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RESUMO

A partir da investigacao de como O pensamento
computacional como metodologia ativa de ensino de
introducao a logica computacional contribui com 3
formacao integral dos estudantes de uma turma de ensino
técnico de informatica integrado ao médio em um campus
do Instituto Federal no interior de Goias, esta sequéncia
didatica, baseada no pensamento computacional, propos
uma metodologia ativa de ensino de introducao a logica
computacional. O tema foi delimitado a resolucao de
problemas. A finalidade da proposta foi desenvolver l0gica
a partir de uma metodologia ativa utilizando o
pensamento computacional.

A Seqguéncia Didatica (SD) foi planejada para ser aplicada
junto a disciplina de Logica de Programacao, Introducao a
| Ogica de Programacdo ou afins e também em projetos de
ntroducao ao  Pensamento  Computacional.  Os
conhecimentos prévios que o professor necessita para a
aplicacdgo da SD englobam Logica Computacional e
inguagem de programacdo em blocos. Ja para o aluno
espera-se gue possua conhecimentos relacionados a
dtilizacao de tecnologias digitais para realizacao das
atividades na plataforma utilizada.
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1 INTRODUCAO

Buscamos, nesse produto, apresentar uma Sequéncia Didatica
(SD) que propde o ensino de Logica Computacional (comandos e
funcdes dos parametros da programacao em blocos) no contexto
das aulas de Logica de Programacdo. Esta proposta faz parte da
dissertacao de Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnologica (Profept) intitulada: Metodologias Ativas no Ensino
Integrado: Pensamento Computacional como Metodologia de
Ensino de Logica Computacional.

A SD aborda introduc¢do a Logica de Programacdo utilizando
programacao em blocos, por meio de situacfes didaticas com foco
NOS anos iniciais do ensino técnico integrado ao meédio utilizando
recursos da plataforma de programacao Code.org, tendo em vista o
documento oficial BNCC e as Diretrizes Curriculares Nacionais
Gerais para a Educacdo Profissional e Tecnologica.

Vamos abordar aqui: definicdo de produto educacional (PE)
situando as algumas possiveis alternativas de produtos e afunilando
para a descricdo do PE desenvolvido; uma apresentacao e descricdo
da plataforma Code.org; e, por fim, a proposta do PE que é uma
Seqguéncia Didatica (SD) utilizando a plataforma Code.org.



2 DEFINICAO DE PRODUTO

EDUCACIONAL E
SEQUENCIA DIDATICA

Como parte da dissertacdao para o Mestrado Profissional,
necessita-se criar um produto educacional. Os produtos
educacionais sdo ferramentas pedagogicas elaboradas para

viabilizar a pratica pedagodgica, havendo a necessidade de
constante avaliacdo e reestruturacdo para contribuicbes com 0s
atos de aprender e ensinar. (FREIRE; GUERRINI; DUTRA, 2016).

O produto educacional como objeto para auxilio educacional
deve ser desenvolvido com sustentacdo em pesquisa cientifica
buscando contribuir para a pratica profissional na educacao,
apresentando uma proposta de ensino ou de mudanc¢as na
realidade de uma instituicdo de ensino. H3 uma vasta gama de
produtos educacionais. Alguns deles sao apresentados na imagem a

seguir.
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SEQUENCIA DIDATICA

Este produto educacional tem o formato de sequéncia
didatica (SD). Segundo Passos e Teixeira (2011), a sequéncia
didatica tem como caracteristica tratar de:

Uma série de situacBes que se estruturam ao longo de
uma quantidade pré-fixada de aulas, estas situacdes,
devidamente estruturadas, tém como objetivo tornar
possivel a aquisicdo de saberes bastante claros, ndo
esgotando 0 assunto trabalhado. [...] 0 seu cumprimento
leva em conta as necessidades e dificuldades dos alunos
durante o processo (PASSOS; TEIXEIRA, 2011, p. 6).

Fssa SD foi criada utilizando a perspectiva de Zabala (2010),
tendo em vista o desenvolvimento de l6gica computacional no
saber do pensamento computacional, observando-se alguns
cuidados e critérios, entre eles: conhecimentos prévios dos
participantes bem como o ritmo dos alunos na realizacdo da
pratica.




3 DESCRICAO DA SEQUENCIA

DIDATICA

Utilizamos a plataforma Code.org nesta SD visando maior
envolvimento dos participantes com relacdo as atividades propostas
e possibilitando a realizacdo de atividades sincronas e assincronas.

Essa SD tem como objetivo disponibilizar aos professores que
ensinam |ogica de programacdo nos anos iniciais do ensino médio
mais uma possibilidade de realizar o ensino de logica
computacional, de acordo com os pressupostos de Zabala (2010) ao
pensar realizacdao da atividade como pratica educativa buscando
abranger os eixos factual, conceitual, pedagogico e atitudinal.

Procurou-se trazer a essa proposta, preceitos de Kaplun (2003)
durante a criacao do material educativo com o intuito de gerar
meios de desenvolver uma experiéncia de aprendizado abrangendo
0S eix0s conceitual, pedagodgico e comunicacional.

A dinamica da SD baseada na plataforma Code.org tem atividades
gue sao compostas por uma sucessdo de desafios relacionados a
um personagem ficticio que envolve conceitos de logica
computacional para a tomada de decisOes de maneira que esse
personagem possa atingir seu objetivo dentro do cenario proposto.

Planejada para ser desenvolvida em um modulo de 15 horas, esta
SD esta dividida em 3 encontros. O Encontro 1 é reservado para a
investigacao dos conhecimentos preévios (Apéndice A) que os alunos
trazem com eles e para a introduc¢do aos recursos da plataforma
Code.org por meio do desenvolvimento de licOes e atividades da
plataforma junto com os alunos.

O Encontro 2 esta organizado de modo a possibilitar que o aluno
construa o conhecimento durante a pratica das atividades
constantes nas licOes do Code.org previamente elaboradas.

No Encontro 3, além da avaliacdo formativa e processual
desenvolvidas nos dois encontros anteriores, é realizada a avaliacao
(Apéndice D) e autoavaliacdo (Apéndice E) dos alunos.



Todos 0s encontros sdo constituidos por percursos formativos
sincronos (aulas sincronas e atendimento aos alunos) e assincronos
(reservados para o trabalho ativo no aluno).

Uma visdo mais geral da SD é apresentada na figura a seguir, onde,
para cada encontro do modulo ha um tempo estipulado para a
realizacdo da proposta do percurso formativo

Maodulo (15h)

Encontro 1 (zx)

Percurso Formativo 1:
Levantamento dos conhecimentos
prévios

Percurso Formativo 2:

Aula sincrona 1: apresentagao,

atividades e apresentacdo das
atividades para o Encontro 2

Encontro 2 {1k 306 min)

Encontro 3 (ih 30 min)

Percurso Formativo 4: ligoes

Percurso Formativo 5:

Aula sincrona 2: esclarecimento

de davidas
Percurso Formativo 6:
licoes

Percurso Formativo 7:

Atendimento aos aluno

Percurso Formativo 8:
Avaliagdo e autoavaliacao

Percurso Formativo 9:
Atendimento aos
alunos

Percurso Formative 3:
Atendimento aos aluno

Buscamos nessas atividades abranger circunstancias em que podem
emergir diferentes no¢fes de l6gica computacional em articulacdo com
algumas unidades tematicas propostas na BNCC (2018). Entre elas, a
busca por “[..] consolidar os conhecimentos [..] e agregar novos,
ampliando o leque de recursos para resolver problemas mais complexos,
gue exigem maior reflexao e abstracdao.” (BNCC, 2018, p. 471).

Destacamos também a busca por avancar na identificacdo de padroes
a fim de estabelecer generalizacbes, propriedades e algoritmos. E, a
resolucao de problemas, de investigacdo e de desenvolvimento de
projetos com potencial para desenvolver raciocinio, representacdo,
comunicacao e argumentacdo, favorecidos pelo desenvolvimento do
pensamento computacional.

Somando-se a isso, vislumbramos possibilitar a articulacdo com as
Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacao Profissional e
Tecnoldgica (2021) ao passo que a SD oportuniza contemplar métodos,
técnicas, ferramentas e outros elementos das tecnologias.



4 BASE TEORICA PARA A
SEQUENCIA DIDATICA

Para Zabala (2010), a pratica educativa pode compreender quatro
tipos de conteudos: factual, que alcanca conhecimentos de fatos e
situagOes, dados e fendmenos; conceitual, que envolve conceitos
gue 0s estudantes devem saber a partir da pratica educativa;
procedimental, que sdo os caminhos que devem ser percorridos
para se chegar aos objetivos da pratica educativa; e atitudinal: que
compreende valores, atitudes e normas. Para a SD criada, buscamos
um enlace entre os tipos de conhecimento.

