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RESUMO

A educacgdo profissional e tecnolégica contemporédnea tem suas bases na
relacdo entre a educacdo e o mundo do trabalho, com objetivo de promover a
concepcdo de estudantes autbnomos, criticos, capazes de construir seu
conhecimento, com base em atividades praticas, tedricas e interdisciplinares. A
programacao, por suas caracteristicas, desperta a criatividade, o raciocinio
l6gico, a construcdo passo a passo de solugcdes de problemas reais,
transportados para o mundo computacional. Tendo essa base e relagao entre
educacao profissional e tecnolégica com a programacdo de computadores,
este produto educacional é uma proposta de ensino indicada a professores da
area de computacao que trabalhem ou desejam ensinar I6gica de programacao
em suas aulas, ou ministrar cursos ou oficinas de programac¢ao. Esta proposta
de ensino pode ser ministrada no formato de oficinas com duracéo de 20 horas
aulas, para alunos de ensino médio técnico integrado. A linguagem base
utilizada é a Blockly, para servir de base para outras aplicacdes utilizarem a
linguagem de blocos como ferramenta para a construcdo de programas,
animacoes, histérias e games. Os softwares utilizados sdo o Scratch e a Hora
do Cddigo. Espera-se que essa oficina sirva como base orientadora aos
docentes da area que trabalhem com o ensino de programacao, ou desejem
trabalhar com ensino de programacédo em suas aulas, e que os estudantes
tenham contato com o mundo da programacéao, desmistificando essa area téao
abrangente e complexa, e desenvolvam o pensamento computacional, tdo
importante para os dias atuais.

Palavras-chave: Educacdo Profissional. Pensamento Computacional.
Programacao.



INTRODUCAO

Este produto educacional trata-se de uma proposta de ensino de
programacao, utilizando logica de blocos, ministrada na forma de oficina de
curta duracdo. A construcdo da oficina teve base na aprendizagem situada,
criada por Jean Lave. Essa pratica de aprendizagem envolve o contexto,
podendo ser 0 contexto vivido, presenciado ou proposto aos estudantes (LAVE,
2013). A mesma autora, em 2015, afirma que o aprendizado ocorre quando o
estudante se apropria de conteudos previamente conhecidos para resolver
problemas, situacdes e criar solugdes a partir destes.

Um exemplo € uma pessoa que esta em um supermercado, e precisa
escolher entre dois produtos semelhantes. Sabe-se, por meio de aulas de
biologia, que excesso de sédio ndo faz bem para o corpo. Dessa forma, essa
pessoa olha a tabela nutricional dos produtos e faz uma comparagdo. Em um
produto A, existem 50mg de sodio em 100g de produto, jA no produto B,
existem 30mg de sodio em 50g de produto. Dessa forma, a pessoa pode fazer
duas escolhas. Uma seria a que possui 0 menor valor declarado de sodio, a
outra seria calcular a proporcdo de sédio na mesma quantidade de produto.
Utilizando-se de conceitos matematicos, a pessoa percebe que o produto A
possui 50mg/100g, e o produto B possui 60mg/100g, dessa forma assim
escolhendo, de forma correta, o produto A, pois € o que possui menor teor de
sodio por igual porcao.

Esse exemplo ilustra o aprendizado, pois este ocorreu no momento de
solucéo de uma situacao problema, dentro do contexto da pessoa, uma simples
compra no supermercado, baseado em conhecimentos previamente adquiridos.

A proposta de ensino de programacdao utilizando-se logica de blocos
baseada na aprendizagem situada € uma tentativa de inovacdo do ensino de
programacao, principalmente quando tratam-se de cursos que nao sao
provenientes de areas tecnoldgicas, como técnico em informatica, mas que
possuem disciplinas de informatica ou computacdo em sua grade curricular,
corroborando para a prerrogativa de que o pensamento computacional € uma

habilidade que deve estar disponivel para todos.



