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Dedicamos este livro aos professores que lutam para que
a Computagio se torne uma realidade nas escolas de educagio bdsica.



Agradecemos ao Instituto Federal do Tridngulo Mineiro - IFTM - por tornar
possivel nosso crescimento e a realizagio de nossos sonhos.



PREFACIO

Ol4, leitores! E com grande prazer que apresentamos a vocés o livro
“Professores de Computagio na Educagio Bésica: Relatos de Experiéncias”.

A Computagio foioficialmente incorporada a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), como um complemento, a partir de outubro de 2023,
oqueimplica que esta dreado conhecimento, enquanto contetido especifico,
vai chegaraos curriculos escolares. Chega como componente curricular pré-
prio? Nioé tio simples. As realidades sao diversas, e assim permanecerio, ao
que tudo indica. A lista de competéncias e habilidades que lhe diz respeito,
de acordo com a concepgio que inspirou a BNCC Computagio (e que lhe
antecede), se organiza de acordo com as dimensoes do que se convencionou
chamar de “Pensamento Computacional”, “Mundo Digital” e “Cultura
Digital”. Sdo referéncias que indicam a existéncia de um conhecimento
que tem a sua especificidade teérica, mas que se justifica especialmente pelo
modo como dialoga com outros campos do conhecimento, da experiéncia,
¢ da vida. Para além desse complemento da BNCC, outras normas e arca-
bougos institucionais comegam a formar, o que seria o entendimento, do
que vai ser a construgio discursiva desse objeto de conhecimento junto a
sociedade, para além do entendimento de que essa é uma tecnologia sobre
a qual apenas se pode “refletir criticamente”. A Computagio precisa ser
concebida coletivamente, desde o inicio, e no apenasa posteriori, como fato
consumado. Eis o que exige consideragio, quando se falanaimplementagio
dessas normas, no dmbito da educagio bésica.

Alguns dos desafios enfrentados nesta implementagio sio referen-
tes a identidade profissional dos professores de computagio, formagio
docente, curriculo, recursos diddticos. Diante disso, organizamos o evento
online ‘Encontro de Professores de Computag¢io na Educagio Bisica:
desafios da identidade profissional docente em tempos de aceleragio das
mudangas educacionais’, que reuniu professores de Computagio de todas
as regides do pais, e também docentes e discentes de cursos de licenciatura
em Computa¢io, bem como especialistas no ensino de Computagio,
ensejando discussio, aprendizado e troca de experiéncias, no sentido de
promover a integra¢io da comunidade dos interessados na temdtica em
Ambito nacional. Acreditamos que faz falta esse “estar junto” dos professores
de Computagio, uma vez que nds nio temos, e possivelmente nio vamos



ter, o respaldo que traza pertenga ao velho cAnone, de matriz positivista, das
disciplinas que organizam o mapa cognitivo que ainda inspira a concepgio
curricular hegemoénica. Nio ¢ porque esse cAinone nio funciona mais, que
ele vai ser repensado. Ciéncias da Natureza, Linguagem, Humanidades,
Matematica, ¢ o que existe. O professor de Computagio vai se juntar as
outras disciplinas que nio se encaixam muito bem, como Educagio Fisica,
Arte, Lingua estrangeira, etc.,com a desvantagem de sequer saber onde estio
os seus pares, os seus companheiros de jornada. Nosso propdsito aqui foi
justamente de criar um modesto farol, e dizer a esses colegas, de lugares tio
distantes: “Aqui estamos!”. Fiquemos juntos, nos demos as mios.

Esta obra ¢é parte dos resultados deste encontro, e traz 21 relatos
de experiéncias de professores de Computagio na educagio bésica, de
11 estados brasileiros, que ali compartilharam suas vivéncias em sala de
aula, descrevendo as atividades desenvolvidas, os desafios enfrentados e
os resultados alcangados. O livro foi produzido com recursos oriundos da
Chamada CNPq N¢ 69/2022 - Apoio a Pesquisa Cientifica, Tecnoldgica
e de Inovagdo: Bolsas de Mestrado e Doutorado - Programa Institucional
de Bolsas de Pés-Graduagio (PIBPG) e tem como objetivodivulgar essas
contribuig¢des de professores de Computagio de todo o Brasil, em muitos
casos jd utilizando as habilidades da BNCC Computagio em suas praticas
pedagdgicas. Além disso, buscamos promover a socializagdo entre os pro-
fessores, incentivando o didlogo e a troca de conhecimentos.

Esperamos que estelivro seja uma fonte deinspira¢io e aprendizado
paratodos os professores de computagio daeducagio bésica. Juntos, pode-
mos fazer a diferenga na educagio dos nossos alunos. Podemos também
comegar a dar a nossa contribui¢io para o trabalho de pensar essas coisas,
para além das prateleiras das lojas virtuais, como tecnologia que, quando
se usa, transforma, no 4mago, a quem a usa, e criar, coletivamente, as
ferramentas subjetivas para a elaboragio dessa transformagio.

Agradecemosimensamente a todos os professores que generosamente
compartilharam suas experiéncias, € a0s que participaram do evento que
deu origem a esta publicagio. Que este livro alcance muitos coragdes e
mentes, impulsionando o avango da computagio naeducagio como parte
essencial do século XXI. Que outros encontros o sucedam, que este seja
apenas um pequeno comego.

Boa leitura.
Os Organizadores
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COMO 0OS COMPUTADORES ESCREVEM?
EXPERIENCIA DIDATICA SOBRE A
INTRODUCAO DE NUMEROS BINARIOS
PARA CRIANCAS

Alan Cesar de Oliveira Mathias, Carlos Roberto Beleti Junior
alan.mathias@ufpr.br, carlosbeleti@ufpr.br

DESCRICAO GERAL

Ao abordar o tema de Arquitetura de Computadores no eixo de
Pensamento Computacional (PC) da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) com uma turma do 5¢ ano do Ensino Fundamental (EF), pla-
nejamos uma sequéncia diddtica com aulas focadas nas habilidades da
computagio, que envolvem o reconhecimento dos principais componentes
de um computador, como dispositivos de entrada e saida, processadores
e sistemas de armazenamento, além da codificagdo da informagio em
mdquinas computacionais. Durante as discussoes iniciais, o conceito de
processador despertou grande curiosidade, levando-nos a aprofundar a
explicagio sobre seu funcionamento e sobre o sistema bindrio.

OBJETIVOS

Os principais objetivos foram:

* Introduzir o conceito de processador como o “cérebro do com-
putador”, estabelecendo uma analogia que facilitasse a com-
preensio dos alunos;

* Apresentar o sistema bindrio como a linguagem utilizada pelo
computador para processar dados, introduzindo assim as ideias
bésicas de codificagio e representagio de informagdes;

¢ Estimular o desenvolvimento do pensamento computacional,
incentivando perguntas e reflexdes sobre como o computador
realiza operagdes e exibe informagdes de maneira rdpida e precisa.
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HABILIDADES TRABALHADAS

Durante a sequéncia diddtica, trabalhamos as seguintes habilidades:

EF04CO04: Entender que para guardar, manipular e transmitir
dados deve-se codificd-los de alguma forma que seja compreendida pela
mdquina (formato digital);

EF05CO05: Identificar os componentes principais de um com-
putador (dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento).

Embora a primeira habilidade trabalhada seja recomendada para
alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, é necessirio reconhecer que,
em alguns contextos, como o dessa turma, a introdugido ao PC pode
sofrer atrasos — o que realmente aconteceu, visto que a disciplina sé foi
implementada no municipio em 2024, deixando o 5° ano sem contato
prévio com esse conteudo.

MATERIAIS UTILIZADOS

Os materiais utilizados para as aulas da sequéncia diddtica foram:
quadro e giz; notebook, apresentagio de slides e proje¢io.

METODOLOGIA

A sequéncia diddtica foi organizada em trés aulas, cada uma com
atividades planejadas para construir gradualmente a compreensio dos
alunos sobre o processamento de dados e a representagio bindria.

Na primeira aula, iniciamos explicando o funcionamento do pro-
cessador no computador, comparando-o ao “cérebro” da méquina. Ao
descrever suas fungdes de cdlculo ripido e preciso, adaptamos o conceito
paraalinguagem dos alunos, usando a palavra “continhas” para descrever
as operagoes realizadas pelo processador. Em seguida, aplicamos uma ati-
vidade lddica de criptografia para introduzir a ideia de codificagio, onde
cada letra do alfabeto era associada a um ntmero, e os alunos decodifica-
ram palavras com base nesses valores. Esse exercicio estabeleceu uma base
inicial para entenderem a representagio simbdlica, preparando-os para o
préximo passo, referente ao sistema bindrio.



Nasegunda aula, desafiamos os alunos a pensarem em como repre-
sentar letras usando apenas os nimeros 0 ¢ 1. Eles sugeriram ideias iniciais,
como associar o ndmero 0 a “A” e o ndmero 1 a “B”, mas encontraram
dificuldades para expandir a 16gica. Nesse momento, entregamos uma
atividade de criptograma, apresentada na Figura 1, que relacionava as
letras com sequéncias de niimeros bindrios para aplicar e praticar o conhe-
cimento recém-adquirido. Cada aluno codificou seu primeiro e segundo
nome usando representagdes bindrias. Essa atividade prdtica possibilitou
uma experiéncia concreta de como o computador “escreve” usando apenas
nimeros, consolidando a nogio de linguagem de méquina.

Figura 1: Atividade de criptograma com nimeros bindrios

USE A SEQUENCIA BINARIA DE CADA LETRA PARA ESCREVER
A B c [} E F G H 1 )

O SEU NOME E SOBRENOME:

00000 | 11111 | 00010 | 00011 | 00100 | 00101 | 00110 | 00111 | 01000 | 01001

01010 | 01011 | 01100 | 01101 | 01110 | 01111 | 10000 | 10001 | 10010 | 10011

10200 | 10101 | 10110 | 10111 | 11000 | 12001

Fonte: dos autores

Na terceira aula, com base na atividade “Contando os Pontos —
Numeros Bindrios” (Bell; Witten; Fellows, 2011), organizamos uma aula
para introduzir a representagio de nimeros bindrios usando até 4 bits.
Utilizamos cartdes com os valores 1, 2, 4 e 8, e cada cartio poderia estar
virado para cima ou para baixo, representando 1 ou 0, respectivamente,
como mostra a Figura 2.
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Figura 2: Apresentagio dos cartdes - niumeros bindrios

Fonte: dos autores

A atividade consistia em mostrar aos alunos como representar
nameros naturais de 0 a 15. No quadro, iniciamos com perguntas como:
“O nimero 8 ¢ maior ou menor que 12” para ajudi-los a identificar quais
cartdes deveriam permanecer virados para baixo. Esse processo gradativo
e visual facilitou o entendimento do sistema bindrio e do conceito de bits,
dando uma base sélida sobre como a presenga (1) ou auséncia (0) de valores
cria uma linguagem que o computador entende. Optamos por usar apenas
4 bits e verificamos que os alunos conseguiram compreender a dindmica
da atividade, realizando-a de maneira correta.

AVALIACAO

Os alunos foram continuamente avaliados ao longo das atividades,
sendo incentivados a participar ativamente das aulas, resolvendo problemas
no quadro e interagindo com o contetido, como ilustrado na Figura 2, que
apresenta solugoes dos proprios alunos. A avaliagdo principal baseou-se
no desempenho dos alunos nas atividades priticas, permitindo verificar
sua compreensdo dos conceitos abordados. A capacidade de aplicar a
l6gica bindria e de realizar tarefas como escrever seus préprios nomes e
representar nimeros de 0 a 15 em cédigo bindrio foram evidéncias claras
de sua compreensio inicial do sistema de codificagio.

Dentre os 29 alunos da turma, apenas 4 apresentaram dificuldades
significativas para resolver as atividades. Esses resultados sugerem que,



mesmo diante de um contetdo contraintuitivo para sua faixa etdria —
considerando que a representagio bindria nio faz parte dos contetidos
iniciais dos anos iniciais do Ensino Fundamental, a maioria dos alunos
conseguiu assimilar os conceitos de maneira eficaz.

CONCLUSAO

Ao final da sequéncia diddtica das aulas, os alunos demonstraram
uma compreensio sobre o papel do processador e o uso do sistema bindrio
para representar dados. A associagio do processador ao “cérebro do compu-
tador” e aintrodugio da codificagdo bindria facilitaram o entendimento de
conceitos complexos, tradicionalmente desafiadores para essa faixa etdria.

Considerando a complexidade do sistema bindrio e a escassez de
materiais que abordem sua aplicagdo prética em sala de aula, a experién-
cia foi enriquecedora, promovendo reflexdes valiosas sobre o processo de
implementa¢io do PC na educagio bésica.

Com base nos resultados, essa abordagem se mostrou eficaz para
introduzir, de maneira prética e significativa, conceitos fundamentais de
Computagio, incentivando a curiosidade e o raciocinio légico dos alunos.

REFERENCIAS

BELL, T.; WITTEN, L. H.; FELLOWS, M. Computer science unplugged: ensinando ciéncia da
computagio sem o uso do computador. Tradugio coordenada por Luciano Porto Barreto, 2011.
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O PROTAGONISMO DO ALUNO NA
COMPUTACAO

Anne Cristina Silva dos Santos
annecrisfa@gmail.com

DESCRICAO GERAL

O relato de experiéncia aqui apresentado, faz parte do projeto intitu-
lado “O protagonismo do aluno na computagio” que surgiu da necessidade
de desenvolver habilidades bdsicas ainda no adquiridas pelos alunos dos
4° ¢ 52 anos do Ensino Fundamental na drea de computagio, com objetivo
de desenvolver as competéncias da computagio, tais como: resolver pro-
blemas de forma independente e em colaboragio, acessar informagdes na
internet, saber selecionar conteddos e identificar fontes confidveis e nio
confidveis, organizar e manipular listas e sequéncias.

As competéncias foram trabalhadas em cinco aulas, iniciando com a
apresentagio e leitura de um livro que serviu de suporte para instigar o conhe-
cimento dos alunos a respeito da temdtica da escola: “Familia e escola por um
mundo mais sustentdvel”, focando na preservagio ambiental. A partir dai,
os alunos foram instigados a criar um projeto de conscientiza¢do ambiental.

OBJETIVOS

¢ Trabalhar com géneros literdrios diversos, possibilitando ao
alunado a aquisi¢do de competéncias leitoras;

* Propor atividades de apresentagio, relatos, demonstragio, expo-
si¢do e orientagao;

° Ampliar o repertdrio que proporcionem trocar opinioes e
discussio;

¢ Desenvolver as habilidades linguisticas: falar, escutar, ler e escrever;

* Propor atividades em que os alunos tenham que pesquisar,

erguntar, prever, recapitular, opinar, resumir, comparar opi-
gunt tul

nides, confrontar, classificar objetos, perceber sequéncias 1égicas,
resolver problemas;



¢ Possibilitar momentos de construgio, confec¢io em atividades
diversas com o uso de materiais diversos e alternativos (mio na
massa), assim como das tecnologias disponiveis;

* Explorar diversas ferramentas computacionais e digitais como
Scratch, jogos educacionais, OctoStudio, programas de animagio,
ferramentas de desenho dentre outros.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EF04CO08) Reconhecer aimportincia de verificar a confiabilidade
das fontes de informagoes obtidas na Internet;

(EF15C0O04) Aplicar a estratégia de decomposi¢do para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores, resol-
vendo-as e combinando suas solu¢des;

(EF15CO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais
para pesquisar e acessar informagées, expressar-se critica e criativamente
e resolver problemas;

(EFO5CO08) Acessar as informacdes na Internet de forma critica
para distinguir os contetidos confidveis de nio confidveis;

(EF05CO0O09) Usar informagdes considerando aplicagdes e limites
dos direitos autorais em diferentes midias digitais.

MATERIAIS UTILIZADOS

Computadores com acesso 4 internet; datashow para compartilhar
livros, videos e materiais de apoio; celulares com o App OctoStudio; caixa
de som; quadro e pincel; livros de histérias em quadrinhos; papéis diversos;
cola, tesoura, papelio, lipis, canetas e régua; software de programagio
como o Scratch e OctoStudio; materiais impressos com os assuntos.

METODOLOGIA

A primeira aula iniciou com a apresentagao e leitura autbnoma e
coletiva da revista em quadrinhos “Pingo, o defensor das dguas” (2004).
A partir disso, os alunos foram instigados a pensar nas problemdticas
ambientais. Por meio da roda de conversa, fomos pontuando algumas dessas



problemdticas, e com isso surgiu a necessidade de ampliar o conhecimento
sobre cada problemdtica. Assim, a turma foi dividida em equipes: lixo,
poluic¢io, extingio, desmatamento, queimadas e 4gua. Cada equipe ficou
responsdvel por pesquisar sobre o assunto e pensar solugdes ou sugestdes
educacionais para conscientizar as pessoas a respeito da necessidade de
preservagio ambiental dentro de cada um desses subtdpicos.