Zabala (2010) afirma que “a aprendizagem quase nunca pode ser
considerada acabada, ja gue sempre existe a possibilidade de ampliar
ou aprofundar seu conhecimento, de fazé-la mais significativa”
(ZABALA, 2010, p. 43), ou seja, a aprendizagem esta sempre em
construcao.

Nesse sentido, os conteddos conceituais sao importantes na
medida em que representam a expansao de campos para a
constru¢cdo da aprendizagem. Nos conteudos procedimentais,
segundo Zabala (2010), incluimos aprendizagem de técnicas,
métodos no desenvolvimento de habilidades que sdo realizadas com
alguma finalidade. Ja os conteddos atitudinais correspondem a
construcao de atitudes e valores no gue se refere a informacdo
recebida, tendo em vista a intervencao do aluno em sua realidade.

A respeito dos conteudos de carater atitudinal, Zabala (2010)
afirma que ndo podem ser aprendidos atravées da simples leitura, mas
que “os textos escritos podem servir como complementos ou
indutores de reflexdes, dialogos e debates, ao mesmo tempo em que
como veiculadores de determinados valores” (ZABALA, 2010, p.
183).

Ao elaborar um produto educacional devemos incluir como
proposta trabalhar conteudos atitudinais como valores, normas e
atitudes que, segundo Zabala (2010), podem possibilitar a vivéncia
com 0 mundo que cerca o aprendiz.



Além disso, ao elaborar o produto educacional como material
educativo buscou-se em Kaplun (2003) atentar para alguns cuidados e
criterios que devem ser observados principalmente durante a sua
aplicacdao, compreendendo o material educativo como algo que
possibilita o desenvolvimento de uma experiéncia de aprendizado.

Kaplun (2003) relata a necessidade de pensar sobre os procedimentes
necessarios para 0 planejamento e a elaboracao de produtos
educacionais, sobretudo materiais textuais. Para a elaboracao do material
educativo de qualidade, sugere basear 0 produto educativo em trés eixos:
conceitual, pedagdégico e comunicacional.

Kaplun (2003) pontua que o eixo conceitual é definido como o
conhecimento da matéria em questao, os conceitos que a articulam e
0S debates gerados por ela, a escolha das ideias centrais e o tema. Na SD
aplicada, o eixo conceitual abarca conceitos de |6gica computacional.

Quanto ao eixo pedagoégico, Kaplun (2003, p. 49) define como “o
articulador principal de um material educativo’ estabelecendo um
ponto de partida e um ponto de chegada a gquem o material esta
direcionado. Segundo 0 autor, através desse eixo é proposto um caminho
na busca por efetivas mudancas e enriguecimento de concep¢des,
percepcdes e valores.

A0 pensar o eixo pedagogico, para Kaplun temos que, no minimo “[...]
conversar sobre o tema com 0S sujeitos que serao, potencialmente,
usuarios do material” (KAPLUN, 2003, 0. 50), buscando levar em conta o
conhecimento prévio do envolvido no processo de aprendizagem bem
como 0 meio no qual ele esta inserido. Na SD aplicada, o eixo pedagogico
abrange os conhecimentos prévios dos alunos como a utilizacdo de meio
digital para realizacdo das atividades adentrando a realidade dos alunos
nativos digitais.

Por fim, 0 eixo comunicacional para Kaplun (2003) trata-se do veiculo
no qual se percorre o eixo pedagoégico. O autor sugere 0 uso da
criatividade, da capacidade de brincar e de romper moldes. Na SD
aplicada, o eixo comunicacional envolve a familiarizacdo da plataforma com
0 contexto do dia a dia dos alunos.

Em sintese, caracteriza-se a SD aplicada, segundo 0s trés conteudos
propostos por Kaplun (2003) da seguinte forma: eixo conceitual como a
|0gica computacional; eixo pedagobgico como aprender a aprender
dtilizando a logica do pensamento computacional dividida em
decomposicao, abstracao, reconhecimento de padrdes e algoritmos; e eixo
comunicacional como estrutura de “jogos” baseada na plataforma
Code.org.



5 SOBRE A PLATAFORMA
CODE.ORG

‘Code.org é uma organizacao sem fins lucrativos dedicada a
expandir 0 acesso a ciéncia da computacao nas escolas e aumentar a
participacdao de mulheres jovens e estudantes de outros grupos sub-
representados” (CODE, 2021). Para isso, a Code.org, apoiada por
empresas como Microsoft, Facebook, Amazon, Infosys Foundation,
(Google, entre outros, tem o objetivo de levar a oportunidade de
aprender Ciéncia da Computacdo aos alunos de todas as escolas, de
maneira que possa ser incorporada a educacao basica de ensino
fundamental e medio por meio de uma plataforma de acesso.

A Code.org defende que a Ciéncia da Computagdo deve ser uma
base para todos os alunos. Atualmente, com alcance mundial, seus
cursos estao disponiveis em mais de 67 idiomas e acessados em mais
de 180 paises (CODE, 2021).

Entre as caracteristicas oferecidas pela plataforma, destacam-se:
interatividade entre os recursos; possibilidade para o aluno de
aprender seguindo seu proprio ritmo de aprendizagem; e
possibilidade para o educador de criar, gerenciar e acompanhar
turmas com seus alunos a partir da plataforma.

Pela interface de entrada da plataforma Code.org (figura a seguir) e
possivel ter acesso a catalogo de cursos, projetos com acesso livre ou
projetos com acesso por conta.

Aprenda Ciéncia da Computacao.

Mude o mundo.
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Dentre estes, 0 acesso por conta possibilita ao professor a criacao
e gerenciamento de turmas, e possibilita ao aluno participacdo e
acompanhamento das atividades da turma.

Ja tens uma conta? Inicia sess3o
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Para a SD proposta, utilizamos uma conta de professor e
contas para alunos de maneira que se seja possivel
acessar as atividades de cada aluno dentro da plataforma.

O Apéndice B apresenta as etapas para criacdo de conta
no Code.org para professor, bem como a criacdo de
turma e escolha do curso, enguanto o Apéndice C
apresenta as etapas para criacao de conta no Code.org
para professor e para os alunos



6 DESENVOLVIMENTO DO
PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional “Uma sequéncia didatica para desenvolver .
|0gica computacional utilizando a plataforma Code.org” foi
desenvolvido a partir de licbes do “Curso Expresso” versao 2017 da
plataforma Code.org. Esta versao foi escolhida devido a estabilidade,
suporte para o idioma portugués e o nivel das licdes.
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Para realizacdo desta sequéncia didatica é necessario que O
professor e que 0s alunos tenham uma conta na plataforma
Code.org.

Esta em duvida sobre como criar estas contas?

L& no final vocé encontra o passo a passo para criar estas contas vocé
encontra no APENDICE B (pagina 34) e no APENDICE C (pagina 39).



7

UMA SEQUENCIA
DIDATICA PARA
DESENVOLVER LOGICA
COMPUTACIONAL
UTILIZANDO A
PLATAFORMA CODE.ORG

Esta sequéncia didatica (SD) foi pensada para ser realizada remotamente,
por isso, ferramentas didaticas, de avaliagdo e de comunicacdo foram
propostas para esta finalidade.

Ao término das atividades foi planejada uma avaliacdo e uma autoavaliacao.

Todos os encontros podem ser aplicados individualmente e remotamente
pelo computador, celular ou tablet com acesso a internet.

Para iniciar, leia atentamente as proximas paginas, nelas vocé encontrara
uma introdu¢do sobre o pensamento computacional, a abordagem de
aprendizagem e sua relacdo com o formato escolhido para a SD proposta
aqui.



7.1 SINTESE DA APLICACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL é “uma distinta forma de
pensamentos com conceitos basicos da Ciéncia da Computacdo para
resolver problemas, desenvolver sistemas e para entender o
comportamento humano, habilidade fundamental para todos.” WING

(2000).

O pensamento computacional traz como caracteristicas: a formulacao de
problemas usando o computador como ferramentas para ajudar a resolveé-
l0s; a organizacao logica e analise de dados; a representacao de dados por
meio de abstracdes e simulacdes; a automacdo de soluc¢des considerando
0 pensamento algoritmico; a identificacdo, analise e realizacdo de solu¢des
possiveis buscando alcancar efetiva combinagdo de etapas e recursos; e a
generalizacdo e transferéncia desse processo de resolucdo de problemas
para uma ampla variedade de problemas. (VALENTE, 2019).

