De
acordo com a analise realizada
por Araujo e Chaves (2016) sobre
os efeitos do Prouca enquanto
politica de inclusao digital dos
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sujeitos escolares, verificou-se
que a falta de integragao do laptop
educacional no ensino, motivada
ora por questoes técnicas, ora

por falta de apropriagao pedago-
gica do recurso disponibilizado,
em grande parte do contexto de
sua extensdo, nao favoreceu 0s
horizontes da inclusao digital

de alunos e professores da rede
escolar publica, o que levou a

um alerta da necessidade de que
politicas publicas de macroal-
cance necessariamente precisam
passar pela compreensao de todas
as esferas envolvidas (leia 0s
eixos Formacgdo de Professores e
Infraestrutura).
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Programa de Acao Imediata
— tinha por objetivos a criagao
de uma infraestrutura de
suporte junto as secretarias
estaduais de Educagdo, a
capacitagao de professores

e 0 incentivo a produgao
descentralizada de software
educativo.
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lguns marcos
importantes precisam
ser trabalhados quando
falamos em curriculo. Vale des-
tacar: a Alfabetizacao Midiatica
Informacional (AMI) e a Agenda
2030, como marco internacio-
nal, e a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC, quando
tratamos de Brasil. Comecemos
pela Alfabetizagao Midiatica e
Informacional!

A Unesco propds em 2013
um curriculo de alfabetizagao
midiatica e informacional para a
formacao de professores, que se
prop0e a ser um importante recur-
S0 para os Estados-membros em

programaé!

seu continuo trabalho de realizar
0s objetivos da Declaragao de
Grinwald (1982), da Declaracédo
de Alexandria (2005) e da Agenda
de Paris, da Unesco (2007) — to-
das elas relacionadas a AMI.

Este caderno visa, em primeiro
lugar, a partir das atuais tendén-
cias de convergéncia entre radio,
televisdo, internet, jornais, livros,
arquivos digitais e bibliotecas
rumo a uma unica plataforma,
apresentar a AMI de uma maneira
holistica. Em segundo lugar,
espera auxiliar o professor a
desenvolver processos de al-
fabetizagao midiatica junto aos
seus alunos, alcangando, assim,
milhoes de jovens. O segundo
marco é a Agenda 2030, um plano
de agao para as pessoas, 0 pla-
neta e a prosperidade, que busca
fortalecer a paz universal com
mais liberdade. Sdo 17 objetivos
de desenvolvimento sustentavel
e 169 metas que foram cons-
truidos a partir dos Objetivos de
Desenvolvimento do Milénio. O
Objetivo 4 — “Assegurar a edu-
cacao inclusiva e equitativa e de
qualidade, e promover oportuni-
dades de aprendizagem ao longo
da vida para todas e todos.” — é a
acgao que esta diretamente ligada a
escola e que precisa ser refletida
no momento da elaboragao de um
curriculo.
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Plataforma

AGENDA 2030

ERRADICACAD SAODE DE
QUALIDADE

DAPOBREZA

9 INOVACADE

INFRAESTRUTURA

16 o

Agora, o marco nacional é a
BNCC, documento que define as
aprendizagens essenciais a que
todos os estudantes brasileiros
tém direito ao longo da Educacao
Bésica. A BNCC estrutura-se
com foco em conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores
para promover o desenvolvimento
integral dos estudantes e a sua
atuacado na sociedade. Sua imple-
mentagao acontece por meio da
construgao de curriculos locais,
de responsabilidade das redes de
ensino e escolas, que tém auto-
nomia para organizar seus per-
cursos formativos a partir da sua
propria realidade, incorporando
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as diversidades regionais e sub-
sidiando a forma como as apren-
dizagens serdo desenvolvidas em
cada contexto escolar.

A BNCC traz em suas orien-
tagoes um olhar para a cultura
digital e também para o pensa-
mento computacional, uma vez
que define tecnologia digital
como um tema integrador, mas
ainda se concentra mais em seu
uso do que na sua producao, o
que tem proporcionado diversas
discussoes nas escolas bra-
sileiras, tanto publicas quanto
privadas, ja que a Base estabelece
prazos para a adequagao dos
curriculos.

programaé!

Plataforma Agenda 2030

0 curriculo de alfabetiza-
¢ao midiatica esta dividido
em duas partes. A primeira
traz a matriz curricular e de
competéncias em AMI, com
uma visao geral do racioci-
nio que orienta o curriculo,
Sseu desenho e seus temas
principais. Ja a parte 2 inclui
0S seus moaulos centrais e
complementares.
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) mbora o pensamento
5 computacional ndo seja

exatamente uma novida-
de, pois existem escolas que ja
oferecem programacao ha cerca
de 20 anos, na grande maioria
das escolas este é um desafio
recente, com praticas a serem
experimentadas e revistas, além
de metodologias que precisam
ser aperfeigoadas. Devemos
destacar também que existem
formatos variados: a programacao
como parte de projetos de outros
componentes curriculares, como
disciplina a parte, como atividade
extracurricular opcional, ou, ainda,
como atividades de robotica.

0 mais comum € que 0S
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alunos comecem a entrar no uni-
verso da programacao no Ensino
Fundamental Il, mas ja existem
experiéncias com criangas do

Fundamental | e Educagao Infantil.

No geral, as escolas seguem o
mesmo principio ao lidar com

0 tema e veem a programacao
como uma ferramenta para formar
pessoas que pensam, resolvem
problemas e convivem bem, sem
a pretensdo de formar programa-
dores.

Ao observarmos outras rea-
lidades, temos, por exemplo, a
computagdo como parte do curri-
culo obrigatorio em paises como
Finlandia, Canada, Cingapura,
ltalia e China, além de alguns
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estados americanos. Além disso,
0 contetdo compoe discipli-
nas optativas em paises como
Australia, Grécia, India, Coreia do
Sul, Alemanha, Franga e Japao.
Quando se fala em curriculo de
pensamento computacional, tem
sido uma tendéncia, identificada
pela Rede Programaé!, que este
expresse uma proposta de valor
para o0s alunos, ou seja, que esteja
integrado em projetos que olhem
para as competéncias do século
XXI, com destaque para o trabalho
em equipe, empreendedorismo e
protagonismo; tem que causar im-
pacto na vida dos alunos; precisa
ser estruturado de forma transver-
sal, sendo uma possibilidade de
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Programar € possivel em todas as idades

uso para todos os componentes
curriculares (portugués, ciéncias,
sociologia, filosofia...); precisa
possibilitar a instauragao de redes
e praticas colaborativas, entre
outras.

Para desenvolver um curriculo
que contemple a cultura digital
e 0 pensamento computacional,
é fundamental envolver todos 0s
professores no processo. Para
iss0, a dica é desenvolver reuni-
0es que proporcionem espagos de
estudo e reflexdo para Ihe ajudar,
segue um pequeno roteiro para
dar inicio as conversas sobre 0
pensamento computacional com
0s professores de sua escolal
Entdo, fica a dica!
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COMO
PLANEJAR UMA
REUNIAO PARA

DISCUTIR
CULTURA
DIGITALE
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

MAPEAR NECESSIDADES
FORMATIVAS

A primeira etapa consiste em
mapear a realidade escolar em re-
lagao ao tema. Para que isso seja
possivel, o coordenador pedago-
gico ou outro membro da equipe
gestora pode passar questionarios
aos professores para levantar
0 que conhecem, gostariam de
saber sobre tema etc.

> >

CURRICULO

DEFINIR OBJETIVOS DO ENCONTRO

Definir o que vai acontecer na
reuniao é essencial para conduzi-
-la de maneira produtiva. Para isto,
determine até onde se espera que
0S participantes avancem, quais
materiais sao necessarios, o espa-
¢o e a metodologia. Metodologias
ativas podem ajudar o professor a
se envolver mais na proposta.

LER UM TEXTO EM VOZ ALTA PARA
0S PROFESSORES OU REALIZAR
UMA PRATICA DE ACOLHIMENTO

Chamamos este momento
de “quebrar o gelo”, ou seja, é
0 momento de trazer o professor
para o tema de forma agradavel
e divertida! Quem sabe aqui ja
iniciar uma atividade que envolva
0 pensamento computacional com
uma atividade desplugada! (Visite
as sequéncias didaticas propostas
neste material).

INVESTIGAR 0S CONHECIMENTOS
PREVIOS DO GRUPO SOBRE O TEMA

Saber exatamente 0 que 0S
professores conhecem sobre o
tema € essencial, pois assim ¢
possivel nortear seu estudo a
partir das discussoes e duvidas
levantadas pelos proprios
docentes.

programaé!

TRAGAR MOMENTOS DE REFL’EXIXU
PARA AMPLIACAO DO CONTEUDO

Neste momento, deve-se
propor questoes que levem
as reflexdes que se deseja
promover. Sugere-se trabalhar
também aqui com dindmicas.

TEMATIZAR A PRATICA DE SALA
DEAULA

E interessante que essas
reunioes tragam praticas reais
de professores com realidades
proximas das de sua escola, pois
isso faz com que o professor se
identifique com o que esta sen- -
do apresentado e diminui a sua
resisténcia, caso exista.

REORGANIZAR 08 SABERES E
SINTETIZAR AS APRENDIZAGENS

Ao final é preciso
sistematizar as ideias discutidas
durante a reunido com propostas
de encaminhamentos que ajudem
a desenvolver novos debates e
organizar praticas. E importante
conversar com o professor para
saber como foi a sua vivéncia em
relagao ao processo.



Seis escolas paulistas que
integram o grupo Weducation
(Colégio Internacional Emece,
duas unidades do Colégio
Internacional Vocacional Radial,
Colégio Internacional ltalo
Brasileiro, Colégio Mater Dei e
Vila do Saber) montaram recen-
temente um grupo de estudos
interdisciplinar para sistematizar
as praticas adotadas em cada
uma delas e criar um modelo de
curriculo de programacao que
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tera, inclusive, material didatico
proprio. A proposta a ser desen-
volvida visa possibilitar que todos
0S professores consigam desen-
volver atividades que utilizem o
pensamento computacional em
suas praticas.

Hoje, cada uma das escolas
tem seu proprio modelo: algu-
mas incluem a programacao em
projetos, outras tém disciplinas
especificas, ou, ainda, o ensino
ocorre dentro de outro compo-
nente curricular. Como material
de apoio, as unidades de ensino
utilizam o criador de aplicativos
App Inventor, os materiais do site
Code.org e da Lego e a linguagem
de programacdo Scratch.

Para a SBC (Sociedade
Brasileira de Computacao), 0s
contetidos ministrados no Ensino
Basico devem ser trabalhados de
maneira universal e a computagao
deve ser ensinada desde o Ensino
Fundamental, como as outras
ciéncias, para que a sociedade
tenha cidadaos qualificados.
Portanto, para a SBC é neces-
sario implantar os conceitos de
computacdo na BNCC, seja como
uma nova area, um componente



curricular, um tema integrado que
abranja as diversas dreas ou como
unidades curriculares delas. A
Comissdo de Educagdo da SBC,
em colaboragao com a Comissao

<«

Especial de Informatica na

CURRICULO

Educacao, elaborou em 2016 uma
sugestao de conteudos dividida
em Ensino Fundamental (apresen-
tada no Quadro 1) e Ensino Médio
(Quadro 2).

QUADRO 01 - PROPOSTA DE SBC PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

Objeto de Aprendizagem Detalhamento
Desenvolver o pensamento | Identificar e executar sequéncia de passos de uma tarefa. Criar
= computacional passos para solugao de problemas
= i 3 =
& | Reconhecer e representar Classificar objetos de diferentes formas de acordo com suas ca-
=2 dados racteristicas
© g o, g
S heaie e ioenen Ident|f|cqr a presenca da computagao no cotidiano das pessoas.
tecnolégica Usar aplicativos que envolvam o pensamento computacional de
acordo com a faixa etaria
Compreender a nogdo de Representar algoritmos através de imagens e palavras. Criar algo-
= algoritmo ritmos para movimentar algum objeto seguindo instrugoes
(= (=)
<5} =,
Sl 5 : Descrever movimento de objetos reais utilizando diagramas, iden-
(3~ o e : > d
= “; Identificar tipos de dados tificar textos, ndmeros, sons, imagens, como sendo dados.
=
(=] < e - 2 = 4 i s : %
< Qg;gfnuvrz)c:sirngento il Distinguir objetos eletronicos de nao eletronicos. Distinguir dife-
2 ! : = e
i tecnolégica rentes interfaces de dispositivos computacionais.
Utilizar ambientes para descrigdo de algoritmos baseada em blo-
Implementar algoritmos cos para implementar solugdo de problemas de complexidade
% simples
) : Descrever mudangas de estado utilizando um diagrama. Discutir
o5
=] Descisaripos devaros novas formas de organizar dados de diferentes tipos
~ = : Conhecer terminologias relacionadas a computagao e tecnologias
Utilizar diferentes adas. Utili licati I
aplicativos associadas. Utilizar aplicativos que envolvam o pensamento com-
putacional de acordo com esta faixa etdria.

QUADRO 02- PROPOSTA DE SBC PARA 0 ENSING MEDIO

Objeto de Aprendizagem Detalhamento
Uf!ﬁgrga?bﬁgﬁerﬁ dlgn[::a%_tar Construir algoritmos que possuam repeticdo de passos (ciclos) e toma-
glgoritgmoquue so?ucionem das de decisdo (desvio). Criar algoritmos para automatizar solugoes de
S problemas do cotidiano Biologia, Fisica, Matematica, Portugués, Quimica, entre outras.
% Conhecer diferentes formas | Identificar forma de armazenar dados de diferentes tipos em meio com-
= de representar dados putacional. Compreender diferentes formas de estrutura de dados.
=
™ | |dentificar os principais Descrever os principais componentes dos computadores e suas respec-
componentes de um tivas fungdes. Compreender a relagao entre hardware e software. Iden-
computador tificar as necessidades de um usudrio de um sistema computacional.
>» | 4 programaé!

SBC, Sociedade Brasileira de
Computagao (2016). Computagao
na Base Nacional Comum
Curricular. Elaborada pela comis-
sdo de Educagao da SBC em cola-
boragao com a Comissao Especial
de Informatica na Educagao e
membros da SBC.
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FORMAGAO DE
PROFESSORES

APRENDER SEMPRE
BUSCAR NOVAS PRATICAS
VIVENCIAR A CULTURA DIGITAL




FORMAGAOQ DE PROFESSORES

Os professores precisam estar preparados
para vivenciar as mudancas da era digital,
uma vez que o mundo ndo € mais 0 mesmo
e a escola necessariamente passa por mu-
dangas, mesmo que lentas se comparadas as
da sociedade. O pensamento computacional
¢ um exemplo dessa transformacao, que vai
demandar dos professores o desenvolvimento
de novas habilidades e competéncias exigidas
por estes novos conceitos, recursos tecnolo-
gicos e estratégias de ensino e aprendizagem
que buscam lugar no ambiente escolar.



LINHA
D0 TEMPO

Aprovacao do Programa de Acao
Imediata em Informatica na Educacao

«—— de 1°e 2° graus no Brasil;
I Concurso Nacional de Software
Educacional Internet comercial no Brasil

1987

| Curso de Especializagao, Informatica
na Educacao, realizado pelo Projeto
Formar na Unicamp

1970

Meados da década de 1970 -

caminho para a informatizacao da

sociedade brasileira Progra!na Nacio_nal de Informatica
Educativa (Proninfe)

(2
m
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1996 2006

Lei de Diretrizes e Bases da Emenda Constitucional n® 53/2006

Educacao Nacional (Lei 9.394/1996) — cria o Fundo de Manutencao e De-
senvolvimento da Educacgao Basica
e de Valorizacao dos Profissionais
da Educacao (Fundeb)

2004

Rede Nacional de Formagao
Continuada dos Profissionais do Ma-
gistério da Educacao Basica Publica

2008

2 U U 5 Lei 11.738/08 — “Lei do Piso”

Programa Midias na Educacao —
formacao continuada de professores
na modalidade EAD, na plataforma
e-Proinfo

2010

Criacao do Programa Um Computador
L por Aluno — Prouca e do Regime Es-
pecial de Aquisicao de Computadores
para Uso

44 > programaé! @
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quinto Eixo do Caderno

de Referéncia Programaé!

aborda a Formacao de
Professores e sua importancia
para 0 sucesso de propostas que
contemplem a cultura digital e o
pensamento computacional na
escola, uma vez que é o professor
quem vai auxiliar o aluno nas
construcoes provenientes deste
curriculo. Entao, para comecar a
reflexao sobre o tema, vamos par-
tir da afirmacéo de Ferry (1991),
que sustenta que a formacao de
professores seria um processo



< <

de desenvolvimento individual
destinado a adquirir ou aperfeigoar
capacidades e que se diferencia
de outros por se tratar de uma
formacao dupla, combinando a
formagao académica com a peda-
gogica.

O professor € 0 sujeito princi-
pal para a elaboragao e implemen-
tagcao de um curriculo, uma vez
que tem a funcao de contextualizar
e dar sentido aos aprendizados,
tanto por meio dos seus conhe-
cimentos e praticas, quanto pela
relacdo que estabelece com seus

FORMAGAO DE PROFESSORES

estudantes. Entao, para que se
pense no desenvolvimento de um
curriculo que aborde o pensamen-
to computacional, é fundamental
desenvolver formagoes especifi-
cas para possibilitar a imersao do
professor nesta realidade.

Mas para compreendermos
melhor a necessidade da forma-
cao do professor para aplicar o
pensamento computacional na sua
pratica, precisamos ter um pano-
rama claro de como se tém dado
as formacgaoes inicial e continuada
do professor.

Formagado continuada de professores € a diferenga na integragao do pensamento
computacional ao curriculo

> >
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questdo da formacgao

de professores surgiu

no seculo XIX, quando,
em resposta as transformacgoes
ocorridas na sociedade apos a
Revolugao Francesa, foi colocada
em pauta a questao da instrugao
popular. Ao longo daquele século,
foram instituidas em varios paises
guropeus as escolas normais,
instituigoes encarregadas de
preparar professores. No Brasil,
essa preocupagdo com a forma-
¢ao dos docentes surgiu apos a
Independéncia e se intensificou
com a proclamagao da Republica,

programaé!

idealizada como parte do projeto
de construgao da nagao.

No entanto, a expansao das
redes de ensino no Brasil esta
diretamente relacionada a intensi-
ficagao do processo de industria-
lizagao no Pais a partir da década
de 1950. Ainda nos anos 1960 e
1970, 0 acesso a escolarizagao
era limitado e havia uma enorme
parcela de analfabetos. Com o
acelerado crescimento populacio-
nal e as demandas do mercado,
0S investimentos comegaram a
crescer e, com a expansao das
redes publicas de ensino, aumen-
tou consideravelmente a falta de
professores. A solugdo encontrada
para suprir a demanda foi a ex-
pansao de escolas normais em
nivel médio, complementacdo de
formacgoes de origens diversas,
autorizagOes especiais para o
exercicio da docéncia, etc.

Nas décadas seguintes
passou-se olhar a formacao
continuada em diversos eixos
como possibilidade de melhorar a
formacédo do professor.Um exem-
plo destas agoes foi o | Curso de
Especializagao: Informatica na
Educacdo (1987),realizado pelo
Projeto Formar, coordenado pela
Unicamp — Universidade Estadual
de Campinas. A proposta era de
que os professores formados
implantassem, junto as secre-
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FORMAGAO DE PROFESSORES

Oficina de Formacgao de agentes de inclusao digital que atuam nos Telecentros da cidade de Sao Paulo.

tarias de Educacao, os Centros

de Informatica Educativa — CIEd,
com apoio técnico e financeiro do
Ministério de Educagao.

Jaem 1990, quando o
Ministério da Educacgao aprovou o
Programa Nacional de Informatica
na Educacdo — Planinfe, uma das
fortes metas da proposta foi o
programa de formacao de profes-
sores, envolvendo universidades,
secretarias, escolas técnicas e

organizagoes como Senai e Senac.

Apesar de algumas ag6es pro-
venientes das politicas publicas
(ndo deixe de ler este eixo!), a
formacao de professores ainda

> >

acontecia de forma muito timida, o
que levou a criagao de um abismo
entre a pratica do professor e o
uso da tecnologia em sala de aula.
Em 1996, a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao Nacional
estabeleceu o inicio das ativida-
des de educagao a distancia, 0
que despontou como uma possi-
bilidade de ampliar o alcance das
formacgoes dos professores.
Mas foi em 2004 que foi
constituida a Rede Nacional
de Formagao Continuada dos
Profissionais do Magistério da
Educacao Bésica Pablica, que
consistiu em um conjunto de

programaé!

agoes estratégicas de formagao
continuada, articuladas entre si,
e desenvolvidas por instituicoes
publicas de ensino superior, com
0 objetivo de contribuir para a
melhoria da formagao dos pro-
fessores e alunos da educagao
basica.

No ano seguinte, o governo
federal langou o Programa Midias
na Educacéo, de educacgao a
distancia, com estrutura modular,
que visava proporcionar formagao
continuada para o uso pedago-
gico das diferentes tecnologias
da informacao e da comunica-

9]



< <

FORMACAO DE PROFESSORES

¢do — TV e video, informatica,
radio e impresso. O publico-alvo
prioritario eram os professores da
educacgao basica.

Em 2006, o Decreto
Presidencial 5.800 instituiu o
sistema Universidade Aberta do
Brasil (UAB), com a finalidade de
expandir e interiorizar a oferta de
cursos e programas de educagao
superior no Pais. A meta priori-
taria da UAB era contribuir para
a Politica Nacional de Formagao
de Professores do Ministério da
Educacéo. Por isso, as ofertas
de vagas eram prioritariamente
voltadas para a formacao inicial de
professores da educagao basica.

> >

Ha ainda outras iniciativas
para auxiliar na formagao continu-
ada do professor, como o Portal
do Professor, langado em 2008
em parceria com o Ministério da
Ciéncia e Tecnologia, cujo pro-
poOsito é apoiar 0s processos de
formacao e enriquecer as praticas
pedagogicas; a TV Escola, que €
uma plataforma de comunicagao
baseada na televisdo e distribuida
também na internet, que oferece
aos professores diferentes con-
teudos; e o Banco Internacional
de Objetos Educacionais, um
repositorio criado em 2008
pelo Ministério da Educacao
em parceria com o Ministério

programaé!

Formacao continuada de professores precisa ser elemento presente nas politicas publicas

da Ciéncia e Tecnologia,

a Rede Latinoamericana

de Portais Educacionais —

Relpe, a Organizagdo dos

Estados Ibero-americanos — OEl,
entre outras, com o0 objetivo de
manter e compartilhar recursos
educacionais digitais de livre
acesso, em diferentes formatos,
considerados relevantes e adequa-
dos a realidade da comunidade
educacional local, respeitando-se
as diferencas de lingua e culturas
regionais.

Apesar de ndo terem sido
apresentados aqui, ndo se pode
deixar de mencionar que estados e
municipios, além de organizagoes

D
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s desafios impostos

pelas constantes trans-

formacoes politicas,
econdmicas € sociais nas socie-
dades contemporaneas implicam
repensar aspectos relacionados
nao apenas aos cursos de forma-
cdo inicial (licenciaturas), como
também relativos a formagao
continuada, reunioes de trabalho
pedagogico, pratica em sala de
aula, além de condigOes gerais de
trabalho nas escolas e planos de
carreira e salarios. Os professores
nao podem parar no tempo. Estar
despreparado para vivenciar o que
a era digital nos oferece € ignorar
as mudancas que o mundo apre-
senta.
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Professores e agentes de inclusao digital vivenciam o pensamento computacional - Jundiai e Sdo Paulo

O mundo ndao é mais 0 mesmo e ha a necessidade iminente da

a escola ndo deveria mais ser a realizagao de uma formagao apoia-
mesma; a escola ainda se apre- da pelos governos que auxilie o
senta nos moldes convencionais e  professor a conhecer e desenvol-
esta diante de um grande desafio,  ver praticas respaldadas por e no
que é preparar-se para atender as pensamento computacional.

qualificagbes exigidas no cenario Ha a necessidade, ainda, de

da cultura digital. se estabelecerem parcerias com
O pensamento computacional universidades, ONGs, empresas e

é um exemplo dessa transforma- comunidade em geral, como um

¢ao, que vai exigir dos professores  caminho possivel para a implan-
novas habilidades e competéncias  tagdo da cultura e do pensamento
para trabalhar com conceitos, computacional em contextos
recursos tecnoldgicos e estraté- educacionais.
gias de ensino e aprendizagem
que buscam lugar no ambiente
escolar.

Assim, foi possivel notar que

>» | 4 programaé! @
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ara que o professor de

0S primeiros passos para

introduzir o pensamento
computacional ao curriculo, é
preciso participar de formagoes
que possibilitem a divulgagao e
implantacdo da cultura digital e do
pensamento computacional; crie
condicOes para que o professor
seja um educador parceiro; pro-
porcione a realizagao de oficinas,
compartilhando ferramentas e a
aplicabilidade e realizar projetos-
-piloto nas escolas.

Entdo 14 vai a dica! Para os
professores que querem co-
nhecer 0 pensamento compu-
tacional, a sugestao é o Portal
Programaé!”que reune um conjun-
to de materiais com o objetivo de
apoiar professores no desenvolvi-
mento de suas aulas sobre o tema.



< <

FORMAGAO DE PROFESSORES

O Programaé! quer aproximar a
programacao do cotidiano de
jovens de todo o Brasil.

O Portal foi remodelado e
conta atualmente com drea desti-
nada ao professor com sequéncias
didaticas desenvolvida por outros
professores e que visam implantar
0 pensamento computacional nas
praticas pedagogicas. Entre 0s
planos disponibilizados merecem
destaques aqueles que levam o
pensamento computacional a con-
téudos que ndo sao os diretamente
relacionado a matematica, fisica e
ciéncias. Outra grande vantagem
do portal € que vocé ndo precisa
ser programador ou entender de

> >

As formagoes precisam ter continuidade com apoio dos gestores

programagao para desenvolver as
sequéncias didaticas.

O portal do Programaé! Agreda
hoje o CODE.org no qual o pro-
fessor pode vivenciar experiéncias
de programacao e posteriormente
aplica-las com seus alunos e
pares.

Para conhecer o Portal do
Programaé acesse:

<http://programae.org.br/ >

programaé!



Buscando difundir a
computagdo como uma ciéncia
interdisciplinar, a disciplina
Estagio Curricular V do curso de
Licenciatura em Computagao da
Universidade Federal Rural de
Pernambuco — UFRPE oportunizou
a vivéncia de um projeto de
formacao de professores de
escolas publicas em pensamento
computacional (PC). Em parceria
com o Centro de Tecnologia na
Educacao (Cetec) da cidade do
Recife (PE), foi possivel plane-
jar a primeira formacao de PC
nesta unidade, com previsao de
participagao de professores com
formacdo pedagdgica e tecnolo-
gica. O curso teve 16h de duragao
e apresentou praticas com 0 uso
da computagao desplugada, do
LightBot e do Scratch.

Mais informagoes podem ser
acessadas em:

<http://www.br-ie.org/pub/index.
php/wie/article/viewFile/7299/509 >

programaé! 4 <4<
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O Programaé!, parceria entre
a Fundagao Telefonica Vivo e a
Fundacdo Lemann, realizou, no
segundo semestre de 2017, uma
oficina destinada aos professo-
res da rede publica estadual de
ensino no Estado de Sao Paulo.
A oficina, de 8 horas, intitulada
“Onde as girafas encostam o
Seu pescocgo para dormir? Uma
imersdo no pensamento criativo
e computacional”, aconteceu na
Escola Estadual Maria de Lourdes
A. A. Pacheco, na regiao leste. O
objetivo foi introduzir a linguagem
de programacao e o pensamento
computacional nas praticas pe-
dagodgicas, garantindo subsidios
para que os professores sejam
protagonistas desse processo,
como forma de contribuir para o
desenvolvimento das competén-
cias do século XXI de criangas e
jovens. Participaram da oficina 24
professores, que atuam no ensino
fundamental e no ensino médio.

> >
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Professores realizam programacao pela
primeira vez

Os participantes ndo tinham
conhecimento de programagao.