Muitas pesquisas relatam a dificuldade de estudantes, que n&o sao de
areas tecnoldgicas, em aprender programacao. Quando se trata de estudantes
do ensino médio, essa dificuldade pode ser ainda maior, pois para alguns,
aprender programacéo nédo faz sentido, ou ndo percebem a possivel aplicacédo
ou ndo entendem o motivo de estarem aprendendo isso. A observacdo dessa
realidade, motivou o desenvolvimento de uma oficina para tornar o ensino de
programacao como algo que atraisse 0s alunos e 0s mesmos pudessem
compreender o sentido do aprendizado, utilizando-se assim, a estratégia de
ensino da aprendizagem situada.

O publico desta proposta de ensino sédo estudantes do ensino técnico
integrado ao ensino médio, dos Institutos Federais de Ciéncia e Tecnologia.

A educacéao profissional técnica e tecnologica contempla os Institutos
Federais de ciéncia e Tecnologia, o Colégio Pedro Il e os Centros Federais de
Educacdo Tecnoldgica do Rio de Janeiro e Minas Gerais, além da
Universidade Tecnolégica Federal do Parand, que fazem parte da Rede
Federal de Educacao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, instituidas a partir
da lei 11.892 de 29 de dezembro de 2008.

A finalidade dos Institutos Federais € formar e qualificar cidadaos, para
gue estes possam atuar nos diversos ramos da economia, nos mais diversos
cargos e competéncias que o mundo do trabalho possuem, atendendo arranjos
produtivos e demandas regionais (BRASIL, 2008).

A lei de criacao dos Institutos Federais aponta objetivos tais como:

e Ministrar educacao profissional e técnica de nivel médio [...];

¢ Realizar pesquisas aplicadas [...];

e Desenvolver atividades de extenséo, [...], em articulacdo com o
mundo do trabalho [...];

e Estimular e apoiar processos educativos que levem a geracao

de trabalho e renda e & emancipacao do cidadéo [...].

Ressalta-se que o0 objetivo da educacdo profissional técnica e
tecnoldégica contemporanea ndo é o ensino de uma profissdo, ou de técnicas
para realizacdo de um trabalho especifico, mas sim proporcionar aos
estudantes condi¢cdes de compreender o mundo do trabalho, em toda sua
complexidade, as dindmicas sécio-produtivas, elevando o estudante a um nivel
de autonomia, criticidade e criatividade adequados e requisitados pelo mundo
do trabalho, no exercicio da profissao escolhida (BRASIL, 2010).
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Assim, a educacdo proposta por essas instituicbes é capaz de
promover autonomia, emancipacao dos estudantes, bem como a capacidade
de solucdo de problemas de suas atividades praticas com uso e base em seus
conhecimentos tedricos adquiridos, constituindo assim uma formacéo integral
dos estudantes. Com essa premissa, 0 desenvolvimento do pensamento
computacional, proposto nessa proposta de ensino, vai ao encontro a esses
objetivos da educacdo profissional, pois tem como objetivo estimular do
pensamento computacional dos estudantes do ensino médio técnico integrado.
Para atender ao objetivo proposto, a oficina conta com atividades
contextualizadas e baseadas nos pilares do pensamento computacional, sendo

abstracao, algoritmo, reconhecimento de padrées e decomposicao.

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Segundo Brackmann et al. (2017) o pensamento computacional possui
quatro pilares, a “decomposicao”, em que ao identificar um problema complexo
€ possivel quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar; o
‘reconhecimento de padrdes”, em que os problemas menores podem ser
analisados individualmente com maior profundidade, identificando, assim
problemas similares ja solucionados anteriormente; a “abstracdo” quando se
foca apenas nos detalhes importantes, ignorando informacdes irrelevantes; e
“algoritmos” quando passos ou regras simples sao criados para resolverem
cada um dos subproblemas encontrados. Dessa forma, de acordo com o autor,
ao seguir os passos ou preceitos utilizados para se criar um cédigo-fonte, “é
possivel também que se compreenda por sistemas computacionais e, seja
utilizado na resolucdo de problemas complexos de forma eficiente,
independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir.”