Na aula seguinte, observou-se que os alunos tiveram dificuldade
de realizar a pesquisa e de trabalhar em equipe fora da sala de aula, sendo
assim, a professora facilitou a pesquisa em sala de aula, com alguns com-
putadores disponiveis na sala de informadtica, livros, e leituras voltadas
as temdticas. Os alunos também foram instigados a criar um projeto de
conscientiza¢io, onde por meio de um sorteio, cada equipe ficou com
uma sugestao: poema, histéria em quadrinho, OctoStudio, parédia, jogo
ou trilha, Scracth, panfleto ou stopmotion.

Cada uma dessas sugestdes foi trabalhada na aula seguinte no geral
e nas equipes sorteadas para que os alunos pudessem criar com mais auto-
nomia. Foi possibilitado aos alunos mais uma aula para construgio e con-
clusio de seus projetos sob a orientagio da professora. Na data marcada, os
alunos trouxeram seus materiais e fizeram a apresentagio de seus projetos.

AVALIACAO

A avaliagio foi realizada durante as aulas, onde os alunos foram
observados quanto a sua participagio, tanto oralmente, quanto nas pro-
dugbes e no empenho para o bom andamento da conclusio do trabalho
em equipe. Durante a apresentagio, avaliou-se oralidade, postura, conhe-
cimento do assunto e projeto apresentado.

Durante a exposi¢do de seus projetos, os espectadores também foram

avaliadores de seus colegas, pontuando o que poderiam melhorar, o que
nio ficou legal, assim como, também a professora fez suas consideragdes.

CONCLUSAO

As dificuldades para a realizagdo desse projeto foram muitas, e por
diversas vezes foi necessdrio uma reorganizagio do plano. Observou-se
que a maijoria dos alunos teve dificuldades na realizagdo das pesquisas em



casa, relatando problemas como: “internet lenta”, “a mamaie precisou do
telefone”, “minha equipe nio pode se reunir”, “nio tenho celular”, entre
outras, sendo necessdrio facilitar a pesquisa em sala de aula, e, disponi-
bilizar materiais de apoio para as equipes, mudando a proposta inicial,
para que todo o trabalho fosse realizado em sala de aula. Outra situagio
foi a dificuldade para desenvolver o assunto e criar seu projeto dentro das
sugestdes sorteadas, com isso, a professora possibilitou a escolha de outro
meio de criar e apresentar seu trabalho final.

Superados esses desafios, esbarrou-se na dificuldade de criatividade,
onde foi necessirio dar sugestdes ou até mesmo, instigar a criagdo inicial
junto com as equipes.

Observa-se que a maioria dos alunos demonstram dificuldades em
iniciar algo a partir de seus préprios conhecimentos. Apesar do grande
entusiasmo e interesse dos alunos na realizago dos projetos, eles precisaram
muitas vezes de suportes, sugestoes, exemplos e de ajuda para comegar e
dar continuidade, sendo necessirio estimular ainda mais essa drea.

Fica de aprendizado para produgées futuras, disponibilizar materiais
de apoio e estimular os alunos juntamente as familias, explorar em mais
aulas, textos com rimas, estrofes, uso do Scratch e do OctoStudio (apesar
de esse ser um grande desafio devido a quantidade de computadores
disponiveis e do acesso a aparelhos celulares pelos alunos), estimular a
criatividade dos alunos na resolug¢io de problemas do dia a dia. Além disso,
acredita-se que foi apresentado, €em um curto tempo, muitas sugestoes
onde os alunos ainda nio estavam preparados para desenvolver projetos
com essas propostas.

Espera-se dar continuidade e a partir dos projetos jd apresentados, e,
estimular os alunos a buscarem novos pontos de vista para assim reformular
e repensar seus projetos, formando assim a espiral da aprendizagem criativa.

REFERENCIAS

MUNIZ, Luciana Soares; MIT]ANS MARTINEZ, Albertina. A EXPRESSAO DA
CRIATIVIDADE NA APRENDIZAGEM DA LEITURA E DA ESCRITA: UM
ESTUDO DE CASO. Publicado em abril de 2015. Disponivel em: https://www.scielo.br/j/
ep/a/7PD4Kx6sKj8Db6NX36gby9M/?lang=pt# Acesso em: out. 2024.
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CRIANDO UM MASCOTE PARA AS OLIMPIADAS
UTILIZANDO INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Carlos Henrique Cardoso Junior, Vildina Gongalves da Costa
cardosojuniorch@gmail.com, valdina.costa@uftm.edu.br

DESCRICAO GERAL

O presente trabalho, consiste em apresentar um relato de experiéncia,
em uma escola da rede municipal de ensino, da cidade de Uberaba-MG,
em que os alunos dos 62 a0 92 anos dos anos finais do ensino fundamental,
foram estimulados a utilizarem sua criatividade para criarem um mascote
para as Olimpiadas de Paris 2024, utilizando Inteligéncia Artificial (IA).

OBJETIVOS

Ao elaborar a atividade o que se esperava era que apds a experiéncia
os estudantes pudessem:

¢ Entender conceitos bdsicos sobre IA;

* Aprender a utilizar uma IA de forma critica;
* Despertar a criatividade e a inovagio;

e Trabalhar de forma colaborativa;

* Refletir sobre elementos Culturais e Esportivos.

HABILIDADES TRABALHADAS

As habilidades da BNCC Computagio foram:
EF07CO08 - Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na webs;

EF07CO11 - Criar, documentar e publicar, de forma individual
ou colaborativa, produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos
de tecnologia;
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EF08COO07 - Compartilhar informagdes por meio de redes sociais,
compreendendo a sua dinimica de funcionamento, de forma responsével
e avaliando sua confiabilidade, considerando o respeito e a ética;

EF09CO09 - Criar ou utilizar contetido em meio digital, compreen-
dendo questdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

MATERIAIS UTILIZADOS

A aula foi na sala de informdtica da escola, onde os estudantes
utilizaram computadores com acesso 4 internet, pesquisa no Google e o
site Padlet.com.

METODOLOGIA

A aula de computagio consistiu em diferentes etapas, onde os alunos
aprenderam sobre a importincia dos jogos olimpicos, os conceitos bésicos
sobre IA e a gerar imagens baseadas em comandos.

A primeira etapa foi de contextualizag¢io, onde conversamos sobre
como esses mascotes se tornaram simbolos poderosos, unindo pessoas e
representando os valores dos jogos olimpicos e até da nagio.

Na segunda etapa foi solicitado aos alunos que pensassem em elemen-
tos relacionados as Olimpfadas: esportes, cultura francesa e simbolos iconicos.
Neste momento eles puderam pesquisar na internet para se inspirarem.

Na terceira etapa fez-se uma breve explicagio sobre como fun-
cionam as IA’s e como elas ja fazem parte do nosso cotidiano citando
alguns exemplos como: assistentes virtuais (Alexa, Siri, Google), sistemas
de recomendagio de musicas, séries e filmes com base nos nossos gostos,
presentes em aplicativos como Spotify e Netflix.

E finalmente foi apresentada a ferramenta a ser utilizada, que con-
forme estd descrito no site, “Padlets sio quadros visuais para organizar e
compartilhar conteddo” que possibilitam a “criagao de contetido para salas
de aula colaborativas”. Foi mostrado como usar a inteligéncia artificial do
Padlet para gerar sugestoes com base nas ideias dos alunos e comegaram
acriar. Depois dos estudantes criaram seus mascotes, compartilharam as
imagens no ambiente colaborativo do site.



AVALIACAO

A partir da criagio dos mascotes pelos estudantes eles comparti-
lharam suas cria¢des no Padlet onde os trabalhos iam sendo organizados
como num quadro e todos podiam analisar os mascotes dos colegas sendo
eles préprios os avaliadores das ideias e convidados a socializar quais os
comandos foram utilizados para gerar as imagens. Foi possivel avaliar quais
entenderam a proposta da atividade e quais apenas queriam “brincar”
com a ferramenta.

CONCLUSAO

Ao final daaula, tinhamos uma galeria virtual de mascotes incriveis.
Desde o mascote com asas inspirado na liberdade até o simpdtico gatinho
com uma bola de futebol com a Torre Eiffel ao fundo, cada um tinha sua
proépria histéria para contar. Todos conseguiram utilizar a ferramenta, a
dificuldade encontrada em sua maioria foi dar o comando certo para que
a I A fizesse o mais parecido com o que eles imaginaram. O resultado de
uma das turmas pode ser visto na figura 1 a seguir:

Figura 1: Imagens geradas e compartilhadas dos alunos do 82 ano B

Desenho Coletivo: Mascote das Olimpladas -8 B

Marya Eduarda Gomes.
Andrade 8 ano B

juanpablo 8 ano b
[

Fonte: préprio Autor - gerado pela ferramenta Padlet.com (2024)
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Foi possivel perceber a diversidade de ideias que surgiram. Alguns
alunos imaginaram mascotes atléticos, com poses de corrida ou saltos.
Outros exploraram elementos da cultura francesa, como a Torre Eiffel ou
a paleta de cores da bandeira. Houve aqueles que pensaram coisas aleatd-
rias, criando mascotes abstratos, assim como outros que nio souberam ir
muito além do futebol quando se trata de esporte.

REFERENCIAS

PADLET. Padlet is the easiest way to create and collaborate in the world. Disponivel em:
https://padlet.com. Acesso em: 25 out. 2024.



INOVACOES EM SISTEMAS EMBARCADOS:
CRIANDO SOLUCOES COM ARDUINO

Caroline de Oliveira Ferraz
caroline.ferraz10@etec.sp.gov.br

DESCRICAO GERAL

Neste relato de experiéncia, os alunos foram introduzidos ao desen-
volvimento de projetos com sistemas embarcados, utilizando o Arduino
Uno R3 para criar solugdes priticas por meio do aplicativo web para
projetos 3D, eletronica e codificagio Autodesk Tinkercad. Os principais
tépicos abordados incluiram a programagio de microcontroladores, o
uso de sensores e atuadores para controlar entradas e saidas, e a aplicagio
de conceitos de eletronica para monitorar e automatizar sistemas. Os
alunos trabalharam em grupos para desenvolver projetos como um jogo
de identificagdo de notas musicais, irrigagio automatizada e sistema de
monitoramento de temperatura ambiental, integrando a teoria com a
prética colaborativa.

OBJETIVOS

Objetivos e metas a serem alcangados por meio desta pratica:

¢ Compreender o funcionamento de sistemas embarcados e suas
aplicagdes praticas utilizando o Arduino Uno R3 através do
aplicativo web para projetos 3D, eletrénica e codificagio Auto-

desk Tinkercad,

* Aprendera programar microcontroladores, utilizando entradas
e safdas digitais e analégicas, e manipular sensores e atuadores;

* Desenvolver a capacidade de trabalhar em equipe para solucionar
problemas reais de forma colaborativa e criativa;

* Aplicar conceitos de eletronica e programagio para implemen-
tar solugdes inovadoras, como jogos interativos e sistemas de
monitoramento;
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* Fortalecer o pensamento 16gico e critico no desenvolvimento de
projetos, integrando diferentes conhecimentos de computagio,
eletronica e robdtica;

¢ Refletir sobre as implicagdes éticas e sociais dos sistemas implemen-
tados, particularmente no uso de tecnologia em ambientes reais.

HABILIDADES TRABALHADAS

Habilidades da BNCC - Computagio trabalhadas nessa prética:

(EM13CO04): Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias
computacionais, produzindo contetidos e artefatos criativos, como o jogo de
identifica¢io de notas musicais e o sistema de monitoramento de temperatura;

(EM13CO05): Desenvolver projetos para investigar desafios do
mundo contemporineo, como o monitoramento de temperatura para
aves, articulando conceitos de robdtica e eletronica de forma colaborativa;

(EM13CO09): Identificar tecnologias digitais em diferentes ati-
vidades no mundo do trabalho, como sensores e atuadores, aplicados na
automagio de tarefas;

(EM13CO11): Criar e explorar modelos computacionais simples
para simular e fazer previsoes, utilizando microcontroladores e sensores
para monitoramento de dados ambientais;

(EM13CO016): Desenvolver projetos com robdtica, utilizando
artefatos fisicos, como o kit Arduino Uno R3, para construir solu¢oes
prdticas e funcionais.

MATERIAIS UTILIZADOS

Materiais utilizados para o desenvolvimento da prética: Apostilas
de aula; Slides de aula; Exemplos priticos previamente desenvolvidos;
Computadores com acesso a Internet; Aplicativo web para projetos 3D,
eletronica e codificagio Aurodesk Tinkercad.

METODOLOGIA

A pritica foi conduzida por intermédio da seguinte abordagem:



* Inicio com uma breve explicagio tedrica sobre sistemas embar-
cados, microcontroladores, e o funcionamento do Arduino
Uno R3 intermediado pelo aplicativo web para projetos 3D,
eletronica e codificagio Autodesk Tinkercad, evidenciando o
uso de sensores e atuadores em projetos préticos;

* Demonstragio de um exemplo pritico, como o controle de um
LED com o Arduino, para mostrar conceitos de entrada e saida
digital, e familiarizar os alunos com o ambiente de programagio
e os componentes bésicos;

* Divisao dos alunos em grupos de 5 elementos, onde cada grupo
pode escolher um problema real a ser resolvido (por exemplo,
um jogo de notas musicais ou um sistema de monitoramento de
temperatura), aplicando os conhecimentos adquiridos;

* Acompanhamento do desenvolvimento do projeto pelos grupos,
incentivando o uso de programagio modular, lagos de repeti¢io
e controle de fluxo para a criagio de solugdes funcionais;

¢ Discussio em grupo sobre as solugoes criadas, onde cada equipe
apresentou o projeto desenvolvido, bem como sua documenta-
¢40, destacando os desafios enfrentados, as decisdes tomadas e
as possiveis melhorias.

AVALIACAO

A avaliagio dessa prética realizou-se de forma continua e diversifi-
cada, considerando os seguintes pontos:

* Observagao durante a atividade pratica: avaliou-se o envolvimento
dos alunos na construgio dos projetos, como eles colaboram
em equipe, resolvem problemas e aplicam os conceitos tedricos
na prdtica;

* Andlise dos projetos finalizados: verificou-se se os sistemas desen-
volvidos, funcionaram conforme os objetivos propostos e se
utilizaram adequadamente os componentes e a programagio;

* Corregio do cddigo e da légica aplicada: avaliou-se a estrutura
dos cédigos desenvolvidos pelos alunos, considerando a cla-
reza, uso correto de fungdes, controle de fluxo, modularidade,



e eficiéncia, além da utilizagdo de comentirios explicando cada
parte do algoritmo;

* Participagio em discussoes e apresentagdes: mensurou-se a capa-
cidade dos alunos de explicar suas solug¢des, refletir sobre os
desafios enfrentados e discutir aspectos técnicos, €ticos e sociais
de seus projetos;

* Autoavaliagio e feedback entre os grupos: buscou-se incentivar
os alunos a refletirem sobre o préprio desempenho e o de seus
colegas, promovendo uma avaliagdo colaborativa.

CONCLUSAO

A pritica de desenvolvimento de projetos com Arduino foi bastante
produtiva, e os alunos demonstraram grande interesse em criar solugoes
inovadoras. A divisio em grupos estimulou a colabora¢io e o aprendizado
mutuo, e grande parte dos alunos conseguiu aplicar adequadamente os con-
ceitos de sistemas embarcados, programagio modular e controle de fluxo.

No entanto, alguns grupos apresentaram dificuldades com a inte-
gragio de sensores e a manipula¢io de dados analdgicos, o que indica a
necessidade de mais exemplos priticos e explica¢des detalhadas sobre esses
tépicos nas aulas posteriores. Ainda, a inclusio de mais atividades guiadas
no inicio poderia beneficiar aqueles que estao menos familiarizados com
a eletronica bésica. De forma geral, os resultados foram positivos, com os
alunos desenvolvendo solug(‘)es criativas e relevantes, mas ajustes no ritmo €
no suporte técnico podem aprimorar o aprendizado nas préximas praticas.

REFERENCIAS
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INTRODUCAO AO DESENVOLVIMENTO DE
ALGORITMOS COM O USO DO SCRATCH

Diego Berti Bagestan
diego.bagestan@educteutonia.com.br

DESCRICAO GERAL

Nesta aula, os alunos do 5¢ ano do ensino fundamental de uma
escola no municipio de Teut6nia/RS, tiveram a experiéncia de interagir
com o software Scratch como ferramenta para explorar conceitos bdsicos
de algoritmos e resolugio de problemas. A atividade visou apresentar a
légica de programagio de forma lddica e visual, incentivando o raciocinio
16gico e a criatividade dos alunos na criagdo de animagdes simples.