Seguindo a corrente construtivista de aprendizagem, acreditamos que
para que o aluno aprenda ele deve se apropriar do conhecimento. Durante
esse processo, ele elabora estratégias para a solu¢do de um problema que
envolve investigacao e reflexdao sobre as sobre a pratica realizada (PAPERT,
1988, 2008). Dessa forma, possibilitando o ato de “pensar sobre a forma de
pensar’, o aprendiz pode adotar o melhor estilo cognitivo para a solucao
de um problema e descobrir seu “estilo de pensamento”.

Nesse contexto, a logica desenvolvida pelo Pensamento Computacional
oferece a possibilidade de desenvolvimento tanto cognitivo quanto
emocional dos educandos com a construcao de significados mediante o
‘pensar o pensar”,

Segundo Zabala (2010), para que o aluno aprenda significativamente
a aula deve ser pensada para abranger diferentes aspectos de
aprendizagem que podem ser atingidos de acordo com a abordagem que
se da ao conteudo. O autor classifica os conteudos de acordo com a
predominancia de cada aula em conteudo: factual, conceitual (Atividade: 1),
procedimental (Atividade 2) e atitudinal (Atividade 3).

. fatos, acontecimentos, relativo a repeticdes -
. SituacOes, dados e fendmenos concretos e singulares -
. um conjunto de ag¢des dirigidas para um fim -
. valores, atitudes e normas -



As atividades propostas nessa SD buscaram abranger esses quatro
pontos de aprendizagem e tem 0 objetivo conduzir o aluno a desenvolver
conhecimentos a partir dos quatro niveis propostos por Zabala (1998) de
maneira a nao somente encontrar a melhor resolucao das atividades
propostas, mas, desenvolver processos mentais por meio do Pensamento
Computacional.

Assim, espera-se que 0 aluno avance em competéncias e habilidades

para resolver problemas do seu dia a dia, alem da capacidade de pensar
de forma estruturada na resolucdo de problemas, desenvolvendo sua
criatividade e raciocinio l6gico computacional.

A estratégia utilizada com as atividades envolve o desenvolvimento de
acOes exemplificadas pela existéncia de um personagem que 0 aluno
conduzira por meio de comandos, movendo-o na direcdo correta, com
movimentos estratégicos para que atinja o seu objetivo.

- e
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Para isso, 0 aluno deve sistematizar a sequéncia de acdes mais eficaz para
atingir seu objetivo. Durante a constru¢cdo da resolucao, o aluno deve refletir
sobre a melhor estratégia visto que uma vez executada, 0 personagem seguira os
DAssos propostos, atingindo ou nao o objetivo, dessa forma, levando o aluno a
refletir e participar da construc¢do do proprio conhecimento.

O Pensamento Computacional relaciona-se a essa proposta na medida em que 0
aluno apropria-se do conhecimento relacionado ao conceito e no processo de
construcao do proprio conceito podendo utiliza-lo em outras situacdes.

A seguir, Vocé vera o resumo de como podera ser aplicada a Sequéncia Didatica.
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7.2 RESUMO DA SEQUENCIA DIDATICA .

Tempo estimado para aplicacao da sequéncia didatica: 15 horas (trés
encontros).

Publico alvo: alunos da educacdo basica.

Requisito minimo: ter acesso a um computador, celular ou tablet com acesso
a internet.

Tema: Logica Computacional.

Conteudos trabalhados: Resolucdo de problemas e Logica Computacional.
Objetivo: desenvolver a Logica Computacional a partir de estruturas de
pensamento computacional utilizando a plataforma Code.org

Habilidades desenvolvidas na BNCC: compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacado e comunicacdo 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.
Materiais utilizados: computador, celular ou tablet com acesso a internet.
Recursos utilizados: Code.org, Google Classroom, Google Meet, Google Forms.

As atividades realizadas durante a SD podem ser sintetizadas em trés encontros que sao
compostos por Percursos Formativos que podem ser observados com mais detalhes
Nno quadro abaixo:

. Tempo
Encontro Fercurso formativo astimado
1—Le1.r_3nt3n'-entnf:lt_:rs 20 min.
conhecimentos previos
2-Aula sincrona 1: apresentacao do
Code, realizacao de atividades e .
Encomnim. ) apresentacdo das atividades para o LS
aluno
3-Atendimento aos alunos 50 min.

Total: 15h



A seguir, a descricdo de cada um dos trés Encontros.

7.3 ENCONTRO 1

O Encontro 1, com duas horas de duracdo, traz trés Percursos Formativos:
1) levantamento dos conhecimentos prévios;
2) apresentacao da plataforma Code.org;
3) atendimento ao aluno.

7.3.1 Percurso formativo 1: Levantamento dos conhecimentos prévios
(duragao 20 min.).

Objetivo geral: Estabelecer os conhecimentos prévios dos alunos e
possibilitar definir a aplicacdo das proximas atividades.

Resumo: Disponibilizacdo do Formulario com questdes sobre |ogica
computacional.

1. O professor envia questionario sobre l6gica computacional
(Apéndice B);

2. Baseados no que ja conhecem, os alunos respondem o formulario;
3. As respostas sao analisadas pelo professor e os conteudos das
proximas aulas sao alterados de acordo com as necessidades de
aprendizado dos alunos.

Organizagao: sala do Google Classroom.



7.3 ENCONTRO 1

7.3.1 Percurso formativo 2: apresentando a plataforma Code.org. (duracao
50 min.)

Objetivo: apresentar a plataforma de realizacdo das atividades. Dialogar
com os alunos sobre a resolucao de problemas propostos. Desenvolver o
conceito de programacao por blocos.

Resumo: 0s alunos terdo o primeiro contato com a plataforma Code.org
1. O professor disponibiliza os links de acesso para a realizacdo das
atividades;

2. O professor disponibiliza manual de acesso as plataformas que serao
utilizadas (Apéndice Q)

3. Os alunos, juntamente com o professor, acessam a plataforma Code.org;
4. Alunos e professor interagem sobre 0S recursos que serao utilizados;

5. O professor disponibiliza as atividades que serdo realizadas pelos alunos
(Apéndice H);

6. Os alunos realizam a primeira atividade juntamente com o professor e
colegas e trocam conhecimentos sobre a resolucao das atividades
propostas.

Organizacao da turma: em encontro virtual pelo Google Meet.

Busca por solugdes: realizada por meio das conversas entre 0s alunos e
professor durante o encontro.

Exposicao do conceito: o professor demonstra recursos de utilizacdo da
plataforma e aproveita as propostas dos alunos para elaborar um dos
caminhos para solucdo do problema, gerando um conceito construido pelo
grupo para criar meios mais eficazes para a resolucdo dos problemas
Dropostos.

Generalizacao: os alunos acompanham o professor e realizam a sua
atividade observando se a logica proposta, experimentando em outras
situacOes das novas condicdes da atividade que segue.

Realizacao da atividade e compartilhamento de duvidas: os alunos
aplicam o modelo a outras situacdes. Os alunos participam do
compartilhnamento de ddvidas entre si e com 0 professor.

Realizagcao do exame: participacao dos alunos e realizacéo da atividade
proposta.

Avaliacgao: o professor comunica aos alunos os resultados obtidos ao final
do encontro.

Reflexao: os alunos respondem um formulario sobre as atividades com
guestdes auto reflexivas disponibilizado no Classroom.

Atividades de casa: o professor disponibiliza o itinerario da atividade
Seguinte para que seja realizada em casa.



7.3 ENCONTRO 1

7.3.3 Percurso formativo 3: atendimento aos alunos (durag¢ao 50 min.).

Objetivo: desenvolver conceitos de programacdo em blocos e Logica
Computacional.

Resumo: apds os alunos terem o primeiro contato com a plataforma
e realizado a tentativa de solucionar os problemas das licdes:

1. O professor disponibiliza aos alunos horarios de atendimento
individual ou em grupo para desenvolverem solu¢des sobre as LicOes
disponiveis as quais 0s alunos estejam com maior dificuldade;

2. Os alunos que manifestam interesse em relagdo a participar desse
tipo de dinamica marcam um encontro com encontro remoto
individual com o professor;

3. O professor instiga 0 aluno a resolver o problema.

Organizacao: em encontro virtual pelo Google Meet ou Whatsapp.
Busca por solucdes: realizada por meio das conversas entre os alunos
e professor durante o encontro.

Generalizacao: os alunos juntamente com o professor realizam as
icOes observando a logica proposta experimentando as novas
atividades.

Compartilhamento de duvidas: os alunos participam do
compartilhnamento de duvidas entre si e com o professor.



7.4 ENCONTRO 2

O encontro 2 tem durac¢ao de 11h 30 min.