A oficina foi dividida em dois
momentos: no primeiro, funda-
mentou-se o0 conceito do pensa-
mento computacional, a impor-
tancia da inclusao digital, a escola
no século XXI e a integragao da
tecnologia ao curriculo — para
isso, trabalhou-se com a compu-
tacdao desplugada (sem o uso do
computador) —, e no segundo, oS
professores participaram de duas
atividades computacionais pluga-
das, utilizando o software Scratch
2.

Ao final da oficina, os profes-
sores demonstraram dominio das
ferramentas e afirmaram ter cla-
reza da importancia da introdugao
do pensamento computacional em
suas praticas pedagogicas. Apos a
oficina, um grupo de professores
Se reuniu para pensar um espago
Maker a partir da ressignificacao
de espagos dentro da escola.”

programaé!



EMPODERAR 0 ALUNO
INCLUIR DIGITALMENTE

DESENVOLVER COMPETENCIAS
E HABILIDADES




ALUNO

A escola precisa proporcionar o envol-
vimento dos alunos no levantamento de
problemas, propostas de solugGes e ideias
de criagdo em suas unidades de ensino, pois
isso Ihes viabilizara atividades e projetos que
levam ao empoderamento, ao desenvolvimen-
to da criatividade, a ampliagao do protago-
nismo, ao resgate da cidadania e a uma visao
ampliada de mundo, além de possibilitar a
ampliagdo do seu repertorio de praticas e
vivéncias com tecnologias.



LINHA
D0 TEMPO

Criacao do Estatuto da Crianca e do
Adolescente (Lei 8.069/90)

Internet comercial no Brasil

1990

Internet no Brasil

1978 1996

0 projeto Logo, da Unicamp, passa
a fase de operacionalizacao
envolvendo criancas

Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (Lei 9.394/96)

programaé! 4 <4<
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2000 2010

Grandes redes sociais se difundem no
mundo e no Brasil — Orkut, em 2004

Projeto “Um Computador por Aluno”
(Prouca);

1 Conferéncia Nacional de Educagao
(Conae), que resultou em subsidios

a elaboracao do Plano Nacional de

2 0 0 B Educacao (PNE — 2011/2020)

Lei 11.274/06 — que altera a LDB
(Lei 9.394/1996), dispondo sobre a
duracao de nove anos para o ensino
fundamental, com matricula obriga-
toria a partir dos seis anos de idade

Agenda 2030 — Objetivo 4 — Educacao
2 U 07 de Qualidade

Criados o indice de Desenvolvi-
mento da Educacgao Basica (Ideb),

0 Exame Nacional do Ensino Médio
(Enem) e o Sistema de Avaliacao da
Educacao Basica (Saeb)

2017

BNCC - Base Nacional Comum Cur-
ricular; pensamento computacional

>> > programaé! @



sexto Eixo deste tra-
balho diz respeito ao
aluno — palavra com

multiplos significados, mas que
traz consigo, em sua base, a ideia
do estudante ou aprendiz de um
determinado componente curricu-
lar ou de um professor. Um aluno,
portanto, é uma pessoa que se
dedica a aprendizagem.

E fundamental ter claro que o
curriculo deve ser centrado nos
estudantes, ou seja, precisa dar
condigoes e assegurar a aprendi-
zagem e o0 desenvolvimento pleno

programaé!

de cada um deles, dialogando
com a realidade das criangas e
adolescentes, de forma a conec-
ta-los com seus interesses, suas
necessidades e expectativas, pre-
parando as novas geragoes para as
demandas da vida contemporanea,
0 que envolve o desenvolvimento
de conhecimentos, saberes, atitu-
des e valores que 0s prepare para
serem cidadaos criticos.

A sociedade do séc. XXI
exige habilidades e competéncias
diferenciadas que impdem novos
desafios para a escola e para 0s
professores. Todavia, a educagao
nao caminha nesse ritmo e 0s
nossos alunos ainda aprendem
como no século passado. As
TDIC (Tecnologias Digitais de
Informacgado e Comunicagado) nao
estao incorporadas aos curriculos
e aparecem muitas vezes como
objetivo € ndo como processo.

Entdo temos, de um lado,
estudantes familiarizados com a
tecnologia digital e que geralmen-
te sabem como acessar, criar e
compartilhar informacgao digital, e,
do outro, um curriculo estanque,
que ndo promove o desenvolvi-
mento do pensamento criativo,
Ou Seja, a escola se mantém nos
métodos convencionais, distante
da realidade cotidiana dos alunos.

Diante desta realidade, cresce
a necessidade do desenvolvimento
de programas e projetos que pro-
movam a aprendizagem mediada
pelas tecnologias que envolvam a
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todos no ambiente escolar, sendo
de suma importancia motivar o
professor, para que ele encante 0s
seus alunos.

Uma das propostas que ganhou
forga com as discussoes sobre
a aplicacao da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) é a
introducao da cultura digital e
do pensamento computacional
como elemento aglutinador desse
processo e ndo mais como fim.

0 uso do pensamento com-
putacional como ferramenta
para 0 ensino ¢ uma ideia antiga,
cOmMOo vimos em outros eixos, e
utiliza elementos da linguagem

> >

ALUNO

0 desenvolvimento das competéncias do século XXI passa por possibilitar

de programacao no aprendizado
de criangas, o que inclui identifi-
cagao de padrdes e sequéncias,
criacao de algoritmos, formulagao
de testes para encontrar € solu-
cionar erros, reducao do geral
para o especifico e expansao

do especifico para o geral. Sica
(2008) defende que o pensamento
computacional deve ser trabalhado
desde cedo nas escolas, pois au-
menta a capacidade de deducgao e
conclusdo de problemas. Para que
seja possivel discutir mais sobre
este tema, vamos ver como se deu
a evolugao da integragdo das TDIC
ao curriculo.

programaé!

que os estudantes cologuem a mao na massa

Para Freire (2002), a melhor
forma de refletir é pensar a
prética e retornar a ela para
transforma-la. E preciso partir
do que ja se faz e de como se
faz, percebendo as relagoes e

interagoes dessas tecnologias
com oS saberes, de modo que
Se propicie a aprendizagem
mobilizadora das dimensées
cognitiva, social e afetiva dos
estudantes.
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ara compreender o aluno
no contexto da escola
e as correlagoes com 0

pensamento computacional, preci-
samos voltar um pouco no tempo!
Entdo, vamos Ia... Ao olharmos

a historia da educagao no Brasil,
percebemos que a expansao da
escola publica brasileira ocorre
primeiramente durante o regime
militar (1964-1985), o que nos
leva a pensar: como foi possivel
que durante um regime avesso

a criticidade, o acesso a educa-
¢do tenha sido expandido?! Na
verdade, o governo militar queria
construir uma base econdémica
consolidada em uma sociedade
urbano-industrial para que o Pais
ingressasse numa fase do “Brasil
poténcia”, e sem as escolas isso
nao seria possivel.

Mas ao olharmos os dados e a
historia do periodo, percebemos
que a expansao aliou-se a uma
formagao de qualidade. A escola
deste periodo tinha como base o
pensamento tecnocratico e au-
toritario, e neste cenario o aluno
recebia os contetdos minimos
prontos e ndo tinha a liberdade de
criar!

E, porém, com a Constituicao
Federal de 1988 — a “Constituigdo
Cidada” —, que comegamos a
viver mudangas mais significati-
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vas. O documento afirma, em seu
artigo 208, que o dever do Estado
com a educacao sera efetivado
mediante a garantia de ensino
fundamental obrigatorio e gratuito,
0 que foi um avango no que diz
respeito as politicas publicas
educacionais.

Neste mesmo ano é criado o
Sistema de Avaliagdo da Educagao
Basica (Saeb), composto por
duas avaliagoes: a Avaliacao
Nacional da Educagao Basica
(Aneb), que por meio de amostras
da populagao procede a avaliagao
de proficiéncia dos alunos das
redes publicas e privadas brasi-
leiras, e a Avaliagao Nacional do
Rendimento no Ensino Escolar
(Anresc), mais conhecida como
Prova Brasil, que mede o aprendi-
zado dos alunos de cada uma das
escolas urbanas com mais de 30
alunos de 42 e 82 séries do Ensino
Fundamental da rede publica.

A preocupacgdo com resultados
€ maior que a de desenvolver o
aluno.

Jaem 1990, é promulgada a
Lei n°® 8.069/90 (ECA — Estatuto
da Crianga e Adolescente), um
marco legal nas leis que integra-
vam a Constituicdo. No periodo de
1995 a 2006, a Internet chega ao
Brasil, juntamente com as suas re-
des sociais, e abre aos jovens uma
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janela para novas experiéncias.
Ainda em 2006, a Lei 11.274/06
altera a redacgao dos arts. 29, 30,
32 e 87 da Lei 9.394/96, dispon-
do sobre a duragdo de nove anos
para o ensino fundamental, com
matricula obrigatéria a partir dos
seis anos de idade.

E somente em 2007 que
comegamos a ver indicios de
politicas que pensam em incorpo-
rar as TDIC ao curriculo, ou seja,
a escola comecga a ndo fazer mais
sentido para os jovens, pois ha
um descompasso entre a tecnolo-
gia a que o jovem tem acesso € a
maneira como a escola ainda se
estabelece em bases tradicionais
do curriculo fechado em caixi-
nhas de conteudos. O Projeto Um
Computador por Aluno (Prouca)
visava trabalhar a inclusao social a
partir da inclusdo digital. E ine-
gavel que ha agoes formativas de
governos estaduais e municipais
no sentido de levar a tecnologia
para as escolas, porém, na maio-
ria das vezes, descontinuadas a
cada troca de governo.

Projeto “Um computador por Aluno”
possibilitou a inclusao social pela
inclusao digital

programaé!




oje, a educacao brasileira,
publica ou privada, esta
diante da Base Nacional

Comum Curricular (BNCC), que
enfatiza a necessidade de se
romper com as percepgoes redu-
cionistas dos processos educati-
VOS € passar a Se pensar em uma
concepgao de educagao integral,
entre outras coisas, orienta para
um processo de se conciliar 0s
interesses dos estudantes frente
a esse desafio de se ensinar e
aprender no século XXI, ampa-
rados por estratégias de ensino

e de aprendizagem inovadoras.
Deve-se propiciar uma formagao
emancipadora, que valorize as
acoes criativas dos estudantes
diante das transformagdes tecno-
l0gicas, entre outras.

Neste sentido, o0 ensino de
computagao para criangas e
adolescentes tem sido defendido
por diversos profissionais e pes-
quisadores das areas de educagao
e tecnologia. Varios estudos vém
sendo realizados para comprovar
0s beneficios do ensino do pen-
samento computacional a alunos
dos ensinos fundamental e médio.

Atualmente, diversas avalia-
coes tém mostrado uma cres-

© =
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Programacao e robotica auxilia no estabelecimento da cultura digital e

cente dificuldade dos alunos no
aprendizado de matematica em
escolas publicas, surgindo, entao,
a necessidade de promover o
desenvolvimento do raciocinio
l0gico desses estudantes.

O desenvolvimento do racio-
cinio 16gico do individuo € de
grande importancia nao somente
para o aprendizado escolar, mas
para toda e qualquer atividade que
se realize no cotidiano. E nesse
cenario que aparece o pensamento
computacional e a cultura digital.

Para que seja possivel estabe-
lecer a cultura digital e o pensa-
mento computacional na escola, é
necessario realizar a sensibiliza-
gao e a formagao do aluno para a
sua implantacado. E para que isto

> >

do pensamento computacional

aconteca, é interessante propor-
cionar o desenvolvimento de re-
cursos como hackathon, festival
de games, festival do minuto, mao
na massa, entre outros.

A escola precisa proporcionar
0 envolvimento dos alunos no
levantamento de problemas,
propostas de solugoes e ideias
de criagao em suas unidades de
ensino, pois isso lhes viabilizara
atividades e projetos que levam
a0 empoderamento, ao desen-
volvimento da criatividade, a
ampliacdo do protagonismo, ao
resgate da cidadania e a uma
visdo ampliada de mundo, além
de possibilitar a ampliagao do seu
repertorio de praticas e vivéncias
com tecnologias.

programaé!

Hackathon significa maratona
de programacao. O termo re-
Sulta de uma combinagao das
palavras inglesas “hack” (pro-
gramar de forma excepcional)
e “marathon” (maratona).
Hackathon é um evento que
retne programadores, desig-
ners e outros profissionais
ligados ao desenvolvimento de
software para uma maratona
de programacéao, cujo objetivo
€ desenvolver um software
que atenda a um fim espe-
cifico ou projetos livres que
sejam inovadores e utilizavers.
Na escola, este desafio pode
estar direcionado ao desenvol-
vimento de um aplicativo.



escola precisa proporcio-
nar novos desafios aos
seus alunos, e 0 ensino

do pensamento computacional
pode vir a ser uma alternativa para
mostrar aos estudantes o outro
lado das ferramentas que fazem
parte do seu cotidiano. A sequir,
damos algumas dicas de como
criar um hackathon na escola.

Os hackathons surgiram como
uma opgdo colaborativa para o
desenvolvimento de aplicagoes
de forma rapida. De téo eficientes,
passaram a ser organizados por
empresas, startups, universidades,

programaé! 4 <4<
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governos, bancos, ONGs, entre
outros.

O primeiro passo para a orga-
nizacdo de um hackathon é identi-
ficar uma necessidade. Qual seria
0 objetivo de seu hackathon? Criar
um app mobile? Gerar solugoes
em video?

Na sequéncia, é fundamental
escolher a data e o local em que
eles irdo acontecer. A duragao do
evento também € um item a ser
observado. Os hackathons costu-
mam ter entre 24 e 48 horas de
duragdo, mas este tempo pode ser
reduzido para 6 ou 8 horas quando
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computacional no Camara Calunga

realizados na escola.

Feito isso, algumas regras
precisam ser estabelecidas, como
horério de alimentacao e descan-
S0, por exemplo, e alguns recur-
sos tém de ser disponibilizados,
como Wi-Fi. E preciso, ainda, criar
um grupo de jurados e, se possi-
vel, oferecer alguma premiagao ao
time vencedor.

Depois de ter realizado todas
essas etapas, é so realizar a divul-
gagao e aguardar as inscrigoes.
Para saber mais sobre o tema,
acesse:

<http://www.ramosdainformatica.
com.br/CursoSS/organizar-um-hacka-
thonpdf.pdf>

programaé! @



HACKATHON EMBRAPA ACADEMICO
NACIONAL

O Hackathon Embrapa
Académico Nacional 2017 —
Edigao Brasilia (DF) teve como
desafio desenvolver jogos ou
aplicativos educativos relaciona-
dos a temas da pesquisa agrope-
cuaria. Onze equipes formadas
por estudantes de nivel técnico
e universitario de instituigoes
de ensino publicas e privadas
do Distrito Federal aceitaram o
desafio proposto pela Embrapa
Informacéo Tecnoldgica para a
maratona de programacao: desen-
volver jogos eletronicos ou pegas

programaé!

educacionais em suporte digital
com foco na ciéncia para criangas
e adolescentes.

A competigcdao comegou no
dia 21/9/17, quando as equipes
inscritas foram credenciadas e
passaram um dia todo conce-
bendo as ideias iniciais para as
solugbes que iriam desenvolver
a0 longo das proximas semanas.
Neste primeiro dia de competi-
¢do, 0s times contaram com as
orientagoes de uma equipe de
especialistas da Embrapa que,
como mentora, ajudou os jovens,
esclarecendo duvidas técnicas.

O Hackathon Embrapa
Académico Nacional 2017 aconte-
ceu, simultaneamente, em outras
quatro cidades denominadas, no
contexto do evento, como Capitais
de Inovacgao: Belém (PA), Boa
Vista (RR), Seropédica (RJ) e
Teresina (P1).
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PROJETO ENSINA ALUNOS DE
ESCOLAS PUBLICAS A CRIAREM
PRODUCOES TECNOLOGICAS

O projeto Lite is Cool, de-
senvolvido pelo Laboratorio de
Inovagéao Tecnologica na Educacgao
(Lite), da Universidade do Vale do
ltajai (Univali), ensina jovens estu-
dantes a colocar a mao na massa
e tornarem-se protagonistas da
propria producgao tecnoldgica.

A iniciativa reuniu conceitos de
computagao e educagdo para o
ensino de programacao e robotica
para alunos de escolas publicas
da regido, que aprenderam, além
de conceitos, a construir uma
nova relagao com a tecnologia.
Coordenado pelos pesquisadores
André Luis Alice Raabe, André Luiz
Maciel Santana e Cesar Albenes
Zeferino, o projeto atende, atual-
mente, 12 estudantes da Escola
de Educagao Basica Nereu Ramos.
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Projeto lite is cool apresenta conceitos de programacao e robotica para alunos de

A cada ano um novo grupo de
estudantes vivencia, durante 10
meses, atividades que permitem o
desenvolvimento de pensamentos
computacionais que 0s capacitam
como produtores de tecnologia.

A dindmica é inspirada no
construcionismo e nas praticas
do movimento Maker (faga vocé
mesmo), que viabiliza momentos,
espacos e recursos para que
estudantes desenvolvam projetos
do seu interesse relacionados
aos conceitos trabalhados e os
apliqguem da forma mais objetiva:
fazendo. Para conhecer mais,
aCesse:

<http://lite.acad.univali.br/pt/projetos/
liteiscool/>

programaé!

escolas publicas da regiao de ltajai
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0 APRENDER PASSA PELAS MAOS

Aprender fazendo ajuda criangas e jo-
vens a enfrentarem desafios, a trabalharem
colaborativamente e cooperativamente e a
desenvolverem um senso de propdsito. A
principal caracteristica das atividades mao na
massa esta no poder que ela tem de mostrar
aos estudantes que eles sao criadores ao
invés de memorizadores fatos e informagoes
para responder avaliagoes. Convidamos vocé
professor a aventurar-se pelo “Aprender passa
pelas maos...”



O aprender

passa pe
maos...

Quem nao se lembra dos momentos
agradaveis em que brincava com massinha
de modelar, pasta de papel maché, blocos de
montar, papelao, cola, canetinhas, entre outros
materiais... Na educacao infantil, quase que

obrigatoriamente, o aprender passa pelas maos.

Com o passar dos anos, a experiéncia
“mao na massa” vai sendo substituida
pela transmissao de conteudo, com aulas
tedricas, seguidas de provas, que muitas
vezes parecem desconectadas da realidade.
Isso leva a crianca e o jovem ao desestimulo,
ou seja, a escola passa a ser encarada por
muitos estudantes como uma obrigacao
de cumprimento de uma etapa da vida e
nao mais um local de construcao e troca de
conhecimento.

Atualmente, crescem movimentos
que procuram tornar o aprendizado mais
significativo para os alunos, propondo um

las

retorno ao fazer, valorizando a praticae a
experimentacao.

Para Papert (2008), é fundamental que os
alunos sejam autores, que protagonizem o
ato educativo sem desvalorizar o professor
e a escola - pelo contrério, sugere que o
professor oriente o trabalho, possibilitando
um ambiente adequado, exigindo do aluno a
producao do conhecimento -, auxiliados por
um curriculo estruturado com parametros
adequados as reais necessidades e aos
interesses do aprendente, utilizando o
computador como uma ferramenta a mais
para facilitar o acesso a aprendizagem. Alguns
autores nomeiam estas acées como praticas
pedagogicas inovadoras.

PAPERT, Seymour. AMdquina das Criangas:
Repensando a Escola na Era da Informditica.
Tradugéo Sandra Costa. - ed. Ver. Porto Alegre:
Artmed 2008.
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As praticas pedagdgicas inovadoras
acontecem quando as instituicoes se
propdem a repensar e a transformar a sua
estrutura cristalizada em uma estrutura
flexivel, dinamica e articulada. Para isso, as
escolas estdo utilizando os computadores
como recurso importante para auxiliar esse
processo pedagdgico, com a criagao de
ambientes de aprendizagem que enfatizam a
construcao do conhecimento e nao a instrucao.

E foi pensando neste movimento
que a publicacao “Programaél: Uma
Jornada pela Construcao do Pensamento
Computacional” apresenta um conjunto de
sequéncias didaticas nas quais o pensamento
computacional foi integrado a conteudos do

curriculo, visando o protagonismo do aluno
e — por que nao dizer? — a possibilidade de ele
aprender de forma divertida!

Sao 15 sequéncia didaticas, criadas por
professores que atuam em escolas publicas
e privadas brasileiras, divididas em trés
ciclos: Fundamental | (foco nos 4° e 5°anos),
Fundamental Il (foco nos 6° e 7°anos) e médio.
Os temas abordados contemplam conteudos
de Matematica, Lingua Portuguesa e lingua
Inglesa, Ciéncias, Artes, Educacao Fisica,
Sociologia e Geografia. Mais uma vez a ideia é
aprender brincando, sorrindo, movimentando-
se, usando o computador e soltando a
imaginacao...sendo feliz!

Veja s6 que divertido:

Fundamental | (4° e 5°anos)

Avance! Vire...

De forma divertida e colaborativa, os alunos
podem compreender a importancia de conhecer as

Ande! Vocé el ! R
AT 2 concordancias verbal e nominal — um dos principais
é o“cara”na , i
4 obstaculos de coesao textual entre os estudantes — a
construcao de : :
paa Ly partir do pensamento computacional desplugado e
; da linguagem de programacao.
Com forte viés de cidadania, a ideia possibilita ao
Conhecendo aluno trabalhar com nogbes espaciais a partir da

nossa vizinhanca

prépria vizinhanga, bem como a associa-las ao
pensamento computacional.

vamos vencer

Na medida certa,

A partir de carrinhos feitos com materiais reciclaveis,
o aluno pode sintetizar e correlacionar principios

tesouro perdido

a corrida da ligados a meio ambiente / sustentabilidade, 16gica e

reciclagem? matematica, de forma ludica e colaborativa.
Atividade divertida e baseada em pensamento

Em busca do computacional, motivada pela solu¢ao de enigmas,

que reune de forma ludica a légica, coordenacéao
motora, criatividade e o espirito cooperativo!




Fundamental Il (6° e 7°anos)

Cordel animado:
redescobrindo
a literatura

A possibilidade de abordar esse género literario tdo
brasileiro que é o cordel por meio da linguagem

de programacao pode significar um rico e criativo
modelo que sirva como parametro para outras

brasileira iR A

tantas iniciativas literarias.

Divertidissima maneira de correlacionar

conhecimentos de universos aparentemente
Cacadores de g

distantes, a proposta transforma os alunos em
fungos

intrépidos pesquisadores capitaneados por
professores ndo menos encantados pela descoberta.

E na sua escola,
tem historias?

As HQs sdo mais do que um género literario, sao
uma porta de entrada estratégica para a leitura. Aqui
ela é bem-vinda, oportuna, criativa e insumo para o
pensamento computacional.

Existe uma
cultura brasileira?

Cultura brasileira ou culturas brasileiras? Quantas e
guantas abordagens e investigacdes culturais serao
possiveis com uma ajudinha dele, o pensamento
computacional?

Abra cadeados e
desvende alguns
segredos sobre
angulos!

O estudo de angulos pode se tornar divertido se
o aluno for desafiado a encontrar solucdes para
enigmas que o tragam do mundo tedrico para as
possibilidades cotidianas.

Quiz: a Ciranda
da Etica na
Construcao do
Carater.

A ética, o respeito ao outro, a compreensao, o saber
ouvir sao acoes que precisam ser continuamente
trabalhadas na escola, e esta reflexao pode

ser bem divertida se o trabalho for realizado
colaborativamente.
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Ensino Médio (E.M)

Vocé esta em
movimento?

A fisica esta presente em nosso cotidiano quer
no mundo do trabalho quer nas atividades de
cultura e arte. Nesta proposta é possivel aplicar
conhecimentos da fisica em situagoes diarias.

O que ha por tras
deste uma reacao
quimica?

A quimica é uma ciéncia que esta

presente em nossa sociedade associada a
medicamentos ,a alimentacdo, na geracdo de
energia,na tecnologia etc. Aqui o aluno vai poder
experenciar de forma criativa e envolvente quais
processos estdo por tras  destes experimentos.

A Ecologia e os
fenémenos. O
que temos neste
universo natural?

Ecologia é hoje um assunto muito presente nos
curriculos escolares Nesta atividade é possivel
aprofundar conceitos de forma divertida e criativa
pontos fundamentais sobre a compreensao da
necessidade preservacao do planeta.

Memory Game -
ampliando o
vocabulario

No mundo globalizado o ensino de linguas deixou
de ser um status e passou a ser uma necessidade.
Para que a comunicacao se estabeleca de forma
satisfatoria é importante trabalhar com o aluno
a ampliacdo do vocabulario, favorecendo a
descoberta de novas palavras que possuem
maior relevancia e significado.

O perigo na Rede

Navegar no mundo digital com seguranca nao
estd sendo uma tarefa facil para as pessoas

em geral, mas os jovens demostram estar mais
vulnerdveis diante dos perigos que surgem
frequentemente na internet . Esta atividade visa
contribuir para a conscientizagao de se utilizar as
tecnologias digitais de informacdo e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais .

Entao, professor(a), vocé ja esta com vontade de navegar por este
espaco divertido?
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Acreditamos que sim! Antes, porém, é
importante conhecer alguns icones que vao
aparecer nas sequéncias didaticas e que vao

ajuda-lo(a) a aproveitar o maximo possivel
esse material.

Veja so:

Plugado ou desplugado

Estrelinha negra — sequéncia desplugada.
Estrelinha branca - sequéncia plugada.

Uma bandeirinha - Fundamental I.
Duas bandeirinhas — Fundamental Il.

E m Segmento
EM - Ensino Médio.
8 Objetivos O que pretendemos que 0s nossos alunos
3{_ N alcancem.
I=R—4
Conteudos Quais conteudos serdo abordados.

Publico-alvo

Qual serd o publico a que se destina a
proposta.

Tempo estimado

Duracao do plano de aula - deve ser ex-

un

presso em aulas de “x” minutos.

Recursos necessarios

Quais serao os recursos a serem utilizados
na realizacdo do plano de aula.

Passo a passo

As etapas de realizagdo da sequéncia
didatica.

[ Tl
VXS

Avaliacao

Como pode ser realizada a avaliacao.

Agora que vocé ja sabe como utilizar
as sequéncias didaticas, embarque nesta
jornada! Ah! E ndo esqueca: conte-nos como

foi a sua experiéncia. Mande um e-mail para
programae@programae.org.br. Vamos ficar
felizes de conhecer a sua histéria!




Avance!

Vire... Ande!

Vocé é o “cara” na construcéo de frases?

Com o advento da internet e das
Tecnologias da Informacao e Comunicagao,
as TICs, temos presenciado o surgimento
exponencial de géneros textuais que
circulam nas redes e até mesmo de novas
linguagens! A linguagem de programacao
é um método de comunicagao entre seres
humanos e computadores que permite, entre
outras coisas, dar comandos e criar materiais
multimidiaticos e jogos 2D.

Com esta sequéncia didatica, os alunos
serdo estimulados a compreender na pratica

) Identificar e utilizar corretamente a
5{“\ concordancia verbal e a concordancia

= nominal; Identificar e reproduzir o género
textual instrucional aplicado a jogos ; Compreender de
forma ludica a linguagem; computacional por blocos;

Desenvolver competéncia de comunicacdo oral para

fornecer instrucdes assertivas; Desenvolver competéncias
socioemocionais, como colaboracdo, trabalho em equipe,
criatividade e determinacéo.

Fundamental |, 4°s e 5°s anos;
Lingua Portuguesa e Linguagem de
Programacao.

essa linguagem e reproduzi-la usando blocos
de comandos em um jogo divertido e ludico,
cujo objetivo é nao somente compreender a
|6gica por tras da linguagem da computacao,
mas também praticar a formacdo de frases
que sejam corretas do ponto de vista das
concordancias verbal e nominal.

Para realizar o jogo em sala de aula, a
turma so precisara de fita crepe, papéis
sulfite, canetinhas e muita criatividade e
colaboracao!

Computacdo desplugada;
Linguagem de programacao;
Concordancia verbal e concordancia nominal.

Estudantes do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental.

2 aulas.