OBJETIVOS

* Compreender o conceito de algoritmo e sua importincia;

* Aprender a desenvolver um algoritmo simples com o Scratch
para resolver um problema proposto;

* Estimular o pensamento légico e a capacidade de dividir proble-
mas em etapas menores e soluciondveis;

* Incentivar a experimentagio e a criatividade na resolugio de
problemas.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EF05CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através de listas que estabelecem uma organizagio
na qual hd um nimero varidvel de itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipula¢es simples sobre estas representagdes;

(EF05CO03) Realizar operagdes de negagio, conjungio e disjungio
sobre sentengas légicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’;
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(EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em lin-
guagem oral, escrita ou pictogrifica, que incluam sequéncias, repeticoes
e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente
e em colaboragio;

(EFO5CO05) Identificar os componentes principais de um com-
putador (dispositivos de entrada/saida, processadores e armazenamento);

(EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados
em um dispositivo local ou remoto;

(EF05CO07) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional
para a execugio de programas e gerenciamento do hardware;

(EF05CO011) Identificar a adequagio de diferentes tecnologias
computacionais na resolugio de problemas.

MATERIAIS UTILIZADOS

Para essa aula foi utilizado os Chromebooks da escola, disponiveis
para uso na sala de recursos digitais, além do software Scratch acessado
via navegador.

METODOLOGIA

Asaulas ocorrem durante a disciplina de informadtica, que faz parte
dabase curricular do municipio. Em encontros semanais de uma hora, os
alunos exploraram o universo da computagio para entender o conceito de
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital de forma
pratica e divertida. As aulas sio ministradas por professores licenciados e
especialistas em computagao.

Inicialmente foram abordadas as atividades desplugadas e plugadas
dos encontros passados e que serviram como base para o desenvolvimento
de algoritmos. Explicado que eles sdo sequéncias de instrugdes para resol-
ver problemas. Em seguida, uma demonstragio pritica no Scratch para
exemplificar a criagio de uma animagio simples, detalhando o papel de
cada bloco de comando. Os alunos, entdo, se animaram e trabalharam
individualmente ou em duplas para desenvolver algumas animagoes,
aplicando o que aprenderam. Ao final, foi feita uma discussio em grupo
para compartilhar os desafios e solugbes encontrados.



AVALIACAO

A avaliagio foi conduzida por meio da observagio direta das ativi-
dades dos alunos durante a aula e da anilise dos algoritmos desenvolvidos,
a compreensio dos conceitos pelo envolvimento e pela capacidade dos
alunos de identificar e corrigir problemas em seus c6digos. A participagio
na discussdo em grupo também foi considerada.

CONCLUSAO

A aula foi bem-sucedida em engajar os alunos, que demonstraram
grande interesse e entusiasmo ao ver suas ideias tomando forma na tela. A
experiéncia pritica com o Scratch facilitou a compreensio dos conceitos
de algoritmo e légica. No entanto, alguns alunos tiveram dificuldades
em conectar o conceito de algoritmo com o cddigo visual, o que indica
que, em futuras aulas, serd atil utilizar mais exemplos do dia a dia antes
de partir para o uso do Scratch.

REFERENCIAS

VARELA, Helton; PEVIANI, Claudia Tinés. Scratch: Um jeito divertido de aprender
programagao.
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ATIVIDADES PLUGADAS E DESPLUGADAS EM UM
PROJETO DE LETRAMENTO EM PROGRAMACAO

Fabiana de Oliveira Gomes
fabianagomes.fog@gmail.com

DESCRICAO GERAL

A presente experiéncia pedagégica se deu em um projeto de Letra-
mento em Programagio, realizado no contraturno escolar, com alunos do
5¢ ano do Ensino Fundamental de uma escola publica localizada na zona
norte do municipio de Porto Alegre/RS. O projeto, realizado ao longo do
ano de 2024, contou com 34 encontros e teve o intuito de introduzir a légica
de programagio e o letramento digital para uma turma de 10 alunos. Além
do desenvolvimento de competéncias digitais, tais encontros tinham como
norteadores a trilha desenvolvida pela Enter Tech Edu para o 52ano do Ensino
Fundamental, intitulada LezProg, que objetiva a introdugio aos algoritmos
e a construgio de jogos interativos na plataforma Scratch, como jogos de
labirinto, histérias interativas, jogos de quize de pega-pega, entre outros.

OBJETIVOS

* Desenvolver o pensamento légico, a partir de atividades desplu-
gadas, isto ¢, fora do ambiente digital;

* Compreender o conceito de algoritmo;

* Entender, a partir de exemplos interativos, o conceito de
condicionais;

* Aprender a criar sequéncias de comandos de programagio sim-
ples para cumprir um objetivo, em atividades online ou offline.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma indepen-
dente ou em colaboragio, que resolvam problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, sele¢des condicionais e repeti¢des de instrugdes;



(EF15CO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais
para pesquisar € acessar informagc’)es, expressar-se critica e criativamente
e resolver problemas;

(EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em lin-
guagem oral, escrita ou pictogrifica, que incluam sequéncias, repeti¢oes
e sele¢des condicionais para resolver problemas de forma independente
e em colaboragio;

(EF05CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados
em um dispositivo local ou remoto.

MATERIAIS UTILIZADOS

Chromebooks com acesso a internet; Projetor; Plataforma Scratch;
Conjuntos pedagégicos Explorador Kids, com tapetes e robds de piso;
Materiais escolares, como folhas A4, papel pardo, canetinhas, tesoura e cola.

METODOLOGIA

Todos os encontros do projeto seguiram uma mesma sequéncia
didética, que consiste em:

* Introdugio a temdtica da aula, com apresentagio breve em slides;

* Rodade conversa sobre o conhecimento prévio dos alunos, bem
como hipdteses de solugdes. Por exemplo: a partir dos conhe-
cimentos adquiridos anteriormente, como poderfamos iniciar
um jogo de perguntas e respostas na plataforma Scratch? Quais
jogos do tipo conhecemos fora do ambiente digital?

¢ Demonstragio de exemplos préticos;

* Construgio coletiva de um trecho de cédigo, seguida de cons-
trugio individual do restante, gerando diferentes solugdes para
um mesmo fim;

¢ Colaboragio entre os colegas, auxiliando na construgio de cédigos
e na resolugio de problemas;

¢ Compartilhamento dos projetos individuais, no Google Sala de
Aula, no Google Drive ou na plataforma Scratch;

* Discussao final sobre os projetos criados.
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AVALIACAO

A avaliagdo dos alunos foi realizada de forma sistemdtica em cada
encontro, a partir da observa¢io da realizagio das atividades coletivas
e individuais, bem como da participagio ativa na colaboragio entre os
colegas e nas rodas de conversas iniciais e finais de cada aula. A corregdo
dos algoritmos e sugestio de caminhos mais simples para um mesmo fim
também foram realizadas, quando necessério.

CONCLUSAO

A experiéncia pedagdgica do projeto de Letramento em Programagio
realizada ao longo do presente ano foi enriquecedora. Foi possivel notar
que o grupo de 10 alunos nao tinham contato prévio com os conceitos
apresentados nos encontros ¢, ao final do projeto, apresentaram fami-
liaridade com o contetido aprendido. Tal reflexdo se dd a partir do uso
dos conjuntos pedagdgicos Explorador Kids, por exemplo, pois os robos
necessitam de comandos para se deslocar para frente e para trds, bem
como virar a esquerda ou a direita; e a programagao dos robds se deu de
forma mais ripida e com menos erros ao final do projeto, quando diversos
conceitos foram trabalhados em atividades offline, com o uso de folhas e
canetas, ou online, na plataforma Scratch. Os alunos demonstraram muito
interesse nos contetdos trabalhados e, ainda que tenhamos dificuldades
no andamento do projeto, com algumas interrupgdes durante o periodo
das enchentes no Rio Grande do Sul, foi possivel recuperar os contetidos
antes do final do ano letivo.



Fig.1 — Alunos em pritica

Fonte: da autora



DESVENDANDO A COMUNICACAO
DAS MAQUINAS: INTRODUCAO AOS
CODIGOS BINARIOS

Jakeline de Souza Bastos Barbosa
Jackl8@mail.uft.edu.br

DESCRICAO GERAL

Nesta aula, foram introduzidos os conceitos de cédigos bindrios,
abordando desde a origem e desenvolvimento até os principios de codi-
ficagdo. Além disso, foram apresentadas as representa¢des bindrias das
letras do alfabeto, proporcionando uma compreensio mais ampla sobre
a aplicagio e estrutura desses cédigos.

OBJETIVOS

* Compreender os fundamentos dos cédigos bindrios;
* Aprender sobre codificagio bindria;
* Conhecer a representagio bindria das letras do alfabeto;

* Aplicar conceitos de conversio e codificagio.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EF04CO04) Entender que para guardar, manipular e transmitir
dados deve-se codificd-los de alguma forma que seja compreendida pela
méquina (formato digital);

(EF04CO05) Codificar diferentes informagdes para representa¢io
em computador (bindria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.);

(EF15C0O05) Codificar ainformagio de diferentes formas, enten-
dendo aimportincia desta codificagio para o armazenamento, manipulagio
e transmissio em dispositivos computacionais.



MATERIAIS UTILIZADOS

Slides com o contetdo sobre os cédigos bindrios; Data show e
notebook para a projegio; Atividade impressa para os estudantes; Lapis
e borracha.

METODOLOGIA

A atividade ¢ iniciada com uma explicag¢io sobre o conceito de c6di-
gos bindrios, incluindo o funcionamento do sistema bindrio. Também sio
apresentados os principios basicos do sistema e seu papel na codificagio
de informagdes.

Em seguida, mostrou-se as diversas aplicagdes dos cédigos bindrios,
destacando como esse sistema ¢ amplamente utilizado em tecnologia e
comunicagio digital.

E apresentado aos estudantes como cada letra do alfabeto ¢ repre-
sentada em c6digo bindrio, mostrando o mapeamento de letras e niimeros
bindrios.Foram mostrados alguns exemplos de frases codificadas por
cédigos bindrios.

Alguns exemplos de palavras e frases codificadas em bindrio sio
apresentados aos estudantes, incentivando-os a observar padroes e entender
a estrutura da codificagio.

Por fim, os estudantes recebem uma atividade prética em que devem
realizar a codificagdo e decodificagdo de palavras e frases.

AVALIACAO

A avaliagio dos alunos foi registrada por observagio do engajamento
dos estudantes durante a atividade prética e corregdo das atividades pro-
postas para os estudantes.

CONCLUSAO

A atividade proporcionou aos estudantes uma compreensio mais
aprofundada de como ocorre a comunicagio interna nas mdquinas e de
que maneira as informagdes so processadas em formato bindrio. Além
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disso, a execugio da atividade estimulou o desenvolvimento do pensa-
mento légico e computacional, ao exigir que os estudantes aplicassem
habilidades de andlise e resolugdo de problemas para codificar e decodificar
informagdes em bindrio.

Ao se engajarem no processo de tradugio de letras e palavras em
sequéncias bindrias, os alunos puderam experimentar de forma pritica os
principios que fundamentam a légica dos sistemas digitais. Essa prdtica
nio apenas solidificou os conceitos tedricos apresentados, mas também
incentivou a constru¢io de uma mentalidade estruturada e analitica,
essencial para lidar com desafios tecnolégicos e computacionais futuros.

Eletiva - Do 2er0 20 codigo Atividade 1 - Desafio do alfabeto de c6digo binario
Prof* Jakeline de Souza Bastos Barbosa Com o auxilio do alfabeto de cédigo bindrio, escreva estas palavras usando cédigo binério:
Awno: g v A —rs
Codigos Binarios & A ; g
O alfabeto de cédigos binarios & a base da linguagem dos computadores, usando apenas os 0 E R|
digitos 0 & 1. Cada digito amenor a0, Apesar {Rrill S N El
o sistema bina letras, niimeros, imagens e instrugdes. A Xl -
complexas por meio de combinagdes de bils. Essa linguagem é fundamental para a computagao R E
digital e a tecnologia modema. ) R
o G Gmeros bi = B PR ¥ N
3 <
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INFOCINE: UMA ACAO DO PIBID NO ENSINO
DA COMPUTACAO

Julyane Rayssa M. Galdino, Paulo Victor de S. Batista,
Marcos Antonio de A. Silva, Kleber K. de A. Silva
julyane.g@escolar.ifrn.edu.br, batista.paulo@escolar.ifrn.edu.br,
araujo.marcos@ifrn.edu.br, kleber kroll@ifrn.edu.br

DESCRICAO GERAL

Este trabalho configura-se como um relato de cardter exploratério
e qualitativo da experiéncia de ensino realizada pelos alunos da Licencia-
tura em Informdtica vinculados ao Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID/CAPES). A agio, intitulada “Infocine”,
foi realizada no ano de 2023, em uma escola estadual, cujo objetivo foi
proporcionar aos alunos de diferentes turmas do Ensino Médio um debate
sobre determinados assuntos da drea de Computagio, com base no filme
“O jogo da imitagdo”. Este trabalho busca analisar o uso desta metodo-
logia de ensino, de forma a contribuir para desenvolvimento de planos de
ensino que promovam a participag¢io ativa do aluno em seu processo de
aprendizagem, de maneira critica e com autonomia. A roda de conversa
proporcionou aos alunos a interagdo com o cendrio temdtico, e troca de
ideias, desenvolvendo a oratdria e a argumentagio.

OBJETIVOS

Os objetivos especificos da a¢io foram:

* Compreender os impactos histérico-sociais das tecnologias desen-
volvidas no perfodo da segunda guerra mundial;

* Entender arelevincia do papel de Alan Turing e de outros per-
sonagens para a Computagio;

* Relacionar os avangos tecnoldgicos com a atualidade, como a
criptografia moderna e a seguranga de dados.
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HABILIDADES TRABALHADAS

(EM13CO05) Identificar os limites da Computagio para diferen-
ciar o que pode ou nio ser automatizado, buscando uma compreensio
mais ampla dos limites dos processos mentais envolvidos na resolugio de
problemas;

(EM13C023) Analisar criticamente as experiéncias em comunida-
des virtuais e as relacoes advindas da interacio e comunicacio com outras
¢ ¢ ¢
pessoas, bem como seus impactos na sociedade;

(EM13CO15) Analisar a interagdo entre usudrios e artefatos com-
putacionais, abordando aspectos da experiéncia do usudrio e promovendo
reflexdo sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas do trabalho,
do lazer e do estudo.

MATERIAIS UTILIZADOS

Os materiais utilizados na a¢do foram: projetor multimidia, com-
putador, filme, apresentacio eletronica e caixa de som.

METODOLOGIA

Inicialmente, em uma das reuni6es de planejamento do PIBID, foi
sugerida a volta da a¢do intitulada “InfoCine”, a qual jd havia sido realizada
em edigdes anteriores, e que ela deveria ocorrer pelo menos uma vez no més,
com o destaque para que as atividades de exibi¢do fossem realizadas em
datas relevantes, para assim refor¢ar a importincia do legado deixado por
personalidades relevantes na drea da Computagio. Assim, cada grupo de
licenciandos (sob a orientagio do supervisor) escolhia o melhor filme para
ser exibido naquele més, o qual devia estar associado a alguma atividade
proposta posteriormente.

No momento da pritica, os licenciandos fizeram uma breve con-
textualizagio e apresenta¢io da agio, explicando para os alunos como
funcionaria a dinimica e p6s- dindmica, que, muitas vezes, contava com
atividades ludicas para fixa¢do do contetido aprendido sobre o filme e
também algumas rodas de conversa. Os licenciandos exibiram o filme “O
jogo da imita¢do”, o qual retrata a figura histérica de Alan Turing e sua



criagdo a “mdquina enigma”, que desempenhou um papel significativo
durante a segunda guerra mundial. O filme foi escolhido em alusio a sua
data comemorativa, evidenciando sua contribui¢io no avango tecnoldgico
paraaépoca, que proporcionou novas realidades nos tempos atuais e que,
até hoje, ¢ considerado o “pai da computagio e da tecnologia moderna”.

Apés a exibi¢io do filme, deu-se infcio a uma roda de conversa com
perguntas geradoras como: “Qual a importincia dos desenvolvimentos
tecnoldgicos de Alan Turing para a segunda guerra mundial?” e “Como
os avangos tecnolégicos da época impactaram o nosso cotidiano?”.

Os alunos foram convidados a estabelecer um didlogo sobre o filme
e fazer conexdes do tema com demais avangos tecnoldgicos atuais relacio-
nados com seguranga da informagio, fake news e inteligéncia artificial.