7.4.1 Percurso formativo 4: realizacao das atividades da plataforma
Code.org (duracao: 5 horas).

Objetivo: desenvolver a logica computacional a partir de estruturas
de Pensamento Computacional utilizando a plataforma Code.org,,
além de utilizar sintaxes l6gicas usadas nas linguagens de
programacao e incluir conceitos dos quatro pilares do Pensamento
Computacional: abstracao, decomposicdo, reconhecimento de
padroes e algoritmos.

Resumo: por meio do contexto da plataforma (semelhante a um jogo)
0S alunos sdo envolvidos no tema em torno dos aspectos
problematicos da resolucao de problemas. As atividades sdo
realizadas pelo aluno e por ser totalmente on-line, 0 aluno determina
0 dia e a hora em que realiza a atividade (dentro de um espaco de
tempo limite estipulado pelo professor).

Proposicao de problemas ou questoes: os alunos, dirigidos pela
proposta do curso na plataforma Code.org respondem sobre cada um
dos problemas e situacfes propostos construindo a sequéncia logica.
Organizacao da turma: cada aluno realiza o estudo individual
utilizando a plataforma Code.org e experimentando diferentes formas
de resolver o problema por meio da técnica de construcao do codigo
por blocos.

Propostas das fontes de informacao: os alunos propdem fontes de
informacao mais apropriadas em caso de duvidas em alguma das
guestdes (troca de informacdo de fontes por alunos e professor pelo
grupo no Google Classroom).

Elaboracao das conclusoes: os alunos coletiva ou individualmente
elaboram conclusdes referentes as questdes e aos problemas
Dropostos.

Generalizacao das conclusoes e sintese: a partir da realizacao das
atividades, os alunos criam seus modelos e principios que deduzem o
trabalho realizado.

Prova ou exame: a plataforma Code.org possibilita ao professor
visualizar as tentativas e acertos dos alunos, bem como o seu
processo de desenvolvimento. Dessa forma, esse recurso oferece
informacdes valiosas no processo de avaliagao sendo utilizado como
ferramenta para tal.

Avaliacao: a plataforma Code.org informa ao aluno,
instantaneamente e individualmente, seu progresso apos a realizacdo
de cada atividade realizada.



7.4 ENCONTRO 2

7.4.2 Percurso formativo 5: esclarecimento de duavidas oriundas das
atividades desenvolvidas no percurso formativo 4 (duracao 40 min).

Objetivo: desenvolver conceitos de programacao por blocos e Logica
Computacional.

Resumo: apos os alunos terem o primeiro contato com a plataforma
e realizado a tentativa de solucionar os problemas das licdes:

1.0 professor disponibiliza aos alunos, no Classroom da turma, um
encontro sincrono para que grupo possa desenvolver solucdes
sobre as licdes que o grupo de alunos estejam com maior
dificuldade;

2.0s alunos que manifestam interesse em participar desse percurso
comparecem ao encontro remoto dialogam sobre as suas
solucdes e investigam possibilidades de otimizacdo de suas
respostas;

3.0 professor atua como mediador do encontro.

Organizacgao: em encontro virtual pelo Google Meet com link enviado
disponibilizado no Classroom da turma.

Busca por solucgoes: realizada por meio das conversas entre 0s
alunos e professor durante o encontro.

Generalizacao: os alunos juntamente com o professor analisam as
suas soluc¢des, comparam-nas desenvolvem habilidades para
experimentar as atividades seguintes.

Compartilhamento de duvidas: os alunos participam do
compartilhnamento de dudvidas entre si e com 0 professor.



7.4 ENCONTRO 2

7.4.3 Percurso formativo 6: continuidade da realizacao das atividades da
plataforma Code.org(duracao: 5 horas).

Objetivo: desenvolver a Logica Computacional a partir de estruturas de
Pensamento Computacional utilizando a plataforma Code.org. alem de
utilizar sintaxes I6gicas usadas nas linguagens de programacao e incluir
conceitos dos quatro pilares do Pensamento Computacional: abstracao,
decomposicdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

Resumo: os alunos realizam as licdes da plataforma Code.org.
Proposicao de problemas ou questoes: Os alunos, dirigidos pela
proposta do curso na plataforma Code.org respondem sobre cada um
dos problemas e situa¢fes propostos construindo a sequéncia logica.
Organizacao da turma: cada aluno realiza o estudo individual
utilizando a plataforma Code.org e experimentando diferentes formas
de resolver o problema por meio da técnica de construgcao do codigo
por blocos.

Propostas das fontes de informacdo: os alunos propdem fontes de
informacdo mais apropriadas em caso de dudvidas em alguma das
questdes (troca de informacao de fontes por alunos e professor pelo
Google Classroom).

Elaboracao das conclusoes: os alunos, coletiva ou individualmente,
elaboram conclusbes referentes as questbfes e aos problemas
Dropostos.

Generalizacao das conclusées e sintese: a partir da realizacdo das
atividades, os alunos criam seus modelos e principios que deduzem ©
trabalho realizado.

Prova ou exame: a plataforma Code.org possibilita ao professor
visualizar as tentativas e acertos dos alunos, bem como 0 seu processo
de desenvolvimento. Dessa forma, esse recurso oferece informacgdes no
processo de avaliacdo sendo utilizado como ferramenta para tal.
Avaliagao: a plataforma Code.org informa ao aluno, instantaneamente
e individualmente, seu progresso apos a realizacdo de cada atividade
realizada.



7.4 ENCONTRO 2

7.4.4 Percurso formativo 7: atendimento aos alunos. (Duracao 50 min.)

Objetivo: desenvolver conceitos de programacao em blocos e Logica
Computacional.

Resumo: apos os alunos adquirirem mais familiaridade com os
recursos e interface da plataforma Code.org e terem realizado a
tentativa de solucionar os problemas das licGes restantes:

1.0 professor disponibiliza aos alunos, no grupo da turma, horarios
de atendimento individual ou em grupo para desenvolverem
solugBes sobre as LicOes disponiveis as quais 0s alunos estejam
com maior dificuldade;

2.0s alunos que manifestam interesse em relacao a participar desse
tipo de dinamica agendam um encontro com encontro remoto
individual com o professor;

3.0 professor instiga 0 aluno a resolver o problema.

Organizacao: em encontro virtual pelo Google Meet ou Whatsapp.
Busca por solucgdes: realizada por meio das conversas entre 0s
alunos e professor durante o encontro.

Generalizacao: os alunos, juntamente com o professor, realizam as
icOes observando a logica proposta experimentando as novas
atividades.

Compartilhamento de duvidas: os alunos participam do
compartilhamento de duvidas entre si e com o professor.



7.5 ENCONTRO 3

O Encontro 3 tem dura¢ao de 1h 30 min.

7.5.1 Percurso Formativo 8: avaliacao e autoavaliacao (duracao: 40 min.)

Objetivo: identificar a habilidade de formacdo e solucao de problemas,
baseando-se nos conceitos fundamentais da Computacao.

Resumo: aplicacao de instrumento de avaliagdo constituido por
guestdes de multipla escolha e aplicacao de instrumento de
autoavaliacao.

Organizacao da turma: em encontro virtual pelo Google Meet com link
disponibilizado no Google Classroom.

Prova ou exame: os alunos realizam remotamente a avaliacao e
autoavaliacao (Apéndice E).

7.5.2 Percurso Formativo 9: atendimento aos alunos com devolutiva das
avaliacoes (duracao: 50 min.)

Objetivo: estabelecer um feedback ao aluno com relacdao ao seu
desempenho durante os percursos formativos.

Resumo: os alunos e o professor dialogam sobre a experiéncia de
aprendizagem, sobre os recursos utilizados e sobre a forma de avaliagcao
e desempenho proprio.

Organizacao da turma: em encontro virtual pelo Google Meet com link
disponibilizado no Google Classroom.
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7.6 CONTEUDOS

Os conteudos e descricao das licGes planejadas para 0s percursos
formativos 2, 4 e 6 sao aqueles que incluem a realizacao de Atividades
dentro da plataforma Code.org.

Encontro Percurso formativo TE_meﬂ
estimado
Z2- Aula sincrona 1: apresentacao do
Encontro 1 Code, realizacao de atividades e 50 min.

apresentacaoc das atividades para o
aluno

Total: 10h 50 min.

As atividades propostas no formato da plataforma Code.org dentro
desses trés percursos formativos sdo compostas por Licdes que, por
sua vez, sao constituidas por Exercicios.




7.6 CONTEUDOS

Contetdos

Descricao das Licoes

Percurso Formativo 2 (50
min.}
Explorar a plataforma
Code.org. Analisar padroes
decombinacio e solucio

de problemas

Licoes: Curso Expresso[1]
Licdo 2 Introducdo[2]

Exercicios: 1a13.