Fita-crepe;
Folha sulfite;
Canetinhas.
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Passo a passo

PASSO 1

SENSIBILIZACAO (15 minuTOS)

Inicie a aula conversando com os alunos
sobre jogos digitais. Pergunte quais eles
conhecem, se jogam algum, se tém amigos
gue jogam e quais. Aprofunde o bate-papo
perguntando como eles acreditam que esses
jogos digitais funcionam.”“O que sera que
tem por tras de um jogo digital?”

Se tiver recursos digitais disponiveis,
mostre alguns jogos em 2D, dos mais
antigos, e jogos mais atuais. Caso nao tenha,
apresente figuras ou mesmo as caixas destes
jogos antigos. Pergunte aos alunos: “como é
que nés fazemos para dar uma ordem a um
personagem no jogo”?

Explique entao o termo “dar um
comando’, ou seja, passar uma instrucao
ao computador para que o personagem
execute alguma acdao. Como encerramento
do debate, explique a eles que, assim como
NOSs comunicamos uns com os outros,
desenvolvemos também um método para
comunicar instrucdes aos computadores, e
que chamamos esse método de “linguagem
de programacao”.

Convide-os a participar de um jogo
colaborativo e divertido, por meio do
qual todos poderao vivenciar e, entao,
compreender a légica da linguagem de
programacao, mesmo sem usar nenhum
recurso computacional!

CONSTRUCAO COLETIVA DO JOGO

(15 MINUTOS)

Para construir 0 jogo na sala de aula,
redna os alunos em um espaco amplo e
sem carteiras. Peca a eles que auxiliem na
construcao da malha que sera feita no chao
com a fita-crepe, isso auxiliara os alunos a se
envolverem mais com o jogo e, desde o inicio,
eles se familiarizarao com a dinamica proposta.

Malha

Desenhe no chdao uma malha, como um
tabuleiro de damas ou xadrez, com 6 colunas
e 6 linhas. No Anexo |, “Malha’, vocé vera um
exemplo de como ela deve ficar.

Indique também os locais de entrada e
saida do jogo, sendo a entrada na linha 1,
coluna 1, e a saida na linha 6, coluna 6.

Lista de palavras

Agora vamos colocar dentro desta malha
as palavras que os alunos terao que “cacar”.
Recorte as folhas sulfites em duas partes. Em
cada uma destas partes, escreva uma das
palavras abaixo:

EU VOCE NOS ELES
FUI FOMOS FOI FORAM
A (0] PARA
CENTRODA | PARQUE AV.
CIDADE PUBLICO A PRAIA PRINCIPAL
COM OS COMA
SOZINHOS AMIGOS FAMILIA




Lembre-se de sempre contar com a ajuda
dos alunos para a producao dos materiais,
isso os ajudara também a desenvolver o
senso de colaboracao e trabalho em equipe!

Ordene as palavras na malha de forma
que na linha 1 nao haja nenhuma palavra, ,
na linha 2 os verbos, na linha 3 as preposicoes
contraidas com artigos e nas linhas 4 e 5, os
complementos.

Atencao: caso avalie que a complexidade
do jogo estd incompativel com o momento da
turma, vocé podera diminuir uma linha e uma
coluna e também podera substituir as palavras.

Blocos de comando

Em resumo, a linguagem de programacao
serve como método para que possamos
nos comunicar com o computador, dar
ordens e comandos de acao. Como o jogo
do “caca-frases” serd baseado em mostrar
aos estudantes a logica desta linguagem,
sera necessario criar os “blocos de comando”.
Tratam-se dos blocos que serdo usados para
dar ao jogador as instrucdes necessdrias para
atingir o objetivo do jogo: o de montar uma
frase correta, percorrendo as malhas apenas
com as instrucdes que forem dadas pelos
blocos de comando.

Use as folhas sulfites e canetinhas para
criar esses blocos. Lembre-se de que eles
poderao ser usados varias vezes em uma
mesma rodada, por isso o ideal é fazer cerca
de 10 fichas para cada comando.

Agora o jogo esta pronto, vamos
apresenta-lo a turma?

EXPLICACAO DA DINAMICA

(10 MINUTOS)

Agora que a malha, as fichas com as
palavras e os blocos de comando estao

prontos, vamos contar a todos os objetivos
do jogo e como ele se desenvolvera. O
objetivo é auxiliar os alunos a, a0 mesmo
tempo, construirem frases coerentes

em termos de concordancia verbal e
concordancia nominal e compreenderem,

de forma pratica e ludica, a linguagem de
programacao, sem nenhuma necessidade de
se usar o computador e softwares complexos.

Para isso, os alunos se dividirao em
equipes de 4 a 5 integrantes. Cada equipe
jogara uma vez. A equipe devera escolher um
jogador para ser o personagem e os demais
serdo os programadores.

Quando o personagem estiver na entrada,
os programadores deverao ir ordenando
0s blocos de comando a fim de instruir o
jogador a chegar a saida. No caminho, o
jogador devera pegar as palavras que o
auxiliarao a formar uma frase correta.

Antes de prosseguir, certifique-se de que
a turma nao tem nenhuma duvida e faca um
primeiro teste piloto, sendo vocé mesmo o jogador.

Caso queira acrescentar niveis de
dificuldade, estipule um tempo para cada
equipe cumprir com a missao.

E importante lembrar que ndo havera
uma equipe ganhadora, todas tém que se
auxiliar para que consigam atingir o objetivo
do jogo com éxito.

PASSO 2

HORA DE JOGAR: CACA-FRASES

(60 MINUTOS)

Chegou a hora de jogar! Organize o
espaco de forma que todos possam ver a
“programacao” de todas as equipes.
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Para comecar, a primeira equipe se
posiciona. O jogador fica na entrada e os
demais integrantes colocam ao lado da
malha as instrucdes, ou seja, os blocos de
comando, na ordem em que devem aparecer
para construir a frase. Para vislumbrar o
resultado esperado, veja o exemplo abaixo:

1. Avance

2. Avance

3. Avance

4. Vire a direita

5. Selecione (N&s)

6. Avance

7. Vire a direita

8. Selecione (fomos)

9. Vire a esquerda

10. Avance

11. Avance

12.  Selecione (parque publico)
13.  Vireaesquerda

14. Avance

15.  Vire adireita

16.  Avance

17. Selecione (Com a familia)
18.  Vireaesquerda

19. Avance

20. Avance

Para obter um resultado melhor em
termos de aprendizagem e construgao de
competéncias socioemocionais, estimule que
as equipes se auxiliem tanto na programacao
quanto na ajuda ao jogador, que tera como
missao compreender os blocos e executar as
acoes.

Para que seja mais facil, faca com as
equipes “passo a passo’, ou seja, para
cada comando, o jogador realiza a acdo, e
os comandos vao sendo apresentados e
executados.

Repita a acdo com todas as equipes,
colocando as palavras de volta na malha ao
final de cada rodada do jogo e estimulando a
formacao de frases diferentes umas das outras.

Caso tenha tempo habil e queira
aprofundar o jogo, peca as equipes que
joguem novamente, mas utilizando o minimo
possivel de blocos. Para isso, eles terao que
juntar os blocos “Repita [ ] vezes / Faca”, e os
blocos de nimeros. Exemplo:

1. Repita [Avance] [3] vezes
2. Vire a direita
3. Selecione (NGs)

Isso diminuira as “linhas de cédigo” e
tornara a linguagem mais eficiente.

Ao longo de todo o jogo, auxilie as
equipes, promova a colaboracao e propicie
um momento divertido e descontraido.

Se houver duvidas ou problemas ao longo
do jogo, estimule as proprias equipes

a encontrarem as solugodes e faca as
intervencdes apenas quando necessarias.
Os alunos logo se familiarizarao com a
linguagem.

ENCERRAMENTO

(20 MINUTOS)

Quando todas as equipes concluirem as
missoes, parabenize a turma pela conquista
e promova um debate sobre o que se
aprendeu. Pergunte se conseguem, agora,
vislumbrar como é que um jogo em 2D é
produzido.



Questione sobre as principais dificuldades
ao longo do jogo e como elas foram sanadas.
Promova um momento de reflexao e
compreensao das aprendizagens do dia.

Pergunte também sobre o trabalho em
equipe, sobre como resolveram conflitos, se
houve, e o0 que pode ser feito nos préximos
jogos para que todos trabalhem em conjunto,
auxiliando uns aos outros.

Por fim, se houver disponibilidade de
recurso como computador ou lousa digital
conectados a internet, acesse o site do
Studio Code (studio.code.org) e mostre aos
alunos como a linguagem de programacao
funciona em alguns jogos. Para essa faixa
etaria, selecione o “Labirinto Classico” na
sessao “Hora do Coédigo” e jogue com os
alunos, usando os blocos para dar comando
ao personagem e clicando em “Executar” para
testar se os codigos estao corretos. Mostre
também o cédigo real que foi usado para que
eles vejam como se apresenta a linguagem
de cédigos quando néao é feita pelos blocos.

Produto final

Jogo“Caca-frases”e missdo cumprida pelas
equipes.

nom
X<

AVALIACAO

Em uma atividade colaborativa e cuja
aprendizagem ocorre por meio do processo
do jogo, ndo é recomendavel que se faca uma
avaliacao formal, mas sim uma autoavaliacdo da
turma. Para isso, permeie toda a atividade por
debates, questdes disparadoras e provocadoras.

Estimule a reflexao por meio de perguntas
no inicio e ao final da aula. Avalie entdo o
desenvolvimento ocorrido entre esses dois
momentos, com foco em perceber se apds a
atividade:

- Os alunos compreendem o que é linguagem
de programacao e como pode ser usada em
recursos tecnologicos, como jogos 2D;

- Conseguiram formar frases coerentes e
compreender na pratica as concordancias
verbal e nominal;

- Trabalharam em equipe e em colaboracao
com toda a turma, tanto na criacao do

jogo quanto na implementacao, e se
auxiliaram, motivaram os colegas, buscaram
juntos solucdes para os problemas que se
apresentaram e foram capazes de resolver
sozinhos possiveis conflitos;

- Souberam fornecer e seguir instrugdes, com
determinacao e foco na missao proposta;

- Atingiram o objetivo do jogo seguindo as
regras estipuladas e trabalhando em equipe.

Seguindo estes parametros, vocé obtera
uma avaliagdo mais eficiente e real da
aprendizagem dos alunos.

CONTINUACAO...

Para outras atividades e outros objetivos
de aprendizagem, vocé podera manter a
malha do jogo e alterar apenas as palavras e /
Oou a missao, aumentando também o nivel de
dificuldade dos alunos.

Se possivel, prossiga também utilizando
recursos tecnologicos disponiveis no Code.
org ou no SCRATCH.
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TUTORIAL DA SEQUENCIA

1 - Malha e lista de palavras

2 - Blocos
Quando iniciar
Avance
Vire a

Esquerda

Direita
Selecione
Repita [ 1

Faca:

[

] vezes

3 - Jogo do labirinto no CODE.ORG
Passo 1 - Acessando o site

Acesse o site: www.studio.code.org/ . Vocé
vera a seguinte tela:

Camsicgnga G Prosston

Aprenda no Cod Studio

Curso 1 Curso 2 Curso 3 Curso 4

Passo 2 - Entrando no jogo

Baixe a barra lateral e desca a tela até
chegar na drea“Hora do Codigo”. Entao, clique
no jogo “Labirinto Classico’, ideal para a faixa
etdria da turmal

-‘ E-Eﬂ

Minecraft Star Wars Frozen

Hora do Cédigo

Ferramentas para ensino secunddrio. (Apenas inglés)

Laboratério de A... Wab Lab (beta)

Wl L 3 4 e

Passo 3 - Jogando

Para jogar, siga as instrucdes que
aparecem nos baldes roxos. Caso tenha
duvidas, clique no video em“Precisa de ajuda?”
e assista a introduc¢ao ao jogo.



Passo 4 - Juntando os blocos

Em cada desafio, o aluno terd que montar
os blocos de dados para que o personagem
realize a acdo. Ensine-os a usar os blocos
e cliqguem em “Executar”para ver se a

programacao estava corretal!

Passo 5 - Proximo desafio

Caso os alunos tenham montado os
blocos corretamente, serao direcionados ao
préximo desafio. Antes de passar, mostre
o cédigo que eles escreveram clicando em
“mostrar codigo”. Eles podem repetir quantos
desafios puderem no tempo da aula!

Profa. Barbara Szuparits Silva

Mestre em Linguistica Aplicada e Estudos
da Linguagem pela PUC-SP. Possui MBA em
Gestao de Projetos Educacionais em E-learning
e pesquisas na area de ensino a distancia.

Atua como analista de projetos educacionais
no Instituto Crescer para a Cidadania, tendo
realizado inimeras formacodes de professores
para o uso de tecnologia e metodologias
ativas integradas ao curriculo.
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Conhecendo

nossa

vizinhanca

De acordo com os PCNs o ensino
de Geografia pode levar os alunos a
compreenderem de forma mais ampla a
realidade, possibilitando que nela interfiram
de maneira mais consciente e propositiva.
Para tanto, porém, é preciso que eles
adquiram conhecimentos, dominem
categorias, conceitos e procedimentos
basicos com os quais esse campo do
conhecimento opera e constitui suas teorias
e explicacdes, de modo a poder nao apenas

(X)

compreender as relagdes socioculturais

e o funcionamento da natureza as quais
historicamente pertence, mas também
conhecer e saber utilizar uma forma singular
de pensar sobre a realidade.

O conhecimento da vizinhanca da escola
é importante entao, pois, além de estimular
o sentido de localizagao das criancas,
desenvolvendo sua autonomia, fortalece
o sentido de pertencimento a um bairro e
comunidade.

) Desenvolver as seguintes competéncias para
i | oséculo XXI: pensamento computacional,
'sz.) colaboracao, trabalho em equipe e
memoriza¢ao; Permitir que os alunos
conhe¢am e valorizem a comunidade onde a escola
estd inserida; Possibilitar que este seja um momento de
diversdo para os alunos.

,:D Fundamental | - 4° e 5 anos - Geografia.

direita, em cima e embaixo, dentro e fora);
Tipos de moradia;
Trabalhos relacionados com o dia a dia da comunidade
da escola.

Referéncias espaciais (frente e atras, esquerda e
VA

Of’
@ Estudantes de 4° e 5° anos.
z 2 a3 aulas.
| —
Fita crepe, para desenhar quadricula;
Lousa, quadro branco ou cartolina para desenhar a

vizinhanca da escola;

Espaco para trabalho em grupo;
Bombons ou balas.




Passo a passo

O professor podera desenvolver esta
atividade depois de explicar sobre as
referéncias espaciais aos alunos ou deixar
para fazer uma abordagem mais didatica do
tema, sempre que achar necessario, ao longo
da dinamica, que estara dividida em:

PASSO 1

INTRODUCAO E EXPLICACAO DA
ATIVIDADE

Explique aos alunos que eles farao uma
atividade para conhecer a vizinhanca da escola.
A proposta é passear com eles por um ou dois
quarteirdes e pedir para eles olharem os tipos
de construcodes, se ha prédios, casas, moradias,
comércios, areas de lazer, pracas, etc.

Peca-lhes para memorizar essas
caracteristicas da vizinhanca.

Recursos necessarios: permissao dos pais
para fazer o passeio.

Tempo necessario: 30 a 45 minutos (vai
variar de acordo com o tamanho da turma).

PASSO 2

CONSTRUINDO O MAPA

Depois de voltarem do passeio, desenhe na
lousa uma quadricula que represente a quadra
onde estd a escola, que devera ser localizada na
figura.

Pergunte o que ha ao lado direito da
escola, e ao lado esquerdo, atras, a frente,
etc. Assim, juntos irdo construir um mapa da
vizinhanga da escola. Esta atividade também
visa estimular a memoria e o sentido de
orientagao dos alunos.

Explique o que sdo os estabelecimentos
comerciais, para que servem, ou mesmo 0s
espacos de lazer.

Obs: para facilitar a construcdo do mapa, a
quadricula devera estar dividida em espacos
mais ou menos iguais.

Se na quadra da escola nao ha muita
diversidade de estabelecimentos, o grupo
podera fazer um passeio que percorra mais
quadras.

Recursos necessarios: lousa ou quadro
branco.

Tempo necessario: 30 minutos (vai variar de
acordo com o tamanho da turma).

COMO CHEGAR?

Depois de ja construida a quadricula que
represente um mapa da quadra, faga algumas
perguntas de localizagao para os alunos. Por
exemplo:

- Onde esta o posto de gasolina?
- A praca fica ao lado direito do qué?
- A escola fica ao meio do qué?

Depois das perguntas de localizacao,
pergunte como chegar a determinado ponto.
Por exemplo:

Como faco para ir da escola até a padaria?
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Resposta: devo caminhar duas casas, virar
a esquerda, e caminhar mais 3 casas. Desta
forma, os alunos ja estardo exercitando seu
pensamento computacional.

Recursos necessarios: quadricula desenhada,
representando um mapa da quadra da escola.

Tempo necessario: 30 minutos (vai variar de
acordo com o tamanho da turma).

PASSO 3

ATIVIDADE DESPLUGADA

Depois de verem em formato de mapa
quadriculado a vizinhanca da escola, desenhe
no chao, com a fita crepe, uma quadricula,
parecida com a que representa a vizinhanca
da escola, devendo ter 3x3 ou, maximo, 4x4, e
distribua 2 bombons em 2 quadrados.

Divida os alunos em grupos de 4
participantes (no maximo).

Explique para os alunos que o desafio sera
criar um comando para programar alguém
do grupo, de forma que este aluno entre na
quadricula, recolha os 2 bombons e saia.

Dé 15 minutos para eles pensarem no
codigo que farao e distribua alguns blocos
criados para esta atividade. Se necessario,
auxilie-os a interpretar os blocos.

Recursos necessarios: fita crepe, bombons
e blocos com comandos impressos ou
desenhados. Os comandos deverao ser:
Avancar (n°) casas; Recolher bombom; Virar a
esquerda; Virar a direita etc.

Tempo necessario: 15 minutos para
explicacao e mais 15 para criar o cédigo.

APRESENTACAO E TESTE DOS
CODIGOS

Depois que eles pensarem no cédigo, sera
o momento de ver se funciona.

Cada grupo escolherd um integrante para
testar os comandos na quadricula feita no
chao.

O grupo que conseguir entrar e sair da
quadricula, e recolher todos os bombons,
vencera. Porém, no final da atividade,
distribua bombons a todos.

Recursos necessarios: quadricula, bombons
e blocos com comandos impressos ou
desenhados.

Tempo necessario: 45 minutos (dependendo
do nimero de grupos).

PRODUTO FINAL
Cédigo desplugado.

ENCERRAMENTO

Faca uma discussao com os alunos sobre
o que eles acharam da atividade, o que eles
mais gostaram, etc.

Tempo necessario: 15 minutos
(dependendo do numero de grupos).

wom
TXS

AVALIACAO

Sugere-se que a seguinte rubrica de
avaliacao.




PARAMETROS

INDICADORES

(2 pt) (1pt) (Opt)

No passeio a campo, conseguiu identificar se estava longe ou perto da escola,
sentindo-se confiante de que estava em um espago familiar?

Entendeu, participando da constru¢do do mapa da vizinhanga da escola, os

sentidos de diregdo: frente, atras, meio etc.?

Entendeu, participando da constru¢do do mapa da vizinhanga da escola, os

sentidos de diregao: direita e esquerda?

Conseguiu colaborar com os colegas no momento de construir o cédigo para a

programacao desplugada?

Conseguiu desenvolver um raciocinio, ndo necessariamente correto, de um

percurso para a programacao desplugada?

TUTORIAL

Anexo: Desenho dos materiais

Para a programacao desplugada, desenhe
no chao da sala uma quadricula, com fita
crepe, no formato 3x3. Dentro dela, distribua
um ou mais bombons em dois quadrantes e
sinalize a entrada e saida do tabuleiro, que
devera ficar mais ou menos neste formato:

O desafio de cada grupo sera fazer um
conjunto de comandos que permita que
algum membro do grupo possa entrar na
quadricula, recolher todos os bombons e sair.

O grupo que cumprir estas exigéncias vencera.

Para realizar a atividade, os alunos terdao
a disposicao alguns blocos com comandos
para montar um cédigo desplugado. Esses
blocos terdo os seguintes comandos: avancar
X passos (0 nimero de passos podera ser
colocado a lapis), virar a esquerda, virar a
direita e recolher bombom.

Os grupos terao 15 minutos para montar
uma sequéncia de comandos, formando um
codigo. Depois, cada grupo verificara se seu
cédigo funciona na quadricula desenhada no chao.
Ao final da atividade, distribua bombons a todos.

Seguem as ilustragdes dos blocos para
impressao:

e

Saida

Entrada
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Virar a direita

Virar a esquerda

Avancar Passos

é@ Recolher bombons %27 ‘

Profa. Mariana Clini

Comunicadora social e mestre em
Ciéncias Politicas. Possui 10 anos de
experiéncia em projetos educacionais,
visando ao desenvolvimento comunitario
e cumprimento dos direitos humanos.
Coordenadora no projeto educacional
“Crecer en Red’, realizado em 17 escolas
na Argentina, e do projeto “Aprender en
Red", realizado desde 2010 com docentes
de escolas em mais de 50 paises, visando
ao intercambio de praticas e construcao de
projetos colaborativos online.



vamos vencer
a corrida da
reciclagem?

A matematica estd presente na vida da
criangca antes mesmo do periodo escolar,
através de numeros, medidas, formas
geométricas etc., e assim, sem a intencao
de aprender, a crian¢a desenvolve uma
percep¢ao matematica, o que contribui para
o desenvolvimento da disciplina em fase escolar.

Nos anos finais do Ensino Fundamental
| (4° e 5° anos), observa-se a necessidade
do fazer. E a partir da construcio que a
crianca percebe o ensino da matematica, de
forma mais ampla e efetiva, e uma grande

dificuldade dos educadores é criar tal desafio,
demonstrar em ag¢des praticas como é
possivel aprender e compreender conceitos
abstratos.

A contextualizacdo oferece um novo olhar
para a matematica que deve ser apresentada
pelo educador de forma objetiva e leve,
utilizando-se de ferramentas pedagdgicas
pertinentes, como historias, construcoes,
observacgdes, entre outras, que facilitem o
aprendizado, enaltecendo o aluno pela sua
autonomia.

_@| Desenvolver a coordenagao motora e
ﬁia\ possibilitar o manuseio de materiais reciclaveis;

== | Identificar e relacionar figuras geométricas
planas e espaciais com objetos reais; Reconhecer
diferentes unidades de medidas e resolver problemas
que envolvam a medicdo; Desenvolver atitudes de
interacao, colaboracao e troca de experiéncias em

grupo.

,:D Ensino Fundamental | 4° e 5° anos- Matematica

Quantificagao;
Geometria plana e espacial;
Unidades de medida - sistema métrico decimal;

Sustentabilidade.

of"
@| Estudantes do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.
% 5 aulas.
| e—
4 tampinhas de garrafas PET;
1 pedaco de papelao tamanho 10x15 cm;
1 canudo plastico, 1 palito de madeira, 1 bexiga;

Giz de cera ou lapis de cor para decorar o carrinho;
Fita adesiva
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Passo a passo

PASSO 1

Antes do intervalo, proponha aos
alunos a tarefa da observacao, em que eles
deverdo memorizar o estado fisico quanto
a conservacao e limpeza da escola. Apos o
intervalo, reuna os alunos e os conduza a um
passeio pelo patio e demais locais abertos da
escola como, quadra poliesportiva, jardim,
biblioteca, sala de informética, banheiros,
cozinha, entre outros, dando énfase a
observacao do lixo depositado nas lixeiras,
no chao, mesas do refeitério etc., para que os
alunos visualizem a quantidade de lixo que
é produzida em um curto espaco de tempo.
Neste momento, questione os alunos sobre
0 antes e o depois, referindo-se a quantidade
de lixo depositado nos locais observados;

PASSO 2

Ap0s o passeio, na sala de aula ou em outro
espaco pertinente, disponha os alunos em uma
roda. Neste momento, incentive os alunos a
conversar sobre a necessidade da preservacao
do meio ambiente, questione sobre os materiais
encontrados durante o passeio e onde eles
podem ser reaproveitados, levante questoes
gue proporcionem aos alunos a reflexdo da
importancia da reutilizacao de materiais e que
nem tudo o que é considerado “lixo” deve ser
descartado de imediato apds sua primeira
utilizacao. Para esta conversa, o professor deve
utilizar imagens que demonstrem o mal que
o descarte incorreto e a nao reutilizagao de
materiais fazem ao meio ambiente;

PASSO 3

Ainda em didlogo, indague os alunos
sobre como é um carro, quais suas partes
principais e o que eles podem utilizar para
construir um carrinho de brinquedo a partir
de materiais reciclaveis. Com o apoio da
lousa, faca uma lista dos materiais necessarios
para essa construcao, discriminando as
quantidades para a confeccao de cada carrinho;

PASSO 4

Com a lista de materiais ja discriminados,
divida os alunos em equipes, onde eles
deverao interagir entre si, definir um nome
para a equipe e se familiarizar com os
materiais a serem utilizados;

PASSO 5

Os alunos, com auxilio do professor,
apropriam-se do material, fazem a
conferéncia das quantidades corretas e
iniciam o processo de construcdo. Durante
esse processo, realize questdes, como, por
exemplo, “por que o formato da roda facilita o
carrinho a se movimentar?”,“como se chama
o formato da roda?” etc., para que o aluno
evidencie, por meio da atividade ludica, as
formas geométricas presentes no cotidiano;



PASSO 6

Durante a confeccao do carrinho,
juntamente com o grupo de alunos, inicie a
confeccao da pista, para que os estudantes
observem as figuras geométricas encontradas
em uma pista de corrida. A partir deste
momento, inicie o trabalho da percepcao de
tamanhos, por meio de questées como: “qual
tamanho devemos utilizar para nossa pista
de corridas?” “se os carrinhos estiverem em
tamanhos diferentes, serd uma corrida justa?”.
Incentivando a criatividade, questione qual a
diferenca entre o carrinho produzido em sala
de aula e um carro de corrida de verdade;

PASSO 7

Ap6s a construcao dos carrinhos, organize
a corrida, promovendo o espirito de equipe
e o senso de direcao dos alunos. Durante a
corrida, solicite aos alunos que observem o
trajeto realizado pelos carrinhos.

PASSO 8

Neste momento, questione aos alunos
qual carrinho foi mais longe e quais opg¢oes
temos para comprovar essa vitéria. E a partir
dai que o professor faz o incentivo aos alunos
para conhecerem as unidades de medida. Em
um primeiro momento, os alunos utilizam
as palmas das maos, pegadas e passos. Apos
isso, forneca réguas e solicite aos alunos
que realizem as transformacoes necessarias
através de cdlculos e de raciocinio l6gico
para determinar as distancias percorridas.

Para deixar esse momento mais leve, o professor
pode solicitar que realizem o trabalho de calcular
em equipe, para que haja mais interacao e troca
de conhecimento entre os pares.

PRODUTO FINAL

Corrida de carros desenvolvida com

materiais reciclados.
-——— e

nom
TXS

AVALIACAO

A avaliacao acontecera ao decorrer da
atividade. De forma processual e formativa,
sera considerada a participacao, proatividade,
criatividade, o empenho e comprometimento
do aluno com seu aprendizado.

TUTORIAL - PASSO A PASSO PARA
MONTAR O SEU FORMULA 1

MATERIAL BASICO:

4 tampinhas de garrafa pet;
+1 palito de churrasco;

+2 canudos;

1 pedaco de papelao;

«Fita crepe;

+1 bexiga.
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MATERIAL COMPLEMENTAR: Fixe os eixos no papeldo usando a fita crepe;
-Lapis de cor;

+2 lampadas de LED pequenas;

-1 bateria;

«Qualquer outro material para decoracao do
carrinho.

.2 canudos;

+1 pedaco de papelao;

«Fita crepe;

-1 bexiga.

Fixe com fita crepe a bexiga com canudo
no papelao para serem o motor do carro;

COMO MONTAR
Corte o palito de churrasco e o canudo ao meio;

Pronto, use sua imaginacgdo para decorar.
i — Pinte com lapis de cor. Conecte as duas

y | lampadas de LED na bateria (elas ficarao
acesas) e fixe com fita crepe no carrinho.

