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APRESENTAGAO

Este documento apresenta um produto educacional oriundo de uma pesquisa
realizada no curso de Mestrado Profissional do Programa de Pés-Graduagcao em Ensino de
Ciéncias, Matematica e Tecnologias (PPGECMT) da Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC). Insere-se no projeto de pesquisa OBLABI — Observatério e Laboratorio
de Praticas Inovadoras em Educagao do grupo NEPesTEEM (Nucleo de Estudo e Pesquisa
em Tecnologia Educacional e Educagdo Matematica) vinculado ao Departamento de
Matematica da UDESC.

O processo de desenvolvimento do produto educacional, os estudos dos conceitos
abordados e os resultados da pesquisa deram origem a dissertagdo, “O ENSINO DE
PROGRAMACAO NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL: do estudo do
Pensamento Computacional a proposta de midias educacionais”, na qual o leitor podera
encontrar mais detalhes sobre a pesquisa realizada.

O produto educacional “Programador do Futuro” tem o formato de um blog de acesso
gratuito publicado na internet no endereco programadordofuturo.blogspot.com. O contetdo
publicado no blog Programador do Futuro € a sugestdo de um roteiro de curso de
programagdo plugada e desplugada voltado a estudantes do Ensino Fundamental,
especificamente dos anos iniciais. O publico-alvo principal sao professores interessados em
trabalhar com o ensino de programacgao para essa etapa escolar, mas nao ha restricado de
uso pelos proprios estudantes ou ainda por outros grupos de interessados. As atividades
foram propostas na perspectiva do desenvolvimento do pensamento computacional,
conforme Wing (2006) e Valente (2016).

Na sequéncia, serdo apresentadas a estrutura do blog Programador do Futuro e

orientacdes para acesso e aplicagao das atividades propostas.
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1. INTRODUCAO

A sociedade contemporanea vivencia a popularizacdo e a democratizagdo da
tecnologia digital e do acesso a internet. Se pensarmos em termos da evolugao dos diversos
tipos de recursos tecnolégicos digitais, estamos experimentando novas maneiras de viver e
de conviver que transformam nossas acbes em diferentes aspectos do nosso dia a dia.
Pesquisadores como Garutti e Ferreira (2015, p. 361), ao debaterem o tema, apontam que
tais mudancas influenciam nosso cotidiano “nas formas de comunicagao, trabalho,
relacionamento social, no ato de aprender e ensinar’.

A educacao, sendo parte das relagcbes humanas, pode se ver transformada pela
tecnologia digital. Como exemplo, as atuais condigbes de acesso a informagédo e a
comunicagao proporcionadas pela popularizagdo da tecnologia digital e de seus dispositivos
impactam a comunidade escolar. E, assim, a escola é impactada pela sociedade digital, o
que muda paradigmas pedagdgicos e a maneira de ensinar e aprender.

Também, a natureza do conhecimento mudou. De acordo com Valente (2013), o
conhecimento ndo esta mais associado a memorizacao de informagdes, mas sim no saber
buscar, selecionar e usar essas informagdes. Nesse contexto, o papel do professor ndo
pode ser o de transmissor e sim ser de mediador da aprendizagem.

Em 2006, Jannette Wing publicou um artigo que se transformou em um marco para
as discussbdes sobre a inser¢do do ensino com tecnologias nas escolas. A autora apresenta
a ideia do pensamento computacional e o descreve como sendo uma habilidade
fundamental a ser desenvolvida nos educandos, tdo importante quanto a leitura, a escrita e
as operagdes aritméticas. O pensamento computacional é caracterizado como uma
abordagem de resolugio de problemas por meio de processos que exploram a organizagao
e analise de dados, criagdo de modelos, simulagdo, construgdo de algoritmos e
automatizagéo de solugdes.

A proposta de criagdo do blog Programador do Futuro como um produto educacional
do curso de mestrado profissional nasceu com o intuito de colaborar com professores
interessados em desenvolver acdes para promover o desenvolvimento do pensamento
computacional dos estudantes desde o ciclo de alfabetizagdo do Ensino Fundamental. Para
isso, seu conteudo foi organizado em torno de propostas de atividades da computagéo
desplugada e plugada, sugerindo e explicando plataformas digitais de atividades de
programacao voltadas para criangas.