Os alunosirdoexplorar a plataforma Code.org. Essa pode
SErda primeira expenencia deles com codificacao visual

com blocos de maneira a explorar padroes.

Baseado em acoes experimentais coma plataforma, a
tarefa sera apresentada aos alunos de forma que eles
explorem a sequéncia de passos e acoes para obter
determinadoresultado.

Eles serdo incentivados a realizarem novas atividades

sem o auxilio do professor.
[1]: https:/istudio.code.org/s/express-2017
[2]: hitps:i/studio.code.org/s/express-2017/stage/2/ipuzzie/l

Percurso Formativo 4 (5h)
Atividades da plataforma

Code.ong.

Curso Expresso: Licao 3 [3]
Curso Expresso: Licao 4
Depuracao [4]

Exercicios: 1a10.

Licdo 7 Lacos aninhados [5]
Exercicios: 1a13.

Essaseraaprimeira experiéncia dos alunos com a
repeticao computacional de padroes na plataforma. Eles

irao deservolver familiarizacao inicial com comandos e
funcoes dos parametros da programacao em blocos.

k] . . |
=erao motivados a conjecturar conexoes entre os blocos

deinstrucoes construidos e a respectiva execucao do
personagem criando conexoes entre representacoes.

Os alunos deverdo identificar erros e propor melhorias no
codigo

[3]: hitgs:/istudio.code.org/s/express-201 TlessonsBlevelsl1
[4]: hitps:/istudio.code org/slexpress-201 Tlessons/4levels/
[5]: hitgs:/istudio.code org/slexpress-201 TlessonsTilevels!

Percurso Formativo & (5h)
Criar eventos paraa

execucio do personagem.

Licdo 14: Eventos com

Flappy 6]
Exercicios: 1,2, 3, 4, 5, 6,
f,9 10,

Licdo 33: Construir um
projeto_[7]
Exercicio?

Essa aula aborda conceitos relativos a criacdo deum jogo
Inserindo comandos em um contexto. Por exempilo,
‘Quandoclicar’, “Reproduza’, “Quando passarum
obstaculo®, “Quando atingirum obstaculo®, “Quando bater
no chao...” sdo blocos de comandos que podem ser
utilizados para daracoes aos personagens assemahando-
sed um jogo. Dessa forma, os alunos serdo incentivados
a Ccriar.

[6]: hitpsiistudio.code.org/siexpress-201 essons 14/lavels’1

[7]: hitgs:iistudio.code org'siexpress-2017/lessons/33levelsi2

Percurso Formativo g (40
min.}

Analisar padroes de
combinacio e solucdo de
problemas.

Avaliacao [3]

Mo PF g, o aluno devera realizar uma avaliacao com
questoes de multipla escolha relacdoradas ao conteudo

trabalhado durante as aulas antenores, explorando
desenvolvimento de padroes, algoritmos e logica.

[6]: ApendiceE.




Os exercicios que compdem essas licdes podem ser em formato de:
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(este dltimo, representando a maioria dos exercicios da plataforma)

Cada um dos exercicios das licdes da plataforma estdo melhores
descritas no Apéndice F como "Sequéncia de atividades Code
detalhada"
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APENDICES

APENDICE A - CONHECIMENTOS PREVIOS

As perguntas a seguir sGo para melhor entendermos 0s seus conhecimentos sobre Pensamento
Computacional e Logica.
*Os campos com * sdo de preenchimento obrigatorio

1. Por favor, digite seu nome completo: *
2. Turma:

3. Vocé ja tinha ouvido falar no termo “pensamento computacional”? *
Sim
Nao

4. O que vocé sabe sobre l6gica de programacdo? *
Ndo sei nada.
Sei teoria.
Sei teoria e ja pratiquel.

5. Vocé acha que o pensamento computacional tem alguma relacdo com a resolucao de
problemas? *

Sim. Tudo a ver.

Ndo. Nada a ver.

Nao seil.

6. Vocé acha que o pensamento computacional tem alguma relacdo com o desenvolvimento da
|Ogica? *

Sim

Nao

/7. Vocé ja utilizou algum programa, aplicativo ou site para aprender logica? *
Sim
Nao

8.]a conhece a plataforma Code.org? *
Sim. Ja ouvi falar.

Sim. Ja utilizei.

Ndo conheco.

9. Conhece a linguagem Scratch? *
Sim. Ja ouvi falar.

Sim. Ja utilizei.

Ndo conheco.

10. O que vocé sabe sobre programacdo? *
Ndo sei nada.

Sei pouco.

Sei muito.



11. Baseando-se na imagem a seguir, margue o que esta ERRADO:

Passo A . .
Passo B bl i e b ot . e
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12. Baseando-se na imagem a seguir, marque a alternativa CORRETA:
Alternativa A
Alternativa B
Alternatlva C Qe | ot ia deve o “Foc Man™ ard o fenteeme pek cominke indicade? e ey

Alternativa D
Ndo sei responder @ @

Alternativa €

13. Baseando-se na imagem a seguir, marque a alternativa marque a alternativa do passo
ERRADO:

Passo A

Passo B

Passo C

PaSSO D ﬁr::’::'f:ﬂ:‘nn'{ﬁ.‘g:'ﬂ”ﬂrﬂmFhfﬂﬂlﬂhmq'lﬂ‘m
Ndo sei responder. &

Observacdo: questdes 11a 13 extraidas de Brackmann (2017).



APENDICE B - CONTA DO PROFESSOR NA PLATAFORMA CODE.ORG

Ola professor! Este tutorial traz 0 passo a passo para a utilizacéo da plataforma
Code.org com os seus alunos. Esperamos que goste!

O code.org é uma plataforma de cursos de Logica Computacional baseada na
resolucao de problemas. Traz as seguintes vantagens para 0s usuarios:
-E gratuito. Vocé sé precisa de um e-mail vélido para utilizar.
‘Vocé pode criar uma turma e disponibilizar o curso da plataforma em sua
turma.
‘Seus alunos ndo precisam ter um e-mail porque vocé podera disponibilizar
para eles um codigo para que entrem na sua turma.
‘Vocé podera acompanhar o progresso de seus alunos.
‘Vocé podera visualizar as tentativas dos alunos, bem como seus erros e
acertos durante o desenvolvimento das respostas das atividades propostas no
Seu Curso.
‘A estrutura das atividades funciona com programacao em blocos e pode ser
exemplificado com programacao em codigo que é gerada automaticamente.
‘VVocé pode realizar atividades diversas que sdo disponibilizadas na plataforma.

Nesse tutorial, vamos criar um usuario e uma turma na plataforma Code.org.

O primeiro passo é acessar o link: https://code.org/ em seguida escolher o idioma
Portugués.
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https://code.org/

Em seguida, selecione o botdo “Entrar” (canto superior direito).

£ 3 C

Vocé podera entrar com alguma conta de e-mail ja existente, ou registrar seu endereco de e-mail
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Aprenda Ciéncia da Computacao.

Mude o mundo.
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ApOS criar a conta, e entrar na plataforma, vocé podera criar uma “Sala de aula”

utilizando o menu “Painel de controle”.

M panineed S Donkroko Cabllcgn o Tlsn Peosd o Sicben

Meu painel de Controle

Secdes de Sala de aula

n

Em “Secdes de Sala de aula”, clique na opc¢ao “Criar se¢do”.

Professional Learning is still on!
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Recursas

-------

Vocé podera escolher como serdo feitos os logins dos alunos de acordo com a idade da turma.
Assim, 0s seus logins poderdo ser realizados pelo Google Classroom, e-mails, nicknames ou imagens.
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ENCONTRE UM CURSO

Vocé pode encontrar entre os varios cursos oferecidos pela plataforma aguele que melhor se
adapta ao perfil dos seus alunos.

NO N0sso caso, optamos por fazer o curso expresso para alunos de 9 a 18 anos de idade, o o
disponivel no link: https://studio.code.org/s/express-20177section_id=2970520 e
[ [
[ o
) o [
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A versao do Code.org utilizada na Sequéncia Didatica é a Versao 2017.
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~ Ligso 3: Criar uma base ==

Vocé podera escolher quais atividades do curso estardo disponiveis para os alunos,
uma vez que algumas atividades poderdo ser ocultadas.

Mas como funciona?

As atividades sdo realizadas por meio de estruturas de blocos (sédo bem parecidas com Scratch).
Dessa forma, o aluno devera “arrastar os blocos de comandos” de forma a montar uma estrutura que resolva
0 problema proposto da melhor forma possivel.