Para trabalhar o pensamento computacional escolheu-se a utilizagéo
dos softwares Scratch e Site Hora do Cddigo como ferramenta de
desenvolvimento dos codigos, pois ambos fazem uso da linguagem de

programacao por blocos, Blockly.



PROGRAMACAO POR BLOCOS

A programacao de computadores utilizando linguagem de blocos néo é
tdo recente, porém, ela emergiu com a crescente utilizacdo de ferramentas
como o Scratch, SNAP!,Blockly ou a Hour of Code. Essa tecnhologia protege o
usuario de possiveis erros de sintaxe, escrita da linguagem de forma incorreta,
sendo que os ambientes apenas aceitam que 0s blocos corretos sejam
conectados entre si, formando assim o corpo do programa. Essa linguagem de
programacao remete a um quebra-cabeca, sugerindo de forma visual o local
adequado para o encaixe de cada componente(WEINTROP; WILENSKY,
2017).

A imagem a seguir ilustra um cddigo escrito com linguagem de blocos.

=l Digite o valor do litro de combustivel RERE =1

mude valorCombustivel » para resposta

=il Digite quantos litros deseja inserir no tangue RS

mude litros * para resposta

mude TotalPagar * para litros * wvalorCombustivel

diga junte (EeRELISNEEI:N com TotalPagar

Figura 1. Imagem extraida do Sotfware de programacao com blocos Scratch. Blocos
encaixados.
Fonte: Os autores

DESCRICAO DA PROPOSTA DE ENSINO

Esta proposta de ensino trata-se de um oficina de curta duragdo, com
uma carga horaria de 20 horas-aula, dividida em 6 encontros, destinada a
alunos do ensino médio técnico integrado para areas nao pertencentes ao eixo
de computacdo. Os topicos de programacdo abordados sdo as estruturas
sequenciais, estruturas de decisdo e estruturas de repeticdo, associados a
atividades baseadas em contetudos de Fisica (MRU), Quimica (Solucdes),
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Matematica (Porcentagens, custos), e atividades mais contextualizadas com
atividades rotineiras ou de facil abstracdo por parte dos estudantes, como
compras ou viagens, além de gameficacéo, a reproducédo de partes de jogos
digitais conhecidos.

O software escolhido para a constru¢cao das solu¢cdées dos problemas
propostos foi o Scratch, que se trata de um software de programagao baseado
em légica de blocos, desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group, do MIT
Media Lab.

As aulas 1 e 2 sdo destinadas a introducdo a programacao,
ambientagdo com a logica de blocos e com o software Scratch e as primeiras
atividades contextualizadas, utilizando estrutura sequencial, especificamente
um deslocamento entre pontos/lugares, em que o0s estudantes deverdo ser
inseridos em um planejamento, escolha do destino, meio, custos e rotas, sendo
que a contextualizacdo é importante para a execugdo das atividades propostas

em sequéncia.
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Quadro 1. Sequéncia didatica da aula 1- Estrutura Sequencial

Atividade 1 Descricao
1.1 Apresentacdo inicial sobre programacao.
e Introducéo;
e Objetivos;
e Variaveis;
e Entradas;
e Saidas;
e Processamento.
1.2 Apresentacao dos Objetivos da oficina.

¢ Introduzir a programacao de computadores com blocos;

e Ensinar de estruturas sequencias, de decisdo e de
repeticéo;

e Promocao do pensamento computacional.