A computagdo desplugada envolve procedimentos que permitem o ensino e a
aprendizagem de fundamentos da ciéncia da computagdo sem o uso do computador; no

caso das criangas, essencialmente por meio de atividades praticas que exploram a



ludicidade. Com ela, os estudantes podem construir conhecimento sobre conceitos iniciais
de programacdo mesmo nao tendo acesso imediato a equipamentos como computadores,
tablets ou smartphones. Além de proporcionar a aprendizagem colaborativa, a computagao
desplugada propicia aos estudantes desenvolver conceitos matematicos e o raciocinio
I6gico para resolver os problemas propostos. Outro aspecto marcante da computagao
desplugada é o fato das atividades estarem aliadas a pratica com apoio em materiais
concretos, o que contribui para a compreensao dos estudantes.

A computagdo plugada é proposta por meio das plataformas Code.org' e Scratch?,
que apresentam diversas atividades de programacdo que estimulam o desenvolvimento do
pensamento computacional por meio de atividades ludicas. Na sequéncia, sera apresentada
a estrutura do blog, suas funcionalidades e a organizagao das atividades desplugadas, do

code.org e do scratch.mit.edu.

" code.org
2 scratch.mit.edu



2. BLOG PROGRAMADOR DO FUTURO

No blog Programador do Futuro, os conteudos estdo organizados na forma da
sugestdo de um curso de programacéo voltado para criangas a partir de 7 anos de idade.
Tal conteudo pode ser utilizado por professores para elaboragcao de sequéncias didaticas de
ensino de programag¢ao no Ensino Fundamental.

O curso esta subdivido em trés partes: Despluga Ai, Code.org e Scratch. Para
acessa-las, basta clicar nas abas correspondentes, que ficam no menu superior. Em cada
uma das publicagdes, ha materiais de apoio para o professor, com tutoriais e indicacdo de

atividades a serem realizadas com os estudantes.

2.1.0Organizagao

Programador do Futuro € um blog gratuito composto por cinco paginas principais e
14 subpaginas. Em cada pagina principal apresenta-se um resumo das atividades propostas
e a indicacdo dos links para as subpaginas as quais detalham as atividades. As paginas
principais sao acessadas por meio de um menu superior em formato de abas, como

demonstrado na figura 1.

Figura 1 - Menu das abas de navegacéo do blog

Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos

)

Fonte: Producao da autora, 2017.

O proximo item detalha cada uma de suas paginas e subpaginas.

2.2.Pagina Inicio

A pagina inicio apresenta uma descricdo dos materiais disponibilizados no blog e o

seu objetivo, situando o leitor sobre a proposta, como ilustrado na figura 2.



Figura 2: Aba inicio do blog com a explicagdo sobre o conteudo do blog

7

}\\\ Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos

7

terca-feira, 17 de outubro de 2017 Conheca
mais...

Conhecendo o fantastico mundo da Programacéo

Nosso objetivo & que vocé seja mais do que um simples usuario da tecnelogia. Queresmos que
vocé faga parte do mundo da programacéao.

o

Nesse blog estéo organizadas sequéncias didaticas que compdem um curso de programacéo

voltado para criangas a partir de 7 anos. O curso esta subdivido em trés partes: Despluga Al,

Code.org e Scratch. Para acessa-los basta clicar nas abas da parte superior. Nas postagens

existem os materiais de apoio para o professor, tutoriais e atividades para os estudantes e no

final de cada atividade estdo algumas experiéncias realizadas em uma escola publica da rede
municipal de ensino de Itajai.

Aproveite os conteldos navegando pelas abas € néo se esqueca de deixar seus comentarios,
duvidas e sugestdes.

Seja bem-vindo!

Postado por Katiane Cugik Couto as 5,52 Nenhum comentario: ME @ G+

Fonte: Producao da autora, 2017.

2.3. Pagina Despluga Ai!

Na pagina Despluga Ai!, apresenta-se a proposta do curso de programagado com as
atividades desplugadas, ou seja, atividades que ndo precisam do computador para serem
executas. No inicio da pagina, ilustrado na figura 3, apresenta-se uma breve introdugao
sobre a computagao desplugada e um link indicado pelo botdo Conhega mais... caso o leitor

deseje conhecer mais sobre o tema.




Figura 3: Inicio da pagina Despluga Ai! do blog.