AVALIACAO

A avaliagio de aprendizado ocorreu mediante a interagao dos alu-
nos durante a roda de conversa, suas formas de argumentar de maneira
condizente com o tema proposto foram levados em consideragio, assim
como o interesse em manter-se engajado na discussio e algumas atividades
sugeridas em sala de aula.

CONCLUSAO

O uso de midias dentro e fora da sala de aula proporciona ao aluno o
acesso a um acervo de interpretagdes de diferentes temdticas, o que tem se
mostrado promissor, atualmente, por envolver a tecnologia com a vivéncia
didria do ensino, ofertando dinamicidade ao ensino.

Dentre os desafios enfrentados pelo ensino da Computagio, estd o
teor técnico das disciplinas que, por muitas das vezes, causa a errénea ideia
de insuficiéncia por parte dos alunos, utilizando-se apenas midias a fim
de promover a interagdo da turma. Deve-se proporcionar ao discente uma
aprendizagem ativa relevante, visando ao desenvolvimento das habilida-
des, idealizadas pelo plano de ensino, de forma aut6noma e significativa.

Dessa forma, € essencial que o uso de midias em sala de aula v4 além
da simples exposigdo de contetidos, sendo integrado de forma planejadae
intencional as priticas pedagdgicas. A turma, composta por alunos com
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diferentes ritmos e formas de aprender, beneficia-se de abordagens que
incentivem o envolvimento direto e critico com o contetildo, promovendo
uma aprendizagem participativa.

Por fim, ¢ necessdrio ressaltar os beneficios destas prdticas para a
formagio dos licenciandos, cuja proposta de ensino promoveu inimeros
desafios, desde o planejamento e escolha do filme até a sua implementagio
em sala. As respostas 4 pratica dadas pelos alunos participantes da aula
foram significativas para o aprimoramento das a¢oes desenvolvidas no
Programa de Iniciagdo a Docéncia, o que tem sido enriquecedor para a
formagio de educadores que irdo encontrar novas realidades de ensino.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
CONTINENTE AFRICANO: CRIACAO DE JOGO
ONLINE SOBRE A AFRICA

Leticia Cordeiro dos Santos
leracordeiro@gmail.com

DESCRICAO GERAL

Este trabalho é um relato de experiéncia em uma escola do municipio
do Rio de Janeiro no modelo GET (Gindsio Educacional Tecnoldgico), que
conta em sua estrutura com um espago 7zaker chamado de Colaboratério. Este
espaco conta com diversas ferramentas tecnolégicas que tem como objetivo
o desenvolvimento de habilidades do curriculo em consonincia ao uso de
aparelhos tecnoldgicos a fim de construir uma aprendizagem “mao na massa”.

Durante todo o segundo semestre do ano de 2024 a referida unidade
de ensino estd trabalhando com o Projeto Africanidade, em que as aulas
do espago maker abordam temdticas que envolvem todo o continente
africano, bem como sua cultura, arte, geografia, histéria e linguagem. Para
Blikstein e Valente (2019), o foco dos laboratérios makers é a construgio
de produtos e a aprendizagem com o manuseio das diferentes médquinas
e dispositivos presentes nestes ambientes. Para esses autores, quando o)
produto estd sendo produzido, o aprendiz desenvolve habilidades técnicas
e também conceitos disciplinares que sio construfdos enquanto interagem
com 0s objetos e mdquinas.

Nesta aula relatada, os alunos de uma turma do 5¢ ano do ensino
fundamental foram incentivados a desenvolver conceitos das 4reas de
geografia, histéria e computagio enquanto construfam como produto
um jogo online a fim de auxiliar a aprendizagem nestas disciplinas.

OBJETIVOS

O objetivo geral desta aula era o desenvolvimento de habilidades
computacionais para a construgao coletiva de um jogo online de perguntas
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e respostas que auxiliasse no desenvolvimento de habilidades de histéria e
geografia do continente africano. Para isto, foram determinados objetivos
especificos, como valorizar a histéria do continente africano, reconhecer
seu espago geogréfico como populagio, hidrografia e relevo e reconheci-
mento da cultura africana e sua influéncia no Brasil.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EFO5GEO02) Identificar diferencas étnico-raciais e étnico-culturais
e desigualdades sociais entre grupos em diferentes territdrios;

(EFO5HI04) Associar a nogdo de cidadania com os principios de
respeito a diversidade, 4 pluralidade e aos direitos humanos;

(EF15CO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais
para pesquisar e acessar informag(’)es, expressar-se critica e criativamente
e resolver problemas;

(EFO5CO0O03) Realizar operagdes de negagio, conjungio e disjungio
sobre sentengas légicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

MATERIAIS UTILIZADOS

Computadores com acesso a internet; Ficha de anotagées; Video no
YouTube para o passo a passo de criagio de jogo pela plataforma Kahoot;
Plataforma de criagio de jogos Kahoot.

METODOLOGIA

A atividade descrita ¢ um desdobramento do projeto Africanidade
que estd em desenvolvimento durante todo o segundo semestre nesta
unidade de ensino, por isso alguns conhecimentos necessirios para esta
atividade jd haviam sido explorados em aulas anteriores, como localizagio
do continente africano.

Separados em grupos, os alunos usaram o computador para reali-
zar uma pesquisa independente. Todos deveriam pesquisar curiosidades
sobre o continente africano e sua cultura, vegetagio, clima, histéria, entre
outros, a fim de elaborar duas perguntas. Cada pergunta deveria ter quatro
opgdes de resposta: uma correta e trés erradas. Os alunos registraram suas
anotagdes em uma ficha.



A professora do espago maker exibiu um video ensinando o passo
a passo da criagdo de um Quiz usando a plataforma Kahoot. Os alunos
foram orientados e se reuniram com seu grupo com a professora para que
cada um criasse sua pergunta para o jogo da turma seguindo a linguagem
de programacio proposta pelo aplicativo.

Ao final foram criadas 10 perguntas. Com o jogo finalmente pronto
os alunos puderam jogar individualmente a construir uma aprendizagem
significativa, observando quais foram seus erros e acertos.

AVALIACAO

Para a avaliagdo do aluno na construgio da atividade foram obser-
vados resultados qualitativos e quantitativos. A professora observou a
participa¢do do aluno na construgio da pergunta, bem como sua relagio
de coletividade com seus colegas e o nivel de complexidade da questio
elaborada pelo grupo. Além disso, a professora observou com os dados
oferecidos pelo jogo, o valor quantitativo de acertos ao final da partida,
o que também ¢ um indicador sobre o desenvolvimento das habilidades
de leitura e escrita desse aluno.

CONCLUSAO

Os alunos se mostraram muito participativos no perfodo de pesquisa
e elaboragio das perguntas. A aplica¢io do jogo foi uma ferramenta para
o desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional e da
cultura digital alinhados aos contetdos de histdria e geografia. A dificul-
dade estava em nio saber quais perguntas os colegas criaram, propiciando
para a professora a avalia¢io no resultado individual de cada aluno.

REFERENCIAS
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DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NO ENSINO FUNDAMENTAL
EM JAGUARIUNA/SP

Luciene Méra de Lima, Telma Aparecida Alves Conti,

Marcos Augusto Francisco Borges
luciene.aprendizagemcriativa@gmail.com, telmaconti.tac@gmail.com,
marcosborges@ft.unicamp.br

DESCRICAO GERAL

Este relato descreve a experiéncia de desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) com a ferramenta Scratch em 13 turmas do ensino
fundamental em Jaguaritina/SP, no primeiro semestre de 2024. O projeto
foi realizado com apoio do Programa Escolas Criativas e do Laboratério de
Informadtica, Aprendizagem e Gestio (LIAG) da Faculdade de Tecnologia
da UNICAMP, em parceria com professores e graduandos dos cursos de
Sistemas de Informagio e Tecnologia e Andlise e Desenvolvimento de Sis-
temas. As atividades visam a integragdo das habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) do campo da computagio, promovendo o
pensamento criativo e o engajamento dos estudantes.

CONTEXTO E JUSTIFICATIVA

O ensino de computagio nas escolas publicas ainda enfrenta desa-
fios relacionados a falta de infraestrutura e a escassez de profissionais
especializados. Neste cendrio, o Projeto Aprendizagem, Criatividade e
Tecnologia (ACT), do LIAG, foi implementado em 8 escolas de Jaguaritina,
abrangendo 261 alunos do ensino fundamental. O objetivo foi desenvolver
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional, utilizando a
ferramenta Scratch de acordo com o método Serazch 3.0 criado pelo LIAG.

De acordo com a BNCC, o ensino de computagio deve incluir
competéncias relacionadas a resolugio de problemas, pensamento critico,
criatividade e a capacidade de abstra¢do e decomposi¢io de problemas
(BRASIL, 2018). O desenvolvimento dessas habilidades contribui para
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a formagio de cidadios preparados para enfrentar os desafios de uma
sociedade cada vez mais digitalizada.

HABILIDADES DA BNCC - COMPUTAQAO

As atividades desenvolvidas contemplaram vérias competéncias
descritas na BNCC, especialmente no campo de “Tecnologias e Compu-
tagdo”. Entre as principais habilidades' trabalhadas, destacam-se:

* Pensamento Algoritmico: Na cria¢io de jogos e animagdes,
os alunos praticaram a légica sequencial, a decomposigio de
problemas e a organizagio de etapas para a resolugio de desafios;

* Reconhecimento de Padrdes: As atividades envolviam o reco-
nhecimento de padrées em situagdes matemdticas e linguisticas,
como nos jogos de divisao e substantivos/adjetivos;

* Pensamento Criativo e Colaborativo: A criagio de histérias
animadas e jogos interativos exigiu que os estudantes aplicassem
0 pensamento criativo para resolver problemas de forma inova-
dora, colaborando entre si;

* Autonomia e Solugio de Problemas: As tarefas exigiram que os
alunos tomassem decisdes, solucionassem problemas de maneira
auténoma e experimentassem diferentes solugdes na programacio
de seus projetos.

METODOLOGIA

O projeto seguiu uma sequéncia de sete aulas, cada uma planejada
paraintroduzir e reforgar aspectos especificos do Pensamento Computa-
cional. As aulas foram desenvolvidas com base nos pilares da Computagio
Criativa, explorando temas como geometria, matemdtica, lingua portu-
guesa e narrativas visuais, conforme Tabela 1 a seguir:

Tabela 1. Sequéncias de Aulas

! Habilidades desenvolvidas por escolas e turmas: https://docs.google.com/spreadsheets/d/ 1_vfOyA1hQU
cle3MR1sx KcPWZnyq LHFG7PgG wC7UISRU/edit?usp=sharing
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Aula Tema Objetivo

Apresentar a plataforma e ensinar conceitos bdsicos

1 Introdugio ao Scratch _ .
de navegacio e login.

Explorar al6gica de programagio e as fungoes dos

2 Jogo da Geometria blocos.

Desenvolver habilidades matemdticas e criar jogos

3 Jogo da Divisio . .
interativos.

Aplicar a léglca da programagio €m contextos

4 Jogo da Geografia

geogréficos.
5 Jogo dos Substantivos Trabalhar a linguagem e a extensio de fala, promo-
e Adjetivos vendo o pensamento criativo.
p HQ animada do Criar uma animagio utilizando as etapas do
Patinho Feio Pensamento Computacional.
o Animagcio da Cigarra e Finalizar com a criagio de uma animagio completa,

a Formiga usando padrées e algoritmos.

Fonte: organizagio dos autores

A metodologia foi adaptada para diferentes contextos escolares, com
turmas variando do 12 ao 72 ano do ensino fundamental, e adequagées
foram feitas para atender as necessidades de cada grupo. Por exemplo,
as atividades para o 12 ano utilizaram o Scratch Jr., devido a dificuldade
dos alunos mais novos com o uso do mouse e do teclado. J4 as turmas de
anos mais avangados exploraram conceitos mais complexos de algoritmos
¢ abstragio.

RESULTADOS E DESAFIOS

Os resultados observados foram positivos, com alta participagdo
e interesse dos alunos. As atividades foram bem aceitas, e os estudantes
demonstraram progressos significativos nas habilidades de Pensamento
Computacional, além de criatividade na resolu¢io de problemas. No
entanto, desafios técnicos e estruturais nas escolas dificultaram o pleno
aproveitamento das aulas. Entre os principais obstdculos identificados,
destacaram-se:

* Problemas técnicos recorrentes com computadores e internet;



* Necessidade de mais suporte presencial por parte dos graduandos
e professores;

* Adaptagio do contetido para atender as diferentes idades e niveis
de desenvolvimento dos alunos.

Os formuldrios de engajamento aplicados antes e depois das aulas
indicaram uma melhora no envolvimento dos alunos, especialmente
quando o uso do Scratch permitiu que eles explorassem sua criatividade
de forma prdtica e interativa.

CONCLUSOES

A experiéncia demonstrou o potencial do Scratch como ferramenta
de apoio ao desenvolvimento do Pensamento Computacional no ensino
fundamental, especialmente quando integrado as diretrizes da BNCC.
No entanto, aimplementagao eficaz depende de investimentos em infraes-
trutura tecnoldgica e na formagio continuada de professores.

Além disso, o projeto evidenciou a importincia de parcerias entre
universidades e escolas publicas para a disseminagio de metodologias que
promovam o desenvolvimento de habilidades digitais em larga escala.
Recomenda-se a ampliagdo do projeto para mais escolas, com a formagio
de profissionais especializados em Computagio Educacional para atuarem
diretamente no ambiente escolar.

Este estudo reforga a relevincia da inclusio da computagio no

curriculo escolar e a necessidade de politicas ptblicas que garantam a
universaliza¢do do acesso a tecnologias de qualidade na educagio bdsica.
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COMPUTACAO NA EDUCACAO NA REDE
MUNICIPAL DE ARAXA - MG

Mafalda Costa, David Kevim dos Santos Lima
mafaldacostas@gmal.com, dkdslima@gmail.com

DESCRICAO GERAL

Foi proposto pelo NTE (Ntcleo de Tecnologia Educacional) de
Araxd, através de sua coordenadora e professores, um projeto sobre os
eixos da Cultura Digital do objeto de conhecimento: Seguranga e respon-
sabilidade no uso da tecnologia computacional, do documento “Com-
putagio — Complemento da BNCC” a serem desenvolvidas nas escolas
municipais de Araxd dividido em 4 aulas com o foco alunos dos anos
iniciais do ensino fundamental.

Durante as aulas os alunos tiveram oportunidade de assistir videos
alertando sobre os cuidados que se deve tomar nas redes, de forma ludica,
com frases, vozes, depoimentos, entrevistas, oportunizando a conscien-
tizagio dos alunos e familiares de que rede social s6 deve ser acessada por
maiores de 13 anos, os cuidados que os pais devem tomar com jogos no
celular, computador e além disso ressaltar os pontos positivos da internet
quando usada com consciéncia e sua importincia na atualidade com pes-
quisa sobre o tema, com abordagem qualitativa, ressaltando a interagdo
entre eles e adesdo as propostas.

OBJETIVOS

A proposta teve como objetivo desenvolver a consciéncia e o apren-
dizado entre as criangas do ensino fundamental I do municipio de Araxd
acerca do uso da internet segura principalmente em suas redes sociais no
que tange a protegdo de sua identidade e seus dados pessoais, no com-
partilhamento de informagdes e desenvolver criticidade para verificar a
confiabilidade de fontes da internet.



HABILIDADES TRABALHADAS

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecno-
logias computacionais para protegio dos dados pessoais e para garantir
a prépria seguranga;

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de
dispositivos computacionais;

(EF03C0O09) Reconhecer o potencial impacto do compartilha-
mento de informagdes pessoais ou de seus pares em meio digital;

(EF04CO08) Reconhecer aimportincia de verificar a confiabilidade
das fontes de informagdes obtidas na Internet;

(EFO5CO08) Acessar as informagdes na Internet de forma critica
para distinguir os conteidos confidveis de ndo confidveis.

MATERIAIS UTILIZADOS

Computadores e tablets com acesso a internet; Interland Reino da
Bondade; Wordwall; Softwares de edigio de textos e imagens.

METODOLOGIA

Durante as aulas foram realizadas conversas direcionadas ao tema
Internet segura, e a partir dessa conversa os alunos foram estimulados a
realizarem produgdes individuais e coletivas, para aprendizagem acerca
da sua prépria seguranga enquanto estiver na rede.

Através de videos voltados para o publico alvo e roda de conversa,
onde os alunos demonstraram que o primeiro encontro fez diferenga,
pois se recordam com clareza do tema abordado e progrediram, apds ver
o video conseguindo responder com clareza e objetividade as pergunta
como - “O que ndo fazer na rede social?, - O que é uma fake News? - Com
qual idade posso usar a rede social sem supervisio?”.