. —

Fure as tampinhas no centro da
circunferéncia, deixando o orificio bem largo,
para que a tampinha rode com facilidade;

Coloque o palito dentro do canudo cortado
para formar um eixo. Precisamos de dois eixos;

Fixe as tampinhas nas extremidades dos

palitos;

|
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Agora é a hora de montar a pista de
corrida! A pista pode ter 2x1,5 metros e deve
ser dividida em faixas que podem ser 0,5
cm. Para construir a pista os alunos devem
ter fitas métricas ou trenas. A ideia é que
eles utilizem o raciocinio matematico para a
construgao da pista.

Profa. Natalia Mariana Ferreira Rosa Cruz

Graduada em Matematica pela
Universidade Camilo Castelo Branco.
Professora de matematica no ensino
fundamental e médio na rede publica de
ensino do estado de Sao Paulo.
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Em busca

do tesouro
perdido...

A educacao fisica para os anos iniciais
fundamenta-se em uma agao pedagdgica
critica de “dimensdes cultural, social, politica
e afetiva, presentes no corpo vivo, isto
é, no corpo das pessoas, que interagem
e se movimentam como sujeitos sociais
e como cidadaos.” (PCN, 1997, p. 22).

Nesse sentido, a disciplina contempla os
multiplos conhecimentos que foram e sao
produzidos socialmente acerca do corpo e do
movimento.

] Desenvolver a coordenagao motora;

U\ Apurar a percepcao do espaco em
5{“’” seu entorno; Apurar e desenvolver
a lateralidade; Praticar agdes de colaboracéo;
Organizar o pensamento critico e autbnomo.

Educacao Fisica - Fundamental I.

m Os contetdos trabalhados serdo
AV, coordenagdo motora, lateralidade, trabalho
coletivo, raciocinio l6gico, pensamento

computacional e criativo, desempenho corporal e
atitude cooperativa.

A proposta dessa sequéncia didatica
é utilizar o pensamento computacional
criativo através de uma atividade desplugada;
ela é corporal, ludica, de raciocinio logico
e colaborativa focada na realizacao de
atividades organizadas por etapas e sequéncias
que possibilitam uma pratica pedagogica.

A aptidao fisica nesta atividade é
abrangente e envolve a pratica corporal e
resolucao de problema.

{ ’ Fundamental | - 4° e 5° anos.

6 aulas.
Fita crepe;
Folha colorida;
Lapis, caneta, borracha, giz branco e colorido;

Fita de tecido colorida;
Outros materiais poderao ser acrescidos conforme a
disponibilidade de recursos a que o professor tenha acesso.




Passo a passo

A atividade computacional desplugada
podera ser realizada em qualquer espaco
fisico amplo e seguro da escola, como a
quadra poliesportiva ou patio da escola.

PASSO 1

Organize os alunos em um circulo para
explicar a atividade “Em busca do tesouro
perdido..; que sera realizada nas préximas
aulas. Os alunos serao divididos em grupos
de 4 pessoas (em uma turma com 36 alunos
teriamos 9 grupos). Tempo estimado: 1 aula.

PASSO 2

Mantenha os alunos em seus grupos. Cada
grupo terd uma cor ou objeto que identifique
seus membros (neste momento os alunos vao
produzir esta identificacdo). Cada integrante
do grupo colocard a sua identificacdo depois de
produzida. Nesta etapa, os alunos decidirao
qual dupla do seu grupo sera a executora dos
comandos. (Tempo estimado: 1 aula).

PASSO 3

Organize os alunos para que realizem
uma atividade de coordenagao motora
(como a brincadeira vivo ou morto), para
que os alunos atendam aos seus comandos,
como, por exemplo: agache, olhe para a

direita, ande 3 passos a frente, etc. Os alunos
deverao atender aos comandos e, de forma
sincronizada, executa-los. Caso um aluno
erre, 0 mesmo percebera que nao esta de
acordo com o grupao. Esta atividade ludica
promovera um “treino” para os alunos se
prepararem para o desafio da atividade
computacional desplugada “Em busca do
tesouro perdido..”. (Tempo estimado: 1 aula)

PASSO 4

Em continuidade, a atividade sera
dividida em duas fases. Organize os alunos
da seguinte forma: dois alunos irao ler
os comandos e outros dois alunos os
executarao. Nesta etapa, os alunos realizarao
a fase 1 do desafio: decifrar o enigma 1 -
montagem de um quadrado.

PASSO 5

Em continuacao a atividade, os alunos
realizardao o desafio da fase 2, o enigma 2 -
Empilhar figuras. (Tempo estimado: 1 aula)

PASSO 6

Nesta etapa, os alunos ja deverao estar
com as duas fases vencidas. Decifrados os
enigmas 1 e 2, o professor devera apontar o
grupo vencedor desta etapa.
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PASSO 7

Para finalizar, o grupo devera encontrar
na caixa de papelao as letras que formam a
palavra TESOURO. (Tempo estimado: 1 aula)

PRODUTO FINAL:

O produto final desta sequéncia didatica
sera a conquista do tesouro decorrente da
superacao das fases em forma de enigmas.

nom
X<

AVALIACAO

A avaliacao sera processual e formativa,
ao decorrer do desenvolvimento das etapas.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais:
educacao fisica. Brasilia: Secretaria de
Educacao Fundamental, — Brasilia: MEC/SEF,
1997.

TUTORIAL

Neste tutorial, o professor encontrara
informagdes complementares para
a execugao das etapas no item
Desenvolvimento.

Para a etapa 1: nesta etapa é importante
esclarecer aos alunos que se trata de uma
atividade diferenciada, que promovera
um aprendizado criativo e divertido com a
interpretacao e execucao de comandos a
partir do mapa do tesouro. Neste momento,
os sentidos serao desafiados com os
obstaculos, promovendo-se o trabalho
coletivo e em equipe.

Grupo com 4 alunos

Para a etapa 2: o(a) professor podera
utilizar uma fita com nove cores diferentes
ou as cores das canetas hidrograficas
(canetinhas) para escrever os nomes dos
grupos. O(a) professor encontrara a melhor
forma para animar os alunos neste processo
de identificacdo. E importante nesse
momento manter os alunos organizados
em seus respectivos grupos para facilitar a
dinamica da realizacao da etapa.

9 grupos com cores diferentes

Para a etapa 3: nesta etapa, o professor
devera certificar-se de que alguns comandos
comuns sao entendidos por todos, tais como,
direita, esquerda e “gire para o lado do seu

ombro direito’, “gire para o lado do seu ombro
esquerdo’) etc.



Para a etapa 4: Enigma 1 - Todos os
comandos irao resultar na montagem de um
quadrado.

1. Marque um “X” no chao para iniciar a
atividade;

2. Dé meio giro com todo o seu corpo para a
esquerda, na direcao do seu ombro esquerdo;

3. Caminhe 4 passos para a frente;

4. Risque o caminho percorrido com um giz e
marque um “X” ao final dos 4 passos;

5. Dé meio giro com todo o seu corpo para a
direita, na direcao do seu ombro direito;

6. Caminhe 4 passos para a frente;

7. Risque o caminho percorrido com um giz e
marque um “X" ao final dos 4 passos;

8. Dé meio giro com todo o seu corpo para a
direita, na direcdao do seu ombro direito;

9. Caminhe 4 passos para a frente;

10. Risque o caminho percorrido com um giz
e marque um “X" ao final dos 4 passos;

11. Dé meio giro com todo o seu corpo para a
direita, na direcdao do seu ombro direito;

12. Caminhe 4 passos para a frente;

13. Risque o caminho percorrido com um giz
e marque um “X” ao final dos 4 passos.

Resultado do Enigma 1: Figura de um quadrado

Para a etapa 5: Enigma 2 — Empilhar figuras
1. Desenhe um circulo em volta dos seus pés;
2. Saia de dentro do circulo;

3. Desenhe um quadrado e encoste um dos
lados do quadrado no circulo;

4. Desenhe um triangulo e encoste uma das
pontas no lado do quadrado que ficou para
baixo;

5. Confira a sequéncia de cima para baixo
(figuras empilhadas): primeiro o circulo,
depois o quadrado e no final o triangulo.

Resultado do Enigma 2: trés figuras empilhadas
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Para a etapa 6: Para finalizar a atividade
computacional desplugada, o professor
devera preparar com antecedéncia o “Bau”
onde os alunos encontrarao o tesouro
perdido. Para isso, podera decorar a caixa
de papeldo (caixa de sapato ou qualquer
outra caixa com tampa) como no modelo
deste site: http://www.ehow.com.br/bau-
tesouro-caixa-sapato-como_25573/. Dentro
do bau ficarao as letras que formam a palavra
TESOUROQ, as quais poderao ser impressas no
computador, feitas em E.V.A,, cartolina, entre
outros. Vence o grupo que montar primeiro a
palavra“TESOURQ".




Cordel
Animado

redescobrindo a literatura brasileira

S A

Desde a infancia, é preciso estimular
a leitura e o apreco pelas manifestacoes
literarias, principalmente aquelas que
compdem a cultura do nosso pais. Além disso,
estamos vivendo um momento importante
da Histdria, em que as tecnologias digitais
estdo transformando nosso modo de viver,
nossos comportamentos individuais e
sociais e permitindo que revisitemos nossas
manifestacdes culturais e ampliemos a
difusdo das nossas obras artisticas e culturais.

Nesse sentido, essa sequéncia didatica
tem como grande objetivo aprofundar o

=] Descobrir e aprofundar-se nas caracteristicas
do género textual literario cordel;

=48 Compreender e ser capaz de criar textos
multissemidticos, ou seja, que tenham mais de uma
linguagem; Tornar-se apto(a) para fazer uma releitura

literéria; Ser capaz de criar uma animagao em Scratch a
partir da releitura literaria.

Fundamental Il, 6°s e 7°s anos;
Lingua Portuguesa e Pensamento
Computacional.

Género textual: Cordel;
Linguagem de programacao;
Introducao ao Scratch.

conhecimento do género literario cordel, por
meio de uma releitura de obras importantes,
transformando-as em uma animacao. Para
isso, os alunos descobrirdo o Scratch e suas
funcionalidades, aprenderao sobre literatura
e, a0 mesmo tempo, sobre linguagem de
programacao.

Nessa sequéncia didatica, faremos uma
viagem que vai desde as tradicdes e raizes do
nosso povo até a modernidade e o universo
de possibilidades que os softwares livres nos
trazem!

¥
Estudantes do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental.

3 aulas.
Computadores conectados a internet e fichas com
modelos de cordéis.
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Passo a passo

PASSO 1

SENSIBILIZACAO (15 miNuTOS)

Para iniciar a atividade, faca um debate
com os alunos sobre manifestacoes literdrias
que eles conhecem - usando termos
que sejam do cotidiano do aluno. Faga
questionamentos como:

-Vocés gostam de ler?

- Qual é o tipo de leitura que vocés mais
gostam?

- E aquele que vocés menos gostam?

-Vocés e suas familias leem bastante em
casa?

- Qual é o seu livro preferido?

Apresente entdo o género textual literario
“Cordel”. Para saber mais sobre sua historia,
como chegou ao Brasil e para ver alguns
modelos de gravuras e textos de cordel,
acesse e explore o site da Academia Brasileira
de Literatura de Cordel: http://www.ablc.com.
br.

Ap6s a introducao ao cordel, siga com
os alunos para um aprofundamento nas
caracteristicas deste género.

EXPLORAGAO (15 minuTOS)

Mais do que conhecer a histéria do cordel,
para seguir nessa atividade o aluno precisa
realmente conhecer essa manifestacao

cultural tao importante para nos, brasileiros.
Este momento de exploracao sera dedicado
a construcao de uma aprendizagem
significativa sobre o cordel e podera ser
realizado de duas maneiras:

Online:

Leve os alunos ao laboratdrio da escola
0u ao espacgo em que haja computadores
conectados a internet e peca que, em grupos
de 3 a 4 integrantes, pesquisem alguns
cordéis. Auxilie-os na busca dando algumas
diretrizes tanto para busca quanto para
exploracao, como, por exemplo:

- Inserir palavras-chave eficazes nos
buscadores como Google ou Bing;

- Buscar sempre em sites confidveis. Para isso,
forneca uma lista de sites onde eles podem
encontrar alguns bons cordéis, como:

- Academia Brasileira de Literatura de Cordel
http://www.ablc.com.br
- Site “Toda matéria”

https://www.todamateria.com.br/literatura-
de-cordel/

- Blog “Estante Virtual”

http://blog.estantevirtual.com.
br/2017/07/28/10-obras-da-literatura-de-
cordel-que-vao-encantar-voce/

- Site “Nova Escola”

www.novaescola.com.br



- Mostre também que é possivel encontrar
cordéis no Youtube e em outros sites de
videos;

- Faca a leitura de mais de um cordel, para
poder compreender padrées como estrutura,
estilo etc,;

- Busque por autores nacionais de maior
relevancia.

Offline:

Caso nao possa fazer a exploracao na
internet, leve a sala alguns cordéis para
que os alunos possam compreender sua
estrutura, estilo e caracteristicas comuns.
Leve também algumas gravuras tradicionais
e, se for possivel, o dudio de um cordel.

Outra possibilidade de se fazer a exploracao
do género literario é levar os alunos a biblioteca
da escola ou biblioteca municipal.

Quanto maior a diversidade de cordéis,
melhor sera a exploragao dos alunos!

DEBATE (10 minuTOS)

Quando encerrar a exploragao, nao deixe
de fazer com os alunos um debate sobre
as descobertas que fizeram. Questione
sobre quais sao as caracteristicas principais
do cordel, se conheceram algum autor
renomado, se perceberam algum padrdo de
estilo ou linguagem, etc.

Busque fazer com que esse momento
seja de compartilhar as descobertas com
os colegas, ampliando e consolidando a
construcao da aprendizagem.

PASSO 2

INTRODUCAO (5 MminuTOS)

Os adventos tecnoldgicos tém propiciado
o surgimento de novas linguagens ou a
recriacao de géneros ja existentes. No caso
do cordel, podemos encontrar na internet
este género presente nas midias diversas,
tanto em texto quanto em folhetins e videos
animados. Para mostrar aos alunos essas
novas possibilidades de se trabalhar uma
poesia, inicie a aula mostrando um trecho de
uma animacao de um cordel. Quer ver alguns
exemplos?

- Cordel em audiovisual acessivel
https://www.youtube.com/watch?v=KQChyvNe2Ac
- Cordel animado: “O Cangaceiro”

https://www.youtube.com/
watch?v=PXa3eYOh96I

- Cordel animado: “O nascimento de Jesus —um
cordel de Natal”

https://www.youtube.com/watch?v=tvx5uNVO02lY

DESCOBERTA: O SCRATCH (10 minuTOS)

Agora chegou a parte de colocar a mao
na massa! Apresente aos alunos o recurso
Scratch (https://scratch.mit.edu/). Trata-se de
um software livre, criado no MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts), com o objetivo
de inserir criangas no mundo da linguagem
da programacao e programacao visual
de maneira simples e divertida. O Scratch
permite a criacao de jogos em 2D, sequéncias
animadas, desenhos interativos etc. Com ele,
é possivel nao somente criar objetos digitais
de aprendizagem, mas, principalmente,
permitir que os alunos criem e se apropriem
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da linguagem de programacao. E um
universo de possibilidades de construcao de
aprendizagem significativa!

Para comecar, leve os alunos ao
laboratério de informatica da escola,
selecione um jogo ou uma animacao feita no
Scratch e apresente aos alunos para que eles
vislumbrem algumas das potencialidades
do software. Para poupar tempo, tenha uma
conta no Scratch ja criada para a turma para
que todos possam usar, criar e compartilhar
as producoes. Para todo o passo a passo de
como fazer isso e como criar o cordel, veja o
tutorial anexo.

Em sequida, divida os alunos em grupos
de 3 ou 4 integrantes para o processo de
criacao. Acesse o Scratch e solicite que cada
grupo, clicando em “Criar”, no canto superior
esquerdo do site, inicie o seu projeto.

ROTEIRIZACAO E INiCIO DA
PRODUCAO (30 miNuTOS)

A missao dos grupos é simples: criar um
cordel animado usando Scratch. Para isso,
podem usar um cordel ja existente - indique
que optem por trechos ou cordéis pequenos,
para que seja possivel ser realizado dentro do
tempo da aula.

Caso vocé tenha mais tempo para essa
sequéncia didatica, é possivel pedir que
0s proéprios alunos criem um cordel. Caso
o tempo seja escasso, peca que apenas
roteirizem um cordel ja existente.

Como?

A roteirizacao sera um processo em que
os alunos pensarao sobre o cordel que farao,
escolherao um personagem, um pano de
fundo, os movimentos que o personagem
fara e suas falas. Em seguida, é so6 fazer todo

esse processo no Scratch, dando “animacao”
ao roteiro do cordel. Veja o passo a passo

no tutorial, mas adiante aos alunos a
possibilidade de:

- Usar personagens ou panos de fundo
prontos ou pega-los na internet e coloca-los
no Scrath.

- As falas do Cordel podem ser escritas,
como em uma histéria em quadrinhos, ou
narradas pela voz dos proprios alunos. Para
isso, eles precisarao apenas de um microfone
conectado ao computador.

Ola pessoal, vamos
construir um
Cordel animado?

Estimule os alunos a construirem uma
histéria bem animada, usando a linguagem
da programacao e os blocos do Scratch para
animar os personagens e contar uma histéria
divertida!

Para saber mais sobre como instrui-los
com as programacoes, veja alguns passos no
nosso tutorial.

Lembre-se de estimular que todos os
integrantes do grupo participem!




PASSO 3

FINALIZACAO DA PRODUCAO (1omiNuTOS)

Na ultima aula desta sequéncia, deixe que os
alunos finalizem seus projetos. Auxilie todos nesse
momento e dé assisténcia para que compartilhem
na comunidade do Scratch suas produgdes!

COMPARTILHAMENTO (20 minuTOS)

Além de deixarem os cordéis animados
na comunidade do Scratch, promova um
momento em que os alunos vejam as
producdes de todos os grupos. Se for possivel,
extrapole os muros do laboratoério: crie
momentos em que toda a comunidade escolar
possa ver as produgdes dos grupos, crie uma
“Amostra de Cordéis Animados’, enfim, motive
os alunos e estimule bons projetos por meio do
reconhecimento da qualidade dos trabalhos!

ENCERRANDO A ATIVIDADE (20 minuTOS)

Para encerrar a sequéncia didatica, faca com
os alunos uma roda de conversa, debata sobre
as aprendizagens construidas tanto em termos
do aprofundamento no género literario cordel
quanto no uso das tecnologias digitais para se
fazer uma releitura de obras classicas da literatura
brasileira. Faga perguntas provocadoras e
disparadoras a fim de consolidar a aprendizagem
dos alunos e de propor uma autorreflexao sobre
as descobertas propiciadas pelo projeto. Para ir
além, questione sobre como foi o trabalho em
equipe, se houve conflitos ou se houve um bom
entendimento entre o grupo, como dividiram as
funcodes e propiciaram a participacao de todos,
enfim, busque mostrar como o caminho da
colaboracao pode levar a bons resultados de
trabalho.

PRODUTO FINAL

Animacao do Cordel feita pelos alunos e,
possivelmente, Mostra de Cordéis Animados
na escola.

wom
TXS

AVALIACAO

A avaliacao de um projeto que envolve
tantas etapas, e cuja aprendizagem esta no
processo e ndo no resultado, deve ser feita ao
longo de toda a implementacdo da atividade.
No principio, busque observar o empenho
dos alunos na participacao do debate e na
exploracao do género textual.

Em seguida, na hora da producao das
animacgoes, observe como se da a dinamica
entre o grupo e, no nivel individual, veja
se o aluno busca trazer algo diferente, se
tem apreco pela qualidade do resultado
final, se tem dedicacao e resiliéncia para
aprender a trabalhar com um software novo,
se consegue encontrar solugdes para os
problemas e se se comunica com os demais
para encontrar coletivamente essas solucoes.

No final, é preciso apenas avaliar se o
produto esta condizente com o empenho do
grupo e se esta a altura dos demais projetos
da sala. Se nao estiver, busque retomar
o trabalho com o grupo, incentivando a
melhora do projeto e buscando aprimorar
os conhecimentos do género cordel ou as
habilidades no uso do Scratch.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Academia Brasileira de Literatura de Cordel,
disponivel em: http://www.ablc.com.br/.
Acesso em 18 jan. 2018.
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TUTORIAL DE SCRATCH
1 - Abrindo uma conta

Antes mesmo de comecar a aula, abra uma
conta no Scratch para que a turma toda possa
usar.

Acesse : https://scratch.mit.edu/ e, na tela
inicial, clique em “Aderir ao Scratch”. Preencha
0S CampoOs € siga 0 passo a pPasso para criar sua
conta!
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Saudagfes da Equipe Scratch do MIT! Voo acabou de se
registrar no Scralch com o nome de usuario:
renatakelly10

COnime eate enderego de &.mall Bieando nd botko abatn

Scratth & uma Inguagem o programagio Qraiufia & uma comunicade on-ine
18 Gusdl wook pO0R Crir FEStAns INETAINGS, [0003 & ANITACHSS. Ad contrmar
51 £mal, ook il 1 SCES50 COMPILD DA COTPAMNIR & COMENA N3
COMUNKEaNe SCratth onane. ADMEnda M £m MIps Scratch me edusts
Vames a0 Scratch!

Equpe Scratch

2 - Criando um Projeto

Para comecar a criar um projeto, clique
em “Criar”:
B o eox e s RIS © 6 [ -

o St Bapors T Ligats Farmina poraen

3 - Maos a obra!

Para saber mais sobre o Scratch, explore
as possibilidades de programacao: scripts,
fantasias e sons. Para auxiliar os alunos,
inicie com os passos 4 e 5, mostrando as
possibilidades de se alterarem personagem e
palco (pano de fundo).

[T

4 - Alterando personagem

Clicando em “fantasias’, os alunos
poderao alterar o personagem. Clicando no
personagem do lado esquerdo, eles poderao
usar algum ja disponivel na biblioteca do
Scratch. Clicando na pasta aberta, terceiro
icone da esquerda para a direita, eles poderao
anexar uma imagem que esteja salva no
computador para usar um personagem
proprio. Ainda, é possivel alterar as cores do
personagem, inserir tragos, etc.
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5 - Alterando pano de fundo

Clicando em “Palco - Pano de fundo’, os
alunos poderao alterar o pano de fundo da
animacao. Aqui também é possivel usar uma
imagem disponivel na biblioteca do Scratch,
clicando no primeiro icone da esquerda para
a direita, ou anexar uma imagem que esteja
salva no computador, clicando na pasta
aberta - terceiro icone. Também é possivel
personalizar com o quadro de cores e com as
op¢oes disponiveis na coluna central.

ET
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6 - Animando

Clicando em “Scripts”, os alunos irao
usar os blocos de comando para animar seu
cordel. Eles poderao inserir movimentos,
sons, eventos etc. Chegou a hora de explorar
ao maximo a criatividade dos alunos e as
potencialidades da ferramenta!

7 - Para inserir narracao

Para narrar a historia, o cordel em si, os
alunos poderao usar o texto escrito, como no
quadro anterior, ou usar uma narragao de voz.
Para essa segunda opcao, clique na aba“Sons”
e, entao, no icone do microfone para fazer a
gravacgao e, apos, no icone de gravacao, para
inicia-la, e no quadrado de “stop” para encerra-
la. Para ver o resultado, é so clicar no icone de
“play”. Para inserir a gravacao na animacao,
retorne para“Scripts’, clique em“sons” e insira
0 movimento no bloco, como por exemplo,
“toque o som [gravacao 1] até o fim”.

% Ver a pagina do projelo
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8 - Compartilhando com a comunidade
Scratch

Quando a animacao estiver pronta,
compartilhe para que todo mundo possa
vé-lal Clique em compartilhar e pronto! Sua
animacao ja esta disponivel para o publico e
para toda a comunidade que usa o Scratch no
mundo!

Profa. Barbara Szuparits Silva

Mestre em Linguistica Aplicada e Estudos
da Linguagem pela PUC-SP. Possui MBA
em Gestao de Projetos Educacionais em
E-learning e pesquisas na area de ensino a
distancia. Atua como analista de projetos
educacionais no Instituto Crescer para
a Cidadania, tendo realizado inimeras
formacdes de professores para o uso de
tecnologia e metodologias ativas integradas
ao curriculo.




Cacadores de

fungos

I

Os fungos sao organismos que merecem
atencao por estarem classificados em um
reino a parte, denominado Fungi. Sdo muito
importantes para a vida humana porque,
além de representarem importante papel na
cadeia alimentar, também estdo presentes
em muitos alimentos e medicamentos
consumidos pelo homem.

A ideia principal é permitir que os alunos,
ao final deste plano, aprendam efetivamente
as caracteristicas dos fungos como agentes
decompositores, na alimentacao humana
e nos medicamentos, por meio de uma
atividade gamificada que aguce a curiosidade
deles sobre o tema.

_©| Desenvolver as seguintes competéncias
5{0\ para o século XXI: criatividade, trabalho em

=2 | equipe, cooperacao, habilidade de pesquisa
e investigacao, resolucdo de problemas, pensamento
computacional e pensamento critico; Permitir que os
alunos sejam protagonistas de sua prépria trajetéria de
conhecimento, de maneira que cada grupo estabeleca
seu ritmo de aprendizagem e niveis de investigacao;
Possibilitar que este seja um momento de diversao para
os alunos.

% Fundamental Il - 6° e 7° anos — Ciéncias.

m Caracteristicas do Reino Fungi;
dak| Espécies unicelulares e pluricelulares;
Fungos benéficos e daninhos para o homem.

i
@ Estudantes de 6° e 7° anos.

5 3 aulas.

| —
Computadores com o Scratch 2.0 instalado;
Fontes de pesquisa, que podem ser: internet, livros
didaticos, revistas especializadas etc.;

Cartazes para apresentacdo ou projetor;
Celulares com cadmera ou cameras digitais.
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Passo a passo

Esta atividade devera ser desenvolvida
depois de o professor fazer uma explicagcao
sobre os fungos e a presenca e utilidade deles
no Reino Animal.

A atividade esta dividida em 3 desafios:
cacar os fungos na escola, desenvolver um
labirinto no Scratch e jogar o labirinto que
outros grupos produziram.

Serdo necessarias 8 aulas de 45 minutos.

PASSO 1

Introducao e explicacao da atividade.

1-Explique para os alunos que agora eles
nao sao mais estudantes, e sim cacadores de
fungos!

2-Serd necessario envolvé-los em uma
historia ficticia de que a escola esta sendo
invadida por organismos que nem sempre sao
visiveis a olho nu, e por isso eles possuem a
missao de encontra-los e estuda-los para ajudar a
humanidade escolar!

3-Explique como sera esta proposta de
atividade. Serdo lancados 3 desafios que
0s grupos deverao realizar. Os integrantes
do grupo que cumprirem todos os desafios
poderdao ganhar mais pontos na nota final ou
qualquer outro prémio de incentivo.

4-Depois de os alunos entenderem a
atividade, divida-os em grupos de até 6
integrantes.

Peca para que atribuam um nome ao grupo.

Recursos necessarios: lousa para destacar
palavras-chave.

Sugestao: o(a) professor(a) podera se vestir
como cagador-cientista maluco.

Tempo necessario — 30 minutos

PASSO 2

DESAFIO 1
Parte 1 - Vamos a caca!

1-Explique que cada grupo devera
encontrar o maior numero possivel de focos
de fungos na escola. Eles poderao encontrar
na cozinha, no patio, lugares com presenca
de mofo, etc.

2-Explique que cada foco de fungos
encontrado pelo grupo valerd até 5 pontos.
Porém, para que recebam os 5 pontos, as
condigdes serao:

- que o foco faca parte do Reino Fungi: 1 ponto

- 0 grupo faca uma foto do foco de fungo:
1 ponto

- e faca uma investigacao sobre aquele
fungo, posteriormente, e organize as
informacdes para apresentacao: 3 pontos.