No exemplo a seguir, 0 zumbi deve percorrer o caminho até o final do trajeto.
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https://studio.code.org/s/express-2017?section_id=2970520

Durante a realizacao das atividades o aluno tera os seguintes feedbacks da plataforma:
conseguira saber se realizou a tarefa com precisdo ou se poderia ter feito o bloco de forma mais

otimizada. o o
Para vocé, professor, os beneficios sao maiores ainda uma vez que traz alguns filtros de e
v~ v~ . [ [
resultados por turma (apresentando uma visdo geral), por aluno (visao geral do que ele realizou) o e
ou por atividade (possibilitando analisar as suas respostas). ) e e
[ o
. . 7 p , . . > [ [
Assim, com o filtro por aluno, é possivel acompanhar o nivel de progresso do aluno incluindo as o
atividades gue cada aluno realizou ou se ainda ndo o fez. e e
o o
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Ao selecionar o filtro por atividade, vocé podera observar como cada aluno se saiu em cada questdo.
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Além disso, ao selecionar determinada questdo de um aluno especifico, vocé tera acesso ao codigo
construido pelo aluno, tendo em maos um material rico para analise do desenvolvimento e da
estrutura légica utilizada.

Além disso, é fornecido a data e o horario de realizacdo para cada atividade realizada pelo aluno.
Podendo ser aliada no controle de tarefas e avaliagao
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APENDICE C - CONTA DO ALUNO NA PLATAFORMA CODE.ORG

[ufsviaf) 6@0&.@7 bavey & Al

Ola, vocé esta preparado para comecar a programar utilizando blocos? Este é o
tutorial para o primeiro acesso ao NoSso curso. Vamos 1a?

A plataforma: Code.org é uma plataforma de cursos de Logica Computacional
gue iremos utilizar.

Funciona assim: vocé pode entrar no site, criar seu usuario e seguir com
atividades diversas que sao disponibilizadas.

NOS vamos te mostrar 0 passo a passo de como vocé deve fazer, td ok? Vocé
deve entrar por meio de um codigo da “turma” criada pelo seu professor.
Nessa turma, que vocé vai participar, as atividades serao as mesmas para vocé

e para seus colegas.

Nas atividades que faremos utilizando essa plataforma vocé devera encontrar
solucBes e atingir um objetivo final utilizando programacao por blocos.

Vai ser divertido e muito produtivo. Vamos comecar?

Entrando na plataforma do curso

1- O primeiro passo € acessar o link: https://code.org/. e escolha o idioma Portugués .
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Cligue na opc¢do “Entrar” (no canto superior direito da tela)

Aprenda Ciéncia da Computagao.

Mude o mundo.

Tokn a Code Broak! Yiour ssaebchy dosa of insparation, communty, and
COrTREI LT SChprsDn

T [ #
nr_-n.ln‘.u-a-mn-;.:ml.l.-pﬁ_-'- [ . ' '

-Digite seu nome de utilizador e a sua palavra-passe (senha). E cliqgue em “Iniciar Sessao”.

Soila mads

B Codeceg u & -
Lo T ettt e g w i B W

Tkl do T Frogrfion. Solwn

Ja tens uma conta? Inicia sessao

Wriatrs o) Mg oo B o s, iy B s e

Mome ui lisackor oo el

Festa da Danca Minecraft

Ou... insira o codigo da secao (esse codigo foi informado pelo seu professor no inicio do curso)
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Lhuernes cuperamentar programar scam beres o criar wma conta?

Festa da Danca Minecraft Frozen Labirinto clas...

Muito bem! Agora que voce digitou o codigo da
turma voce ja pode comecar um curso!
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Para iniciar o seu curso basta clicar na opcdo “Meu painel de controle”.
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No final da pagina tem um campo chamado “Se¢8es de Sala de aula”, localize a op¢do “Entrar em uma secdo” e
no campo “Codigo da secao (ABCDEF )" digite o c6digo da sua turma que o seu professor comunicou a vVocé.
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Depois disso, irdo aparecer 0s cursos que vocé esta fazendo (incluindo a turma que ele acabou de entrar).
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Ao selecionar a turma que vocé acabou de entrar, sdo listadas as atividades a serem feitas.

I

Introducao acelerada para o curso de CC
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Em cada atividade ha dicas de como devem ser realizadas, além disso, na mesma hora vocé ja pode

ver se a solugdo que vocé propds é aceitavel.

Assim, se vocé fizer a resolucdo dentro dos padrdes esperados, vocé recebera uma mensagem de parabéns.

Parabéns! Voot completou o Dy
resviey 2 lindeas de oadinc

B Mostrar codigo

Ndo se esqueca que a aprendizagem é construida passo a passo e que
vOCé também aprende com 0s seus erros.

Entao, bons estudos!!!



APENDICE D - QUESTIONARIO COM QUESTOES SOBRE LOGICA COMPUTACIONAL

Ola! Essa avaliagdo é composta por 10 questdes de multipla escolha. Todas as questdes sdo de
preenchimento obrigatorio (com 4 alternativas de resposta). As questbes marcadas com * sdo de
preenchimento obrigatorio, entretanto, se vocé ndo souber a resposta podera selecionar a udltima
opcdo ("Ndo sei a resposta!”).

Em todas as questodes, o objetivo é fazer o personagem Pac Man (amarelo) chegar ao
Blinky (fantasminha vermelho). Vamos comecar? °

1.Endereco de e-mail *
2.5eu nome completo. * o

Pergunta 1 - Marque a alternativa correta: *

Cena | ey’ i e o e Mlan™ v o Jami et pobed i ndar (e aalke ¥ Al A
Alternativa A ‘ ’ '
Alternativa B
Alternativa C ik @

' - Alerspiarna B
Alternativa D ‘ " '
Ndo sei responder.
Abermasnes C

>3y

MAhrrmasna [

4 4 4

Pergunta 2 - Marqgue a alternativa correta: *

i nat [ ¢ omamdls Pt i a sk m st i P e o Pl Mlam " are o Alperaative A

Alternativa A fantans ey casinhe indicads?
Alternativa B ‘ ‘ A.s 2 *»‘ ’

Alternativa C

A/ternaz—/\/a D Ahevacra B
Ndo sei responder. «

Altrmmaima U

123‘:] Alrmnatna D

Observacdo: questdes 1 a 10 extraidas de Brackmann (2017).



Pergunta 3 - Margue o passo que esta ERRADO: *

Flara bewar o "Pac Ban® a0 o famtinma g oammbo il sy, u paiso

Passo A i s
Passo B _ |
Passo C & | o o
Passo D avance S . e
Ndo sei responder. = vire s (TR ey ° e
[ o
_— —_— —— avance
) [ ) o
[ ] | FR) || | SR | S | S je— avance o JEFtiels ° °
| pr— - LUCE] esquerda O ¥ | =P Fasso D » e o
davanca [ o
) ® o
o o

Pergunta 4 - Marque a alternativa correta: *

 hapl mngutnd i breg o “Flar Maw® a1 2 fantaema prb c gmenbes inade gdo 7

Alternativa A Abrrnatna A
Alternativa B _ =3
Alternativa C & e

Alternativa D
Ndo sei responder.

Altrrnatna © Absrrnanan [

Pergunta 5 - Marque a alternativa correta: *

Alternativa A SOSRR t aR— —_——
Alternativa B b L b | e | i | | e
Alternativa C @

Alternativa D

Ndo sei responder. [ UL

[ e

| wrm & [:::;:1‘:]

Pergunta 6- Marque a alternativa correta: *

b wrpavw o e o “Tew Blan™ ol o famd wrmma e Be oo i mbey ondle galie®

Alternativa A Alienaina A Abernatha B
Alternativa B o s
Alternativa C & ' '
Alternativa D
NGo sei responder. — — : | l
Abermama C Adsernanya D
cros o

AAA &




Pergunta 7- Marque a alternativa correta: *

T N [ mrapua®ms ip brved o Pl Wan™ @i d & fasiarmy pels
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Pergunta 8 - Marque a alternativa correta: *

¥ e falear mat megmanie sespatmoia pava beeavo "o Maw"até o fentarems pele | Abemmats A4

Alternativa A comimh imd a7
Alternativa B o | —

Alternativa C
Alternativa D
Ndo sei responder.

Aliwrnairs B
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Pergunta 9 - Marque o passo que esta ERRADO: *

POSSO A Pora gur o “Fise Man™ s b abd® o fantarma il ¢ amin b i sdke, gl
puiess it srpian ol ool s ot
Passo B
Passo C ——
Passo D = — LI ﬁ'— r‘!
Ndo sei responder. — = .
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Pergunta 10 - Marque a alternativa correta: *

sl sepuatracian Eever o “Plad - Mlan ® pelo camin b indicodo até ox
maranpe & oz o "V Man® ramer o miimere de moron s

Alternativa A e S— A —
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Alternativa D
Ndo sei responder.
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APENDICE E - AUTO AVALIACAO E A AVALIACAO DA ATIVIDADE

As perguntas a seguir sao relativas a sua experiéncia com relacdo ao uso da plataforma Code.org
e sobre a sua percepcao de aprendizagem. Queremos saber a sua opinido sobre as atividades
desse modulo. Sdo cinco perguntinhas!