Buscando novamente sobre o conhecimento prévio do aluno acerca
do tema Internet Segura e como usar as redes sociais, os alunos demons-
traram maior entendimento sobre o assunto, recordando com clareza e
trazendo informagdes do seu contexto para o circulo de conversa, tirando
davidas, onde o professor esclareceu e enfatizou que a supervisio de um
responsével é imprescindivel.



Para finalizar foi pedido aos alunos para criarem frases e desenhos com
o que apreenderam no projeto usando a tecnologia ou material concreto.

AVALIACAO

Os jogos sio um grande atrativo das aulas do NTE, pois aproximam
o conhecimento dos alunos a realidade vivida trazendo alegria para as
criangas € motivagao ao processo de ensino e aprendizagem.

Asaulas foram bastante participativas, e os jogos foram motivado-
res o que facilitou o processo de ensino aprendizagem se aproximando e
desenvolvendo o eixo cultura digital conforme a BNCC da Computagio.

A participagio foi melhor que o esperado, mostrando que eles conse-
guiram construir conhecimento e propagar em seu contexto social, demons-
trado através das discussoes e relatos individuais dos alunos com suas familias.

Os alunos demonstraram grande interesse o que reforga a teoria
do aprender de forma lidica, realmente fortalece o processo de ensino
aprendizagem.

CONCLUSAO

Apés finalizagdo das tarefas, e as produgdes das criangas, foi possivel
concluir que a particiragdo na experiéncia vivenciada e que foi relatada a
cada aula mostrou que as criangas tiveram a clareza sobre o trabalho rea-
lizado e sua proposta, tendo em vista, que as atividades foram realizadas
de maneira lddica e prazerosa e principalmente com a participagdo desses
alunos, ou seja, escutando e esclarecendo as dividas de cada um desses.
Concluiu-se, que houve empenho das criangas na realiza¢io das tarefas.

Espera-se que a consciéncia sobre o uso da internet e rede social,
tenha sido disseminada gerando mudanga de comportamento. A escola-
rizagdo faz parte da promogao social das criangas, na tentativa de tornd-lo
cidadio consciente de seu papel na sociedade.
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O USO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
PARA ENSINAR ALUNOS COM AUTISMO SOBRE
O FOLCLORE BRASILEIRO

Maria Luisa de Jesus Rodovalho
profmarialuisajrodovalho@gmail.com

DESCRICAO GERAL

Este trabalho ¢ um relato de experiéncia em uma escola ptblica
municipal da cidade de Uberaba. Durante as aulas no laboratério de
informdtica, a professora de computagio colaborou com a profissional
de apoio do aluno e professora regente, na busca por engajamento deste
no contetdo relacionado ao folclore brasileiro. No entendimento de
Ambrosim (2024) o Transtorno do Espectro Autista (TEA), ou como
¢ chamado popularmente de autismo, ¢ uma condi¢io neurobioldgica
que afeta o desenvolvimento da comunicag¢io, do comportamento de
uma pessoa e intera¢io social. O aluno apresentava muitas dificulda-
des para relacionar nomes dos personagens e as histérias do folclore.
O espago tecnoldgico, contava com 18 computadores com internet, e
uma docente da disciplina de computagio a disposi¢io dos alunos. A
interagio entre alunos durante as atividades neste espago era agraddvel,
todos alunos se mantinham focados, aliando disciplina ao prazer de
fazer atividades ludicas em ambientes digitais, utilizados como recursos
de ensino.

Durante o segundo semestre do ano de 2023, o aluno autista
passou a se interessar em ir junto com sua turma ao laboratdrio de
informdtica,o docente de computagio sempre flexibilizada algumas
atividades, que fossem de acordo com as habilidades do aluno. Nesta
unidade de ensino, a gestdo viu com bons olhos as visitas, cada vez
mais frequentes do aluno ao laboratério de informdtica.Neste relato,
¢ exposto uma das aulas que aconteceram naquele ano. Pois a docente
responsivel, colaborou com professores regentes em outras flexibili-
zagdes de contetidos. A nossa cultura popular brasileira é muito rica.
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De acordo com a BNCC, nosso folclore brasileiro pode, e deve ser
trabalhado em sala de aula, de diversas formas, assim utilizamos o eixo
Pensamento Computacional da BNCC da computagio para oferecer
atividades diferenciadas para o aluno.

OBJETIVOS

O objetivo desta aula foi proporcionar um ambiente educacional
tecnoldgico acolhedor, em que o aluno com TEA pudesse acessar o con-
tetdo, fazer as atividades, promovendo conhecimento e incluindo alunos
com deficiéncia em atividades mediadas com tecnologia e valorizando a
cultura popular brasileira.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EF35LP29) Identificar, em narrativas, o cendrio, personagem
central, conflito gerador, resolucio e o ponto de vista com base no qual
histdrias sio narradas;

(EF15CO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais
para pesquisar e acessar informag(’)es, expressar-se critica e criativamente
e resolver problemas;

(EF07CO03) Construir solu¢des computacionais de problemas
de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeigoando
e articulando saberes escolares.

MATERIAIS UTILIZADOS

Computadores com acesso a internet; Materiais confeccionados
pelo professor apoio do aluno; Ferramenta digital interativa Word Wall.

METODOLOGIA

No primeiro semestre de 2023, a docente de computagio, observou
virios alunos com deficiéncia, e muitos deles nio conseguiam ficar no
ambiente tecnolégico de ensino, tudo os incomodava, mas, a inclusio
social, come¢a quando todos podem acessar e se sentirem acolhidos no
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mesmo ambiente escolar, foram feitas observagdes mais criteriosas, reunioes
com a gestdo, e supervisio responsdveis pelo aluno e professores. Foram
necessdrios esses primeiros meses para compreender a dificuldade do aluno
com autismo, e a percepgio do que ele mais gostava. Esse processo fez toda
diferenga, os professores se mostraram dispostos a ajudar, e o professor de
apoio do estudante, apresentava sempre com antecedéncia o que a turma
iria trabalhar. Quando se iniciaram a temdtica do folclore, todo o material
disponibilizado para aluno, foi apreciado pela professora de Computagio,
a fim de colaborar com as atividades, com a ajuda da ferramenta digital
WordWall, site interativo, que proporciona diversas atividades didéticos
pedagégicas, dando espago para que docentes usufruem e criem materiais,
de acordo com suas necessidades.

AVALIACAO

A avaliagdo do aluno aconteceu, através do registro de sua parti-
cipag¢io nesta aula,onde junto a professora de apoio e da professora de
computagio, o estudante se manteve estudando tanto no laboratério de
informdtica apreciando as imagens coloridas, material do folclore tanto
utilizando computador com a ferramenta, interagindo com a plataforma
de ensino, escolhendo seus personagens favoritos. Foi necessirio o registro
(fotos e videos) da aula utilizando computador, além da confec¢do de
atividades de colagens, pinturas, feitas pelo estudante e dentro da sala de
aula, como produto de seu aprendizado , que serviria de avalia¢io de aula
piloto, para aprecia¢io da gestio da escola.

CONCLUSAO

A inclusio social é necessdria, o ambiente escolar tem como res-
ponsabilidade educar os sujeitos para a vida em sociedade. Foi muito
interessante ver a reagio da turma (colegas do aluno) verem ele utilizando
computador para realizar atividades, pois o mesmo, sempre se mantinha
apdtico, calado, e nio conseguia interagir com colegas. Um momento
muito rico, a tecnologia e a educagio precisam estar unidas. O aluno, nio
conseguia sentar e prestar atengao a qualquer assunto, ¢ este trabalho de
equipe, professora regente, professora apoio e professora de Computagio,



mostra que a computagio possui grande interdisciplinaridade, e este ¢
mais um recurso para colaborar com a educagio especial na perspectiva
da educagio inclusiva.
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PROJETO LEAGUE LEGO DISCOVERY,
TEMPORADA MASTER PIECE 2024: USO DE
TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NO JARDIM B

Mary Licia Pedroso Konrath
marylpkonrath@gmail.com

DESCRICAO GERAL

O Projeto League Lego Discover, realizado em 2024 € parte inte-
grante da formagio de habilidades de computacio e alfabetiza¢io digi-
tal das criangas do Jardim B de uma escola municipal, no que tange ao
uso das tecnologias educacionais nas praticas pedagdgicas, alinhando-se
as competéncias da Base Nacional Comum Curricular, como forma de
desenvolvimento do pensamento computacional e cultura digital. Ele foi
realizado de fevereiro a agosto de 2024 com 20 criangas das turmas do
jardim B. Através dos desafios propostos no uso do LEGO, as criangas
puderam explorar, criar e compartilhar, desenvolvendo e aprimorando
seu pensamento em um ambiente lddico e interativo. Foram propostos 10
sessdes, uma reuniio inicial e celebragio final com as familias. Os temas
trabalhados foram: concerto de musica, exposi¢ao no museu, show de teatro,
bastidores, o pablico e lugares do futuro e os tépicos principais: repeti¢o
de um modelo, resolugio de um problema e criagio a partir do enunciado.

OBJETIVOS

O projeto tinha como objetivo geral promover a alfabetizagio digital,
desenvolvimento do pensamento computacional e a formagio de habili-
dades colaborativas através do aprendizado ladico nos diferentes desafios
propostos, com a utilizagio dos recursos do Lego, temporada Master Piece.
E como objetivos especificos observar, registrar e refletir sobre:

* asaprendizagens relacionadas a alfabetizagao digital, pensamento
computacional e a formagio de habilidades colaborativas;



* asaprendizagens construidas referentes as competéncias colabora-
tivas de exploracio, criagdo e compartilhamento que dependerio
do repertdrio cultural e social de cada crianga;

* o desenvolvimento e aprofundamento do pensamento critico
das criangas a partir de suas interagdes e reflexdes por intermédio
da mediagio do professor.

HABILIDADES TRABALHADAS

Os desafios propostos em cada sessdo propiciaram explorar e viven-
ciar experiéncias movidas pela ludicidade por meio da interagio com seus
pares e mediagdo do professor, envolvendo os direitos de aprendizagem
e desenvolvimento de Conviver, Brincar, Participar, Explorar, Expressar
e Conhecer-se. Envolve nesta perspectiva os campos de experiéncias,
conforme os eixos estruturantes das priticas pedagdgicas da etapa de
Educagio Infantil, preconizados pela BNCC que possibilitam aprendi-
zagens, desenvolvimento e socializagdo a partir do reconhecimento e a
identificagdo de padrdes, construgio de objetos com base em diferentes
critérios, como o reconhecimento de quantidade, forma, tamanho, cor
€ comportamento.

Desenvolver os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento nos
campos de experiéncia:

(EIO3EO01) Demonstrar empatia pelos outros, percebendo que as
pessoas tém diferentes sentimentos, necessidades e maneiras de pensar e agir;

(EIO3EO02) Agir de maneira independente, com confianga em
suas capacidades, reconhecendo suas conquistas e limitagoes;

(EIO3EO03) Ampliar as relagoes interpessoais, desenvolvendo
atitudes de participagio e cooperagio;

(EI03EO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a pessoas e gru-
pos diversos.

(EI03CGO05) Coordenar suas habilidades manuais no atendimento
adequado a seus interesses e necessidades em situagdes diversas;

(EI03TS02) Expressar-se liviemente por meio de desenho, pintura,
colagem, dobradura e escultura, criando produg¢des bidimensionais e
tridimensionais;
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(EIO3EFO01) Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas
vivéncias, por meio da linguagem oral e escrita (escrita espontinea), de
fotos, desenhos e outras formas de expressio

(EIO3ETO1) Estabelecer relagdes de comparagio entre objetos,
observando suas propriedades;

(EI03CO01) Reconhecer padrio de repeti¢io em sequéncia de
cores, sons, movimentos, desenhos;

(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas;

(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, cons-
ciente € respeitosa;

(EI03CO11) Adotar hdbitos sauddveis de uso de artefatos com-
putacionais, seguindo recomendagoes de érgios de satide competentes;

(EI03CO03) Experienciar a execugio de algoritmos brincando
com objetos (des)plugados.

MATERIAIS UTILIZADOS

Para o desenvolvimento do trabalho utilizamos: conjunto Discover
More, conjunto Discover Set Temporada Master Piece, conjunto Education
Steam Park, caderno de engenharia, guia de encontro de equipes, tela de
proje¢io com acesso a Internet, computador, celular, caderno de registros
e materiais diversos para registro escrito e desenho, entre outros.

METODOLOGIA

Pesquisa bibliogréfica sobre a teoria STEAM, desenvolvendo as
competéncias digitais, aprendizagem ativa e colaborativa. Realizagio de
reunido, explicando o projeto para as familias e solicitando autorizagio
para a participagdo das criangas, seguida das sessoes: Sessio 1 - Vamos
descobrir, Sessio 2 - Concerto de Msica, Sessio 3 - Exposicio no Museu,
Sessdo 4 - Show de Teatro, Sessdo S - Seu préprio show, Sessao 6 - Nos
bastidores, Sessio 7 - O publico, Sessio 8 - Lugares do futuro e Sessio
9 - Ensaio geral. E para finalizar o projeto a Sessao 10 - Vamos celebrar
que aconteceu com a participagio das familias.



Para iniciar o trabalho sempre havia o aquecimento com o Six Bricks
(10 minutos) exploragio da tarefa (10 minutos), criar a tarefa (25 minutos)
e por fim compartilhar a tarefa (15 minutos). Ao final, a construgio era
compartilhada, os materiais organizados e guardados. Para o aquecimento
foram previstos: Descubra o six Bricks I, Descubra o six Bricks II, O que
vocé pode construir? Construir a imagem, Ritmos e Movimentos, Back-
-to-back, Construir uma ponte, Carro do futuro e E preciso uma equipe.
Em cada uma das propostas um objetivo diferente, repetir o que foi feito,
criar algo para a sessio de forma individual ou no grupo.

Na sessdo de aquecimento Construir uma Ponte, a atividade consistia
em combinar seus blocos com o grupo de criangas, pensar maneiras de
construir uma ponte para unir duas dreas. Elas precisavam pensar, discutir,
planejar e executar o desafio, expondo quais dreas seriam conectadas e como
seria essa conexdo. Foram sendo propostas algumas perguntas orientadoras
sobre o que fizeram. O exercicio tinha o intuito de que as criangas apren-
dessem a envolver-se na solugio criativa de problemas, negociar quando
e como realizar as tarefas, fazer escolhas e tomar decisdes fundamentais.

Nassessdo 3: Exposi¢do no Museu, a proposta iniciou com a questao:
O que vocé aprende quando visita um museu? Na parte de exploragio
da tarefa discutimos sobre os diferentes museus, elucidando que estes
sdo locais que coletam e exibem objetos sobre os quais as pessoas querem
aprender. Muitas sdo as perguntas para que as criangas exponham suas
experiéncias. Visitamos museus virtuais e discutimos sobre diferentes
tipos de museus (arte, histéria, ciéncias), exposi¢oes (pinturas, esculturas,
fésseis, artefatos) e localizamos no tapete itens referentes (ou seja, 0ssos
de dinossauro, luzes, alto-falantes).

Nacriagdo datarefa, no tapete, primeiro cada grupo precisou montar
de acordo com o cartdo de construgio do museu, exigindo que conseguis-
sem transpor e incluir os objetos principais do mesmo. Eles construiram
e complementaram incluindo objetos importantes que permitam que o
museu construido seja um espago de exposi¢io divertido, interessante e
interativo e para tanto as criangas precisavam pensar em como abranger
eincluir pessoas diferentes, sendo um espago de aprendizagem. Faga com
que as criangas pensem em como podem tornar sua exposi¢do interativa
e em como ela ajudard as pessoas a aprender. Assim, em cada sessdo os
desafios estavam contextualizados com a temdtica trabalhada.
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AVALIACAO

Os alunos foram avaliados durante todo o processo, sendo obser-
vado: (1) forma de resolver os desafios e problemas propostos, se conse-
guiam fazer sozinhos ou se precisavam de ajuda, (2) comportamento na
hora de fazer o registro em foto e video, contando o que tinham feito, (3)
participa¢io em discussdes e (4) repertério cultural apresentado. Todas as
sessoes foram fotografadas e tiveram o resultado final com apresentagio
gravada pelo grupo. Foi feita uma planilha de acompanhamento para saber
sobre a participagio de cada crianga ao longo do projeto. Das 20 criangas
envolvidas, 5 participaram de todas as sessoes, 11 participaram de 7a 9e
4 estiveram presentes em 6 ou Menos sessoes.