N
PR\ Programador do Futuro
Inicio Code.Org Scratch Jogos

Despluga Ai! Conhega
mais...

Seja bem-vindo a primeira etapa do Curso Programador do Futuro. Para comegarmos vai a dica:

@E@H. 19 Al

I 4

Al! oo

Conhega m
Despluga Ai! & uma sequéncia de atividades desenvolvidas }‘“‘5
baseadas na computacéo desplugada. Estas séo realizadas com éié

material ndo digital, estimulando o desenvolvimento do pensamento
computacional.

Conhega

O termo Pensamento Computacional ganhou destaque em 2006 em
uma publicacéo de Jeannette Wing. O Pensamento computacional
esta associado a ideia de resolugdo de problemas e é descrito por
Wing como uma habilidade fundamental para todos, ndo somente

para cientistas da computacéo.

Fonte: Producéo da autora, 2017.

No final da pagina, o usuario encontra o link para a relagao de materiais necessarios

para aplicagao das atividades desplugadas, como ilustrado na figura 4.

Figura 4: Link para a pagina de materiais

Atividades desplugadas

alguns materiais. Conheca esses materiais e como confecciona-los
clicando no botéo tuterial.

As atividades desplugadas séo realizadas com materiais ndo digitais. /ﬂﬂmﬂ'
Por isso, antes de iniciar as atividades sera necessario confeccionar

Fonte: Producao da autora, 2017.

Ao clicar sobre o botéo tutorial, o usuario é direcionado para uma pagina onde consta
uma lista de materiais necessarios para a aplicagéo da atividade desplugada. Se o usuario
desejar ter informacgdes especificas para a construgédo do material, ele deve clicar no link em



azul denominado Material Professor, como destacado na figura 5. No final da pagina, ha o

botdo Voltar que retorna para a pagina Despluga Ai!

Figura 5: Pagina do blog contendo a lista de materiais.

%)

R Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos

Materiais

Cada equipe precisara de:

- Um painel quadriculado com 7 linhas e 7 colunas com as casas identificadas por letras e nameros
- Um painel de comandos com pregas para colocar 0s cartdes de programacdo.

- Cartdes de programac&o com seta vire a direita, seta vire a esquerda e seta para frente.

- Quadrados pretos

- Quadrados com a letra P

- 1robd

- Fita de identificacao

Para maiores detalhes sobre a confecc&o dos materiais clique no botdo material do professor.

-

Professor Voltar

Material

Conheca
mais...

Basplooa

Ail

o]
aa

Fonte: Producéo da autora, 2017.

Retornando a pagina Despluga Ail, o usuario encontra uma lista com sequéncias de

atividades desplugadas organizadas de A até G (figura 6). Cada indicagéo de atividade é

acompanhada por um link e ilustrada por uma foto de uma pratica que foi realizada, ao longo

da pesquisa, com uma turma de segundo ano do Ensino Fundamental de uma escola do

municipio de Itajai.
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Figura 6: Parte da pagina Despluga Ai! contendo a sequéncia de atividades.

A seguir estio listadas as atividades, para acessa-las basta clicar sobre a imagem ou sobre o link abaixo da
imagem.

Atividade B: Descobrindo o nome do robd

Atividade E: Levando o robd até o portal

Fonte: Producéo da autora, 2017.

Ao clicar sobre a foto ou sobre o link, o usuario é direcionado para a pagina que
descreve a atividade. Na pagina da atividade, ilustrada na figura 7, o usuario encontra a lista
de materiais utilizados, um resumo do roteiro, o link para o roteiro detalhado e também links
para os recursos complementares utilizados na atividade, nesse caso, uma sequéncia de

audios gravados.
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Figura 7: Pagina atividade A

s

PR Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos
Despluga Ai: Atividade A Conheca
Conhecendo a Ideia dos Pixels
Material:
Tapete quadriculado

Quadrados pretos
Aparelho de som

Roteiro
(0] ]

Os estudantes sdo organizados em quatro equipes.
O professor mostra os materiais que eles poderdo utilizar e explica que recebeu uma mensagem de um robd.
Entdo comeca a passar a sequéncia de audios.

Para acessar o roteiro detalhado clique na imagem abaixo.