3-Deixe claro que os alunos terao tempo
estipulado para cacar a maior quantidade de
focos de fungos possivel.

4-Depois de explicadas as regras, peca



para os alunos desbravarem as dependéncias
da escola para cacar os fungos.

Recursos necessarios: 1 celular com camera
ou camera digital por grupo.

Tempo necessario — 15 minutos para
explicacdo das regras e 45 minutos para cagar
os fungos.

Parte 2 - Hora de Pesquisar

Depois de todos os grupos voltarem
para a sala de aula com as fotos dos focos de
fungos, peca que comecem as classificagoes.
Para cada foto, deverao ser preenchidas as
seguintes caracteristicas:

- E classificado como unicelular ou pluricelular?;
- Tipo de reproducao;

- Utilidades para o ser humano, se existirem;
- Como impedir sua reproducao;

- Outras informacgdes importantes, etc.

Peca para os alunos organizarem as
informacdes em formato de apresentacao. E
importante que eles saibam dividir as tarefas,
para que o tempo seja suficiente.

Recursos necessarios: materiais didaticos

para pesquisa, como internet, livros e revistas.

Os alunos também podem fazer entrevistas
com especialistas no tema.

Tempo necessario — 45 minutos.

Parte 3 - Vamos compartilhar os
descobrimentos!

Depois que os grupos terminarem as
classificacbes de cada foco de fungo encontrado,
eles deverao apresentar os resultados. E neste
momento que serao contabilizados os pontos.

Enquanto os grupos apresentam os
resultados, faca as intervencdes necessarias,
de forma a contribuir com as investigacoes. Se
mais de um grupo apresentar o mesmo foco,
dé uma pontuacao maior ao grupo que tiver a
classificacdo mais completa.

Possibilite que os outros grupos
também contribuam com as investigacoes
apresentadas. Atribua 1 ponto ao grupo que
fizer a contribuicao.

Ao final desta atividade, mostre o placar
de pontuacao dos grupos.

Recursos necessarios:

- Computador para montar a apresentagao ou
cartazes.

- Projetor, caso as apresentacdes sejam feitas
no computador.

Tempo necessario — 45 minutos.

PASSO 3

DESAFIO 2 - MONTAR UM LABIRINTO EM
SCRATCH

Explique que o Desafio 2 serd montar um
labirinto no Scratch para que outro grupo
cace os fungos.

1-Explique as funcionalidades do Scratch.

2-Informe que cada grupo deverd elaborar
um labirinto com 4 fungos espalhados e que
quando o personagem estiver cacando o
fungo, devera surgir algum tipo de interacao.

3-Esclareca que cada grupo fara este
labirinto para que outro grupo jogue.

4-Explique que este desafio vale até 40
pontos, divididos da seguinte forma:

-10 pontos para a elaboragao do
labirinto (em que o personagem possa ser
movimentado com as flechas do teclado e nao
consiga ultrapassar as paredes do labirinto);

- 12 pontos para as 4 interacdes com o
personagem (3 pontos para cada);

- 8 pontos para a complexidade das
interacdes (maximo 2 pontos para cada uma);
- 10 pontos para o grupo que colaborar

com os outros para a criagao dos codigos.
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Recursos necessarios: Computador.

Tempo necessario: 45 minutos para explicagdes
e experimentacao das funcionalidades do
Scratch. 90 minutos para elaboracado do labirinto
com 4 fungos e interagoes.

Obs: o tempo pode ser ampliado de acordo
com as caracteristicas da turma.

, PASSO 4

DESAFIO 3 - VAMOS A CACADA DIGITAL!

Agora, cada grupo devera jogar um labirinto
elaborado por outros colegas. Esta atividade
valera 10 pontos para o grupo que completar o
labirinto. Estipule um limite de tempo.

Recursos necessarios: Computadores com
Scratch 2.0 instalado.

Tempo necessario: 30 minutos para jogar.

ENCERRAMENTO

Volte ao placar e veja qual é o grupo
vencedor. Faga uma discussao com os alunos

PARAMETROS

A equipe pesquisou em fontes confidveis?

tarefas solicitadas pelo projeto?

estipulado?

A equipe utilizou mais de uma fonte de pesquisa?

sobre o que eles acharam da atividade, do que
mais gostaram, o que compreenderam sobre 0s
fungos, etc.

Recursos necessarios:
- Lousa com o placar.

Tempo necessario - 15 minutos

Obs: O grupo com maior pontuacao podera
receber ponto extra na nota final desta
atividade ou o professor pode pensar em
outra forma de premiacao ou valorizacao
deste grupo de alunos, como, por exemplo,
apresentar seu joguinho a outras turmas!

PRODUTO FINAL

Labirinto com interagdes no Scratch.

nom
TXS

AVALIACAO

Sugere-se que o professor utilize a
seguinte rubrica de avaliacao, que pode
ser compartilhada com os alunos antes do
inicio das atividades, para que eles saibam
quais serao os parametros pelos quais serao
avaliados.

INDICADORES
SIM ASVEZES  NAO
(1pt) (0,5 pt) (0pt)

A equipe descobriu mais informagdes, além das que foram expostas pelo professor?

oSl RE N REe S A equipe encarou os desafios com tranquilidade, sendo capaz de desenvolver todas as

A equipe dividiu adequadamente as tarefas e conversou com frequéncia, permitindo gque
todos os integrantes participassem de todo o processo de investigagdo no tempo

a0 el sl O grupo estava atento as apresentagdes dos outros grupos e fez contribuigdes?
RABALHO . .
O trabalho foi apresentado de forma clara para os outros companheiros?

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

colaborar com os outros grupos?

O grupo conseguiu terminar o labirinto com as 4 interagdes?

Os codigos presentes no labirinto eram computacionalmente eficientes?

A equipe fez um trabalho de colaboragdo para a criagdo dos cddigos e esteve disposta a



TUTORIAL DE SCRATCH

Agora é a hora de aprender um pouco
como programar a nossa cacada aos fungos!
Vamos tentar?

1- Esta é a primeira interface do Scratch.
Nela, vocé podera encontrar o cenario do jogo,
a esquerda, os blocos no meio e a drea de

vor &/ S

S/am

LY

2-A primeira acao a se fazer é configurar as
teclas para movimentar o personagem. Para
isso, deverao ser feitos os seguintes passos:

- Ir a categoria “Eventos’, na parte dos blocos.

- Escolher e arrastar para a area de trabalho
o bloco“Quando a tecla... for pressionada”.

- No bloco, ja na sua area de trabalho,
escolha a opgao “seta para cima”

Scripts Fantasias Sons

I Aparéncia Controle
ISum ISEnsures
I caneta [ operadores
[ vanidveis [ vais Blocos

quando a tecla espago  for pressionada

seta para cima

Seta para baixo

seta para a direita
seta para a esquerda

qualquer

envie mensagem 1  a todos e es

Para este tipo de programacao, é
importante considerar que o cenario do jogo
funciona como um eixo de coordenadas,
onde os movimentos verticais sao
representados pela letra y e os horizontais,
pela letra x. Os movimentos para a direta sao
positivos e para a esquerda, negativos. Ja os
movimentos para cima sao positivos e para
baixo, negativos. Considerando este raciocinio,
na parte dos “Blocos’, va em “movimentos”.

Scripts | Fantasias | Sons

[ Movmento ||
I avaréncia Controle
Isom I sensores
I caneta [ operadores
I"v"ariéveis IMais Blocos

gire (% graus

felo

fh ot

for pressionada

quande a tecla sets para a direita

[ — T

aponte para ponteiro do mouse

va para ponteiro do mouse

quando = tecla sets parabsixo  for pressionada

[ E—

quando a tecla seta parz a esquerda

Q=Q

Escolha o bloco “Adicione 10 a y’, arraste-o
e 0 encaixe no bloco laranja “Quando a tecla
seta para cima for pressionada”. O mesmo
processo devera ser repetido para as teclas
para baixo, direita e esquerda, sendo que os
blocos azuis a serem encaixados deverao ser,
respectivamente: “Adicione -10 a y”, “Adicione
10 a x" e “Adicione -10 a x". A sua area de
trabalho devera ficar da seguinte forma:
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3-Depois de configurar os comandos do
teclado, é hora de inserir nosso labirinto no
cenario. Para isso, escolha em um banco de
imagens de uso livre disponivel na internet
um labirinto que seja simples e que tenha
apenas uma cor. Estas duas caracteristicas sao
muito importantes para que o jogo funcione
corretamente. Baixe a imagem do labirinto e
a salve em seu computador.

4-Depois, selecione “Palco’, abaixo do
cenario do jogo. Apos, clique na pasta, abaixo.

5-Selecione a imagem do labirinto que
esta salva em seu computador.

6-Uma vez que a imagem do labirinto
esteja no cenario, volte a selecionar o seu
personagem (no caso, o gato), ao lado de
palco. Vocé devera ver a seguinte imagem:

7-Agora é o momento de vocé ajustar o
tamanho de seu personagem para que ele
caiba dentro do labirinto. Vocé ira selecionar
o comando de diminuir, situado na parte
superior, ao meio. Utilize o comando em cima
do personagem até ele ficar em um tamanho
ideal para entrar no labirinto:

apoate para o direcio € ar

aposte para pinters da noise

E"Eﬁﬁ_

[ desicn e 0 2o ati w1 € |

E muito importante que o personagem
figue em um tamanho suficiente para passar
pelo labirinto sem encostar nas paredes!
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e=Pfpilth

A
- q—
IE{_I__F:L_IJ"L




8-Agora é o momento de configurar o
botao Iniciar, pela bandeira verde, acima, ao
lado direito do cenario.

- Na categoria de blocos “Eventos’, escolha o
bloco “Quando clicar em (bandeira verde)” e
arraste para a area de trabalho.

- Depois, arrastae seu personagem, no
cenario, e o posicione na entrada do labirinto.
Isso é muito importante, pois é quando o
programa reconhecera as coordenadas nas
quais o personagem devera ficar quando se
iniciar o jogo.

- V4 para a categoria de blocos “movimento”
e escolha o bloco “va para x:# y:#". Arraste
este bloco para a area de trabalho e encaixe
abaixo do bloco “Quando clicar em (bandeira
verde)”. Sua area de trabalho devera estar da
seguinte forma:

Pronto! Vocé acabou de criar um comando
que diz o seguinte: quando o botao iniciar for
pressionado, o gato estara posicionado no
inicio do labirinto.

9-Muito bem! Agora seu personagem
pode andar livremente pelo labirinto. Mas ha
um problemal! Ele consegue passar por cima
das paredes do labirinto. Para que isso nao
aconteca, devemos configurar nosso gato
para que ele pare quando encontrar a parede.
Para isso, vamos usar um sensor de cor.

- Ir na categoria de blocos “Controles’, e escolher
o bloco“se......, entao” Vocé devera arrastar quatro
blocos e encaixar cada um abaixo dos blocos que
programam o teclado para movimento. Sua area
de trabalho devera ficar da seguinte forma:

wh pars x @I v €

Vocé acabou de encaixar um tipo de
bloco que possui um comando condicional.
Ou seja, vocé ordena que o personagem faca
algo, a partir de uma condicao. Neste caso,
gueremos que quando o gato encoste na cor
preta, ele ndo possa seguir adiante.

- Agora, va a categoria de blocos “Sensores”.
Escolha o bloco “se tocando na cor ...7"
Encaixe 4 blocos dentro de cada bloco
condicional laranja. Sua area de trabalho devera
ficar da seguinte forma:
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Depois, configure este comando para a cor
do labirinto. Clique em cima do quadradinho
de cor, onde aparecera o icone da“maozinha”.
Va com a“maozinha” até o labirinto e clique
em cima para que a cor seja reconhecida.

- Depois de configurada a cor correta do
sensor, va a categoria de blocos “Movimento”
e escolha o bloco “adicione # a y” Encaixe-o
dentro do bloco condicional, abaixo do
grupo de blocos que programam a tecla

seta para cima. Sendo assim, o programa
deste conjunto de blocos sera o seguinte:
quando acionada a tecla seta para cima, sao
adicionados 10 para o movimento do gato no
eixo y, porém, se ele toca a cor preta (cor do
labirinto deste tutorial), entdao sao subtraidos
10 de 'y, para que o gato nao continue
avang¢ando. O mesmo raciocinio deve ser
aplicado nos outros 3 conjuntos de blocos. O
resultado serd o seguinte:

- ~-e

w B/ @

= =

Preste atencao que os eixos (x e y) irao
definir qual bloco sera usado, se“adicione # a y”
ou“adicione # a x". Da mesma forma, perceba
que o sinal do segundo bloco de“adicione #ay
ou x"sera o contrario do primeiro:

=
| EEE ; 8
E&:sﬁ] = @)
Starfish Tera
2 pa do 10 JO

adicione @) a x

Se estas configuracdes nao forem feitas de
forma correta, o movimento nao funcionara
como queremos. E importante que os alunos
consigam entender este raciocinio (de
coordenadas x e y e positivo e negativo) para
que, sozinhos, consigam resolver possiveis
problemas que surjam deste cédigo.

10-Agora é o momento de colocar os
fungos no labirinto! Abaixo do nosso cenario,
va em “Novo Ator”:

& Scratch 2 Offline Editor

[-] F . Scripts

X 151 y: 180 desize por @) seq até x: B y
4.
Novo ator - B3

Alores

Selecione 4 objetos e os posicione
no labirinto. Neste momento deve-se ter
imaginacgdo para pensar nos fungos como



personagens, que possuem caras e formas
divertidas.
Seu labirinto devera ficar parecido com este:

*

11- Agora vamos elaborar interagdes para
cada vez que 0 NOSsSO personagem cace um
fungo. Uma das coisas que se pode fazer é:
quando o nosso cacador capturar o primeiro
fungo, ele dard uma informacao importante.
Para isso:

Va a categoria“Controles”e escolha
novamente o bloco de condicional “se....., entao...."

Depois, na categoria “Sensores”, escolha
o bloco“Tocando em.... Encaixe-o dentro
do primeiro espac¢o do bloco condicional, ja
posicionado em nossa area de trabalho. No
caso deste exemplo, vamos programar para
que o condicional se ative quando tocar no
objeto “Trees".

Agora vamos colocar a informacao que
queremos, que o gato diga quando tocar no
objeto “Trees”. Va a categoria “Aparéncia’, e
escolha o bloco “diga......... por # segundos”.
Dentro deste bloco, escreva o que queremos
que o gato diga. No exemplo, o gato dira:
“Este é um fungo unicelular’, por 5 segundos.

Desta vez, este bloco sera encaixado
abaixo do programa da tecla que sera usada

para chegar ao objeto. No exemplo que
estamos usando, para chegar ao objeto
“Tree", devido a sua localizacao, sera usada
somente a tecla “seta para direta”. Por isso,
este comando sera encaixado somente no
conjunto de blocos que programam a tecla
“seta para direita”.

% Scratch 2 Offline Editor

R
_I.I_ I-L

x: a\, 180

Atores Novo ator: 6 / -

Ator 1 Starfish

& “‘-ﬁ%

12-Agora vamos programar o objeto
“Tree” para que ele desapareca quando o gato
encostar nele. Selecione o objeto “Tree’, abaixo
de nosso cenario:

% Scratch 2 Offline Editor

s
[} |abirinto ®

== j'l_:l.l
1 | -
EI_I___'|_LI-|' =

X: 478 ¥ -180

Atores Novo ator: G / -

EER R

_ Palea Ator 1 Starfish Trees

Agora, na categoria “Eventos’, arraste o
bloco “Quando clicar em (bandeira verde)”
para a area de trabalho. Repare que essa
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area esta vazia, pois ainda nao fizemos a
programacao do objeto“Tree”.

Depois, na categoria “Aparéncia’, arraste o
bloco “mostre” e o encaixe abaixo do“Quando
clicar em (bandeira verde)”.

Agora, na categoria “Controle’, encaixe o
bloco “sempre” abaixo do “mostre”.

Ainda na categoria “Controle’, arraste
o bloco condicional “se....., entdo..."e o
posicione dentro do bloco “sempre”.

Agora, na categoria “Sensores’, selecione
o bloco “Tocando em.., e marque a opcao
“Sprit1”. Arraste este bloco e o encaixe no
bloco condicional, no espaco apds o “se..."

Depois disso, volte a categoria “Aparéncia’,
selecione o bloco “esconda” e o posicione
dentro do bloco condicional, apés o “entao....".

O conjunto de blocos ficara da seguinte
forma:

[ .
B, [abirinto

peguei a levedura
: para fazer meu

X 18

Novo ator: @ ok

B %K

Palc:l Ador 1 Gobo

Starfish Tera

Muito bem! Agora é s6é usar o mesmo
raciocinio com os outros objetos fungos!
Incentive os seus alunos a explorar os outros
blocos! Que sejam criativos! Quanto mais eles
explorarem, mais exercitarao o pensamento
computacional.

Profa. Mariana Clini

Comunicadora social e mestre em
Ciéncias Politicas. Possui 10 anos de
experiéncia em projetos educacionais,
visando ao desenvolvimento comunitario
e cumprimento dos direitos humanos.
Coordenadora no projeto educacional
“Crecer en Red’, realizado em 17 escolas
na Argentina, e do projeto “Aprender en
Red’, realizado desde 2010 com docentes
de escolas em mais de 50 paises, visando
ao intercambio de praticas e construcao de
projetos colaborativos online.



E na sua

escola, tem
historias? o

A arte é composta por linguagens, que
se classificam em visual, corporal e musical,
que utilizamos para expressar nossos
sentimentos, pensamentos e desejos.

E dentro desta perspectiva que
apresentamos a histéria em quadrinhos
(HQ) na disciplina de arte, que objetiva
desenvolver a sensibilidade do aluno e
impulsionar seu gosto pelas atividades
artisticas. A historia em quadrinhos é

composta por textos (comunicacao verbal) e
imagens (comunicacao nao verbal). Aqueles
sao apresentados em baldes de didlogo,
legendas, onomatopeias e interjeicoes,
enquanto as figuras representam gestos e
acoes dos personagens.

Atualmente, os recursos tecnolégicos sao
variados e possibilitam a criacao de HQs em
formato digital. Vamos tentar?

157



158

Passo a passo

A atividade sera dividida em duas fases.
A primeira compreende as etapas 1e2ea
segunda sera realizada nas etapas de 3 a 8.

PASSO 1

Na sala de aula comum, ou em qualquer
outro espaco de aprendizagem, como sala de
leitura, biblioteca, patio ou sala multimeios,
o professor realizara uma aula expositiva e
explicara o que é uma HQ e quais sao seus
elementos para os alunos conhecerem sua
estrutura, funcgao e suas caracteristicas e
se familiarizarem com o género textual. O
professor devera levar alguns gibis a aula
para que os alunos manipulem, leiam,
analisem e compartilhem comentarios
com o professor e os colegas sobre as suas
impressoes (tempo estimado: 1 aula).

PASSO 2

Num ambiente semelhante, o professor
organizara os alunos em duplas ou trios para
que eles criem uma histdria em quadrinhos
com tema livre ou direcionado. Podera ser sobre
um fato ou acontecimento ocorrido dentro
da escola, que o aluno tenha presenciado ou
mesmo do qual tenha participado. Caso nao
seja possivel desenvolver a op¢ao anterior,

a historinha podera ser criada pelos alunos
utilizando o cenario escolar. O aluno devera
escrever a histéria em formato de didlogo
(tempo estimado: 1 aula).

PASSO 3

No laboratério de informatica, sera realizada
a atividade computacional plugada; cada dupla
ou trio de alunos ficard em um computador.

Pelo datashow, o professor apresentara o
software Scratch e algumas das suas fungoes
e, posteriormente, os alunos irao explorar as
ferramentas de forma livre para descobrirem o
potencial deste programa (tempo estimado: 1
aula)

PASSO 4

Em continuidade a atividade anterior,
cada dupla ou trio de alunos devera ficar
em um computador. No software Scratch,
os alunos criarao o cenario da histéria que
elaboraram na etapa 2.

Como uma aula pode ser curta para
a finalizacao dos trabalhos, todas as
histérias em quadrinhos serao salvas nos
computadores para que, nas préximas
aulas, os alunos deem continuidade ao
desenvolvimento da histéria (tempo
estimado: 1 aula).

PASSO 5

Etapa 5: Em continuagao a atividade, os alunos
ja deverao ter cenario e personagens definidos e,
agora, vao inserir as caixas de didlogo através dos
balbes (tempo estimado: 1 aula).



PASSO 6

Depois da insercao dos didlogos os alunos
realizardo as animacgdes (tempo estimado: 1
aula).

PASSO 7

Os alunos deverao finalizar a historia e revisar as
animacoes e os didlogos (tempo estimado: 1 aula).

PASSO 8

A histéria em quadrinhos sera
apresentada para os outros grupos por meio
do do datashow (tempo estimado: 1 aula).

PRODUTO FINAL

Como produto final desta sequéncia
didatica, sera apresentada uma HQ Digital, ou
seja, uma histéria em quadrinhos digital com
animacodes decorrentes da programacgao em
blocos.

nom
TXS

AVALIACAO

A avaliacao sera processual e formativa,
dividida em duas fases, no decorrer da
atividade das etapas 1 e 2, e durante a atividade
computacional plugada, nas etapas 3 a 8.

REFERENCIAS
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em: 27 jan. 2018.
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TUTORIAL

Para realizar a atividade computacional
plugada, vocé utilizara o software Scratch 2 e as
ferramentas em destaque.

Para criar a histéria em quadrinhos (HQ
Digital), vocé podera seguir o passo a passo do
exemplo a sequir.

CENA1

1- Apague o gatinho da tela inicial com a ferra-
menta tesoura;

2- Insira o plano de fundo no item “novo pano
de fundo”e escolha um que represente o cendrio
da historinha criada;

3- Escolha os personagens no item “novo ator”.

Biblioleca de Alores

I IEEE
0Oi Vitao, vai entrar
na escola hoje?

1- Escolha o personagem que iniciara
o didlogo, clicando em uma das figuras em
destaque no item “Atores”;

2- No “Scripts”, escolha a opgao “Eventos”
e, em seguida, selecione “Quando clicar em
bandeira verde”;

3- No “Scripts”, escolha a opgao “Aparéncia”
e, em seguida, selecione “Diga HELLO por 2
segundos”. Substitua pelo texto criado para
o didlogo do personagem escolhido (neste
exemplo, “Oi, Vitao, vai entrar na escola hoje?”)
e altere o tempo para 3 segundos, conforme os
blocos na imagem abaixo.

CENA 3
1- Escolha o outro personagem para dialogar
no item “Atores”;



2- No “Scripts”, escolha a opcao “Eventos” e,
em seguida, “Quando clicar em bandeira verde”;
3- No “Scripts”, escolha a opgao “Controle”
e, em seguida, selecione “Espere 1 segundo”e
altere para 3 segundos;

4- No “Scripts’, escolha a opgao “Aparéncia”
e selecione “Diga HELLO por 2 segundos”.
Substitua pelo texto criado para o didlogo do
personagem escolhido (neste exemplo, “Oi, Piter,
ainda estou pensando..”) e altere o tempo para
4 segundos, conforme os blocos na imagem
abaixo.

CENA 4
1-Escolha novamente o personagem “Piter’,
no item “Atores’, para continuar o didlogo;

Hoje tem aula de
Arte. Vocé vai
perder?

2-No “Scripts’, escolha a opg¢ao “Controle”

e selecione “Espere 1 sequndo”. Altere para 7
segundos;

3- No“Scripts’, escolha a op¢ao “Aparéncia” e
selecione “Diga HELLO por 2 segundos”. Substitua
pelo texto criado para o didlogo do personagem
escolhido (neste exemplo, “Hoje tem aula de
Arte.Vocé vai perder?”) e altere o tempo para 5
segundos, conforme os blocos na imagem abaixo.
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CENA 5
1-Escolha novamente o personagem “Vitao’,
no item “Atores’, para continuar o dialogo;

E mesmo! Hoje
vamos fazer nossa
historia em
quadrinhos no
computador.

2-No “Scripts’, escolha a op¢ao “Controle”
selecione “Espere 1 sequndo”. Altere para 8
segundos;

3-No “Scripts’, escolha a op¢ao “Aparéncia”
selecione “Diga HELLO por 2 segundos”. Substitua
pelo texto criado para o didlogo do personagem
escolhido (neste exemplo, “E mesmo! Hoje
vamos fazer nossa histéria em quadrinhos no
computador.), e altere o tempo para 7 segundos,
conforme os blocos na imagem abaixo.

CENA 6
1-Escolha novamente o personagem “Piter’,
no item “Atores’, para continuar o didlogo;

2-No “Scripts’, escolha a op¢ao “Controle”
e selecione “Espere 1 segundo”. Altere para 9
segundos;

3-No “Scripts”, escolha a opgao “Aparéncia”
e selecione “Diga HELLO por 2 segundos”.
Substitua o texto criado para o didlogo do
personagem escolhido (neste exemplo, “Entao
bora 13!”) e altere o tempo para 2 segundos,
conforme os blocos na imagem abaixo.




Tela de programacdo para o personagem Tela de programacgao para o personagem
“Vitao” “Piter”

e ENCOLYA

susua

antasias Sons quande dlicar em
I Eventos 3 I

. Controle w Oi Piter, ainda estou pensando m
[l sensores 2 ]

I Operadores E mesmo! Hoje vamos fazer nossa histéria em quadrinhos no computador. lf

[ 1ais Biocos

quando dicar em

dia ERTRTIEEIET RN por © segundos
D <o |
Py Repita o procedimento quantas vezes forem
necessarias para deixar a histéria envolvente!

Que tal tentar?

Profa. Renata Kelly da Silva

Mestre em Educacdo: Curriculo, Especia-
lista em Informatica Educativa UFES, Pedago-
ga, graduada em Matematica e Arte. Docen-
te no ensino superior, fundamental e médio.
Coordenadora de projeto no Instituto Conhe-
cimento para Todos - IK4T.
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Existe uma

Cultura

Brasileira?

O tema da cultura brasileira é rico,
instigante e apresenta grandes desafios. No
contexto nacional, a ideia predominante é a
de que existe uma cultura brasileira presente
em todo o territorio nacional, especialmente
com as praticas culturais como o samba, o
futebol e a feijoada. E importante perceber
gue estes elementos da cultura foram eleitos
a fim de construir uma identidade nacional
brasileira, sobretudo em outros paises. No
entanto, muitas vezes essa ideia de uma
unica cultura nacional esconde a riqueza

x] Ampliar a compreensao do conceito de cultura
3{“\ brasileira, articulando a histéria, tradicao e

=l 0s costumes regionais; Compreender que a
cultura brasileira é uma construcao histérica e social
que se relaciona com ideia de nacionalidade brasileira.

Desenvolver o pensamento computacional e criativo.

E Fundamental Il, 6° Ano.

m Compreender os aspectos linguisticos,

histéricos e geogréficos que revelam a
formacao das culturas regionais; Compreender

as diferencas regionais, as tradi¢des e os costumes para

respeitar a pluralidade cultural;

Aprender a utilizar o pensamento computacional para a

construcao de um aprendizado criativo.

(X)

e a pluralidade da cultura brasileira. O que
nos interessa nessa sequéncia didatica é a
valorizacao da pluralidade cultural brasileira
que se apresenta a partir das identidades
culturais regionais ou regionalismos
brasileiros. A ideia desta proposta é

auxiliar na percepcao da cultura brasileira
observando as particularidades regionais do
Pais, da historia, da tradicao e dos costumes
regionais, proporcionando aos alunos a
oportunidade de questionar sobre a existéncia
de uma cultura brasileira Unica.

i( , Fundamental ll, 6° Ano.

“Quebra-cabecas cultural”— composto de recortes
de imagens e textos que caracterizem as praticas
culturais nos estados e regides do pais;

Tablets e/ou microcomputadores;
Software Scratch.