1.3 Contato inicial com programacéo de blocos
e Atividade Star Wars. https://code.org/starwars
e Atividade Sports. https://code.org/athletes

1.4 Ambientacdo com o software Scratch
e Opcéaol - Apresentacao do software Scratch, utilizando o
manga disponivel em:
o https://lwww.researchgate.net/publication/26391780
6_Programar_um_Jogo _com_Scratch_-
Um_Gibi_em_Estilo Manga para Ensino_de Pro

gramacao

e Outras Opcoes:
o http://lwww.computacaonaescola.ufsc.br/?page id=
16

c|o
=F= Star Wars: Construindo uma Galéxia com Cédigo il Eu terminei!
; ‘ o

9 "Precisamos daquela sucata ‘ BB-8, vocé consegue pega-la?”

Area de trabalho:

Adicione um segundo
comando "mova para a
| direita” ao seu cédigo.
f Entao, clique aqui para
executa-lo

Figura 2. Atividade Star Wars
Fonte: os autores



https://code.org/starwars
https://code.org/athletes
https://www.researchgate.net/publication/263917806_Programar_um_Jogo_com_Scratch_-_Um_Gibi_em_Estilo_Manga_para_Ensino_de_Programacao
https://www.researchgate.net/publication/263917806_Programar_um_Jogo_com_Scratch_-_Um_Gibi_em_Estilo_Manga_para_Ensino_de_Programacao
https://www.researchgate.net/publication/263917806_Programar_um_Jogo_com_Scratch_-_Um_Gibi_em_Estilo_Manga_para_Ensino_de_Programacao
https://www.researchgate.net/publication/263917806_Programar_um_Jogo_com_Scratch_-_Um_Gibi_em_Estilo_Manga_para_Ensino_de_Programacao
http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=16
http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=16
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Va até a bandeira! Anexe um bloco ao bloco "quando seta para esquerda” e clique em 4 P
"Executar” para mover o jogador até a bandeira.

Area de trabalho:

quando a seta a esquerda estiver pressionada

Figura 3. Atividade Sports
Fonte: os autores

Quadro 2. Sequéncia didéatica da aula 2

Atividade 2 Descricao

2.1 Atividade Movimento Retilineo Uniforme (MRU) — contetdo de
fisica 1° ano do ensino médio.

e Contextualizacédo: inserir os estudantes em uma situagao
de planejamento de viagem, onde eles devem pensar o
gue é necessario para realizar uma viagem ou translado
com veiculo particular, quilometragem a ser percorrida,
valor do combustivel, consumo do veiculo;

e Descricdo: Para que o estudante entre no contexto
sugere-se conduzir a contextualizar da seguinte forma:

o 12 Pergunta: Digamos que cada um de vocés ira
fazer uma viagem de carro, 0 que é necessario
para realizar essa viagem?

» Respostas esperadas/necessarias: Veiculo;
Origem; Destino; Distancia; Dinheiro;

o 2° Pergunta: Como calcula-se o0 custo dessa
viagem, 0 que precisa-se para realizar esse
calculo?

» Respostas esperadas: Distancia; Prego
combustivel, Consumo do veiculo;

o 3° Pergunta: Qual o calculo do custo com base na
distancia, preco e consumo?

» Resposta: (Distancia/Consumo)*Preco Litro.

o 4° Mostrar exemplo do Calculo.

2.2 1) 1.1 - Escrever um programa que recebe um valor em metros,
e imprime o valor correspondente em km.

1 Quilometro = 1000 m.

1.2 — Escrever um programa onde o usuario digita a quantidade
de litros que uma pessoa abasteceu, o valor do litro de
combustivel e o programa exibe o valor total a ser pago.
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1.3 — Um proprietario de veiculo abasteceu o carro
completamente de combustivel até a trava da bomba.
Percorrendo 400Km percebeu que precisaria abastecer
novamente. Ao realizar o mesmo procedimento de encher o
tanque até a trava de combustivel foram colocados 45 litros de
combustivel no tanque. Com esses dados eles fez uma conta
para saber quantos quildmetros por litro seu veiculo fez de média
(Km/L). Crie um programa para automatizar a solugdo desse
problema. O usuario deve informar a Km percorrida e quantos
litros de combustivel foram utilizados, exibindo assim o consumo
médio do veiculo.