Pergunta 1- De 0 a 10 (sendo 0 péssimo e 10 excelente), como vocé acha gue tenha se saido no
teste? *

Pergunta 2- Vocé considera que aprendeu com as atividades deste modulo (sendo 1 aprendi
pouco e 10 aprendi muito):

1 2 3 4 5 6 7/ 3 9 10

Pergunta 3- Vocé consegue ver pontos positivos com relacdo a realizacdo das atividades deste
modulo? Poderia dizer quais?

Pergunta 4- VVocé consegue ver pontos negativos com a realizacdo das atividades deste modulo?
Poderia dizer quais?

Pergunta 5- Qual o seu nivel de satisfacdao em relacdo a: *

Ndo fiquei satisfeito Figuei satisfeito! Figuei muito satisfeito
Plataforma Code.org

Programacao em blocos

Atividades de ldgica



APENDICE F - SEQUENCIA DE ATIVIDADES CODE DETALHADA

[ ) (1) [ )
) () o
o () o
Na plataforma Code.org, realizaremos algumas licdes do Curso Expresso, versao 2017 ’ . ¢ . ¢ .
que esta disponivel no seguinte endereco: https://studio.code.org/s/express-2017 e e
o (1) o
o o
\) (1) o
o e
Curso Expresso ¢ . ¢
. e = )

A L s rmr Al 1 F } & 3 [ r 4] I e R 12 015 0 14 0 0% 0 M 017

i F 3 & ] L f ] - = 12 013

As licBes realizadas sdo as seguintes:

. Licdo 2 Introducao Exercicios 1 ao 10

. Licdo 4 Depuracao - Exercicios: 1 a 10.

. Licao 7 Lacos aninhados - Exercicios: 1 a 13.

. Licao 14: Eventos com Flappy - Exercicios: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 9, 10.
. Licao 33: Construir um projeto

E serdo melhor descritas a seguir.

As licOes realizadas no Percurso Formativo 2 serao:
+ Licdo 2: Introducao ao quebra-cabeca on-line. Exercicios: 1 a 11.

Visao geral: (segundo a descricao da propria plataforma Code.org, [traduc¢do nossal). Os
alunos comecarao com uma introducao (ou revisao, dependendo da experiéncia de sua
classe) do espaco de trabalho online da Code.org. Os alunos aprenderdo a funcionalidade
basica da interface, incluindo o botdo Executar, a funcionalidade de arrastar para excluir e
conectar os blocos.

Os objetivos (segundo a plataforma Code.org [traducao nossa]l): ordenar os comandos de
movimento como etapas sequenciais em um programa. Modificar um programa existente
para solucionar erros. Dividir uma longa sequéncia de instru¢des na maior sequéncia
repetivel.



Nos exercicios a serem realizados, 0 aluno tem como objetivo levar o personagem
Scratch até a sua noz executando corretamente 0s “passos” que o conduzem até |a.
Utilizando programacdo por blocos, para o aluno, a execu¢do das atividades
assemelha-se a um quebra-cabeca em gque as pecas necessitam ser encaixadas. °

Entretanto, no decorrer das atividades o aluno percebera que ha mais de uma ' . :
forma de se obter o mesmo resultado. » e
LICAO 2 INTRODUCAO AO QUEBRA-CABECA ON-LINE. EXERCICIOS: | A Il

o Exercicio 1: Video: Introducdo para o Code Studio
Explanacdo sobre as funcionalidades e a interface da plataforma relativas a programacao em blocos.

o Exercicio 2: 0 aluno ira entender o funcionamento da interface da plataforma Code.org que utiliz
a estrutura de programacdo por blocos (basicamente criar um bloco unico de codigo utilizando
(arrastando) trechos de codigo e executar.

Acoes por meio do personagem: andar em linha reta.
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o Exercicio 3: 0 aluno podera observar que haverdo obstaculos que dificultam seu objetivo,
entretanto, isso ainda ndo é um problema para ele.
Acoes por meio do personagem: andar em linha reta.
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o Exercicio 4: nesse exercicio, o aluno deve retirar blocos do codigo que ja esta posicionado em
Sua area de trabalho para que o personagem realize seu objetivo corretamente. Além disso,
podera observar que ha novas a¢des disponiveis para 0 seu personagem (virar para a direita e
para a esquerda).
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o Exercicio 5: Neste exercicio, 0 aluno devera atingir seu objetivo, entretanto devera evitar
que O personagem caia.
Acoes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar para a esquerda. o o
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o Exercicio 6: neste exercicio, assim como no anterior, o aluno devera atingir seu objetivo
evitando obstaculos em seu caminho.
Acbes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar para a esquerda.
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o Exercicio 7: esse exercicio traz um questionamento ao aluno sobre a agdo que sera executada,
levando-o a refletir sobre o posicionamento correto dos blocos no codigo e exibe para o aluno um
novo item em sua lista de blocos que serdo utilizadas nos proximos exercicios: as estruturas de
repeticdo. Apos responder o questionamento e executar, uma resposta é exibida ao aluno
informando se esta correta ou incorreta a sua resposta

Acoes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita, virar para a esquerda, utilizar
estruturas de repeticdes.




o Exercicio 8: Video Lacos Repita.
Discorre sobre os beneficios de se utilizar estruturas

para repeticao na programacao. o
[ o

' ;. L ;. A T °
o Exercicio 9: O primeiro exercicio da sequéncia em que o aluno devera utilizar estruturade |

repeticdo em seus blocos. Nesse exercicio ele terg a chance de realizar a acdo semelhante aos  ©
. . / . o] . ~ .

outros realizados (apenas avancando) ou reduzir codigo (utilizando a estrutura de repeticdo). .
seguir em frente, virar para a direita, virar para a esquerda, ¢

utilizar estruturas de repeticées.
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o Exercicio 10: Semelhante ao exercicio anterior, o aluno devera utilizar estrutura de repeticdo
em seu codigo.

seguir em frente, virar para a direita, virar para a esquerda,
utilizar estruturas de repeticées.
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o Exercicio 11: Apresenta um desafio para o aluno trazendo um c6digo ja pronto na area de trabalho,

entretanto, com um percurso maior a ser percorrido pelo personagem.
seguir em frente, virar para a direita, virar para a esquerda, utilizar
estruturas de repeticdes.




As licOes realizadas no Percurso Formativo 4 serdo Licdo 3, Licdo 4 e Li¢cdo 7.

LGAO 3. CRIAR UMA BASE e
Visao geral: Os alunos deverdo realizar a depuracao[2] observando os blocose e
fazendo alteracfes necessarias para que o personagem atinja seu objetivo. ",

Objetivos: analisar blocos e ordenar os comandos de movimento. Modificar um
programa existente para solucionar erros. Dividir uma longa sequéncia de
instrucdes na maior sequéncia repetivel.

Exercicio 1: Video: Criar uma Base. O video aborda sobre planejamento e
persisténcia na realizacdo de atividades (inclusive programacao) e sobre aprender
COM OS Proprios erros.

LIGAO 4: INTRODUCAO A DEPURACAO. EXERCICIOS: | A IO.

Visao geral: Os alunos deverao realizar a depuracao[1] observando os blocos e
fazendo alteracBes necessarias para que o personagem atinja seu objetivo.