Passo a passo

PASSO 1

12 Etapa - explicar e acompanhar a
realizagao da atividade. Em duplas ou trios, os
alunos deverao escolher cinco elementos que
caracterizem um grupo humano e sua cultura
regional. E necessario articular as imagens com
os textos. Para a montagem dos quebra-cabecas,
oriente 0s alunos a seguirem o passo a pPasso:

1°: geografia — escolha uma imagem que
represente a regiao geografica que servira de
moldura/cenario para a montagem da cultura
regional que seu grupo escolheu;

2°: personagem - escolha um
personagem que caracterize certos tracos
fisicos e formas de vestir;

30: gastronomia - escolha pratos que
possam representar a culindria regional;

4°: linguagem - escolha o texto que
apresenta formas especificas de comunicagao
regional, incluindo as girias locais;

59: festas — escolha um texto que
simbolize as festas celebradas como
expressao da cultura regional.

20 etapa: apos a montagem dos quebra-
cabecas, os alunos criarao um didlogo entre
duas personagens ficticias, em que uma
fara perguntas relacionadas as informagdes
levantadas na 1° etapa:

1)Qual tipo de geografia ou bioma
representa a sua regiao? Ou: existe algum

simbolo que representa a sua regiao?

2)Em que regiao ou estado do Pais vive o
personagem criado?

3)As pessoas que vivem nesse local
utilizam um tipo caracteristico e tradicional
de vestuario?

4)As pessoas desse local possuem um tipo
tradicional de alimentacao?

5)Nessa regiao, as pessoas utilizam
girias ou expressoes idiomaticas para se
comunicar? Cite alguns exemplos.

6)Ha celebracdes de festas, religiosas
ou ndo, que representam as caracteristicas
préprias desse local ou regiao?

30 etapa: apos os alunos definirem os
elementos das culturas regionais, passa-se
a etapa de relaciona-la a cultura brasileira. A
ideia é realizar aproximacgodes que dialoguem
e se relacionem com a cultura local e a
cultura brasileira (incentive o didlogo entre os
alunos e grupos diferentes, com a intengao
de chegarem juntos a uma sintese adequada
para cada contexto cultural).

4° etapa: ap0s o debate, cada grupo
deverd incluir no texto do didlogo os
principais apontamentos sobre a relacdo
da cultura regional escolhida e a cultura
brasileira.
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PASSO 2

50 etapa: os conhecimentos
sistematizados sobre cultura regional, a
articulacao com a cultura brasileira e a
narrativa produzida a partir deles agora serao
revisados e aprimorados na aula seguinte,
de Lingua Portuguesa, que podera ser no
mesmo dia da primeira ou na mesma semana,
dependendo da disposicdao do horario - é
desejavel evitar um tempo maior que dois ou
trés dias, para manter a dinamica do trabalho.

PASSO 3

6° etapa: com base no material produzido
nas aulas anteriores, os alunos montardao uma
animacao utilizando a ferramenta Scratch
(distribua o material com o passo-a-passo,
gue contera onze passos para a producao da
animacao sobre as culturas regionais).

PRODUTO FINAL

Ap0s a realizagao de todas as etapas, o
produto final da sequéncia didatica serd uma
animacao produzida com o aplicativo Scratch.

wom
LX<

AVALIACAO

Avaliacao se dara de forma processual,
realizada a cada etapa.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BRASIL. Secretaria de Educacao Fundamental.
Parametros curriculares nacionais: pluralidade
cultural, orientacao sexual. Secretaria de
Educacao Fundamental. Brasilia: MEC/SEF,
1997, 164 p. Disponivel em http://portal.mec.
gov.br/seb/arquivos/pdf/livio101.pdf.

Tutorial - Sequéncia didatica Tema
Transversal Cultura Brasileira

1-Retire o gato da cena, pois ele nao sera
NOsso personagem.

=D a=a

2-Adicione um plano de fundo a cena,
para que o resultado da animacao fique
caracterizado regionalmente, utilize imagens
que retratem aquela regido. No canto inferior
esquerdo, clique em novo plano de fundo,
escolha aimagem que desejar e clique em
abrir. Pronto! Seu cendrio estd montado.




& Scratch 2 Offline Editor

@EPSE © Aruivov Editarv Dicas Sobre &t XK
Iy F . Scripts Panos ¢

Novo pano de fundo
H/ A

pano de fundot
480360

X 51 ¥ -180 4

Atores Novo ator: @ / & €3

3-Adicione dois atores para nosso dialogo.

% Scratch 2 Offline Editor

Atores

i

Palco Abby
2 panos de fundo

MNovo pano de fi

a/de

4-Selecione o script “eventos” e arraste a
ferramenta “quando clicar em bandeira verde
e adicione para os dois atores.

"

5-Escolha um ator para fazer as perguntas
e outro para responder, selecione o ator das
perguntas e va no script “aparéncia” e arraste
a ferramenta “diga hello! por 2 segundos”
para de baixo da ferramenta “quando clicar
em bandeira verde”.

B Soruich 2 Offine oo

B rmwor Cemare Doas S LA4Ne

a/aa s () a0 tmanie.

6-Edite o texto da ferramenta “diga
hello por 2 segundos” para uma saudagao
e apresente o ator que va responder suas
perguntas, por exemplo “ol4, meu nome é
Vitor e essa é minha amiga Ana”.
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7-Selecione o ator que va responder as
perguntas, va a script, selecione “controles” e
arraste a ferramenta “espere 1 segundo” para
debaixo da ferramenta “quando clicar em
bandeira verde”, altere o texto da ferramenta
de“1 segundo” para “4 segundos”.

8-Va no script “aparéncia” e arraste a
ferramenta “diga hello! Por 2 segundos”
abaixo da ultima ferramenta colocada. Altere
o texto dessa ferramenta por uma saudagao
que complemente a do outro ator, por
exemplo, “oi eu sou a Ana”.

Continue o dialogo...

9-Selecione o ator que fara as perguntas,
va no script “aparéncia” e arraste a ferramenta
“diga hello! Por 2 segundos” para baixo
da ultima ferramenta colocada na area de
programacao e altere o texto da ferramenta
por uma pergunta de sua preferéncia, por
exemplo, “vocé sabe quanto é 2+2=7",

4
diga [CTRMETYEYRRY por €) =egunda=

5o
w\-’océ sabe quanto €2 + 2 ?

F

10- Selecione o ator que vai responder
a pergunta, selecione o script “controles” e
arraste a ferramenta “espere 1 segundo” para
a ultima ferramenta na area de programacao
e edite o texto “espere 11 segundos”.Va no
script “aparéncia” e arraste a ferramenta “diga
hello! Por 2 segundos” para debaixo da ultima
ferramenta, apos isso altere o texto para”
Quem vai responder para nés?”.



=Wi m o O/ Q@

alam

11-Parabéns! Seu cenario e personagens
estao prontos.
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Abra cadeados e
desvende alguns
segredos sobre

angulos!

()

O plano de aula prope caminhos que
permitem utilizar a linguagem de progra-
macgao com e sem computador para ampliar
o estudo de angulos para além das figuras
planas e da forma estatica, como mudanca

] Relacionar situaces cotidianas em que sao
observadas mudancas de direcao com o
3{'” conceito de angulo; Aplicar o pensamento
computacional para associar o conceito de angulo
com a ideia de giro, que pode ser representada por
um valor numérico em graus para realizar operagoes
envolvendo essas medidas; Utilizar o Scratch para
consolidar o estudo.

Matematica 7° ano Ensino Fundamental Il.

m Reconhecimento dos conceitos de angulos
AV em diversas situagoes.

Resolugao de problema envolvendo
angulo como mudanca de dire¢ao e suas operagoes,
por meio do desenvolvimento do pensamento
computacional.

Utilizacdo do Scratch como avalia¢do do estudo
sobre angulos e operagoes.

¥

de direcdo observada em variados contextos
cotidianos, tais quais nas combinag¢oes
mecanicas de cofres e cadeados e, por fim,
utilizar o software Scratch de forma a avaliar
o estudo.

() 7° ano do Ensino Fundamental.

3 aulas.

Imagens de cofres e cadeados com combinagdes
giratorias;
Cartolinas, clipes de papel, tesoura, compasso, giz de lousa.

Computadores com o aplicativo Scratch.




Passo a passo

PASSO 1

Discuta com a turma onde sao
encontrados os conceitos de angulo por
meio de exemplos de situacdes cotidianas e
escreva-os no quadro.

Amplie a lista, levando outros exemplos,
como porta giratoria, patinacao no gelo,
skate, capoeira, linguagem seméfora,
relégios, relégios de sol, construgoes,
cadeados ou cofres com combinagdes
giratorias, etc. Leve para a sala imagens
impressas ou projetadas de cadeados ou
cofres com combinacgodes giratorias.

Descreva como eles tém caracteristicas
comuns, que sao inviolaveis, e que para
isso ha diversos sistemas de abertura e
fechamento, como o sistema mecanico, que
utiliza segredos combinatoérios acionados
através de giros.

Proponha uma atividade em que deverao
descobrir o segredo de abertura de cadeados,
através de sequéncias combinatérias. Peca
para que desenhem em uma cartolina um
circulo com um raio de aproximadamente
15 cm, com um compasso, e o recorte. Eles
podem desenhar o cadeado para ficar ainda
mais realista.

Distribua clipes de papel para ser o ponto
de controle e marcador da posicdo final. Esse
circulo servira como uma dessas catracas
presentes nos cofres ou cadeados com
combinagdes mecanicas giratorias, s6 que 0s
movimentos serdo indicados nao por nimeros,
mas por medidas de angulos, em graus. E

necessario alinhar o ponto inicial, e, para tanto,
instigue os estudantes a partir da visualizacao
dos ponteiros do relégio que formam angulos.
Combine que no ponto 12 horas é que se
encontrard esse ponto de controle e eles
deverao marca-lo com clipe de papel.

CUP REPRESENTANDO
PONTO DE CONTROLE

CLIP REPRESENTANDO
MARCADOR DA
POSICAD FINAL

Problematize que é necessario saber se
o giro se fara no sentido horario ou anti-
horario. Adote um cédigo para diferenciar
os sentidos horario e anti-horario, como, por
exemplo, H ou A, respectivamente.

Entdo um giro de 90° a direita sera
representado por 90H. Uma sugestao é separar
a turma em duplas, para que os resultados
sejam confrontados entre si, possibilitando-se
discussdes sobre os erros e acertos.

Em seguida, distribua cartelas feitas
antecipadamente por vocé, com sequéncias
determinadas, para descobrirem o segredo
da abertura dos cofres. Outra sugestao é
comecar com pequenas sequéncias, de trés a
quatro giros, como por exemplo:

45H, 90 A, 180H: Inicie a contagem na
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posicao inicial, ou seja, posicione o clipe de
papel na posicao que representa 12h de
um relégio convencional. Em seguida, gire
45° a direita e coloque o clipe, depois 90° a
esquerda e 180° a direita.

Assim, o segredo da abertura se dara
em 135H, ou seja, o clipe de papel devera
estar na posicao em 135° no sentido horario,
contando-se do ponto inicial.

Faca uma variacao das sequéncias,
propondo operagoes envolvendo angulos
para descobrir os giros. Por exemplo, um giro
de 90°H pode ser escrito como a diferenca
entre 135° e 45° (135°- 45°)H.

PASSO 2

Leve os alunos para fora da sala de aula,
ou a organize de forma a possibilitar que se
desenhe com giz um circulo no chao de um
tamanho razodvel, para que todos os alunos
possam visualiza-lo. Este circulo representara
a catraca de um cofre com segredo
escondido em sequéncias.

Combine novamente que o marcador
inicial sera no momento 12h. Dessa vez, os
estudantes deverao programar as sequéncias
com um numero determinado de giros,
até se chegar a posicao final, que sera algo
ou alguém escolhido e posicionado a um
determinado angulo em relacao ao circulo
desenhado no chao.

Por exemplo, supondo que um mural

esteja posicionado a 45H da posicao inicial,
os estudantes terao que programar uma
sequéncia com 5 giros para se chegar a
esta posicao. Uma sequéncia possivel seria:
90A-45H-135A-180H-45H.

Como serao varias as possibilidades,
escolha aleatoriamente a de um estudante,
que fard o papel do clipe do 1° momento e
andara pela borda do circulo nas posicoes
indicadas a cada giro, e escolha outro aluno,
que dira os cédigos desta sequéncia.

Pode-se verificar coletivamente se a
sequéncia programada realmente chegou a
posicao final esperada ou se serd necessario
fazer alteragdes nos giros.

Repita a dinamica com outras sequéncias
programadas pelos estudantes.

PASSO 3

Com o auxilio de computadores ou
notebooks, proponha a utilizacdo do Scratch,
desafiando os alunos a criarem jogos ou
animacgoes para os cofres e suas combinagoes,
utilizando as sequéncias programadas pelos
estudantes no 2° momento.

Para comecar: Entre na pagina do Scratch:
https://scratch.mit.edu/

Verifique se o Scratch esta em portugués.
Caso nao esteja, basta clicar na aba localizada
no canto central inferior e selecionar
“Portugués brasileiro”.



Comece pelo botao “evento: Clicar em bandeira’

\

\

Comece fazendo a circunferéncia como
tarefa inicial, assim como foi feito no 1°
momento, a fim de representar o cadeado
com combinagoes giratorias.

Para isso, use a caneta. No entanto, o
desafio serd como fazer uma circunferéncia
no Scratch, visto que o ator se movimenta
em direcdo retilinea. Para criar uma ilusao
de ética de que o ator esta tracando uma
circunferéncia, discuta com eles que a
circunferéncia pode ser dividida em setores
e que quanto menores forem, maior sera a
impressao de um tracado circular.

Mostre dois exemplos, um com medida
menor e outro com maior. No exemplo de
setores com 15° a cada sequéncia de passos
ele devera repetir 24 vezes a programacao
para dar uma volta completa.

Para essa repeticao, utilize o botao
“Controle: repita x vezes.” Leve-os a observar
gue para programar a sequéncia no botao
movimento, o giro é dado em graus e é

U

R

necessario escolher o sentido horario ou anti-

horario. Faca isso no botao “Movimento: gire
x graus sentido horario.”
- ~e

Note que o numero de passos igual a 30
foi suficiente para causar a ilusdo de 6tica.

Fracione agora setores de 45° a cada
sequéncia de passos, repetindo 8 vezes a
programacado. Veja que a figura é claramente
um octdgono, enquanto que na fracionada
em 15° ficou imperceptivel o poligono
de 24 lados, dando impressao de uma
circunferéncia. Aumente o nimero de
passos para 80 com o objetivo de melhorar a
visualizacao do octégono.

g, [unee: ~e.

|

Definindo o raio da circunferéncia:
Leve-o0s a observar que o numero de
passos feito pelo botao “Movimento: mova

X passos” é o que determina o raio da
circunferéncia, ou seja, quanto mais passos,
maior a circunferéncia.

- . LN ]
|
7R e )
une o comea |
==
[ e = cor do conet g ]
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[ & cor da corat ps O
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Para apagar todo o fragado deixado pela
caneta, clique em apague tudo.
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Descobrindo o segredo da abertura do
cadeado pela sequéncia numérica:

Depois de criar a programacdo para
tracar a circunferéncia inicial, é necessario
destacar os outros tracados que serao feitos
posteriormente para designar o passo a
passo da sequéncia da combinagao que
abrira o cadeado. No exemplo, escolheu-se
uma cor mais suave e um tracado mais fino.

Va para Caneta e escolha o botao “mude a
cor da caneta para x” e “mude o tamanho da
caneta para x".

Em seguida, basta inserir na programacao
0 passo a passo da sequéncia que desvendara
o segredo da abertura do cadeado. Acione os
botdes “Mude a cor da caneta para x” e “Mude
o tamanho da caneta para x” para escolher
as cores e os tamanhos dos tracados dos
giros, ou seja, setores, que se diferenciardao do
tracado da circunferéncia.

Os tracados de cada sequéncia que irao se
formar em cima do tracado da circunfe-réncia
inicial correspondem aos angulos e sentidos
pedidos em cada passo da sequéncia de
abertura do cadeado.

Para que estes tracados se sobreponham,
os da sequéncia sobre os da circunferén-cia,
mantenha as escolhas iniciais do angulo (15°)
e do numero de passos (30) utilizados para
fazer a circunferéncia inicial.

Para isso, uma simples conta devera ser
feita para se encontrar o numero de repe-
ticoes que formarao o tracado, tomando-se
o angulo desejado e dividindo-o pelo angulo
escolhido e mantido, que foi de 15°. Portanto,

o resultado sera o niumero de repeticdes que
deverao ser colocadas no botao “repita”

Para seguir com os préximos passos da
sequéncia de abertura, faga as contas des-critas
acima e mantenha angulo e niumero de passos.

- == ==
%g e %
. SR,
ol =
[ Vs R
e=rm
T %



Desvende, assim, alguns segredos para a
construcao de conceitos de angulos de uma
forma divertida e dinamica.

nom
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AVALIACAO

Avaliacao em processo — ao longo dos 3
momentos apresentados, observando como
os estudantes se sairam.

REFERENCIAS:

ROCHA, K. C. da. Programando com o Scratch
na aula de matematica. RENOTE — Novas
Tecnologias na Inovacgao, UFRGS, v. 13, n. 2,
dez. 2015.ISSN 1679-1916. Disponivel em:
http://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/
view/61429. Acesso em 29 jan. 2018.
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Quiz: a Ciranda

da Etica na

Cultura Digital

176

O ambiente escolar é propicio para
o aprendizado e a pratica da ética, um
exercicio didrio que promove reflexdes sobre
diversas acdes humanas, bem como suas
consequéncias.

A ética deve ser trabalhada desde o
ensino fundamental, de forma a contribuir
para a formacao do carater do aluno, como
também o respeito, a justica, entre outras
posturas. Seja no convivio presencial ou
nas relagdes virtuais, a ética deve sempre
prevalecer na vida do aluno, na escola,

(X)

em casa com a familia ou com amigos. As
boas maneiras sao bem-vindas desde os
primérdios.

Ao mesmo tempo, a cultura digital exige
novas formas de comunicacgdo e percepc¢ao
dos fatos; novas formas de pensar e agir
passam a ser uma premissa na formacao do
aluno.

Assim, os professores enfrentam diversos
desafios para discutir ética com alunos, tema
que parece nao despertar muito o interesse
deles.

_@| Apurar o pensamento critico e a
&LC‘\ autonomia intelectual; Compreender os

-- | conceitos de moral e ética e sua relacdo
com a Cultura Digital; Consolidar a comunicacéo
como forma de didlogo para a construgao do ser
humano social e critico; Criar um ambiente saudavel

para o desenvolvimento do pensamento.

% Tema transversal.

m Estudo sobre os conceitos de moral e ética
AV desde os primordios; A ética no lar: como
ensinar cidadania aos filhos e demais

membros da familia;
A ética na sociedade, nos relacionamentos pessoais

e profissionais; A ética na cultura digital.

Estudantes do 6° e 7° anos do ensino fundamental.
z 8 aulas.
| —

Lapis, caneta;

Borracha, papel e giz branco/colorido;

Caixa de papelao, fita crepe, papel de presente para

decoragao.




Passo a passo

A atividade computacional desplugada
podera ser realizada em parceria
entre professores de diversas areas do
conhecimento.

PASSO 1

Através do dialogo, numa roda de conversa
em sala de aula, apresente o tema aos alunos,
conversando sobre as especificidades da
tematica e o desenvolvimento da atividade.
Amplie as informacgdes apresentando a
importancia da ética desde a antiguidade
até os dias de hoje. Escolha dois alunos para
serem seus auxiliares no desenvolvimento da
atividade. (Tempo estimado: 1 aula).

PASSO 2

Os alunos serao organizados em grupos
de 5 pessoas (em média) - entao, numa
sala de 40 alunos, teriamos 8 grupos,
aproximadamente. Cada grupo tera um
tema a ser debatido: a) respeito; b) carater; c)
conhecimento; d) habilidades; e) dignidade;
f) postura; g) pensamento; e h) valores. Um
texto de abordagem geral sobre a éticae a
relacao com estes temas sera disponibilizado
pelo professor. Os alunos deverao fazer
anotagdes sobre a conversa entre os
integrantes do grupo. (Tempo estimado: 1 aula).

PASSO 3

Nesta aula, os temas ja terao sido
amplamente comentados e cada integrante
tera se manifestado a respeito da temdtica. A
partir das anotagdes que os grupos fizerem,
eles criarao um quiz com perguntas e
respostas, utilizando comandos para chegar
a uma solucao. Cada grupo devera criar uma
pergunta para o quiz sobre seu tema. (Tempo
estimado: 1 aula).

PASSO 4

Continuacao da construcao das perguntas,
respostas e comandos do quiz. Nesta etapa,
oriente os alunos a, depois de criarem as
perguntas, elaborarem os comandos para que,
no final de sua execucao, seja formado um
quadrado. (Tempo estimado: 1 aula).

PASSO 5

O professor devera validar todas as
perguntas, respostas e comandos criados.
(Tempo estimado: 1 aula).
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PASSO 6

Nesta etapa, escolha dois alunos de cada
grupo. Um deles sera responsavel por aplicar
0 quiz a outra equipe, enquanto o segundo
aluno respondera as perguntas feitas por
outro grupo. (Tempo estimado: 1 aula).

PASSO 7

Repita a etapa 6. (Tempo estimado: 1 aula).

PASSO 8

Para finalizar, premie o grupo vencedor (o
prémio ficara a critério do professor). (Tempo
estimado: 1 aula).

PRODUTO FINAL

Como produto final desta sequéncia
didatica, sera criado um quiz com perguntas,
respostas e comandos. O aluno que acertar
todas as respostas e executar todos os
comandos com perfeicao conseguird, por fim,
montar um quadrado.

nom
X<

AVALIACAO

A avaliagao sera processual e formativa,
ao decorrer do desenvolvimento das etapas.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

COSTA, D. H. R. A Pratica Docente e a
Disseminacao e Valores Eticos no Ensino
Médio e Profissional. - Dissertacao de
Mestrado. Disponivel em: http://cascavel.
ufsm.br/tede/tde_busca/arquivo.
php?codArquivo=770 Acesso em 12 Jan
2017.

OLIVEIRA, R. J.; MENEZES, A. P; ALVES, C. N,;
AMARAL, D. P. MONOGRAFIA: Etica na visdo
de mundo de alunos do ensino fundamental:
0 caso de uma escola publica municipal.
Disponivel em http://www.scielo.br/pdf/
rbeped/v94n236/05.pdf Acesso em 13 Jan
2017.

TUTORIAL - PASSO A PASSO

Neste tutorial, o professor encontrara
informacdes complementares para
a execucao das etapas no item
Desenvolvimento.

Para a Etapa 1: Crie uma roda de
conversa, organizando os alunos em circulo,
de modo que todos possam se ver de forma

Organizag#o dos alunos em circulo




igualitaria. Oriente-os a nao arrastarem mesas
e cadeiras para ndao promover barulho e
atrapalhar as aulas nas salas ao lado.

Etapa 2: Nesta etapa, o professor devera
organizar 0s grupos por sorteio (podera
utilizar cores, numeros ou simbolos que
possibilitem o agrupamento de forma
democratica); colocar as cores, os numeros
ou simbolos em papéis separados e dispostos
numa caixa de papelao (por exemplo,
uma caixa de sapato); lacra-la para que a
organizacgao ocorra de forma democrética.

Divisao dos alunos em grupo - cores
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Esta etapa podera ser realizada no patio da
escola ou em uma sala ampla, que possibilite
o didlogo entre os alunos, sem atrapalhar os
outros grupos.

QULZ
) cerso

QO Errado

Etapa 3: Os alunos deverao criar
perguntas curtas. Quando o aluno acertar
ou errar, atendera a um comando dado pelo
grupo criador do quiz.

QuIZ

1) Qual dos subtemas comeca com a
quarta letra do nosso alfabeto?

Resposta: dignidade.

Observacao: Caso acerte, ande 4 passos para
frente. Caso erre, troque de lugar com outro aluno.

2) Com 5 silabas, forme uma palavra no
plural que faca parte do subtema.

Resposta: habilidades.

Observacao: Caso acerte, gire 90 graus a direita.
Caso erre, troque de lugar com outro aluno.

3) Etica significa:

a) Moral

b) Modos de ser

c) Habilidades

d) Dificuldades
Resposta: alternativa b.

Observacao: Caso acerte, ande 4 passos a frente.
Caso erre, troque de lugar com outro aluno.

4) Colar na prova é uma atitude ética?

a) Sim
b) Nao
Resposta: alternativa b.

Observacao: Caso acerte, gire 90 graus a direita.
Caso erre, troque de lugar com outro aluno.

5) Gritar com os professores é ter uma
postura de respeito?

a) Nao
b) Sim
Resposta: alternativa a.

Observacao: Caso acerte, ande 4 passos para a
frente. Caso erre, troque de lugar com outro aluno.
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6) Adquirimos carater com postura:

a) Timida

b) Brava

c) Etica

d) Teimosa

Resposta: alternativa c.

Observagao: Caso acerte, gire 90 graus para
a direita e ande 4 passos para a frente. Caso
erre, troque de lugar com outro aluno.

Etapa 4: O professor podera ajudar os
alunos na criacao dos comandos ou, até
mesmo, a utilizar os comandos do exemplo
da etapa 3 do tutorial.

Etapa 5: Na correcao do quiz, o
professor precisara da ajuda dos dois alunos
auxiliares. Estes deverao estar com seus
colegas de classe, fazendo a leitura do
texto disponibilizado no inicio da atividade.
Desta forma, o professor tera privacidade na
validacao do quiz.

Figura geomeétrica quadrado

90° S

Inicio

* : < 90°

Etapa 6: O aluno que errar alguma questao
devera passar a vez a outro integrante do seu
grupo, para que o mesmo possa avangcar.

Etapa 7: O grupo que responder a todas
as questodes corretamente, ao final dos
comandos, terd criado uma figura geométrica
em forma de quadrado no chao.

Etapa 8: Caso aconteca empate, o professor
deverad aplicar uma pergunta-chave (a

seu critério). O aluno que responder mais
rapidamente conseguira a vitdria para o seu
grupo. O professor deverd premiar o grupo
da forma que achar prudente.

\/

Troféu

Prof. Joao Fernando Costa Junior

Administrador, especialista em
Informatica na Educacgéo, Docéncia Ensino
Superior e Técnico, Gestao de EAD e
Mestrando em Educacao. Editor-chefe da
Revista Espirito Livre.
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Voceé esta em
movimento?

x

A fisica esta presente em nosso cotidiano
em diversos aspectos que envolvem a
humanidade, como a alimentacao, higiene,
saude, seguranca, os movimentos, a arte,
entre outros. A fisica, juntamente com
0 avanco tecnoldgico, contribuiu para a
evolucao humana de forma a aumentar até
mesmo a expectativa de vida.

Segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), a area de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias - integrada por
biologia, fisica e quimica - “propde ampliar
e sistematizar as aprendizagens essenciais
desenvolvidas até o 9° ano do Ensino
Fundamental” e “analisar situagdes-problema
e avaliar aplicacdes do conhecimento
cientifico e tecnoldgico e suas implicagdes
no mundo, utilizando procedimentos e

-] Compreender os movimentos, seus
5{”\ tipos e os fatores que podem altera-los;

=al Reconhecer que repouso e movimento
dependem do referencial adotado; Descrever um
movimento, relacionando as posi¢cdes com o tempo;
-Reconhecer um movimento uniforme
(MU); Diferenciar um MU de um movimento
uniformemente variado (MUV); Introduzir o
pensamento computacional no ensino da fisica.

E Ensino Médio - Fisica.

Movimentos que se realizam no cotidiano
e as grandezas relevantes para sua

observacao (distancia percorrida, percurso,

velocidade média e tempo); Caracteristicas

linguagens préprios das Ciéncias da Natureza”.

Diante dessa questao, o estudo de fisica é
necessario para maior compreensao do mundo
e dos fendbmenos que ocorrem no dia a dia dos
alunos. Por meio do estudo dessa disciplina,

o aluno pode desenvolver o pensamento
computacional e compreender os tipos de
movimento em nosso cotidiano, bem como as
forcas necessarias para esses movimentos.