Material

Professor

Atividade A: Imagem do carrinho

Sequéncia dos audios:

Audio 01:
B 000/055 @ H —0 ¥
Audio 02:
p 000/0322 @ H —o
Audio 03:
P 0007010 @— H —eo %

Audio 04:
B 000 /008 @— H —e ¥

Audio 05:
P 000/009 @— H — ¥

Fonte: Producéo da autora, 2017.

O roteiro detalhado é voltado ao professor, com orientagées sobre a sequéncia da

atividade como o exemplo ilustrado na figura 8.
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Figura 8: Parte do roteiro da atividade A com apresentagao do audio e dicas de aplicagao.

CODIFICACAD
18 linha 2,1, 2 [4udia 3)
22 linha 1,3, 1(Audiod e 5)
38 linha 2,1, 2 {dudioGeT)
42 |inha 1,3, 1(4udio8e9)
52 linha 2,1, 2 (Audio 10 & 11)

Dica:

Messe momento é importante que o professor passe a ser observador da atividade,
deixando os integrantes do grupo trocarem ideias e tentarem desenvolver as atividades
sem interferéncias, possibilitando aos estudantes desenvolverem autonomia.

Audioc A12

Por favor, me mande uma foto com a imagem do carrinho.

Dica:

O registro da atividade desenvolvida por meio da fotografia possibilita ao professor
averiguar a resolucdo da atividade proposta e identificar se o grupo alcancou os
resultados esperados.

Fonte: Producao da autora, 2017.

As paginas das atividades B, C, D, E, F e G apresentam as mesmas caracteristicas
da pagina A, contendo materiais, breve descricdo do roteiro, roteiro detalhado, audios da
aplicagao e fotos da experiéncia em sala de aula.

A Ultima atividade apresentada na pagina Despluga Ai!l é um roteiro contendo uma
sequéncia de atividades desplugadas para serem respondidas individualmente pelos

estudantes. O link de acesso esta ilustrado na figura 9.
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Figura 9: Parte da pagina Despluga Ai! com imagem e link para o roteiro.

Cartilha Despluga Ail

Fonte: Producao da autora, 2017.

Ao clicar sobre a imagem ou sobre o link, o usuario é direcionado para a pagina do
roteiro, ilustrada na figura 10. Nessa pagina, ha uma apresentagdo do roteiro e o link
Material Estudante que direciona para o roteiro que podera ser impressa.
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Figura 10: Pagina do roteiro

ﬁ\\i‘ Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos

Despluga Ai: Cartilha Conhega

mais...

Esta cartilha contém uma sequéncia de atividades desplugadas que visam estimular o desenvolvimento do
pensamento computacional em criancas de 7 a 9 anos. Despliqa

F\1i

c]o]
oa

——

b

Essas atividades foram desenvolvidas para serem aplicadas apos as atividades em grupo, assim os
estudantes ja possuem os conceitos formados para realizar as atividades propostas

Para baixar a cartilha clique no desenho do material do estudante.

Material
allly
.-

Estudante

Fonte: Producgéo da autora, 2017.



2.4.Pagina Code.org
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A pagina Code.org (figura 11) apresenta um resumo da proposta de trabalho, o botédo

“Conhega mais...” que direciona para um texto com detalhes sobre plataforma Code.org. O

botédo “Tutorial Professor” direciona o usuario para a seg¢ao professores da pagina Code.org.

Figura 11: Pagina Code.org do blog

%)

Inicio Despluga Ai! C | Scratch Jogos
Code.Org

Seja bem-vindo a segunda etapa do curso programador do futuro.
Depois de brincar com o robd PJ e aprender a construir alguns
algoritmos, vamos dar inicio ao curso de programagéo no
computador.

Inicialmente vocé participara do curso Construindo Labirintos
Classicos desenvolvido pelo Code.org. Para conhecer mais sobre o
Code.org, uma plataforma gratuita desenvolvida expandir o ensino da

ciéncia da computacdo no mundo. basta clicar no botéo ao lado:

Importante: antes de Iniclar o curso com os estudantes o
professor deve criar a turma e cadastrar os estudantes na plataforma
code.org. No link abaixo seguem os tutoriais para esses processos.

R Programador do Futuro

Conhega

Tutorial

Professor

Conheca
mais...

clo]
a
ins-sl s

Fonte: Producéo da autora, 2017.