2.3 2) Escrever um programa que recebe a distancia, em metros, a
ser percorrida por um corredor e o tempo de duracdo da prova,
em segundos. Calcular a velocidade média, em metros por
segundo (m/s). V = distancia/tempo.

2.4 3) Apresentar o0 site www.mapeia.com.br, demonstrar
funcionalidades, célculo de custo de combustivel e tempo de
duracdo da viagem. Explanacdo sobre os calculos executados
pelo site. Exercicio: Criar um programa semelhante ao site
Mapeia.

Receber os seguintes valores:
e do combustivel a ser utilizado;
e do consumo, km/l, do veiculo;
e distancia da viagem;
Imprimir os seguintes dados:
e Custo total do combustivel; (Litros * Preco do litro);
e Tempo da viagem, considerando velocidade média de
80km/h. Tempo = Distancia/Velocidade.
2.5 Atividade misturas quimicas - Saturadas, Insaturadas e

Saturadas com corpo de Fundo.
Explicacdo sobre conceitos de:

e Solucdo: Solucdo é toda mistura homogénea de duas ou
mais substancias, sendo formadas por um solvente,
normalmente em maior quantidade, e um soluto,
normalmente em menor quantidade.

e Soluto: Composto que é diluido;

e Solvente: Composto que dilui;

e Solucbes saturadas: solucdo que contém uma quantidade
de soluto igual a solubilidade a uma dada temperatura. Na
solugéo saturada o soluto dissolvido e o nao dissolvido
estdo em equilibrio dinamico entre si. Na solucdo, para
uma determinada temperatura ha a quantidade limite que
o0 solvente consegue dissolver daquele determinado
soluto, sem formar corpo de fundo.

e Solucbes insaturadas: solucdo que contém uma
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quantidade de soluto inferior a solubilidade a uma dada
temperatura.

e Solugbes saturadas com corpo de fundo -
Supersaturadas: solucdo que contém uma quantidade de
soluto superior a solubilidade a uma dada temperatura. A
solucéo supersaturada é instavel, e a minima perturbacao
do sistema faz com que o excesso de soluto dissolvido
precipite, tornando-se uma solucdo saturada com
presenca de corpo de fundo.

2.6

e Contextualizacdo: Inserir os estudantes em situacao de
mistura de componentes em casa, com achocolatados,
sal, gelatina, ou alguns outros componentes solidos que
possam ser diluidos em um solvente (agua, leite).

e Descri¢cao: Para preparar um suco, utilizando sucos em
pd, a embalagem possui uma recomendac¢do. O contetdo
de uma embalagem faz 1 Litro de Suco. Essa
recomendacdo trata-se da quantidade de solvente
necessaria para que o produto figue com sabor ideal
segundo o fabricante. Porém, caso use a mesma
guantidade para 100mL, ou 10L, a concentracdo ficara
diferente, deixando o suco com sabor mais concentrado
Oou menos concentrado.

2.7

1) 1.1 - Crie um programa onde o usudrio digita o numero de
pacotes de suco que ele ir4 utilizar para fazer uma bebida e o
rendimento desse suco. Exemplo 1 Pacote faz 1 Litro. O sistema
devera informar quantos litros de agua serdo necessarios para
fazer o suco conforme a concentragao ideal indicada.

1.2 - Escreva um programa que lé a quantidade de soluto
maximo para ser dissolvido em 1L de solvente e a quantidade de
soluto que deseja-se misturar. O programa ir4 imprimir a
guantidade de solvente necessaria, para dissolver a quantidade
de soluto, sem que a solucéo fique saturada com corpo de fundo
e nem insaturada, ou seja, na concentracao ideal (saturada).
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Figura 4. Primeiros Passos no Scratch.
Fonte: os autores

As aulas 3 e 4 sdo destinadas as atividades pertinentes a estrutura de

decisdo. Nessas aulas, as atividades contemplam contextos de situagdo de

aprovacao ou reprovacao e aquisicao de itens com desconto em lojas.