Tendo em vista que a tecnologia faz parte
do cotidiano das pessoas como ferramenta
comum para diversas finalidades, integra-
la ao aprendizado faz com que o aluno se
desenvolva com maior facilidade e passe a ter
maior interesse pelo seu estudo. Em grande
parte da evolucao tecnolégica encontramos
diversos conceitos de grandezas fisicas, sem
0s quais tal avanco nao seria possivel.

comuns e formas de sistematizar os movimentos segundo
trajetdrias e variacdes de velocidade.

V Alunos da 12 série do Ensino Médio, com
possibilidade de ampliar para as séries seguintes.

Livro didatico; Quadro negro; Imagens diversas,
encontradas em livros, revistas etc.;Projetor / slides;
Sala de informatica; Programa Scratch 2.0.



Passo a passo

PASSO 1

Nessa etapa, leve os alunos a um espaco
fisico amplo da escola; pode ser o pétio ou
a quadra. Caso utilize a sala de aula, sera
necessario reorganizar as mesas e cadeiras.
Organize a turma em duas equipes, em lados
distintos da sala de aula, e solicite que se
movimentem livremente pelos espacos da
sala. Apo6s alguns instantes com os alunos
em movimento, questione: "Vocé esta
em movimento?” Apds ouvir as respostas,
pergunte: "Além de vocé, alguém ou algo
esta em movimento?” Nesse momento, abre-
se oportunidade para o professor abordar a
questao do referencial.

Ainda com os alunos divididos em duas
equipes, organize a turma para que um grupo
se movimente enquanto o outro apenas
observa. Apds o primeiro momento, inverta
os grupos, fazendo com que quem antes
observava agora se movimente. Apds essa
pequena dinamica, questione seus alunos
mais uma vez e solicite que eles comparem
as duas situacdes, primeiro em movimento
e em seguida como observador. Elencam-se
nesse momento os conceitos de movimento
e referencial.

A etapa 1 tem duracao de 50min.

PASSO 2

Agora, inicie com os alunos uma leitura
compartilhada do conceito de movimento
uniforme a partir do livro didatico, escolhido
no Programa Nacional do Livro e do Material
Didatico (PNLD) da disciplina de fisica, e faca
uma comparacao dos movimentos realizados
em sala de aula com o conceito exposto no
livro.

Nesse momento, utilize o quadro negro
ou branco, anotando as comparagoes e
solicitando que os alunos apresentem outros
exemplos do cotidiano em que observamos o
movimento uniforme. Apresente imagens ou
slides aos alunos em que os exemplos citados
possam ser observados e analisados.

A partir dai, conduza os alunos a uma
reflexdo voltada para o movimento uniforme,
relacionando o conceito com o transito da
cidade. Entao, indague os alunos de qual
forma podemos ilustrar essa relacdo e que
tecnologias poderiamos utilizar para isso.

PASSO 3

Conduza os alunos a sala de informatica
e apresente-lhes o software Scratch de
linguagem de programacao em blocos. A
partir desse ponto, sugira as animagdes que
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os alunos devem programar, dando-lhes TUTORIAL - PASSO A PASSO
a autonomia de descreverem o conceito
trabalhado em sala de aula em linguagem
computacional, auxiliando-os em suas
criagoes e elucidando possiveis duvidas.

Cenario e atores: a imagem abaixo
apresenta o cenario final da animacao. A
arara mostrard o movimento uniforme em
relacdo ao referencial arvore. O garoto e o

Etapa 6: por fim, apresente todos os sapo realizarao o didlogo.
trabalhos desenvolvidos e novamente, com
os alunos em um Unico grupo, peca-lhes que
observem e analisem, podendo aqui inserir

& Scratch 2 Offline Editor

M} Arara - movimento - &
novas discussoes sobre o tema abordado.
A etapa 4 tem duracao de 200 minutos (4 0 10 20 30 40 50
aulas).
PRODUTO FINAL

O produto final da sequéncia didatica é
uma animacao criada a partir do programa
Scratch, pelo qual o aluno podera visualizar,
utilizando a programacao em blocos, o
conceito da grandeza estudada.

nom
X<

AVALIACAO

A avaliacao acontecera durante todo o atores
processo de desenvolvimento da atividade. i
Serao apreciadas a participacao, interacao, a/a
proatividade, criatividade, o empenho
e comprometimento do aluno com seu No programa Scratch, na pdagina inicial, clique
aprendizado. em adicionar fundo e atores; posicione os

atores conforme imagem inicial.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacao. Base

Nacional Comum Curricular: Educacao Atores
é a Base — Ensino Médio. Brasilia, 2018.
Disponivel em: http://basenacionalcomum.
mec.gov.br/wp-content/uploads/2018/06/
BNCC_EnsinoMedio_embaixa_site_110518. e
pdf acesso em 15 de julho de 2018

Insira ATORES e FUNDO
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Escolha um fundo de sua preferéncia, que
mostre a paisagem da natureza, na aba
“Panos de fundo” insira a linha vermelha e
escreva os numeros de 0 a 50 e a palavra
“referencial’, conforme indicacao dos icones
em destaque na imagem abaixo.

nas do fundo

Mowes pans dé funde

-l

referencial

wll azzEiaas

Apos escolher os personagens arara, sapo,
arvore e pico, selecione a arara para atribuir-
Ilhe algumas agodes.

A arara tem duas imagens: uma com as asas
para cima e outra com as asas para baixo,

0 que proporciona movimento. Siga os
passos a seguir para atribuir funcdes a arara.
Respeite a ordem de encaixe dos blocos de
programacao.

- Na aba “Scripts’, na op¢ao “Eventos”(cor
laranja), escolha o bloco “quando clicar em
[bandeira verde]”;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Som” (cor roxa
clara), escolha o bloco “toque o som [ ]”
(escolha uma musica tranquila, que apresente
som da natureza ou outro de sua preferéncia);

- Na aba “Scripts’, na op¢ao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “sempre”;

- Na aba “Scripts’, na opc¢ao “Aparéncia” (cor roxa
escura), escolha o bloco “préxima fantasia”;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 00 seg” e
altere o valor de 1 para 0,5;

- Na aba “Scripts”, na opcao “Movimento” (cor
azul), escolha os blocos “mova 00 passos”
(altere para 5 passos) e “se tocar na borda,
volte”. Clique com o botdo direito na opcao
“info” e altere o “estilo de rotacdao” para a
flecha com dois sentidos.

A imagem abaixo indica a programacao
completa da arara, que fard com que ela bata
as asas e voe numa velocidade continua, sem
parar.

g s

aponte para a direcio €I gr:

aponte para ponteiro do mouse

vé para x: €03 v: €D

va para ponteiro do mouse

deslize por €9 seq até x: €E1)

0 ator: Q./H'ﬁ

- Selecione o ator Pico (Jodo) e atribua-lhe
a seguinte programacao, na ordem que a
imagem abaixo esta mostrando.

- Na aba “Scripts’, na opcao “Eventos” (cor
laranja), escolha o bloco “quando clicar em
[bandeira verde]”;

- Na aba “Scripts”, na opgao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
segundos”. Substitua “Hello!” por “Ola eu sou
0 Joao” e mude o tempo para 3 sequndos;

- Na aba “Scripts”, na op¢ao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg”;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
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segundos” e substitua “Hello!” por “Vocé sabe
0 que é movimento?”;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg”;

- Na aba “Scripts’, na opgao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “préxima fantasia”;

- Na aba “Scripts”, na opcao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
segundos” e substitua “Hello!” por “A arara
esta em movimento?”. Mude o tempo para 4
segundos;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg”;

- Na aba “Scripts”, na opcao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
segundos” e substitua “Hello!” por “A arara
esta em movimento em relacao a arvore?”.
Mude o tempo para 6 segundos;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg”;

- Na aba “Scripts’, na opgao “Aparéncia”

(cor violeta), escolha o bloco “diga Hello!
por 2 segundos” e substitua “Hello!” por
“Vocé acertou sapo!!”. Mude o tempo para 6
segundos;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg”;

- Na aba “Scripts’, na opgao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
segundos” e substitua “Hello!” por “Na FiSICA,
esse é o MOVIMENTO UNIFORME". Mude o
tempo para 12 segundos;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg”;

- Na aba “Scripts’, na opgao “Aparéncia”
(cor violeta), escolha o bloco “diga Hello!
por 2 segundos” e substitua “Hello!” por “A
velocidade da arara é constante!. Mude o

tempo para 12 segundos;

- Na aba “Scripts”, na opgao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seqg”

- Selecione o ator sapo e atribua-lhe a
seguinte programacao, na ordem que a
imagem abaixo esta mostrando.

- Na aba “Scripts”, na op¢ao “Eventos” (cor
laranja), escolha o bloco “quando clicar em
[bandeira verde]”;

- Na aba “Scripts’, na opgao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg” e
mude o tempo para 15 segundos;

- Na aba “Scripts”, na opgao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
segundos’, substitua “Hello!” por “Sim, a arara
esta em movimento em relagdo a arvore”.
Mude o tempo para 5 segundos;

- Na aba “Scripts”, na op¢ao “Controle” (cor
amarela), escolha o bloco “espere 1 seg” e
mude o tempo para 11 segundos;

- Na aba “Scripts’, na opcao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
segundos” e substitua “Hello!” por “Adoro
Fisica” Mude o tempo para 15 segundos;

- Na aba “Scripts”, na opgao “Aparéncia” (cor
violeta), escolha o bloco “diga Hello! por 2
segundos” e substitua “Hello!” por “A arvore é



o REFERENCIAL para o movimento da arara.” Anotacdes
Mude o tempo para 15 segundos.

Para ver a animacao pronta
acesse https://scratch.mit.edu/
projects/238180767/#fullscreen

Pronto, professor(a)! Agora vocés ja tém uma
animacao que permite ao aluno aprender
fisica e, a0 mesmo tempo, exercitar o

pensamento computacional!

Prof. Leonardo Rosa da Cruz

Matematico e Fisico formado pela
Universidade Camilo Castelo Branco
(Unicastelo).Desde 2008 ministra aulas para o
ensino fundamental e médio na rede publica
de ensino do Estado de Sao Paulo.
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O que ha por
tras de uma

reacdo quimica?

A quimica é uma ciéncia que esta
presente em nossa sociedade associada
a produtos consumidos, medicamentos e
tratamentos médicos, na alimentacdo, nos
combustiveis como a gasolina e o alcool,
na geragao de energia e em suas novas
formas a partir de fontes renovaveis, na
tecnologia como os celulares e TVs a cada dia
mais finos e resistentes, no meio ambiente,
nas consequéncias para a economia e
assim por diante. Portanto, exige-se que o

aluno do ensino médio tenha o minimo de
conhecimento quimico para poder participar
da sociedade tecnoldgica atual.

De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular - BNCC é importante que os
alunos possam identificar evidéncias
de transformacgdes quimicas a partir do
resultado de misturas de materiais que
originam produtos diferentes dos que foram
misturados.

_@| Conhecer as relagées quimicas; Construgao
&L“\ de moléculas em 3D; Desenvolver o

->_| pensamento computacional a partir
da construcdo da combustdo de elementos;
Compreender a importancia de estudar tais
processos e relacionar as diferentes reacées
quimicas presentes no cotidiano; Aprender a
manipular o software educacional e construir as

moléculas envolvidas no experimento proposto.

Ciéncias da Natureza - Quimica

Fundamentos Fendmenos Fisicos
e Quimicos; Fundamentos Reacoes
Quimicas; Fundamentos Ligacoes

Quimicas; Atividades Experimentais; Simulando as
atividades experimentais

P 12 série do Ensino Médio, com possibilidade de
estender as demais séries..

10 aulas de 50 minutos cada.

Laboratério ou espaco organizado para
demonstracdo experimental; Lousa; Projetor
/ datashow; Computador; Simulador

computacional Avogadro®; Software Scratch; Imagens e
slides.




Passo a passo

PASSO 1

(1 aula de 50 minutos) — Fundamentos de
fendmenos fisicos e quimicos

Nessa aula inicial, fundamente os
conceitos referentes ao tema proposto
(fendbmenos fisicos e quimicos). Com o auxilio
de imagens, livros e revistas, o(a) professor
podera elaborar a formacgdo de cinco grupos
na sala e distribuir uma sequéncia de
diferentes imagens, como, por exemplo, as
representadas a seqguir, e pedir aos alunos
que indiquem e justifiquem o tipo de
fendmeno envolvido nas etapas propostas.

Figura 1- Processo de formacao de ferrugem

< e
é/-";____:_)

Figura 2 — Derretimento do gelo

Figura 3 - Queima da madeira

0

o

=

Figura 4 - Fervura da agua

J

Figura 5 - Formacdo da chuva

PASSO 2

(2 aulas de 50 minutos) — Fundamentos de
reacoes quimicas

Nas préximas aulas, fundamente os
conceitos referentes as reacdes quimicas,
definindo reagentes e produtos e as
condi¢des necessdrias para que uma reacao
ocorra, destacando as reacdes envolvidas
nas figuras apresentadas na aula anterior e
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revendo os conceitos definidos pelos grupos
apos fundamentacao realizada pelo(a)
professor.

Com auxilio de datashow e computador,
apresente alguns videos explorando
diferentes reacdes presentes no dia a dia,
como apodrecimento de alimentos, descarte
de residuos (lixo) etc., com destaque a
formacao de gases resultada pela combustao,
sendo que este tema sera abordado na aula
experimental.

Apos tais consideragoes, o professor
podera utilizar a lousa e fundamentar as
reagdes quimicas envolvidas, destacando
a reagao quimica e a formacao de novos
produtos devido a interacao entre os
reagentes. Nessa aula é muito importante
que o professor proponha a reflexao
referente as substancias quimicas e suas
diferentes ligacdes quimicas.

PASSO 3

(2 aulas de 50 minutos) — Experiéncia da
formacao da chuva acida.

Essa aula experimental, com a formacao
de grupos, dependera da disponibilidade
de um laboratério ou espaco adequado. O
professor podera realizar uma demonstracao
na sala de aula utilizando alguns itens basicos
descritos a seguir. Essa proposta de aula
experimental tem como objetivo ajudar os
alunos a visualizarem como os efeitos da
chuva acida sobre a natureza podem ser
muito impactantes.

Materiais e reagentes:

Figura 6 - Pote de vidro com tampa - exemplo

azeitona
R ’*'-"s!p -
™

-

Figura 7 - P6 de enxofre - Encontrado em
farmacias

Y
=

Figura 8 - Uma colher facil de ser entortada e
colocada dentro do fraco de vidro

=

Figura 9 - Uma vela, lamparina ou bico de
bunsen para aquecimento

Figura 10 - Agua natural (Por exemplo da
torneira da escola)
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Figura 11 - Papel indicador de pH (Opcional)

Figura 12 - Alicate para segurar a colher
durante o aquecimento

Procedimento experimental

1-Adicione um volume entre 50 e 100 ml de
agua, o volume dependera do tamanho do
copo de vidro adquirido.

2-Entorte a colher de forma que ela possa
ser presa na tampa do pote de vidro, como o
modelo representado a seguir:

3-Com o alicate segure a colher e aqueca
usando a vela ou bico de bunsen por cerca de
dois minutos. Coloque a colher presa a borda
do copo.

4-Ap6s prender a colher a borda do copo se
prepare com o auxilio de uma espatula ou
outra colher para adicionar uma porcao de
enxofre na colher aquecida. Observe que ira
a sequéncia ser liberada uma fumaca.

5-Tampe imediatamente o pote de vidro.
Peca que os alunos observem a formacao
da fumaca liberada pela queima no enxofre.
Quando possivel peca que parte dos alunos
fotografem e filmem o processo reacional
para posteriores reflexdes.

6-Espere que a fumaca tenha se dissipado
pela dissolucdao em agua e abra o certificasse
de abrir o pote em local ventilado evitando

a possibilidade de respirar parte dos gases
produzidos.

7-0 professor antes de encerrar a aula pode
pedir ao grupo de alunos que reflitam,
pesquisem e investiguem este foi um
fendmeno fisico ou quimico? Durante a
gueima do enxofre quais ou quais gases
foram formados? E informar que na aula
seguinte sera apresentado um software
para simular, ou seja, construir as moléculas
quimicas envolvidas na reacgao.

PASSO 4

(2 Aulas de 50 minutos) - Simulacao das
atividades experimentais

O software livre Avogadro® é um
instrumento importante no processo
educacional, pois permite construir
(desenhar), por exemplo, as moléculas
envolvidas nas atividades proposta pelo
professor em 3D. Permite ainda que os alunos
construam as moléculas que participaram
da reacao apos a reflexdo realizada pelo
professor com os alunos.

O software livre Avogadro® pode ser
facilmente encontrado e disponivel em:
https://avogadro.uptodown.com/windows.
Acesso em 28.07.2018

Figura 13 - Interface inicial do software Avogadro®.
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Figura 14 - Uma molécula de agua
representada pelo software Avogadro®.

O professor podera orientar os alunos a
construirem todas as moléculas envolvidas
na reacao da aula experimental “Formacao de
chuva acida”.

Figura 15 - Os alunos deverdo apresentar
ao professor a construcao das moléculas
envolvidas.

PASSO 5

Criacao da animacao sobre reacao
quimica no Scratch (3 aulas de 50 minutos)

Na sala de informatica, os alunos
deverao estar organizados em trios, um
por computador. O professor apresentara
a proposta de animagao das moléculas.
Inicialmente, mostre os comandos basicos
do Scratch através do datashow. Em seguida,
mostre a animagao da reacao quimica ja
criada. Sera proposto o desafio de que os
alunos facam a mesma animacao.

Veja a animacao no site https://scratch.mit.
edu/projects/238250166/#fullscreen

PRODUTO FINAL

Os alunos deverao entregar um relatério
da atividade experimental, as moléculas
construidas com o uso do simulador
computacional Avogadro® e a animacgao da
reacao quimica realizada no software Scratch.

wom
TXS

AVALIACAO

Os alunos serao avaliados de diferentes
formas : participacao em sala de aula,
resolucao de exercicios propostos, elaboracao
de um relatério das atividades experimentais
propostas e apresentacao das moléculas.




REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

STANGHERLIN, D. H.; UHMANN, R. 1. M,;
BREEM, C. Compreendendo o balanceamento
de equagdes quimicas por meio da utilizacao
de um simulador virtual 340 EDE: Inovacao
no Ensino de Quimica: Metodologias,
Interdisciplinares e politécnica. Anais.2014

Almeida, M. E. & Prado, M. E. (2008). Desafios
e possibilidades da integracao de tecnologias
ao curriculo.

Tecnologias na educacao: ensinando e
aprendendo com as TIC. Brasilia: Ministério
da Educacao. Disponivel em: http://
portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/
materiais/0000011621.pdf

TUTORIAL - PASSO A PASSO

Insira o pano de fundo “Stars”.

Insira um novo ator, escolha o ator“ball” e, na
aba fantasias, altere para a cor amarela. Este
ator representara o enxofre.

~ 8

s/

S hem &

Insira um segundo ator, acrescente mais uma
bola e altere sua cor para vermelho. Deve
haver duas bolas vermelhas, que representam
0 gas oxigénio.

g
H »
ies

Insira nomes as bolas para representar os
elementos enxofre sélido e gas oxigénio (esta
versao do Scratch ndo possibilita a insercao
de acentuacao grafica).

~ 8

e

diEm

¢
[ vee 8
@ =

Insira a programacgao em blocos para que os
elementos se movam conforme a ilustracao
da imagem abaixo. Na aba “Scripts’, escolha
as opg¢oes “Movimento”, “Eventos” e “Controle”
e escolha os blocos de programacao em
destaque abaixo para as duas bolas (amarela
e vermelha).

e
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Insira trés bolas e altere suas cores conforme %, Scratch 2 Offfine Editor

orientagdes das imagens anteriores. Insira as

flechas roxa e azul. Insira a linha amarela para 'm  Unfitled ~ @
unir os dois elementos (oxigénio e enxofre). '
Estes elementos da imagem abaixo devem
ser todos inseridos na mesma area, pois
desta forma eles irdo formar um Unico ator,
composto por varios atores.

- -~ e

@«
9]
ok

Y &

-li_. - -
- el 8 ® . X240 ¥ -110

s . \ a=a Atores Novo ator: ,/ & ]

i
2.5l
® A
1 Reacin ot mira
erotre solido  gas oxigenio O
2

Insira uma imagem que represente fogo
- esta nao tem no banco de imagens do
Scratch, mas vocé podera inserir uma
imagem do seu computador. Para adaptar a/an
o tamanho dessa imagem ao cendrio atual,

clique no icone para reducao de imagem,

conforme indicado abaixo.

% Saratch 2 Offline Editor

bl maeneans
Ball Ball2 Ball3 41faebdb.. reacio

i para porteirn ds mause

Prof. Marlon Cavalcante Maynart

Atores A,
L]
e .
ermhe ol a4 cuigeno |

Graduagao em Licenciatura em Quimica

bl pela Unicastelo (2001), Mestrado (2009) e
Insira o titulo “Reacao quimica”- € possivel Doutorado (2013) em Ciéncia e Tecnologia/
inserir um novo ator com palavras em Quimica pela UFABC. Professor do Centro
formato de imagem que esteja salva no seu Universitério (2011) Senac e Professor Efetivo
computador ou inserir apenas texto. na Secretaria Estadual de Educacéo de Sao

Paulo(2002).
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A Ecologia e os
fenomenos. O
que femos neste
universo natural?

s | ®

Ecologia € a ciéncia que estuda a interacao disciplina de biologia esta direcionada para

dos seres vivos com o meio ambiente. Com a “a formacgdo dos jovens para o enfrentamento
evolucao das tecnologias digitais, podemos dos desafios da contemporaneidade, na
inserir o tema da ecologia no cotidiano de direcao da educacao integral e da formacdo
uma forma diferente e que faca sentido e cidada”.

tenha significado para o aluno, utilizando se
do pensamento computacional através da
linguagem de programacgao em blocos.

Neste sentido, o estudo da ecologia
promovera a conscientizacao do respeito e
preservacao do meio ambiente e dos seres

A Base Nacional Comum Curricular vivos que nela habita.

(BNCC) apresenta que no ensino médio a




Passo a passo

PASSO 1 PASSO 3

Para iniciar a sequéncia didatica, o Nesta aula, o professor promovera uma
professor devera fazer uma sondagem exposicao do mapa construido e abrirda um
com os alunos inserindo os seguintes breve momento para discussdes, ampliando
guestionamentos: o didlogo sobre as relacdes ecoldgicas.

-O que vocé sabe sobre ecologia?

-J4 ouviu falar sobre relacées ecolédgicas? PASSO 4

Apos esse processo o professor podera
utilizar os seguintes recursos: imagens

impressas, fotos, apresentacao de slides ou Na sala de informética, o professor devera
livros didaticos sobre as relagbes ecoldgicas apresentar o pensamento computacional

e também utilizar exposicao oral e visual na com uma atividade computacional plugada
explicacdo do contetdo ministrado. através do site www.code.org, no qual os

alunos deverao participar da atividade
Abelha: Condicionais no Curso 3 com a
programacao em blocos.

Podera ser utilizado trechos de desenhos
animados que contenham as relagdes
ecoldgicas para sensibilizar os alunos e
promover maior compreensao dos temas

abordados ou mesmo uma apresentagao no ;
power point através do datashow. % PASSO 5

: PASSO 2 Na sala de informatica, o professor
: apresentara o software Scratch para
realizarem a programacao em blocos, no

qual através dos comandos os alunos irao

O professor devera promover uma sintese : !
P P construir um QUIZ conforme tutorial.

do conteudo através da criagcao de um mapa
conceitual sobre o tema Ecologia e suas
relagbes ecoldgicas juntamente com os alunos.
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PASSO 6

Continuagao do passo a passo 5.

PASSO 7

Na sala de informatica, os alunos continuarao
com a construcdo do quiz, cada grupo
programara 5 questoes.

PASSO 8

Nesta etapa, na sala de informatica, o
professor devera propor um rodizio, no qual
os alunos deverao trocar de computador por
3 vezes, desta forma cada grupo responderd
0 quiz dos outros colegas de sala.

O professor podera organizar um
pequeno campeonato onde ganhara o grupo
com mais respostas certas e em menor tempo.

PRODUTO FINAL

O Produto final da sequéncia didatica sera
um QUIZ (perguntas e respostas) criado no
software Scratch.

nom
TX <

AVALIACAO

A avaliacao sera processual e formativa

realizada ao longo do desenvolvimento do quiz.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/wp-
content/uploads/2018/02/bncc-20dez-site.pdf

TUTORIAL - PASSO A PASSO

No site https://studio.code.org/s/course3/
stage/7/puzzle/1 treine o pensamento
computacional através da programagao em
blocos que possui 10 niveis.

1.Retirar o personagem gato no Scratch.

Clique na Tesoura, localizada na barra
superior, e depois clique no gato.

£ Seratch 2 Offline Editor

Atores Novo ator 6 / H' ﬂ

fififi B6 ff fRR 771 @

2. Adicionar um novo ator

Va na aba "Novo ator" clique em "Escolher
ator da biblioteca" em seguida escolha “um
personagem de sua preferéncia” e pressione "ok'".



Biblioteca de Alores

3. Adicionar novo plano de fundo

Clique em "Escolher plano de fundo
da biblioteca” escolha o fundo de sua
preferéncia e pressione "Ok".

o
el
P

4, Iniciamos a programacao

Bibligieca de panos de fundo

Primeiro é preciso fazer com que o jogo
inicie sempre que se clique na bandeira
verde. Para isso iremos adicionar um script.
Na aba "Eventos", selecione o script "Quando
clicar em Bandeira Verde" e o arraste até a
area de programacao.

,~ . Scripts Panos de fund: on:

5. Contador de pontos

No jogo do quiz, vamos dar 1 ponto para
cada resposta certa. Entdo clique no script
“Varidveis” e selecione o bloco "Criar uma
variavel’, dé a sua variavel o nome de “Pontos"
e escolha a opcdo “Para todos atores’, clique “Ok”.

Scripts Par

~e®

Criar uma lista

Nova Variavel

Nome da variavi

@ Paratodos os atores

Cancelar

6. Toda vez que o jogador clicar na
bandeira verde o0 jogo comeca e a variavel
pontos se tornara 0: para isso, selecione o
bloco "Mude Pontos para 0" e coloque-o logo
depois de “Quando clicar em bandeira verde".

% Sexnch 7 Offln Febtar
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7. Inicio das perguntas

No script "Aparéncia’, selecione o script
“Diga Hello! Por 2 segundos" e o arraste
abaixo do bloco “pontos”. Apés ser colocado
mudaremos Hello! para “Ola, meu nome é
XXXXX, e vou iniciar as perguntas do nosso
Jogo Quiz” Clique com o mouse em cima do
Hello! e substitua-o através do teclado.

X 188 ¥y. 180

Atores Novo ator @ / 4l

8. Primeira pergunta

No script "Sensores", selecione o script
"Pergunte What’s your name e espere a
resposta " e o arraste até abaixo do ultimo
bloco. Apés ser colocado “What's your
name?” Mudaremos para a primeira
pergunta. clicando com o mouse em cima
do texto e substitua-o através do teclado.

Faca a primeira pergunta de multipla
escolha.“Como podemos classificar as
relacdes ecoldgicas? A= Intraespecificas e
Interespecifica, B= Bidticas, C= Interacdes
entre seres vivos, D= Enterespecificas

Y5l = - & o |

& Scratch 2 Offine Editor

- ~e

P
Come podemos
classificar as
relagdes
ecoldgicas?

No script "Controle", selecione o bloco
"Se <> entdo" e o arraste até abaixo do
ultimo bloco. Agora é preciso incorporar
uma condicao, entdo na script “Operadores”,
selecione o bloco e coloque-o dentro do
hexagono do script "Se <> Entao"

8888 77777 ¢




Acertou a pergunta, siga 0s passos, no
script "Aparéncia', selecione o bloco “Diga
Hello!" e o arraste para dentro do bloco “Se
< > entao”. Apos ser colocado mudaremos
Hello! Para“Acertou!” clicando com o mouse
em cima do Hello! e substituindo-o através
do teclado. Em seguida insira “Proxima
fantasia” para o macaquinho mudar para uma
posicao de comemoracgao.

mude nars 3 fantasia mo ceyl

11. Pontos

Em seguida, no script "Variaveis',
selecione o bloco “Adicione a Pontos 1!" e o
arraste para dentro do bloco “Se < > entao”.