CONCLUSAO

Ao final foi possivel observar o aumento do nivel de alfabetizagio
digital e a criagdo e desenvolvimento das habilidades colaborativas no
grupo e aumento do repertdrio cultural das criangas, na aprendizagem
de novas palavras e conceitos. A ludicidade permeou todo o trabalho
desenvolvido, permitindo o engajamento das criangas que foram desafia-
das a explorar, criar e compartilhar suas experiéncias, transformando-as
em novas aprendizagens, a partir de uma inteligéncia coletiva construida
entre o grupo, com o suporte das educadoras. O deslumbramento e a
intera¢io permitiram ampliar seus horizontes, criando uma cultura de
novos saberes em que todos da comunidade aprenderam fazendo, errando,
experienciando e buscando novas solugdes. Ele aproximou a comunidade
escolar da tecnologia porque se tornou um espago de inclusio digital que
integra os conhecimentos de Artes, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia
e Matemdtica, possibilitando a crianga o contato direto na construgio
de possibilidades a partir de seu olhar da infincia. Gostarfamos de ter
ampliado o projeto, levando os alunos a uma pega de teatro e no museu,
o que infelizmente por falta de recursos foi inviabilizado.

REFERENCIAS
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL:
DECODIFICANDO SEUS PILARES COM O 52 ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Patricia da Costa
patricia.ntem@gmail.com

DESCRICAO GERAL

O Projeto “Desplugadamente: iniciando a jornada pela computagio”,
foi iniciado em 2022 e teve como foco o eixo Pensamento Computacional
(PC) a fim de iniciar a introdugio da BNCC Computagio em turmas dos
4¢ ¢ 5¢ anos do Ensino Fundamental em uma escola municipal da cidade de
Armagio dos Buzios. Nesta oportunidade, foram contempladas ao longo do
ano, trés turmas do S2ano e trés turmas do 42 ano, basicamente com as mesmas
atividades, nas quais foram feitas adequagdes de acordo com o desenvolvimento
da turma, uma vez que era o primeiro contato com o assunto Proposto.

Dentro deste escopo, a pesquisa foi estruturada em duas etapas. A
primeira etapa utilizando os conceitos do PC em atividades desplugadas
(sem uso de dispositivo eletronico), construidas em papel e outros materiais
concretos, e na segunda etapa, com atividades plugadas (com uso de algum
tipo de dispositivo eletronico para execugdo), utilizando entio o programa
Scratch, que ¢ uma linguagem de programagio visual baseada em blocos,
que possibilita a criagdo de animagdes, jogos e histdrias interativas.

OBJETIVOS

* Relembrar e listar os quatro pilares do Pensamento Computa-
cional: decomposi¢io, padrdes, abstragio e algoritmos;
* Demonstrar seu conhecimento ao executar a tarefa;

* Desenvolver o trabalho em equipe durante a resolu¢io de pro-
blemas complexos;

* Produzir um produto final baseado no conceito do Pensamento
Computacional.
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HABILIDADES TRABALHADAS

(EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar e repre-
sentar a informagio de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e
grafos) ou nio estruturada (nimeros, palavras, valores verdade);

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma indepen-
dente ou em colaboragio, que resolvam problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, sele¢des condicionais e repeti¢des de instrugdes;

(EF15C0O04) Aplicar a estratégia de decomposigdo para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores, resol-
vendo-as e combinando suas solugdes.

MATERIAIS UTILIZADOS
* Material impresso em folha A4; transparéncias.

METODOLOGIA

A metodologia aplicada consistiu em apresentar os contetidos ao
longo de aulas expositivas, e no decorrer do processo migrando para aulas
mais interativas e dinimicas, sempre utilizando atividades desplugadas
para demonstrar os principios da computagio. Com o avangar das aulas
optou-se pela metodologia prética interativa, onde os estudantes passa-
ram a participar mais ativamente na solugio das atividades e em especial
na atividade final proposta demonstrando a aprendizagem do contetido
criando sua prépria solugio para o problema proposto através da intera-
¢do dos grupos. A atividade, com duragio de S0 minutos, consistiu na
impressio em folha A4 com desenhos de quatro tipos de cabega de monstro
e transparéncias cada qual com uma parte para a fim de compor o rosto
dos monstros e também folhas com roteiro constando os quatro pilares
do Pensamento Computacional a serem analisados.

Apés cada grupo finalizar a atividade era solicitado a troca entre
os grupos para que identificassem, na execu¢io dos demais grupos, uma
possfvel inconsisténcia na montagem. Cada grupo apresentou o seu pro-
duto, demonstrando o motivo pelo qual chegaram a aquela imagem. Ao
final, os rostos originais dos monstros foram revelados aos grupos para a



observagio de diferengas e semelhangas em suas produgdes. Para registro
das atividades foi criado um site* para a visualizagdo, onde ¢ possivel ter
acesso a algumas imagens da atividade realizada.

Avaliagio

Com base no desenvolvimento da aula foi observado:

* Oempenho dos estudantes em descrever cada etapa das instrugoes;
* Asurpresa com os resultados;
* A troca entre 0s grupos;

* A participagio na apresentacio final da atividade.

CONCLUSAO

Toda a atividade que ¢ proposta vale a reflexio e uma nova versio
de aplicagdo para melhoria. Esta ndo foge a regra, os estudantes de fato se
empenharam na resolugio da atividade, descreveram bem trés dos quatro
pilares ficando o pilar abstra¢io ainda um pouco fora do ideal. Porém, os
grupos trabalharam bem para a constru¢io do produto e demonstraram
interesse em atividades com a técnica desplugada. Por fim, continuar a
utilizar diferentes atividades sobre este assunto fazendo uso desta técnica
serd necessdrio para fixar melhor o contetido aplicado.
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COMPUTACAO DE 0 A 10 INICIANDO O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO
ENSINO FUNDAMENTAL: DAS ATIVIDADES
DESPLUGADAS A PLUGADAS

Patricia da Costa, Sabrina de Oliva Kehl
patricia.ntem@gmail.com, sadoke@gmail.com

DESCRICAO GERAL

O Projeto “Desplugadamente: iniciando a jornada pela computagio”,
foi iniciado em 2022 e teve como foco o eixo Pensamento Computacional
(PC) afim deiniciar a introdugdo da BNCC Computagio em turmas dos
4° ¢ 5¢anos do Ensino Fundamental em uma escola municipal da cidade
de Armagio dos Buzios. Nesta oportunidade, foram contempladas ao
longo do ano, trés turmas do 5¢ano e trés turmas do 42 ano, basicamente
com as mesmas atividades, nas quais foram feitas adequagdes de acordo
com o desenvolvimento da turma, uma vez que era o primeiro contato
com 0 assunto proposto.

Dentro deste escopo, a pesquisa foi estruturada em duas etapas. A
primeira etapa utilizando os conceitos do PC em atividades desplugadas
(sem uso de dispositivo eletronico), construidas em papel e outros materiais
concretos, e na segunda etapa, com atividades plugadas (com uso de algum
tipo de dispositivo eletronico para execugio), utilizando entio o programa
Scratch, que ¢ uma linguagem de programagio visual baseada em blocos,
que possibilita a criagio de animagdes, jogos e histdrias interativas.

OBJETIVOS

* Esquematizar atividades que promovam a aprendizagem;
* Utilizar atividades diferenciadas para estimular a aprendizagem;
* Experimentar atividades desplugadas e plugadas com os estudantes;

emonstrar a aplicacio do Pensamento Computacional;
* D t plicagio do P to Comput |



* Avaliar a aprendizagem dos estudantes através do acompanha-
mento da resolugio das atividades aplicadas.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar e repre-
sentar a informagio de maneira estruturada (matrizes, registros, listas e
grafos) ou nio estruturada (nimeros, palavras, valores verdade);

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma inde-
pendente ou em colaborag¢io, que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, selecdes condicionais e repeti¢des
de instrugoes;

(EF15C0O04) Aplicar a estratégia de decomposigio para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores, resol-
vendo-as e combinando suas solugdes.

MATERIAIS UTILIZADOS

Computadores com acesso 2 internet; Software de programagio
Scratch; Folha A4 branca;

METODOLOGIA

A metodologia aplicada neste projeto partiu de pesquisas bibliogra-
ficas e consequentemente de atividades que se mostraram pertinentes ao
propdsito do projeto. Sendo assim, apds a escolha das atividades iniciais
decidiu-se sobre a estrutura do projeto dividido em duas partes. Neste
contexto, as aulas foram estruturadas de acordo com o tempo de 50
minutos/aula semanal, podendo a atividade ser realizada em mais de uma
aula onde ocorriam as explicagdes e execugio das atividades propostas.
Os mesmos temas foram apresentados tanto para o 4° ano quanto para o
5¢ ano, contemplando 10 (dez) atividades na primeira etapa.

A segunda etapa, na qual estard focado este relato, o desenvolvimento
com a programagio Scratch ocorreu no periodo no turno contrério das
aulas especificamente para os estudantes do 52 ano através de pré-inscri¢io
e foi composta por 8 (oito) aulas. Neste momento os estudantes puderam
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ter o primeiro contato com a programagio em blocos e executar programas
simples exercitando o raciocinio, a aplicagio do Pensamento Computa-

cional e a colaboragio, através do programa Scratch off-line.

Nesta a etapa as atividades foram divididas da seguinte forma:

Tabela 1. Aulas de Scratch

Etapa 2

Descrigio

Tour pelo programa Scratch — conhecendo a ferramenta e seu primeiro

01 . .
projeto livre.

0 Blocos de movimento + blocos de aparéncia — movimento ator pelo palco
e inserir didlogo

03  Blocos som + blocos eventos — testando as possibilidades

04  Bloco controle — repeticio, se, entdo e sendo.

0s O que sdo varidveis — bloco varidveis. Desafio 1 - Pega a bolinha. Desafio
2 — Pulo do gato

06 Desafio crie sua histéria com dois personagens

07 Desafio crie seu jogo com dois personagens

08 Anime seu nome — utilize os blocos de movimento, controle, aparéncia e

sOm.

Site para visualiza¢io do projeto: COMPUTAQAO CRIATIVA

Fonte: das autoras


https://sites.google.com/view/comp-criativa/in%C3%ADcio?authuser=1

Imagem 1 - Alunos durante as atividades

Fonte: das autoras

AVALIACAO

Toda avaliagdo do projeto se deu ao longo da sua aplicagio através
de observagdo da realizagdo das tarefas, retorno dos estudantes mediante
conversa sobre o grau de dificuldade encontrada por eles. Assim foi possivel
na medida das execugdes reavaliar determinadas atividades para um nivel
mais adequado ao dos estudantes.

CONCLUSAO

O Projeto e registro no site’ teve o retorno positivo tanto dos estu-
dantes quanto dos professores de outros componentes que conseguiram
visualizar a melhora do aprendizado de alguns estudantes e seus estimulos
na participagao de outras atividades.

® https://sites.google.com/view/comp-criativa
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As turmas também possufam estudantes da educagio especial que
participavam ativamente das atividades onde foi possivel perceber a inte-
gragdo com os demais colegas e a progressiva melhora com a integragio
com a turma e vice e versa. Como se tratava de um assunto desconhecido
para todos, ao final do projeto observou-se o interesse pela continuidade
das atividades envolvendo a Computagio no ano seguinte.



UMA ABORDAGEM BASEADA EM PENSAMENTO
COMPUTACIONAL: UM PROJETO
INTERDISCIPLINAR DE DESENVOLVIMENTO DE
UM PASSEIO VIRTUAL

Rubson H. L. Freire
rubson.lima@ufrpe.br

DESCRICAO GERAL

Este relato descreve o desenvolvimento de um Passeio Virtual para
a Escola Técnica Estadual Miguel Batista, utilizando imagens 3602 e tec-
nologias de realidade virtual. A experiéncia é voltada para aintegragio de
conceitos de Pensamento Computacional e aprendizagem interdisciplinar,
buscando promover a interagio entre os cursos de Desenvolvimento de
Sistemas para Web, Design de Interiores e Comunicagdo Visual. A aplica¢io
do projeto se deu com a colaboragio de estudantes e professores dessas
dreas, fomentando habilidades essenciais para a Educagio no Século XXI.

OBJETIVOS

* Implementar um ambiente virtual interativo que permita aos
alunos explorarem a escola de forma imersiva;

* Promover o Pensamento Computacional como competéncia
do Século XXT;

* Integrar contetidos dos cursos envolvidos, utilizando abordagens
colaborativas e tecnolégicas.

HABILIDADES TRABALHADAS

As habilidades foram:

* Ldgica e Abstragio (Pensamento Computacional);
* Decomposigio de Problemas;

* Colaboragio interdisciplinar.
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MATERIAIS UTILIZADOS

Céamera 3602 Ricoh Theta V para captura das imagens; A-Frame
como framework para construgio do ambiente virtual; Recursos de dudio
e video integrados para a experiéncia imersiva.

Figura 1. Imagem 3602 capturada com a Ricoh Theta V

Fonte: do autor

METODOLOGIA

Figura 2. Estdgios do Projeto Interdisciplinar de Desenvolvimento
de um Passeio Virtual, elaborado pelo autor deste trabalho.

Framework Avaliacao
Utilizag3o do A-Frame para
elaborago e organizagao do Tour e
Virtual . =

W W Problematizagao

Elaboracio = Esiago2 Execucio Estagio 4
Criag3o das imagens esféricas 360°. Web Design (protétipo). Criagao da
Definigdo dos pontos especificos nas Interface. A-Frame
imagens para insergao dos icones e (Desenvolvimento)

treinamento com os professores e
alunos.

Fonte: do autor



O projeto foi estruturado em quatro etapas principais:

* Elaboragio: Captura das imagens 3602 da escola, utilizando
Pensamento Algoritmico para a organizagio das capturas.

¢ Framework: Implementagio do ambiente em A-Frame, onde
os participantes passaram por treinamentos para entender e
aplicar o framework.

¢ Execugao: Desenvolvimento colaborativo do Passeio Virtual,
com cada curso assumindo uma responsabilidade especifica:

* Desenvolvimento de Sistemas para Web: implementagio do
sistema virtual;

* Design de Interiores: ergonomia e navegagao;
¢ Comunicagio Visual: estética e comunicac¢do visual
do ambiente.
* Avaliagio e Problematizagio: Aplica¢io de questiondrios para
avaliagdo e coleta de feedback sobre o projeto.

AVALIACAO

Foram aplicados questiondrios ao final do desenvolvimento, onde
mais de 87% dos participantes avaliaram o projeto como relevante paraa
Educagio do Século XXI. A experiéncia mostrou-se eficaz para o fortale-
cimento do Pensamento Computacional e o aprendizado interdisciplinar.

Figura 3. Respostas do formuldrio de avaliagio do Passeio Virtual 360 graus da Biblioteca

De acordo com o livro Educagéo no século 21, 0 papel da Educag&o é
inspirar as pessoas e auxiliar os alunos a reconhecerem sua
singularidade e a superarem dificuldades para que possam atingir seu
pleno potencial. Nesse contexto, como vocé avalia o projeto passeio
virtual no tocante ao papel da Educagéo ?

® Rum

@ Som
Medano

@ Mista e

Fonte: do autor
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Figura 4. Respostas do formuldrio de avaliagio do Passeio Virtual 360 graus da Biblioteca

0 presente projeto € inovador para os ambientes educacionais ? Por qué ?

Bresposias

Sim. Ma drea de DESIGN DE INTERIORES &€ uma alinhamento que o mercado de trabalho estd seguindo. Hope &
realistas ¢ com o o interativoo entendimento e deservolvimento de projetos ficard muito

gerado
mais eficiente.
Sim, pois cada vez mais os professores podem trazer uma dindmica diferente em sala de aula

Sim, pods além de ser um novo métado de ensno/aprendizagem, ele pode ser (il em diversas disciplinas & em
projetos interdisciplinares.

Sim, pois aprendemos além da grade curricular que @ imposta e podemos ter um conhecimento maior e melhor em
ferramentas da nossa drea do curso, no caso do tour virtual anda junto com os projetos de Design de interiores.

Sim, pois traz expariéncia e conteddos que ndo s8o normalmente vistos nestes ambientes.
sim pois g2 trata de uma colsa diferente e pauco abordada pelas escolas stualmente
Sim, pois uliliza um plataforma diferente, inovadora @ bastante interessante nos ambientes educacionais.

Sim, porque busca desenvolver projegies em 30 da ambientes, desenvolvendo um grande interesse da parte de
alunas para participar

Fonte: do autor

Figura 5. Respostas do formuldrio de avaliagio do Passeio Virtual 360 graus da Biblioteca

0 Pensamento Computacional envolve a resolugéo de problemas, projecéo
de sistemas, e compreensdo do comportamento humano. E uma habilidade
fundamental para todos, ndo somente para cientistas da computagao. A
leitura, escrita e aritmética, devirfamos incluir pensamento computacional na
habilidade analitica de todas as criangas. Dessa forma, o presente projeto
trabalha os conceitos do Pensamento Computacional ? Por qué ?