Quadro 3. Sequéncia didatica da aula 3 e 4 — Estrutura de Deciséo

Atividade 3 Descricao
3.1 Apresentacao sobre decisfes e estruturas de deciséo
o |F;
e ELSE;
e ELSE IF;
Exemplificagéo de decisfes:
e Exemplos de decisbes tomadas no dia a dia (que roupa
usar, gue comida ingerir, que time torcer);
e Exemplos de escolhas a serem feitas (economizar ou
gastar, comer de tudo ou fazer dieta);
e Exemplo de conceitos no final do ano (A, B ou C
aprovacao, D reprovacéo);
3.2 e Contextualizacdo: Inserir os estudantes na entrega dos

boletins do final de ano, pensando que 0 0s conceitos
finais determinam a aprovacdo ou reprovacdo em algum
componente curricular.

Descrigcdo: Os componentes curriculares sao avaliados
ao final do periodo letivo com conceitos A (aprendizado
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pleno), B (parcialmente pleno, C (suficiente), sendo o
estudantes avaliado com esse conceito considerado
APROVADO e D (insuficiente), sendo que o aluno que
obtiver esse conceito final considera-se REPROVADO.

3.3

1) Criar um programa que leia o conceito final de um estudante
na disciplina de matematica. Se o resultado for A, B ou C, o
sistema devera mostrar “APROVADQO”, senédo, o sistema devera
exibir a mensagem “REPROVADOQO”.

3.4

e Contextualizacdo: Inserir o estudante em uma situagao
de compra de itens em lojas. Pode ser qualquer tipo de
produto ou loja, aquilo que for de maior familiaridade de
cada estudante. Que ao se deparar com um tipo de
promocao, precisa calcular os valores dos produtos com o
desconto determinado pela cor da etiqueta que esta no
produto.

e Descricdo: Uma loja estd com uma promogao em seus
produtos, dando descontos de 15% até 50%,
diferenciando os produtos com etiquetas coloridas presas
nas etiquetas originais do produto. Neste caso, podem ser
dados exemplos do calculo do custo do produto depois de
aplicado o desconto. Exemplo, um produto de R$ 75,00
esta com uma etiqueta verde. A etiqueta verde significa
que o produto possui 30% de desconto. Ao aplicar o
desconto, quanto ficaria o preco desse item?

3.5

2) Sistema de verificacdo de descontos em lojas com base na
etiqueta do produto. Uma loja possui etiquetas coloridas nas
roupas, cada uma referente a um determinado desconto. Branco
50% de desconto, Verde 30% de desconto e Azul 15% de
desconto. Crie um programa que leia o valor de um produto e a
cor da etiqueta, dessa forma, o sistema devera imprimir o valor
final do produto e qual o valor do desconto dado.

Atividade 4

Descricao

4.1

e Contextualizacdo: Inseri o participante em jogos
eletrbnicos onde acOes de destruir objetos ocorram ao
cligue do mouse sobre esses objetos.

e Descricdo: Um exemplo desse jogo € o DUCK HUNT,
jogo classico de “matar patos” de videogames dos anos
2000. Nesse jogo patos saiam de tras de um gramado e
movimentavam-se pela tela por um determinado periodo
de tempo e saiam da tela caso ndo fossem acertados pelo
tiro do jogador. Ao passar das fases a velocidade e
critérios de continuacdo eram alterados. Em caso de
haver internet, o jogo pode ser exibido via Youtube.