- b

% Scratch 2 Offline Editor

i |
"

X 132 y: -118

12. Resposta errada

Agora insira um sensor, no script
“Sensores', selecione o bloco “Resposta” e
coloque-o dentro do hexagono do bloco
"Se <> Entao" no primeiro e no sequndo
coloque a letra B.

Verifiqgue que a pontuacao aumentou e o
macaquinho mudou de posicao.

13. Para dar o retorno ao aluno que ele
errou a pergunta, no script "Aparéncia’,
selecione o bloco “Diga Hello! Por 2
segundos"” e o arraste até dentro do bloco
“se <> entao”. Apods ser colocado mudaremos
“Hello!” para “Errou..”, clicando com o mouse
em cima do “Hello!” e substitua-o através do
teclado.
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o0 E

proxima lanlasia

mude para o pano de fundo o

14. Duplique o bloco do item anterior
clicando com botao direito em “duplicar” e
substitua a letra B pela letra C.

Scripls

..dim Acertou!
, diva [T
préxima fantasia
|-
adiciona a Pontos @D

adicions ac afsito cor €D

mude o efeits cor  para )

15. Duplique o bloco do item anterior
clicando com botao direito em “duplicar” e
substitua a letra B pela letra C.

PR Vamos imcar nosso Quiz?

B resposta
diga
»

proxima fantasia
S
adicione a Pantos )

mude para a fantasia monkeyl:

mude para o pane de funde

Prisp——— -
mude © efeite cor  para

apague os efeitos grificos

perguntas que poderao ser utilizadas no quiz.
Perguntas e Respostas

1- Como podemos classificar as relacdes
ecolégicas?

A) Intraespecificas e Interespecificas.
B) Bioticas

Q) Interagdes entre seres vivos

D) Enterespecificas

Resposta: A

2- Como é chamada a interacao entre os seres
vivos entre si e 0 meio em que habitam para
sobreviverem e se reproduzirem.

A) Ecossistema
B) Biosfera

C) Meio Ambiente

D) Relagdes Ecoldgicas
Resposta: D

3- As relagdes ecoldgicas que ocorrem com
seres da mesma espécie sao:

A) Interespecificas
B)
)

C) Harmonicas

Intraespecificas

D) Desarmonicas

Resposta: B

4 - Quais sao as relagdes Interespecificas:
A) Colbnia e Sociedade

B) Canibalismo e Sociedade.

C) Predatismo e Parasitismo

D) Predatismo e Col6nia

Resposta: C

5- Ambos se beneficiam da associacdo que
é tao profunda que se torna essencial a sua
sobrevivéncia:



A) Mutualismo

B) Protocooperacao.
C) Predatismo

D) Inquilinismo
Resposta: A

6 - Nesta relacdo uma espécie se beneficia
dos restos alimentares de outra:

A) Colonia

B) Comensalismo
C) Amensalismo
D) Mutualismo
Resposta: B

7 - uma espécie evita o desenvolvimento de
outra:

A) Comensalismo
B) Sociedade

C) Predatismo

D) Amensalismo.
Resposta: D

8 - Disputa por recursos entre espécies
diferentes, como territério, presas e abrigos:

A) Amensalismo
B) Parasitismo
C) Competicao.
D) Canibalismo
Resposta: C

9 - Alimenta - se de individuos da mesma
espécie.

A) Predatismo
B) Inquilinismo
Q) Canibalismo
D) Sociedade

Resposta: C

10 - Essa relagao ocorre quando um
organismo vive sobre ou dentro de outra
espécie, retirando deste seu alimento:

A) Protocooperacao
B) Comensalismo
C) Predatismo

D) Parasitismo

Resposta: D

Anotacoes

Profa. Eliza Geralda Marques de Carvalho

Graduada em Ciéncias Bioldgicas pela
Faculdade de Sao Paulo. Professora de
biologia e ciéncias no ensino médio e
fundamental na rede publica de ensino do
estado de Sao Paulo.

201



202

Memory Game -
ampliando o
vocabulario

(¥)

As diretrizes nacionais recomendam que
o ensino de lingua estrangeira seja articulado
com outros saberes do curriculo e mobilize
o repertério que o aluno ja traz consigo,
promovendo assim uma aprendizagem com
sentido e foco na comunicacao.

Segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), “a Lingua Inglesa, cujo
estudo é obrigatério no Ensino Médio (LDB,
Art. 35-A § 49), deve ser compreendida como
lingua de uso mundial,”.

Em parte, por conta do advento da
internet, o aluno do ensino médio tem sido

exposto ao inglés com bastante frequéncia
e vem se apropriando com naturalidade de
algumas palavras no seu dia a dia.

Para a BNCC, “no Ensino Médio, trata-
se de expandir os repertérios linguisticos,
multissemidticos e culturais dos estudantes,
possibilitando o desenvolvimento de maior
consciéncia e reflexao criticas das fungdes e
usos do inglés na sociedade contemporanea”.

Diante deste fato, é importante trabalhar
com o aluno a ampliagcdo do vocabulario,
favorecendo a descoberta de novas palavras
que possuem maior relevancia e significado.




Passo a passo

PASSO 1

Apresentacao do video - 1 aula de 50 min

O professor apresentara o video “My story
is painted on my body”, no link https://www.
youtube.com/watch?v=YJ5V_3GAucc. Caso
nao tenha internet no ambiente da aula, é
possivel fazer o download do video antes,
através de softwares para baixar videos da
internet.

Na sala de video ou multimidia, promova
a primeira rodada do filme sem a legenda
e solicite aos alunos, individualmente, que
anotem os termos que reconhecerem. Num
segundo momento, ative as legendas e
repasse o video.

BB W) o

Em seguida, promova um dialogo sobre
a historia do filme. A modelo canadense
Chantelle Brown-Young (também conhecida
como Winnie Harlow) conta sua histdria de
autoaceitacao do vitiligo, uma condicao

dermatoldgica que provoca manchas na pele.

Conduza uma reflexao e discussao a partir
dessa narrativa, na qual citam-se partes do corpo.

PASSO 2

Corpo humano, relagao de palavras - 5
aulas de 50 min cada

Professor(a), conduza esta etapa
no laboratério de informatica. Retome
as anotagdes que os alunos fizeram ao
assistirem ao video e verifique as palavras
identificadas das varias partes do corpo.

Em grupos de até trés alunos por
computador, solicite que montem uma tabela
relacionando partes do corpo em inglés e
portugués, conforme o exemplo.

foot pé
face rosto
eye olho
neck pescoco
belly barriga

As palavras devem ser escritas em inglés
e cada membro precisa elencar pelo menos
cinco pares.

Programacao no Scratch

Mantenha os grupos e oriente-os a
desenvolver um jogo da memoria, no qual
0s pares nao serao palavras iguais, mas os
termos relacionados nas tabelas criadas por
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cada dupla. Determine que cada estacao

programe ao menos 10 atores, isto &, cinco pares.

FECHAMENTO

Terminada a etapa de programacao,
promova um rodizio para que 0s jogos
possam ser apreciados.

Professor(a), organize uma roda de
conversa e proponha a mensuragao das
palavras descobertas e aplicadas nos jogos
de meméria que os alunos criaram. Estimule
o didlogo em inglés e o uso das palavras
adquiridas ao longo desta atividade.

PRODUTO FINAL

Jogo da memdéria com vocabulario em
inglés e portugués do corpo humano.

nom
LX<

AVALIACAO

Avaliacao processual e autoavaliacao.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BRASIL. Ministério da Educacao. Base
Nacional Comum Curricular: Educacao

é a Base — Ensino Médio. Brasilia, 2018.
Disponivel em: http://basenacionalcomum.
mec.gov.br/wp-content/uploads/2018/06/
BNCC_EnsinoMedio_embaixa_site_110518.
pdf Acesso em 15 de julho de 2018

TUTORIAL - PASSO A PASSO

Este tutorial apresenta o processo para
a criagcao de um jogo da memoria, com
mecanismo de arrastar e soltar, no programa
Scratch. Antes de iniciar a codificacao,
entenda a sua logica:

Jogo da Memdria

!

Cligue emuma

carta qualguer

l [E— £ opar?

Cligue na
segunda carta

5IM Arraste as cartas
qualguer

juntando os pares

|

o par desaparece

DESENHANDO ATORES E CENARIO

1)Ao abrir o programa, clique no icone
tesoura (na aba superior) e depois no gato,
para exclui-lo:

'®] Jogo Memoria ~ @

va ra ouse
E2AGE et deskize por @ seg até x: @ v:

Atores Novo ator: & / & 3

<4
g -
= [ <dicione €D 2 v ]

:
/-



2)Na parte inferior da tela de visualizacao,
escolha o item “pintar novo ator”,
representado por um pincel:

A |Untitled-2

=
LT r = :
5 por Neborbulet (ndo compartilhado)

~®

Atores

Palco Ator 1

/-

3)Na tela de desenho, vocé criara duas
fantasias para cada ator. Antes, converta a
tela para o modo vetorial:

4)A primeira fantasia serd o verso da carta

do jogo e a segunda sera a representacao
escrita de uma parte do corpo. Para desenhar,
selecione a op¢ao “retangulo”; para escrever,
o simbolo“T” e para pintar, o balde de tinta.

5)Em seguida, duplique os atores de acordo
com a quantidade de palavras da sua tabela
de memoria afetiva. Recomenda-se trabalhar
com o minimo de dez atores, ou seja, cinco
pares. Padronize a fantasia “frente” para todos,
mas o verso devera ser colorido de acordo
com o par. Por exemplo, foot e pé terdo a

mesma Cor.

uyn
|

6)Na caixa “Atores’, clique no“i”ao lado de
cada imagem para editar o seu nome e
deixe todas as cOpias com a opg¢ao “pode ser
arrastado” selecionada.

eram ] >

=
E €oot

Coot

ES 'BBD‘

/&

e
B
\ =i

Q -4
oot . >

>

7)Depoisde===, 1§

cartas na tela de visualizacao, crie fundos
personalizados para o seu jogo, utilizando os
mesmos recursos usados para desenhar os
atores. Caso queira criar mais de um cenario,
basta clicar nele e duplicar, usando o lado
direito do mouse. Nao esqueca de nomear
cada um deles.

12
— ta
ors S/ ad
pea 1] | —
i . Fa ‘
. i EVERY Bouf
ia memaRY S WG B :
- - 5, T — 1 P
i
i
=
| |

bl
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1) Selecione a caixa “Palco” e depois
clique em “Scripts’, para que possa iniciar a
programacao do cenario:

2)Para ter uma tela inicial de apresentacao
do jogo antes de as cartas aparecerem, basta
usar o seguinte script.

PROGRAMANDO OS ATORES

1)Sera necessario criar um script para cada
um dos atores. Embora haja um cédigo base,
cada carta terd algumas especificacdes. Para
iniciar, clique no primeiro ator da sua lista e
selecione a aba de scripts:

2)Vocé pode duplicar e arrastar este primeiro
bloco para a tela de script dos outros atores.
Apenas atente que para cada carta do jogo
os valores de X e Y irao variar, dependendo da
posicao em que desejar fixar os atores na tela
de visualizagao:

Este bloco é executado paralelamente
ao script dos cenarios. Ele informa que
quando o jogador clica na bandeira verde,
as cartas deverao ficar escondidas por sete
segundos, tempo necessario para que a tela
de abertura do jogo seja executada. Depois
desse periodo, as cartas aparecerdo na tela
em posic¢oes fixas. Vocé achara o comando
“quando clicar em bandeira verde” em
“Scripts” > “Eventos”. J& as opcdes “esconda’
“mostre” e “mude para a fantasia...” estao
disponiveis em “Scripts” > “Aparéncia”. Por
fim, “va para x e y.." esta na aba “Scripts” >
“Movimento”.

3)0 segundo bloco de cédigo, que também
deverd ser duplicado para todos os atores,
informa que: a carta somente desaparecera
da tela se for arrastada ao encontro da sua
carta par. Caso isso nao ocorra, esse ator
voltara para sua posicdo X e Y, a mesma
determinada no primeiro bloco de cédigo.
Vocé achard o comando “quando este ator
for clicado” em “Scripts” > “Eventos” Os blocos
“sempre” e “se...entdo” ficam organizados na
caixa “Scripts” > “Controle”.



Para criar a primeira condicional “se”,
foi necessario usar o bloco “nao..., que
vocé achara em “Scripts” > “Operadores’,
juntamente com o comando “tocando em..;
localizado em “Scripts” > “Sensores”.

Para cada carta do jogo, selecione na seta
preta da caixa “tocando em...” e escolha o par
correspondente. A opcao de efeito fantasma
é um script de aparéncia e seu respectivo
nuimero é o percentual de sua intensidade.

4)0 ultimo bloco de cédigo podera ser replicado
para todos os atores sem especificagoes:

O comando devera ser posicionado ao
lado do bloco acima, pois esta acao deve
ocorrer em paralelo. Ela informa que a cada
clique na carta as fantasias (frente e verso)
deverao ser alternadas.

eorere © e
mude para a fantasia [rence

Veja a codificacdo completa de um ator e
jogue aqui a aplicacao apresentada:
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O perigo
na rede

()

Navegar no mundo digital com seguranca
nao estd sendo uma tarefa facil para as
pessoas em geral, mas os jovens demostram
estar mais vulnerdveis diante dos perigos
que surgem frequentemente na internet por
motivos semelhantes aos vivenciados no
mundo presencial.

Cada vez mais potente e veloz, a internet
nos traz informacdes de diversas naturezas,
amplia as possibilidades de comunicacao e
pesquisa. Portanto, os cuidados no mundo
digital devem ser amplamente divulgados.
Especialmente no caso dos jovens, a escola
tem um papel fundamental, o de contribuir
com orientacao e conscientizag¢do junto aos
alunos para que eles ndo se aventurem de

~] Compreender que a navegagao segura
5{”\ na internet é a consequéncia de um

= comportamento responsavel; Interagir
com seguranca e prudéncia nas redes sociais;
Desenvolver o pensamento computacional e
criativo por meio da linguagem de programacao em
blocos.

E Ensino Médio - Transversal

m Navegacdo segura na internet; Perigos
AV e mistérios por tras das redes sociais;

Linguagem de programacao em blocos.

forma livre e sem controle, correndo riscos
com excesso de exposicao daimagem e
de informacodes postadas. Esse cendrio nos
apresenta grandes desafios.

De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular - BNCC, uma das dez competéncias
gerais da Educacao Basica é “compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de
informacado e comunicacgao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva” (BNCC, p. 9).

Alunos da 12, 22 e 32 séries do ensino médio.

7 aulas de 50 minutos cada.
Sala de aula; Sala de informatica; Computador;
Software Scratch.




Passo a passo

DESENVOLVIMENTO

Aula 1 - Seguranca e privacidade na
internet (atividade desplugada — 1 aula de 50
minutos)

1° Etapa — explique e acompanhe a
realizacao da atividade em duplas ou trios.
Os alunos deverao debater sobre a pergunta
“quais as formas de navegacao digital
segura?’, anotando as respostas no caderno
com base nas no¢des identidade, privacidade
e seguranca. Estimule a reflexao sobre
exemplos reais conhecidos pelos estudantes,
como e-mail invadido, rede social invadida,
cartdes de crédito clonados etc.

2° Etapa — apds o debate, peca para os
grupos compartilharem suas respostas com
toda a classe. Relacione as principais ideias
citadas utilizando a lousa.

30 Etapa - sintetize as ideias debatidas
e prepare o terreno para a préxima aula,
em que vocé abordara os métodos para
a navegacao digital segura. Mostre que
a internet é um espaco de sociabilidade
virtual onde existem riscos reais em relacao a
invasao de privacidade.

Aula 2 - Métodos de navegacao digital
segura (atividade desplugada - 1 aula de 50
minutos)

40 Etapa — com as ideias sistematizadas
do trabalho em grupo e o debate da aula
anterior, agora vocé deve apresentar alguns
critérios e métodos para a navegacao digital

segura (nessa etapa é importante que o(a)
professor faca um levantamento prévio de
softwares livres e pagos que podem ser
instalados nos dispositivos méveis de acesso
a internet e no computador pessoal). Além
disso, oriente os alunos a utilizarem critérios
de verificacdo de seguranca de sites e arquivos.

Aula 3 - Superexposicao de imagem e
noticias falsas (atividade desplugada - 1 aula
de 50 minutos)

5° Etapa - com base nos conteudos
debatidos nas aulas anteriores, os alunos irao
discutir em duplas ou trios sobre o perigo
da superexposicao de imagem pessoal nas
redes sociais e como evitar a propagagao
de noticias falsas (fake news) verificando
criticamente as fontes.

Aulas 4, 5, 6 e 7 - na sala de informatica,
o professor organizara os alunos, de modo
que cada computador tenha em média
trés estudantes, a fim de realizarem a
programac¢ao em blocos para a criagao do
Jogo de Boliche, que possuira perguntas e
respostas sobre a navegacao segura na internet.

209



210

PRODUTO FINAL

Um jogo de boliche construido no
software Scratch.

nom
TX<

AVALIACAO

Descrever como poderia ser realizada a
avaliacao

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educacao. Base
Nacional Comum Curricular: Educagao

é a Base — Ensino Médio. Brasilia, 2018.
Disponivel em: http://basenacionalcomum.
mec.gov.br/wp-content/uploads/2018/06/
BNCC_EnsinoMedio_embaixa_site_110518.pdf

TUTORIAL - PASSO A PASSO

Cenario do Jogo de Boliche.

Mas antes,
responda as

perguntas

1-Exclua o gato: clique na tesoura e depois no
gato, ele sumira.
& Scratch 2 Offline Editor

-

L
V450

X240 i 180

Atores Novo ator: & / & 63

-
> =3
=
L
 Palco Ator 1

2 —Insira um pano de fundo com a imagem
do jogo de boliche, que pode ser adquirida
em um banco de imagens gratuitas —
exemplo: https://pixabay.com/pt/pinos-
esporte-boliche-skittles-297712/ - e salva
no seu computador. Clique no botdo em
destaque na imagem abaixo para inserir a
imagem que esta salva no seu equipamento.

& Scratch 2 Offline Editor

-] ,~ . Scripts Panos

Novo pano de fund

a//as

pano de fundo1
430380

X 240 ¥ 180

Atores Novoator @ / & 3




3 - Insira um segundo pano de fundo, com

a imagem de uma pista de boliche, que
podera ser adquirida, por exemplo, no banco
disponivel pelo link https://pt.freeimages.
com/photo/bowling-lane-1422861. Nesse
banco, vocé deverd criar uma conta para
adquirir a imagem, processo rapido e facil.

£, Scratch 2 Offline Editor
£ o+ e

Scripts Panos

GRSl © auvov EditarY Dicas  Sobre

Novo pano de fund:

fundo 2 pista
480x380

X: 240 ¥ -180

Novo ator € / an

Atores

Novo pano de f

a/ e

4 — Apague o pano de fundo branco,
conforme a selecao na imagem abaixo.

L

F . Scripts Panos de fundo Sons
Novo pano de fund
= pano de fundo n o A

=

[ ]
i T
D‘"&%, &
&

X: 240 ¥ 67

Novo ator: @' / H' (o]

5 —Insira a imagem de uma bola de boliche
(que ja esteja salva no seu computador) como

novo ator. Vocé pode baixa-la no link https://
pixabay.com/pt/boliche-pin-bola-bola-de-
boliche-2026840/. Diminua o tamanho da
bola conforme as indicagdes naimagem abaixo.

& Scratch 2 Offline Editor

@EREaE © Amuivov Editarv Dicas Sobre

-

S
pense por &
pense

=
3
El

X 240 Yy 180
Alores Novo ator Y& /@
Palco bolal

2 pangs de fundo

Novo pana de f

a/am

adicione ao ta

6 - Insira a imagem de um pino, que também
deve estar salva no seu computador e pode
ser adquirida no link https://pixabay.com/pt/
boliche-esportes-tenpin-pinos-148687/. O
pino deverd diminuir de tamanho conforme
as orientacgdes a seguir.

% Scratch 2 Offline Editor

“ & Arquivov Editar¥ Dicas Sobre

{ I Caneta
I Varidveis

X240 o 180
Novo ator: & @

adicione ax

mude x par.

Palco bolat pino.
2 panas de fundo

adicione

w
<
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7 — Decore o pano de fundo como no
exemplo da imagem abaixo, se preferir.

SN

o =0

A seguir, temos os blocos a serem programados
para cada ator. Iniciaremos com a bola, em
seguida o pino e, ao final, a programacao

da menina Abby. Essa é uma sequéncia de
programacao sugerida, mas vocé podera realizar
a programacgao na sequéncia que desejar.

8 - Programacao da bola de boliche: nessa
parte, tenha atencao ao posicionamento da
bola, de onde ela esta e para onde ela vai. Os
eixos X eY darao suas coordenadas.

quando dicar em q

="" [®
3

vi para x: 8D y: ED bola1

mostre -

quande a teda
deslize por @ seg até x: | nimero aleatério entre &) = © v: €5

va para x: @5 v: ED

qualquer  for pressionada

9 — Programacao do pino: os comandos abaixo
se repetem para todos os pinos do jogo. Nessa
programacao, a bola de boliche podera atingir
mais de um pino ao mesmo tempo.

;
|

i

:

ping

!

K

T

]

10 - Programacao da tecla“espaco” ela é necessaria
para que o jogador consiga iniciar o jogo.

11 — Programacao da menina Abby - Parte 1:

E ela quem faz as perguntas para o
jogador. Apds uma pergunta programada,
repita os mesmos passos para as perguntas
seguintes. Procure dar um intervalo de
tempo entre uma pergunta e outra. Aqui
vocé também podera inserir som, conforme o
bloco lilds nos mostra.

P — i
esconda

2 Abb)
mostre
toque o som space ripple

4

PR Mas antes, responds as perguntas

2
1
pugl.lte Clicar em qualquer link nas rades socisis & segura? W = werdadeiro F = Falsu_ o A e

resposta =
L CFW Errou, Tente responder a proxima pergunta.

e
L T) Acertou! Pods jogar |

o
e -0
’h-'n © som clapping

) =,

3

(o T Presentes “gratuitos” online sdo confidveis? V = Verdadeiro F = Falso [ESPE s SRR ey



12 — Programacao da menina Abby - Parte 2: Anotacoes

PR Dresentes "gratuitos” online sdo confidveis? W = Vardadeira F = Falso g S SRR SE R e ¥ -48

E Y Navegar com seguranca, sempre!

Profa. Renata Kelly da Silva

Mestre em Educacdo: Curriculo, Especia-
lista em Informatica Educativa UFES, Pedago-
ga, graduada em Matematica e Arte. Docen-
te no ensino superior, fundamental e médio.
Coordenadora de projeto no Instituto Conhe-
cimento para Todos - IK4T.
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CONCLUSAD

O pensamento computacional,
diferentemente do que 0 senso co-
mum possa propagar, ndo é uma
forma de programar o pensamen-
to, mas, ao aprender linguagens
de programacao, materializar ou
visualizar seu pensamento nessas
criagoes fisicas ou virtuais.

Assim, os modelos de pen-
samento ficam mais explicitos,

0 que facilita a compreensao das
suas questoes, hipoteses, ideias,
dos caminhos e estratégias,
possibilitando-se a percepgado
dos limites e pontos de aprofun-
damento. E um foco no criar e
fazer, que possibilita a reflexao

e analise critica do que foi feito,
promovendo, assim, 0 aprimora-
mento constante dos modelos de
pensamento.

Aprender a linguagem de
programacgao nao é conhecer ou
decorar scripts, mas, de forma
contextualizada, materializar o
pensamento em atos de escrita,
na forma de problemas resolvidos
ou projetos desenvolvidos com o0s
diversos tipos de codificagado.

> >

Todas as programacoes e lin-
guagens tém esse poder de explici-
tar o pensamento, mas linguagens
visuais e construcionistas como o
Scratch facilitam essa visualizagdo
dos inputs e agoes, tornando a
explicitacdo concreta e nao abstrata
como scripts de outras linguagens.

Para aprofundar a compreensao
da logica de modelos de pensa-
mento, considerando sua complexi-
dade, ndo basta um simples passo
a passo de como fazer. Por isso
sugerimos iniciar esse mergulho
buscando inspiragdo na comu-
nidade Scratch, fazer curadoria
de exemplos de projetos e
tentar entender como foram
construidos, reconhecer
elementos e propor remixa-

ens e depois propor Seus
- e R .

proprios projetos mais
autorais, a partir da ideia
de que trabalhamos com modelos e
eles podem ser criados e
melhorados.
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PAULA CAROLEI

Paula Carolei. Doutora em
Educagao - USP Mestre em
Educagao -UNICAMP Professora
na UNIFESP - Tecnologia Educa-
cional da Universidade Aberta e
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tecnologia em Design Educacio-
nal. Membro do Grupo de Pesqui-
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ADRIANA TERGARIOL. Pds-dou-
toranda pela UAB-Portugal. Doutora
em Educacao pela PUC. Mestre e
pedagoga pela Unesp. Docente em
Pedagogia e programas de pos-gra-
duagao em Educacao - PPGE/Proge-
pe-Uninove.

ALEX GARCIA S. ANGELO.
Geréncia Fab Social.

ALEX MEUSBURGER. Professor de
Historia da Rede Municipal de Ensino.
Professor de Informatica Educativa e na
Coordenadoria do COTIC -SME/PMSP
Desenvolve projetos pilotos para a
utilizagao de tecnologias abertas para a
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ALEXANDRE SAYAO. Economista
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co-fundador de startup de tecnologia
em Singapura. Iniciativas em educa-
¢ao Big Data e Inteligéncia Artificial
na Secretaria de Educagao/SP

programaé!

ANDRE DA COSTA SILVA. Gerente
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de software - ITA. P4s em Gestao e
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- FIA e Engenharia informatica - ITA

ARTHUR GANDRA.
Fundador do Jovens Hackers.
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Mestre em Linguistica Aplicada e
Estudos da linguagem pela PUC-SP
MBA em Gestao de Projetos educa-
cionais em E-learning. Atua como
analista de projetos educacionais no
Instituto Crescer para a Cidadania.

BRITO COELHO. Graduado em
Planejamento e Gestdo de Governo
— USR Pés-graduado em Regulari-
zacao Fundiaria — Unisantos. Chefe
de gabinete na Camara Municipal
de Guaruja. Vice-presidente na ONG
CAMARA.
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CAIO VINICIUS ROCHA DE
ALMEIDA. Graduando em Adminis-
tragao pela Unifei. Board member da
4lab e co-fundador e CEQ do Guimo
(brinquedo inteligente para ensinar
pensamento computacional).

CRISTIANA ASSUMPGCAO. Bi6loga
pela USP M.A. em Computers in Edu-
cation, Ed.M. e Ed.D. em Instructional
Technology and Media pelo Teachers
College, Columbia University. Coor-
denou a implementagdo do curriculo
STEAM no Colégio Bandeirantes.

DIJANE MARQUES.
Gestora no Instituto Camara Calunga.

ELAINE S. R. SOBREIRA. Mestre
em Ensino de Ciéncias pela Unicamp
e pos-graduada em Tecnologias
Interativas Aplicadas a Educagao pela
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tecnologia educacional. Fundadora
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em Artes Plasticas pela FAAP Mestre
em Formacgao de Formadores pela
PUC-SP Atua como formadora de
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Fisica pela Universidade Cruzeiro do
Sul. Professor de Educagao Fisica no
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Educacional, Digital Marketing e
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Co-Founder / Partner na empresa
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Trabalha na Secretaria da Educagao
do Estado de Sao Paulo.
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JEOVANE RABELO CONDE
SHOCKNESS. Estudante de
Pedagogia em Rondonia.

JOAO CARLOS FRANCA.
Gestor no Instituto Camara Calunga.

JOAO FERNANDO COSTA JUNIOR.
Administrador, especialista em In-
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Coordenador Est. Prog. Educagao
Conectada do MEC — UNDIME/PR e
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JOSANALVA R. R. DE BRITTO.
Especialista em Arte e Educagao,
Licenciatura em Educagao Artistica e
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trabalha na formacgao de professores.
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e médio.
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