B rezpostas

Sim, pois devemos pensar como o computador ird processar o gue estamos fazendo.
Sim, ele aborda varios conceitos que sio funcionais para a realizacio das imagens e elc.

Sim, pois pensamos na imagem que queremaos criar ou o tour virtual que queremos fazer, depois buscamos
técnicas de como aplica-|as e posterior a0 processo de criagio obtemes o resuttado final.

Porgue projeta o sistema da escola e permite entender o comportamento espacial € do ambiente construido,
possibilitando inclusive o inicio de uma andlise sobre este espaco.

sim pois aborda todos o5 conceitos possivels para que o entendimento do que val ser feito seja mais claro e mais
facil

Sim, o presente projeto abrange os conceitos do pensamento computacional a0 decorrer do seu desenvolvimento.
Sim, pois apresenta o desenvolvimento de problemas, projedo de sistemas e compreensao computacional do

comportamento humano. Na qual busca desenvolver uma habilidade fundamental para todos que tem inferesse,
N30 SOMEents para pessnas da drea.

Fonte: do autor



CONCLUSAO

O projeto do Passeio Virtual demonstrou ser uma ferramenta signi-
ficativa para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, promo-
vendo uma educag¢do mais alinhada com as necessidades do Século XXI.
A experiéncia interdisciplinar permitiu que os estudantes aplicassem os
conhecimentos adquiridos em seus cursos, fortalecendo a colaboragio
entre dreas e a aplicagdo de tecnologias digitais.
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TWISTER E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Sabrina de Oliva Kehl
sadoke@gmail.com

DESCRICAO GERAL

Nesta aula, com alunos do 62 ano do Ensino Fundamental, utilizei
o jogo Twister como ferramenta para introduzir nogées de Pensamento
Computacional, destacando os conceitos como: decomposi¢io, reconheci-
mento de padrdes, abstragio e algoritmos e tomada de decisoes 16gicas. O
Twister ¢ um jogo que envolve um tapete com circulos coloridos (vermelho,
azul, amarelo e verde) e um disco giratério que indica qual mio ou pé
deve ser colocado em um dos circulos. Os jogadores seguem as instrugdes,
mantendo o equilibrio enquanto se posicionam de acordo com as regras.
O objetivo é permanecer no jogo sem cair. Durante a atividade, os alunos
seguiram instrugdes em sequéncia, simulando algoritmos, por meio de
cards confeccionados, e refletiram sobre como essas habilidades podem
ser aplicadas tanto no jogo quanto em problemas do cotidiano.

OBJETIVOS

Ao alinhar o aprendizado do Pensamento Computacional ao jogo
Twister, esperava que os alunos compreendessem:

* aimportincia de seguir uma sequéncia légica de passos para resolver
problemas, associando essa habilidade ao conceito de algoritmos;

* como dividir problemas complexos em partes menores e geren-
cidveis, facilitando a resolu¢io de desafios tanto no jogo quanto
em situagoes cotidianas;

* o reconhecimento de padrdes, percebendo como isso pode ace-
lerar o processo de tomada de decisdes em jogos e na vida rea;

* atomada de decisio estratégica e logica durante o jogo, enten-
dendo como pensar criticamente e analisar as consequéncias de
suas acoes.



HABILIDADES TRABALHADAS

EF15CO02 - Construir e simular algoritmos,de forma indepen-
dente ou em colaboragio, que resolva problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, selegc‘)es condicionais e repetigoes de instrugoes;

EF15CO03 - Realizar operagdes de negagio, conjungio e disjungio
sobre sentengas légicas e valores “verdadeiro” e “falso™

EF15CO04 - Aplicar a estratégia de decomposi¢io para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores, resol-
vendo-as e combinando suas solugdes;

EF06COO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entra-
das) para a resolugio de problemas, bem como os resultados esperados
(saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a
defini¢do de problema como uma relagio entre entrada e saida.

MATERIAIS UTILIZADOS

Tapete do Twister; Computador; TV; Cards confeccionados com
sequéncias de movimentos

METODOLOGIA

Utilizando a aprendizagem ativa, a aula foi conduzida de forma
pratica e interativa, aplicando o jogo Twister como uma ferramenta ltdica
para ensinar os conceitos de Pensamento Computacional. Antes do inicio
do jogo, foi apresentado, brevemente, os quatro pilares do Pensamento
Computacional - decomposi¢io, reconhecimento de padrées, abstragio,
algoritmo - € COMmO €$s€s CONCeitos estariam presentes no jogo.

Durante a atividade, os alunos receberam instrugées de sequéncia
por intermédio de cards, simulando a execugio de algoritmos, e tiveram
que tomar decisoes logicas sobre onde colocar mios e pés, refletindo sobre
as consequéncias de cada movimento.



Fig.1 Alunos em prética

Se2x5=7,
coloque a mao
direita no circulo
vermelho; sendo,
coloque o pé
esquerdo no circulo
amarelo.

Fonte: da autora

A aulaacompanhou ciclos de experiéncia pritica com o jogo, refle-
x40 sobre como o Pensamento Computacional se aplicava e discussio
para conectar os conceitos envolvidos com a resolugio de problemas no
cotidiano.

AVALIACAO

A avaliagio foi focada em observar o envolvimento dos alunos e
sua capacidade de aplicar os conceitos de Pensamento Computacional
durante a atividade e nas discussoes posteriores.

CONCLUSAO

A aula com o Twister superou minhas expectativas. Os alunos
estavam envolvidos com a atividade, o que facilitou a compreensio dos
conceitos de Pensamento Computacional. A abordagem lddica funcionou
bem, pois a integra¢io da teoria com a prdtica permitiu que os alunos assi-
milassem os conceitos, tornando o processo leve e envolvente. Da mesma
maneira, a discussio reflexiva sobre o jogo foi fundamental para fortalecer



o contetdo e conectar o aprendizado ao cotidiano dos alunos. Embora
a atividade tenha sido bem recebida, seria interessante ajustar o nivel de
dificuldade das instrugées do jogo conforme o progresso dos alunos.

No geral, a combinagio de um jogo fisico com o ensino de habilida-
des computacionais demonstrou-se eficaz como uma abordagem divertida
para promover o Pensamento Computacional entre os alunos.
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OFICINA DE INTRODUCAO A COMPUTACAO
E ROBOTICA

Taina Ellwanger Tavares, Marcia Elena Jochims Kniphoft da Cruz

tainatavaresl@mx2.unisc.br, mcruz@unisc.br

DESCRICAO GERAL

O Projeto Unisc Inclusio Digital (UID) é uma iniciativa de extensio
universitdria da Universidade de Santa Cruz do Sul (UNISC), em fun-
cionamento desde 2008. Seu principal objetivo é promover o desenvolvi-
mento cognitivo dos participantes por meio de atividades que incentivam
o aprendizado, o crescimento pessoal e o aperfeicoamento profissional.

Como bolsista do projeto, tive a oportunidade, juntamente com a
rofessora Mdrcia, de planejar e ministrar uma oficina de “Introducio a
p ¢

Computagio e Conceitos de Robdtica” para estudantes do Ensino Médio

de uma escola piblica em um municipio vizinho. A oficina foi estrutu-

rada em quatro encontros, com duracio aproximada de duas horas cada,

q ¢doap

direcionados a turmas do 12 e 22 anos do Ensino Médio.

Encontro 1: No primeiro encontro, voltado para duas turmas
do 12 ano, os alunos foram introduzidos aos conceitos fundamentais da
Computagio. Foram discutidos temas como “automatiza¢io” e “informa-
tiza¢do”, explicando a diferenga entre Computagio e Informdtica, além de
uma visio sobre o mercado de trabalho atual e suas perspectivas futuras.
Em seguida, foi realizada uma introdugio a algoritmos computacionais,
utilizando exemplos cotidianos para facilitar o entendimento e a resolugio
de atividades préticas.

Encontro 2: No segundo encontro, destinado a uma turma do 2°
ano que jd havia participado de uma oficina anterior, iniciou-se com uma
breve revisio sobre algoritmos. A seguir, foram trabalhados os quatro
pilares do Pensamento Computacional: Algoritmos, Abstra¢io, Decom-
posi¢do e Reconhecimento de Padrdes. Cada pilar foi apresentado com
uma explicagio tedrica, seguido de exemplos do dia a dia, e consolidado
através de atividades prdticas que reforgavam a aplica¢do dos conceitos.



Encontro 3: No terceiro encontro, a pedido da escola, foram traba-
lhadas algumas ferramentas Google, uso de e-mail e editores de planilha,
jd que as turmas de 1° ano teriam essa necessidade de conhecimento no
ano seguinte. Dessa forma, foram apresentadas boas préticas no envio de
e-mails e uso de ferramentas disponiveis ao criar uma conta Google, como
o préprio Google Planilhas, em que foram trabalhadas algumas férmulas
bisicas. Além disso, foi exposto a importincia de manter as informagoes
pessoais, como conta de e-mail, em seguranga e evitar a divulgacio de
informagdes sensiveis.

Encontro 4: No dltimo encontro, novamente com a turma do 2¢
ano, foram abordados conceitos introdutdrios de elétrica e componentes
eletronicos. Apés uma explicagdo sobre os componentes basicos, os alunos
realizaram uma atividade de validagio pritica. O restante do encontro foi
dedicado a0 uso do Arduino online por meio da plataforma Tinkercad,
permitindo que os alunos aplicassem os conhecimentos adquiridos em
simula¢des priticas de circuitos eletronicos.

OBJETIVOS

Entre os objetivos principais da oficina realizada, temos:

* Identificar a relevincia da Computagio e da Robdtica para a
sociedade atual;

¢ Compreender e aplicar os pilares do Pensamento Computacional;

* Familiarizar-se com o uso do Arduino online e desenvolver uma
atividade prética;

¢ Estimular o desenvolvimento do pensamento légico e a colabo-
ragdo na resolug¢io de problemas;

* Reconhecer o crescimento das dreas ligadas 4 Computagio e as
oportunidades de inser¢do no mercado de trabalho.

HABILIDADES TRABALHADAS

Cada encontro da oficina abordou a0 menos uma habilidade da

BNCC Computagio, sendo que as habilidades abordadas foram:
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M13CO05) Identificar os limites da Computacio para diferenciar o
¢

que pode ou nio ser automatizado, buscando uma compreensio mais ampla

dos limites dos processos mentais envolvidos na resolugdo de problemas;

(EM13CO009) Identificar tecnologias digitais, sua presenga e formas
de uso, nas diferentes atividades no mundo do trabalho.

(EM13CO01) Explorar e construir a solu¢ao de problemas por
meio da reutilizagdo de partes de solugoes existentes.

(EM13CO08) Entender como mudangas na tecnologia afetam a
seguranga, incluindo novas maneiras de preservar sua privacidade e dados
pessoais on-line, reportando suspeitas e buscando ajuda em situagdes de risco.

(EM13CO016) Desenvolver projetos com robdtica, utilizando arte-
fatos fisicos ou simuladores.

MATERIAIS UTILIZADOS

A seguir, estio descritos todos os materiais que foram utilizados nos
encontros: Computadores com acesso a internet; Plataforma programével
de prototipagem eletronica (Arduino Online); Plataforma de aprendizado
gamificado (Kahoot); Site de atividades e problemas de légica (Racha
Cuca); Planilhas Google; Gmail; Slides.

METODOLOGIA

Os encontros da oficina seguiram a mesma abordagem, com peque-
nas alteracoes:

¢ Inicio: Breve explanagio tedrica ou revisio dos conceitos tra-
balhados, proporcionando uma base para o contetido do dia;

* Demonstragio: Apresentagio de um exemplo pritico, seguida
pela proposi¢io de um desafio relacionado ao tema;

 Atividade cooperativa: Os alunos eram incentivados a discutir
e argumentar sobre as solugdes para o desafio, promovendo a
construgio colaborativa de uma resolugio;

* Aplicagio pritica: Momento dedicado a0 uso de ferramentas
digitais ou simuladores, com espago para esclarecer davidas e
consolidar o aprendizado.



AVALIACAO

Os encontros da oficina seguiram uma abordagem consistente, com
adaptagdes pontuais de acordo com o tema abordado:

* Observagio durante desafios propostos e légica utilizada nas
resolugdes;

* Participagio em discussoes e construgio de solugdes;
¢ Atividade de quiz sobre conceitos trabalhados;

¢ Desenvolvimento de atividade no arduino.

CONCLUSAO

No inicio da oficina, os alunos mostraram certa hesita¢ao em res-
ponder perguntas e contribuir com exemplos do cotidiano. Contudo, a
medida que as atividades interativas, como as propostas no Racha Cuca,
foram implementadas para reforgar os conceitos, a participagio aumentou
signiﬁcativamente Nnos encontros seguintes.

Durante a resolugio dos desafios, todos os participantes demons-
traram bom entendimento e assimilagdo das temdticas abordadas. Nas
poucas situagdes em que algum aluno apresentou umalégica ou raciocinio
incorreto, as discussoes e trocas de opinides entre colegas permitiram a
corre¢do de forma colaborativa, refor¢ando o aprendizado.

REFERENCIAS

RACHA CUCA. Missiondrios e Canibais. Site: https://rachacuca.com.br/jogos/

missionarios-e-canibais/

Kahoot. Learning Games. Site: https://kahoot.com

Autodesk. Tinkercad. Site: https://www.tinkercad.com

Projeto UID - Oficinas. Site: https://projetouid.weebly.com/oficinas.html

Planilhas Google. Site: https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/

83 I



84

PROJETO “PC AMIGO”: INCLUSAO DIGITAL
E CONSCIENTIZACAO AMBIENTAL NO IFPA
CAMPUS PARAGOMINAS

Tarcisio Lemos Monteiro Carvalho
tarcisio.lemos@ifpa.edu.br

DESCRICAO GERAL

O projeto “PC Amigo” tem como propdsito a reciclagem e reu-
tilizagio de equipamentos de informidtica, atuando no IFPA Campus
Paragominas. Além de promover a inclusio digital, o projeto conscientiza
a comunidade académica sobre os impactos ambientais do descarte de lixo
eletronico. Em funcionamento desde 2018, o projeto jd recondicionou
e doou mais de 100 computadores, ampliando o acesso a tecnologia no
campus. O “PC Amigo” cria um ambiente onde estudantes participam
ativamente na recuperagio de computadores doados e os destinam a
colegas que nio tém acesso a essas tecnologias, contribuindo para o desen-
volvimento de competéncias em manutengio de hardware e prdticas de
sustentabilidade.

O projeto também visa fortalecer a integracio dos estudantes no
laboratério de Manuteng¢io de Computadores, transformando o espago em
um ambiente colaborativo de aprendizado e pritica. Em meio ao cendrio
da educagio bisica e profissional, marcado por rdpidas transformagées
educacionais, 0 “PC Amigo” se destaca como uma iniciativa pritica e social,
alinhada as necessidades contemporineas de inclusio e sustentabilidade.

No segundo semestre de 2024, o “PC Amigo” reine 20 alunos do
ensino técnico médio, oriundos dos cursos de Informdtica, Administragio
e Meio Ambiente, promovendo uma experiéncia enriquecedora e inter-
disciplinar. Os 18 alunos do curso técnico em Informdtica desenvolvem
competéncias em manutengio e recondicionamento de computadores;
a aluna de Administra¢do contribui no gerenciamento de inventdrio e
distribui¢do dos equipamentos, e a aluna de Meio Ambiente assegura o
descarte correto dos residuos eletrénicos, refor¢ando as priticas sustentéveis.


mailto:tarcisio.lemos@ifpa.edu.br

A atuagio conjunta desses estudantes tem sido essencial para o
sucesso do projeto e para o fortalecimento de uma cultura colaborativa e
de responsabilidade social no campus. Além de beneficiar a comunidade
com a doagio de 10 computadores em perfeito estado de funcionamento,
a equipe “PC Amigo” também promove a sustentabilidade, destinando
aproximadamente 400 kg de pldstico, 200 kg de metal, 50 kg de cobre e
20 kg de aluminio para reciclagem. Essa dindmica permite aos alunos uma
formagio pritica e alinhada as demandas contemporineas, incentivando
o desenvolvimento de competéncias técnicas, organizacionais e socioam-
bientais. Assim, o projeto nio sé facilita a inclusio digital para alunos em
situagdo de vulnerabilidade, mas também amplia o comprometimento dos
estudantes com préticas de economia circular e sustentabilidade.