Na pagina Code.org para professor (figura 12), o usuario tem acesso aos tutoriais de

acesso a plataforma, fungdes para criagdo de turma, cadastro de estudantes na turma,

criagdo de senha para os estudantes, gerenciamento do desempenho dos estudantes e

detalhes do curso Labirintos Classicos.
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Figura 12: Pagina Code.org para professores

PR\ Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos
Code.org para professor Conheca
mais...
Abaixo seguem o0s tutoriais para auxiliar o professor na criacao das turma, cadastro de estudantes e
gerenciamento do curso. Basta clicar sobre a imagem para ter acesso ao tutorial. E@gﬁ[bl,ofa
c]o]

&

TUTORIAL

TUTORIAL

b U

Fonte: Producéo da autora, 2017.

Retornando a pagina Code.org, ha o link de acesso para os estudantes (figura 13)
que foram cadastrados pelo professor. O estudante s6 precisa clicar na tela, colocar o

codigo de identificagao da turma, escolher seu nome de usuario e senha e sera direcionado

para a pagina do seu curso.
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Figura 13: Pagina Code.org com destaque para tela de login dos estudantes.

Iniciando o curso no code.org

Vocé recebeu do seu professor um cédigo da turma e um cartdo contendo seu nome de usuério
e senha para acessar a sua aula de programagao. Cligue na imagem abaixo e cologue o codigo
da turma no campo destacado, depois escolha seu nome de usuario, selecione a sua senha e
pressione o botéo entrar.

Ja tem uma conta? Entre

ﬂ: Entre com Gonta da Hicrosalt

Clique na imagem para acessar 0 Seu Curso

Fonte: Producao da autora, 2017.

2.5.Pagina Scratch

A pagina Scratch (figura 14) apresenta uma introdugao e o botdo “Conhega mais”,

que direciona para um arquivo com mais detalhes sobre a plataforma.

Figura 14: Pagina Scratch no blog.

(4

%

N
PR Programador do Futuro
Inicio Despluga Ai! Code.Org m Jogos

Scratch Conhega
mais...

R TP
JSash a

O Scratch € um ambiente de programag&o gratuito desenvolvido D 3 }_[QQG

pelo Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT), onde vocé Ai!

usa blocos de comando para criar jogos e animagdes.

(c]o]
_ . 3 oo
Scratch € uma linguagem de programacdo visual, em gue o usuario
ndo precisa decorar e digitar os comandos, e sim agrupar e organizar
os blocos de comandos de forma que atinja seus objetivos. Para
conhecer um pouco mais sobre o Scratch clique no botdo conheca
mais:

Conhega

BoRATH

Comecando um curso no Scratch

Para darmos inicio a um curso no Scratch sera necessario criar uma

5
Para acessar os tutoriais sobre o Scratch clique no botéo tutorial. \/

conta e conhecer a area de trabalho do ambiente de programag&o.

Fonte: Producao da autora, 2017.
Com o botao “Tutorial”, o usuario é direcionado para a pagina Tutorial do Scratch,

que apresenta dois tutoriais (figura 15) indicados para professores e estudantes,
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contemplando o acesso a plataforma, cadastro de contas, acesso aos projetos, area de
trabalho do Scratch e acesso aos tutoriais interativos.

Figura 15: Pagina Tutoriais do Scratch com destaque para as telas de acesso aos tutoriais.

PR Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos

Tutoriais do Scratch

Para acessar o tutoriais clique nos links abaixo:

a A

TUTORIAL

TUTORIAL

-y

A

Fonte: Producéo da autora, 2017.

Retornando a pagina Scratch, encontra-se o link de acesso a trés missdes em que 0s
estudantes testam as suas habilidades de programacédo e solugdo de problemas, como
ilustrado na figura 16.
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Figura 16: Pagina Scratch com destaque para as missbes

Vamos comecar a brincadeira.

Criamos trés missBes que desafiamo seu conhecimento sobre programac&o. Confira:
Basta clicar na imagem ou no link para ter acesso as missées.

Missdo 01: Olha o morcego passando

Missdo 02: Pega-pega

Sua missio é me
levar até o portal.

Missio 03: Construindo um labirinto

Fonte: Producéo da autora, 2017.
Cada link direciona a pagina da sua respectiva missdo. Em cada pagina, o estudante
observa primeiramente a animacdo que deve desenvolver clicando da tela da animacao,

como ilustra a figura 17.