Objetivos: analisar blocos e ordenar os comandos de movimento. Modificar um
programa existente para solucionar erros. Dividir uma longa sequéncia de instrucdes na
maior sequéncia repetivel

o Exercicio 1: Video: Analisando. Explica sobre depuracdo e sobre como encontrar e
corrigir erros na plataforma utilizando o botdo “Step” (ou “Passo”) que executa o codigo
a cada bloco de maneira que o aluno podera identificar os erros no codigo e corrigi-los.

o Exercicio 2: 0 aluno deverg analisar a estrutura do codigo apresentado (estrutura
dos blocos) e fazer alteracdes para que o personagem atinja 0s seus objetivos.
Acdes por meio do personagem: seguir em frente.
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o Exercicio 3: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado (estrutura dos
blocos) e fazer alteracBes para que o personagem atinja os seus objetivos. Podera utilizar
estruturas de repeticdo trabalhadas na aula anterior. e o
Acoes por meio do personagem: seguir em frente, virar. oo e

o Exercicio 4: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado (estrutura dos blocos) e fazer
alteracdes para que o personagem atinja 0s seus objetivos.
Acoes por meio do personagem: seguir em frente e virar.

o Exercicio 5: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado (estrutura dos blocos) e fazer
alteracdes para que o personagem atinja 0s seus objetivos.
Acoes por meio do personagem: seguir em frente e virar.




o Exercicio 6: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado (estrutura dos blocos)

e fazer alteracOes para que o personagem atinja 0s seus objetivos. Blocos que ndo podem ser e

apagados. Um desafio para o aluno e demanda um pouco mais de tempo para ser realizado. e o
seguir em frente e virar., e
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o Exercicio 7: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado e fazer alterac8es para que o
personagem atinja 0s seus objetivos.
seguir em frente e virar.,
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o Exercicio 8: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado (estrutura dos blocos) e fazer
alteracdes para que 0 personagem atinja 0s seus objetivos. Blocos que nao podem ser apagados. Um
desafio para o aluno e demanda um pouco mais de tempo para ser realizado.

seguir em frente e virar.




o Exercicio 9: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado (estrutura dos blocos)
e fazer alteracOes para que o personagem atinja 0os seus objetivos. Blocos que ndo podem ser L0,
apagados. Um desafio para o aluno e demanda um pouco mais de tempo para ser realizado. -  +

Questdo para o aluno - forma de avaliar oo e
AcOes por meio do personagem: seguir em frente e virar. Y e e
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o Exercicio 10: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo apresentado e fazer alteracfes para que
O personagem atinja 0s seus objetivos e possivelmente usar estruturas de repeticdo para otimizacgao
de codigo.

AcoOes por meio do
personagem: seguir em
frente e virar.
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PERCURSO FORMATIVO 4

LIGAO 7. LACOS ANINHADOS. EXERCICIOS: | AO 13,

Visao geral: Os alunos poderao utilizar lacos aninhados (estruturas de repeticdo)  °

)

para otimizar acOes realizadas pelo personagem. o

)

Objetivos: analisar blocos e ordenar os comandos de movimento. Dividir uma
longa sequéncia de instru¢cfes na maior sequéncia repetivel e utilizar estruturas de
repeticao para realizar agfes otimizando o codigo.

\J

o Exercicio 1: 0 aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o seu
objetivo. Alem de chegar a determinado local, o objetivo do personagem inclui realizar uma
acdo (coletar néctar). Para isso, o aluno devera utilizar estruturas de repeticdo trabalhadas na
aula anterior.

Acoes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
obter nectar.
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o Exercicio 2: 0 aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o seu
objetivo. Além de chegar a determinado local, o objetivo do personagem inclui realizar uma
acdo (coletar néctar). O aluno podera utilizar estruturas de repeticdo aninhadas.

Acoes por meio do personagem: s seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
obter nectar.
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o Exercicio 3: Video: Lacos aninhados. Jun¢Bes de loop aninhado.

o Exercicio 4: 0 aluno devera analisar a estrutura do codigo e responder a questao
informando qual acao tera o personagem ao clicar em “Executar”. ,
Acoes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
obter nectar.
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o Exercicio 5: 0 aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o seu
objetivo utilizando estruturas de repeticdo aninhadas.

Acoes por melo do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
obter nectar.
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o Exercicio 6: 0 aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o seu
objetivo utilizando estruturas de repeticdo aninhadas.
Acoes por melo do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda.
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o Exercicio 7: o aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o seu
objetivo utilizando estruturas de repeticdo aninhadas.
Acoes por melo do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
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o Exercicio 8: 0 aluno devera criar a estrutura do c6digo para que o personagem atinja o seu
objetivo utilizando estruturas de repeticdo aninhadas. Com nivel de dificuldade maior que o
exercicio anterior.

Acoes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda.
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o Exercicio 9: 0 aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o
seu objetivo utilizando estruturas de repeticao aninhadas. Com nivel de dificuldade maior que
0 exercicio anterior.

Acbes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda.
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o Exercicio 10: Desafio quebra-cabeca. O aluno devera criar a estrutura do cédigo para que
0 personagem atinja o seu objetivo utilizando estruturas de repeticdo aninhadas com
sequéncia maior.

seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,

obter néctar.
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o Exercicio 11: 0 aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o
seu objetivo utilizando estruturas de repeticao aninhadas e realizar uma nova acdo (fazer mel).
Aléem disso, o aluno devera encontrar uma solu¢cdo em que o personagem obtenha todo o
néctar de cada flor a cada avan¢o uma vez que ndo ha retorno para o caminho do
personagem.

seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
obter nectar, fazer mel.
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o Exercicio 12: o0 aluno devera criar a estrutura do codigo para gque o personagem atinja o
seu objetivo utilizando estruturas de repeticao aninhadas com sequéncia maior e realizar uma
nova acao (fazer mel).

Acoes por meio do personagem: seguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
obter nectar, fazer mel.
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o Exercicio 13: 0 aluno devera criar a estrutura do codigo para que o personagem atinja o
seu objetivo utilizando estruturas de repeticao aninhadas com sequéncia maior e realizar uma
nova acao (fazer mel).

Acoes por meio do personagem: sseguir em frente, virar para a direita e para a esquerda,
obter nectar, fazer mel.
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PERCURSO FORMATIVO 6

As licOes realizadas no Percurso Formativo 6 serao:

LIGAO 4. EVENTOS COM FLAPPY. EXERCICIOS: | A 10, =
Visao geral: esta atividade aborda a manipulacao de eventos utilizando o Flappy I
Bird como roteiro e cenério. L

Objetivos: ordenar os comandos de movimento como etapas sequenciais em um °* o
programa. Manipular eventos de clique, movimento do personagem nos sentidos e o
do plano cartesiano, inserir som aos movimentos. Criar o proprio jogo. ’

o Exercicio 1: criar evento de movimento para o personagem.
Acoes por melo do personagem: bater as asas e reproduzir som.
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o Exercicio 2: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acdes de estrutura de
jogos na acao fazendo com que o personagem finalize o jogo se bater no chao.
Acoes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o jogo.
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o Exercicio 3: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acdes de estrutura de
jogos na acao do personagem.
Acoes por meio do personagem: bater as asas, reproduzir som, definir velocidade.
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o Exercicio 4: criar evento de movimento para o personagem e inserir acdes de estrutura de
jogos na acdo fazendo com que o personagem finalize o jogo se atingir um obstaculo.

Acoes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o jogo, definir
velocidade.
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o Exercicio 5: Criar evento de movimento para o personagem e inserir acdes de estrutura de
jogos na agao e pontuar se passar o obstaculo.

Acoes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, definir velocidade,
pontuar.
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o Exercicio 6: criar evento de movimento para o personagem e inserir acbes de estrutura de
jogos na acao fazendo com que o personagem finalize o jogo se bater no chdao.
Acoes por meio do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o jogo.

o Exercicio 7: criar evento de movimento para o personagem inserindo acdes de estrutura
de jogos na acao fazendo com que o personagem se movimente, finalize o jogo se bater no

chado ou atingir obstaculo e pontue se passar o obstaculo.

Acoes por meio do personagem: bater as asas, reproduzir som, pontuar e finalizar o jogo.
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o Exercicio 8: criar evento de movimento para o personagem inserindo a¢fes de estrutura
de jogos na ac¢do fazendo com gue o personagem se movimente, finalize o jogo se bater no
chao ou atingir obstaculo e pontue se passar o obstaculo.

Acoes por melo do personagem: bater as asas, reproduzir som, pontuar, finalizar o jogo e
alterar o cenario.
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o Exercicio 9: criar evento de movimento para o personagem e inserir acbes de estrutura de
JOgos na acao.

Acoes por melo do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o jogo ao baterno ¢
chdo ou atingir obstaculo, pontuar. e

> ®
SESESREE T
®
R

Tk SCarager Levn Sl deciilos

D P v

o Exercicio 10: 0 aluno podera criar seu proprio jogo e compartilhar.
Acoes por melo do personagem: bater as asas e reproduzir som, finalizar o jogo ao bater
no chao ou atingir obstaculo, pontuar.
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LIGAO 33 CONSTRUR UM PROJETO.

Visao geral: esta licdo deixa livre para os alunos a escolha de roteiro e cenario para a criacdo de
um projeto utilizando programacdo em blocos.

Objetivos: ordenar os T Lk 34 e s oo QU
comandos de movimento
Ccomo etapas sequenciais em
um programa. Manipular
eventos de cligue,
movimento do personagem
nos sentidos do plano
cartesiano, inserir som aos
movimentos. Criar o proprio
projeto de forma livre.

o Exercicio 2: Revisar o seu
Projeto. Preene- i
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