4.2

1) 1.1 - Criar um jogo em que atores aparecam em posi¢coes
aleatérias da tela, e se 0 mouse for clicado sobre algum desses
objetos a pontuacdo aumente, caso contrario, a pontuacéo sera
reduzida. O fim do jogo deve ser definido por um nimero limite
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de cliques errados, ou cliques néo realizados sobre algum ator.

1.2 — Alterar o jogo anterior para que 0s objetos saiam de uma
posicdo pré-definida e movam-se semelhante aos do jogo
mostrado, realizando de trés a quatro movimentos antes de
sairem da tela. No Scratch os movimentos de deslize ocorrem
por um determinado periodo de tempo. Recomenda-se que cada
movimento inicie com 2 segundos e com 0 passar de fases esse
tempo va subtraindo. Na aplicacdo do produto usou-se 50 fases,
sendo que o tempo era subtraido a cada 5 fases que o0 usuario
conseguia avancar. O jogo finaliza quando o jogador
errava/perdia 8 objetos.

Cadigo o Fantasias o) Sons

=

. Controle
vimento

@

L Ry
=

Figura 5. Estruturas de Decisdo Scratch
Fonte: os autores

[OJRS O]

As aulas 5 e 6 sao destinadas as atividades relacionadas com

estruturas de repeticdo. As aulas dessa estrutura objetivam a criacdo de jogos,

sendo a “gameficagdo” uma das técnicas mais utilizadas na promocao do

pensamento computacional, quando destinado a faixa etaria do ensino

fundamental e médio.
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Quadro 4. Sequéncia didatica da aula 5 e 6 — Estrutura de Repeticéo

Atividade 5 Descricao

5.1 Explicacdo sobre estruturas de repeticao

e Looping;
e Condicéo de parada.
5.2 Exemplificacdo de atividades repetitivas
e Caixa de supermercado;
e Atividades rotineiras;
e Reldgio.

5.3 1) Aplicar a atividade da hora do cddigo Labirinto classico,
disponivel em: https://studio.code.org/hoc/l, acesso em
02/10/2018.

5.4 2) Aplicar a atividade da hora do cddigo Frozen, disponivel em:
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/l , acesso em:
02/10/2018.

Atividade 6 Descricao

6.1 e Contextualizacdo: Mostrar um jogo de guitarra, onde
objetos vao caindo na tela e em um determinado
momento, se clicado a tecla correspondente ele vai
somando pontos, se as teclas forem pressionadas sem
gue o objeto esteja no local correto, perde-se ponto.
Se a pontuacgao zerar acaba o programa, que termina,
exceto no caso anterior, ao final de uma mdusica preé-
determinada.

6.2 1) Criar um jogo semelhante ao mostrado na contextualizacao,

com objetos de preferéncia dos estudantes.



https://studio.code.org/hoc/1
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
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Figura 6. Estrutura de Repeticdo no Scratch
Fonte: os autores

Cada umas das aulas possuem um objetivo especifico e atendem a um
ou mais pilares do pensamento computacional. O desenvolvimento do
pensamento computacional proporciona ao estudante a decomposicao de
problemas em partes menores, reconhecimento de padrdes dos problemas,
abstracdo de situacbes e capacidade de desenvolvimento de algoritmos que
automatizem a solucao das atividades propostas.

Para aplicacdo da oficina sdo necessarios alguns softwares e recursos,

abordados na sesséo a seguir.

REQUISITOS PARA APLICACAO DA OFICINA

A proposta de ensino possui uma parte inicial destinada a ambientacdo
dos estudantes do ensino técnico integrado ao ensino médio com a linguagem
de programacéo por blocos e uma ambientacdo com o software Scratch.

Para a utilizacdo dos softwares mencionados faz-se necessario o
atendimento dos seguintes requisitos:

1. Hardware: Laboratério de informatica, equipado com computadores ou
notebooks, em numero suficiente para o nimero de alunos da turma.

(Laboratorio ideal para se trabalhar com 20 estudantes na turma).
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2. Software: A aplicagbes da hora do cddigo estdo disponiveis no site
https://hourofcode.com/br/learn. (Necessario acesso a internet).