Figura 17: Pagina Miss&o 01 no Scratch.
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)

Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos

Scratch: Missao 01 Conheca
mais...

Olha o morcego passando

Feziltoa

Ait

Na nossa primeira aula vamos aprender a fazer uma animac&o em que 0 morcego sobrevoa a floresta.

©Olal Eu sou BAT,

Clique na imagem para ver o desafio

Misséo 01: Olha o morcego passando.

Fonte: Producéo da autora, 2017.

Apés, é apresentado um texto que descreve o objetivo, a missédo e o roteiro (figura
18). Em seguida, apresenta-se um link para download de um programa do Scratch contendo
o plano de fundo e o autor da missao.
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Figura 18: Pagina Missdo 01 no Scratch com destaque para objetivo, missao, roteiro.

Misséo 01: Olha o morcego passando.
Objetivo: Animar o morcego e mostrar algumas mensagens.
Missdo:

Inserir os blocos de comandos para animar o ator que € um morcego, ele deve bater as asas e dizer a seguinte mensagem:
“0la eu sou Bat.” Depois bater as asas novamente e dizer: “Eu adoro passear pela floresta’. Caso o morcego colida com as
bordas da tela, ele deve retornar para o centro da tela. Faca as adequacdes necessarias para que o programa atenda essas
regras.

Roteiro:

- Criamos um arguive inicial chamado missao01.sb2 contendo o ator e o palco da misséo 01 para facilitar o desenvolvimento da
sua missdo. Faga o download do arquivo missao01.sb2 clicando no link abaixo.

Missao 01

Fonte: Producao da autora, 2017.

Apods, ha um tutorial ilustrando como realizar o upload de um arquivo com a extensao

sb2 para o ambiente de trabalho do Scratch, como ilustrado na figura 19.



Figura 19: Pagina Missédo 01 no Scratch com destaque para upload de arquivo.

- Agora acesse a pagina hitps://scraich.mit edu/, cliqgue no botdo entrar, cologue seu login e senha e pessione o botdo entrar. Se
vocé ainda ndo possui uma conta no Scratch retorne ao tutorial criando contas no Scratch.

P /scratehm ey

Q Pesqusa

Precisa do Aata?

- Cligue no seu nome de usuario e escolha a op¢io as minhas coisas.

niips/fscratchmitedu

Projectos em Destaque

- Clique no botdo novo projeto.

Minhas Criacées + Mo trgen | |1 Moo Esaete

A

- Vocé chegou no ambiente de trabalho do Scratch.

- Agora vamos fazer o upload do arquivo que vocé baixou. Para isso cligue em arquivo e escolha a opcdo Carregar a partir do
seu computador.

]

m
b

YT

Fonte: Producao da autora, 2017.
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O estudante pode comecgar a desenvolver o programa para cumprir a missdo 01
destacada na figura 20.

Figura 20: Pagina Missdo 01 no Scratch com destaque para missao 01.

- Prontol agora vocé pode comecar a fazer a programacéo para executar a missdo 01.

[ % wr 1 st 40 v |
"
F
i =0
aiam asa
Py————

Missdo 01: Inserir os blocos de comandos para animar o ator que & um morcego. ele deve bater as asas e dizer a seguinte
mensagem: “Ola eu sou Bat.” Depois bater as asas novamente e dizer: “Eu adoro passear pela floresta”. Caso o morcego colida
com as bordas da tela, ele deve retornar para o centro da tela. Faga as adequacdes necessarias para que o programa atenda
essas regras.

Fonte: Producéo da autora, 2017.

2.1.Pagina Jogos

A pagina de jogos (figura 21) contempla alguns jogos de raciocinio com conceitos

relacionados a programacao e ao desenvolvimento do pensamento computacional.



Figura 21: Pagina Jogos do blog.

PR Programador do Futuro

Inicio Despluga Ai! Code.Org Scratch Jogos

Jogos

Super Robot EVA

Clique na imagem para jogar
Fonte: hitp//www runrungames com/games124/super-robot-eva html

Q-lympics

Como jogar: Vocé precisa maver o robé em seguranca até a bandeira, para isso vocé podera usar 0s
comandos do quadro. Pressione Let's GO para testar o seu caminho

Conheca
mais...

Bespldoa
Afll

c o]
(0] €]

Fonte: Producéo da autora, 2017.
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