OBJETIVOS

* Incentivar a inclusio digital e social de estudantes em situagio
de vulnerabilidade tecnoldgica;

* Promover a conscientiza¢io sobre a importancia do descarte
responsdvel de equipamentos eletrdnicos e dos impactos ambien-
tais associados;

¢ Capacitar estudantes em técnicas de manutengio e recondicio-
namento de computadores;

* Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz
de identificar as vulnerabilidades dos ambientes e das solugdes
computacionais;

* Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo
contemporaneo;

* Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias
computacionais;

* Estimular a colaboragio interdisciplinar e a prdtica educativa
entre os alunos.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EM13CO01) Explorar e construir a solu¢io de problemas por
meio da reutilizagio de partes de solugdes existentes;
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(EM13CO06) Avaliar software levando em consideragio diferentes
caracterfsticas e métricas associadas;

(EM13CO009) Identificar tecnologias digitais, sua presenga e formas
de uso, nas diferentes atividades no mundo do trabalho;

(EM13CO18) Planejar e gerenciar projetos integrados as dreas de
conhecimento de forma colaborativa, solucionando problemas, usando
diversos artefatos computacionais.

MATERIAIS UTILIZADOS

Computadores e periféricos doados (HDs, CPUs, monitores);
Ferramentas de manuteng¢io de hardware e software; Software livre para
recondicionamento, como o sistema operacional GNU/Linux Ubuntu;
Espago fisico no laboratério de Manutengio de Computadores do IFPA.

METODOLOGIA

O projeto ¢ realizado em etapas, a fim de garantir um fluxo organi-
zado e eficiente no recondicionamento e redistribui¢io dos equipamentos.
As etapas incluem:

Coleta e Avaliagio dos Equipamentos: Computadores e perifé-
ricos doados sdo recebidos no laboratério, onde uma triagem inicial avalia
suas condigbes e possibilidades de recuperagio.

Diagnéstico e Reparo: Sob supervisio, os alunos realizam o diag-
néstico dos problemas técnicos dos equipamentos e aplicam reparos e
substitui¢des quando necessdrio, utilizando componentes reaproveitados.

Instalagio de Software: Apds o reparo, os computadores recebem
o sistema operacional GNU/Linux Ubuntu e softwares educacionais
basicos para atender as necessidades dos alunos beneficiados.

Distribuig¢ao e Orientagio ao Usuirio Final: Computadores
recondicionados sio entregues aos estudantes selecionados com instrugoes
bdsicas para o uso do sistema, promovendo autonomia digital.



AVALIACAO

A avaliagio do “PC Amigo” ocorre de forma continua, levando
em conta tanto a quantidade de equipamentos recondicionados e doados
quanto a satisfagio dos estudantes beneficiados e o envolvimento dos
participantes na execug¢do do projeto. O retorno dos alunos que recebe-
ram os computadores evidencia o impacto da inclusio digital em sua vida
académica, possibilitando um aprendizado mais acessivel e integrado.

CONCLUSAO

O “PC Amigo” revela como iniciativas locais podem responder de
forma efetiva a desafios globais, como a inclusao digital e a gestdo sustentd-
vel de residuos eletronicos. O projeto nao apenas oferece acesso a recursos
tecnoldgicos, mas também fomenta o desenvolvimento de habilidades
técnicas e de valores éticos, preparando os estudantes para uma atuagio
responsavel no setor de tecnologia. Desde seu inicio, o “PC Amigo” tem
contribuido para formar uma identidade profissional comprometida e
socialmente consciente entre os alunos de informitica, refletindo o obje-
tivo do IFPA de promover uma educagio significativa e transformadora.

REFERENCIAS

FAVARIM, Fébio; COSTA, Victor Alberti; RIBEIR O, Fernando Martins; BORSOI, Beatriz
T. Reciclando eletrénicos: sobrevida a computadores que promovem inclusio digital
e social. Universidade Tecnolégica Federal do Parand (UTFPR). Disponivel em: https://
repositorio.ufsc.br

EDUCACAO ambiental e projetos sustentdveis com reutilizagio de residuos sélidos.
Revista Brasileira de Educa¢io Ambiental (RevBEA), v. 17, . 5, p. 398-411, out. 2022.
Disponivel em: https://www.researchgate.net/
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UTILIZANDO O EXCEL UM EXEMPLO PRATICO

Tatiane Arndt Barbosa
tatiane.al1990@aluno.ifsc.edu.br

DESCRICAO GERAL

Este planejamento de aula, foi executado nas turmas de 5° anos do
Ensino Fundamental em uma escola municipal em Caibi-SC, com a utili-
zagio do Excel, bem como navegagio, utilizagio de férmulas e formatagao
da planilha, aplicou-se os conceitos de soma, multiplicagdo, subtragao,
com um exemplo da vida real, a compra em uma loja de roupas, onde os
mesmos itens possuem valores iguais e podemos comprar mais que um,
adicionando vérios itens. Onde posteriormente se calcula o valor total da
compra, e o valor do troco se a compra foi feita em dinheiro.

OBJETIVOS

* Proporcionar Compreensio Bésica do Excel: Os alunos deverio
entender o que é o Microsoft Excel, seu propdsito e como ele pode
ser utilizado em diferentes contextos. Isso inclui a compreensio
da interface do usudrio, como sio organizadas as células, linhas,
colunas, planilhas, pastas de trabalho;

* Ensinar a Manipulagio de Dados: Os alunos deverio aprender
a inserir, editar, mover, copiar e excluir dados em células. Isso
também inclui a compreensio de como usar diferentes tipos de
dados como texto, niimeros, datas;

* Iniciar a Formatagio de Células: Os alunos deverio compreender
como mudar o estilo, a cor, o tamanho e o tipo de fonte, como
aplicar bordas e sombreamento e como usar o formato de células
condicional;

* Inicio do aprendizado de Férmulas e Fungoes: Os alunos deverao
comegar a aprender a construir férmulas, usar fungées predefi-
nidas e entender a ordem das opera¢oes. Fungdes basicas como
o de SOMA, ¢ etc., que serdo introduzidas;



¢ Este conjunto de objetivos busca assegurar que os alunos tenham
uma compreensio clara do que é o Microsoft Excel, sua funcio-
nalidade, e como ele pode ser usado para facilitar a organizagio,
andlise e apresentagdo de dados.

HABILIDADES TRABALHADAS

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma indepen-
dente ou em colaboragio, que resolvam problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, sele¢des condicionais e repeti¢des de instrugdes;

(EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes representagdes
paraalocalizagio de objetos no plano, como mapas, células em planilhas
eletronicas e coordenadas geogrificas, a fim de desenvolver as primeiras
nogdes de coordenadas cartesianas;

(EFOSMA25) Realizar pesquisa envolvendo varidveis categdricas
e numéricas, organizar dados coletados por meio de tabelas, grificos de
colunas, pictéricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, e apre-
sentar texto escrito sobre a finalidade da pesquisa e a sintese dos resultados.

MATERIAIS UTILIZADOS

Computadores Desktop com acesso 4 internet; Projetor para a
explicagdo do contetido e acompanhamento; Programa Excel instalado
nos computadores.

METODOLOGIA

A aula iniciou-se com uma pesquisa sobre o que € o excel e qual
a sua fungio. Na sequéncia abrimos o programa Excel instalado nos
computadores. Entendemos algumas coisas em comum com o Word,
exemplo barra de menu, estilos de formatagio de texto e as principais
fungées. Também perceberam algo diferente que ndo parece uma folha
e sim uma tabela, observou-se como se faz para se movimentar na tabela.

Para praticar executou-se o desenvolvimento da tarefa de lista de com-
pras, onde contém o Valor unitdrio de cada pega, a quantidade comprada
e o valor total que gera por item utilizando a férmula da multiplicagio,
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depois utilizamos a férmula de soma, somando os totais por pegas para
chegar no valor total da compra. Foi inserido o valor que seria pago em
dinheiro para gerar o valor do troco utilizando a férmula de subtragio.

Aproveitando, refor¢ou-se o conhecimento de formatagio aprendido
no Word e fizeram também na tabela, alterou-se a tipo da fonte, tamanho,
colocagio de bordas nas células e fundo das células.

Figura 1: Tabela de compras executada pelos alunos no Excel

c11 - I
A B C D

" compras |quentidade |valorunitario |totalporpegas |
2 CALGA JEANS 1 g0 30

3 CAMISETA 2 40 80

4 CALGAO 3 20 100

5 MELA 3 10 30

6 TOTAL DAS COMPRAS 290

7 VALOR PAGO 300

3 TROCO 10

Fonte: da autora

AVALIACAO

Durante a avaliagio foi considerado:

* Observagio e participagio durante a atividade pritica.
* Corregio das planilhas criadas pelos alunos.

* Questionamentos realizados pelos alunos.

CONCLUSAO

Os alunos demonstraram grande interesse na criagio de planilhas e
participaram ativamente das discussoes e do desenvolvimento da atividade
proposta. No entanto, alguns tiveram dificuldades com formatagio, o
que sugere a necessidade de mais exemplos concretos nas proximas aulas.

REFERENCIAS

Apostila de Excel para criangas (pequeninos). Disponivel em: <https://pt.slideshare.net/
slideshow/apostila-de-excel-para-crianas-pequeninos/77145247>. Acesso em: 17 nov. 2024.



SWIFT CODING CLUB: AULAS DE
PROGRAMACAO COM 10S PARA ALUNOS DA
EDUCACAO BASICA

Tiago Cauassa, Cliudia Malheiros, Raphael Cavalcante,

Gabriel Santos, Alexandre Mendonga.

tiagocauassa@gmail.com, claudia.malheiros@icbeu.com, raphael.cavalcanti@icbeu.com,
gabrielfelipe015@gmail.com, alexandre.mendonca@icbeu.com

DESCRICAO GERAL

O Coding Club ¢ um projeto educacional de ensino de linguagem de
programagio Swift em sistema iOS para alunos do 12ano do ensino médio
da rede publica de ensino na cidade de Manaus, no estado do Amazonas,
com foco em desenvolvimento de aplicativos méveis. Ao longo do projeto,
que iniciou em janeiro de 2022, os alunos participantes das escolas selecio-
nadas foram introduzidos aos conceitos e técnicas bésicas de programagio,
utilizando o aplicativo Swift Playgrounds em Ipads, com metodologia
proposta pela empresa multinacional norte-americana chamada Apple.

O projeto, que inicialmente teria duragdo de um ano, abordou
topicos como comandos bdsicos, algoritmos, condicionais, loops, fungdes,
varidveis, tipos, inicializagdo e operadores l6gicos. Para facilitar a com-
preensio dos alunos a respeito dos assuntos abordados, foram aplicadas
atividades desplugadas no inicio de todas as aulas, seguidas por atividades
de programagio nos Ipads. No segundo semestre do projeto os alunos
iniciaram o uso de computadores MAC mini com a ferramenta XCode,
com o objetivo de iniciar algoritmos mais complexos que os escritos nos
Ipads. Ao final do projeto os alunos também exploraram fundamentos
de design de aplicativos com material diddtico disponibilizado online pela
Apple, e foram desafiados a criar seus préprios apps. Durante o primeiro
ano do projeto, os alunos participaram de palestras com profissionais que
compartilharam suas experiéncias e trajetSrias na drea.

Como resultado, foram desenvolvidos 12 aplicativos educacionais,
disponiveis para download na App Store. O projeto foi desenvolvido pelo
Instituto Cultural Brasil-Estados Unidos, ICBEU Manaus, em parceria
com a Embaixada Americana no Brasil.
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OBJETIVOS

Entender o que ¢ programagio de computadores; realizar atividades
simples de programagio plugada desenvolvendo algoritmos em lingua-
gem Swift para resolver um problema; desenvolver o pensamento 16gico;
trabalhar em equipe para desenvolver um aplicativo.

HABILIDADES TRABALHADAS

Apesar do projeto ter sido escrito e iniciado antes da homologagio
da BNCC Computagio, podemos identificar que as seguintes habilidades,
estiveram presentes e foram desenvolvidas ao longo do projeto:

(EM13CO01) Explorar e construir a solu¢io de problemas por
meio da reutilizagdo de partes de solugoes existentes;

(EM13C002) Explorar e construir a solu¢io de problemas por
meio de refinamentos, utilizando diversos niveis de abstragio desde a
especificagdo até a implementagio;

(EM13CO003) Identificar o comportamento dos algoritmos no que
diz respeito ao consumo de recursos como tempo de execugio, espago de
memoria e energia, entre outros;

(EM13CO06) Avaliar software levando em consideragao diferentes
caracterfsticas e métricas associadas;

(EM13CO009) Identificar tecnologias digitais, sua presenga e formas
de uso, nas diferentes atividades no mundo do trabalho;

(EM13CO15) Analisar a interagdo entre usudrios e artefatos com-
putacionais, abordando aspectos da experiéncia do usudrio e promovendo
reflexdo sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas do trabalho,
do lazer e do estudo.

MATERIAIS UTILIZADOS

Quadro branco e pincel; Papel oficio A4; Lipis e canetas; Caixa
de som; Projeto; Notebook; Tablets do tipo Ipad; Computadores do tipo
MAC mini; App Swift Playgrounds; Ferramenta Xcode; Material peda-
gdgico disponibilizado pela Apple, como planos de aula e slides; Kits de
robdtica educacional compativeis com a linguagem Swift: Drones Tello

Edu, Rob6s Meebot e Spheros e Wif1.



METODOLOGIA

Foi utilizada a abordagem de Aprendizagem Baseada em Desafios atra-
vés de 4 etapas em todas as aulas: Introdugio, Atividade, Pritica, Reflexio.

Na primeira etapa o professor definiu o conceito de programagio
a ser explorado no dia e passou alguns minutos conversando com os
alunos sobre uma situagdo do dia dia relacionada a este conceito, tendo
como objetivo que os alunos vissem que o conceito nio ¢ usado apenas
em ambiente de programagio, mas sim uma forma de pensar que pode
ser aplicada em outras situagdes.

Apés aintrodugio, os alunos realizavam uma atividade que pudesse
aprofundar a conversa inicial e permitisse que os alunos explorassem e
aplicassem o conceito, geralmente através de atividades desplugadas.

Em seguida, os alunos aplicavam o conceito de programagio e
formulavam cédigos no app Swift Playgrounds. No momento final, o da
reflexio, era feita uma breve conversa com os alunos em forma de revisio
para reforgar a conexio entre a aplicagio do conceito dentro e fora do
ambiente de programagio.

Durante a primeira fase de execugdo do projeto, acontecia a cada
3 ou 4 aulas uma dinimica com kits de robdtica, onde os alunos tinham
um momento de lazer e oportunidade de aplicarem seus conhecimentos
em Swift programando também drones e robds.

AVALIACAO

A avaliagio foi realizada por acompanhamento e monitoramento
do professor no progresso dos alunos por meio de aplicativo utilizado nas
aulas, Swift Playgrounds, que possui uma fungio que registra se o aluno
conseguiu finalizar as ligoes. Antes de iniciar as aulas, foi realizada uma
pesquisa quantitativa para levantar o nivel de conhecimento dos alunos
a respeito dos contetidos. Logo que as aulas foram finalizadas foi reali-
zada uma pesquisa final para saber quanto de informagio o aluno havia
aprendido a respeito de linguagem de programagio e quantos pretendiam
seguir nesta drea de conhecimento.
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Imagem 1. Alunos durante as atividades da primeira fase.

Fonte: dos autores

Imagem 2. Professores e alunos durante atividade desplugada

Fonte: dos autores

Imagem 3. Professor e alunos durante as atividades da segunda fase.

Fonte: dos autores



CONCLUSAO

A estrutura das aulas com a metodologia proposta pela Apple foi
boa. Iniciar com um engajamento na introdugio seguido de atividades
desplugadas e passando para a pritica de programagio do aplicativo é um
fluxo interessante e que facilita a compreensio do aluno quando conec-
tamos o tema com uma situagdo do dia a dia.

O contetido € extenso e o tempo inicial proposto para o projeto foi
curto, nio permitindo que pudéssemos estender alguns assuntos por mais
de uma aula, com o objetivo de explorar e praticar mais sobre o conceito
abordado para que o aluno aprendesse melhor.

Tendo em vista esta andlise, atualizamos o tempo do projeto para
dois anos e esperamos assim que os proximos alunos sejam expostos por
mais tempo aos contetidos e obtenha um aumento no nivel de aprendi-
zagem adquirida.

Ao final das atividades educacionais, os alunos ano expuseram seus
projetos para a comunidade numa Mostra de Aplicativos. Os resultados
do projeto e atividades de extensio podem ser encontrados no site criado:
www.icbeu.com/codingclub/codingclub2 e naloja de aplicativos da Apple
no perfil do Instituto Cultural Brasil Estados Unidos.
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