3. As atividades no Scratch podem ser realizadas tanto na versao on-line
quanto off-line:

a. Versdo Offline: Scratch — Offline versdo mais atualizada.

https://scratch.mit.edu/download. Necessario a instalacdo do

software Adobe Air (https://get.adobe.com/br/air/).

b. Versdo On-line:

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted(Necessarioace

SSo a internet).


https://hourofcode.com/br/learn
https://scratch.mit.edu/download
https://get.adobe.com/br/air/
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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RELACAO ENTRE ATIVIDADES DE PILARES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

O quadro 5 relaciona as atividades da oficina com os pilares do
pensamento computacional. E importante frisar que as atividades podem
possuir uma maior énfase em algum dos quatro pilares, porém as atividades
podem relacionar-se em menor grau com 0s outros pilares do pensamento
computacional. No quadro as células marcadas com “X” (x em negrito).

Quadro 5. Sequéncia didatica da aula 4 e 5 — Estrutura de

Repeticao

Atividade/Pilar Abstracdo | Reconhecimento | Decomposicdo | Algoritmo

de padrdes

1.1 — Apresentacao X
1.2 — Objetivos
1.3 — Star Wars/Sports X X
1.4 — Mangéa — Scratch X X
2.1 — Contextualizacdo X X
MRU
2.2 — Conversdo m ->cm X X
2.3 — Velocidade X X X
2.4 — Mapeia.com.br X X X X
2.5 — Misturas Quimicas X X X
2.6 — Contextualizacdo X X X
2.7 — Solucéo X X X X
3.1-IF-ELSE X X X
3.2 — Contextualizagéo
3.3 — Boletim Escolar X X
3.4 — Contextualizagéo
3.5 — Liguidag&o em Loja X X X
4.1 — Contextualizacédo
4.2 — Jogo X X X X
5.1 — Repeticao X X
5.2 — Exemplos X X
5.3 — Labirinto X X
5.4 — Frozen X X
6.1 — Contextualizacdo
6.2 — GuitarHero X X X X
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CONSIDERACOES FINAIS

A programacédo de computadores ndo € mais uma habilidade exclusiva
de quem pretende seguir na area de computacao, trata-se de uma habilidade
acessivel e essencial no mundo tecnoldogico atual.

Contudo, programar ndo € uma tarefa trivial, e ha varios aspectos no
processo de ensino/aprendizagem, além da interacdo entre os atores,
estudantes e professores.

Apesar disso, ha inumeras iniciativas de ensino de programacao,
desde séries iniciais, fundamental I, por exemplo, em que técnicas, ferramentas
e metodologia sdo especificos para a faixa etaria correspondente a estudantes
do ensino médio, reconhecendo que ndo se pode trabalhar da mesma forma
com todas as faixas etarias. Outro ponto importante é o objetivo do ensino,
pode ser muito diverso, dessa forma, a maneira de ensinar também devera ser
bastante diversificada.

Esse produto aborda o ensino baseado no contexto, pois inserir o aluno
em um contexto, em que todas as atividades que ira desenvolver facam sentido
para ele, possibilita a compreensao e a aprendizagem para resolver problemas
de situacbes reais do cotidiano. Outro aspecto positivo da aprendizagem
contextualizada, € que foge da abstracdo de exercicios tradicionais de
programacao, pois fazem sentido ao estudante, que pode verificar a aplicacdo
das técnicas e procedimentos na pratica.

Reconhecendo a linguagem de programacao por blocos como uma
ferramenta intuitiva, e comprovada em diversos estudos como facilitador do
processo de ensino/aprendizagem de logica de programacao, a op¢ao por esta
foi ao encontro aos objetivos da proposta de ensino, que € desenvolver o
pensamento computacional dos estudantes do ensino técnico integrado ao
ensino meédio.
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