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Ensino de programac¢ao no NEI-UFRN

* Projeto de extensao envolvendo aproximadamente 185 criancas do
12 ao 52 ano do Ensino Fundamental, organizadas em 9 turmas

Estruturas condicionais,
estruturas de repeticao
variavéis, funcoes.
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Ensino de programac¢ao no NEI-UFRN

* Criancas do 12 ao 32 ano do Ensino Fundamental

Curso 2
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Ensino de programac¢ao no NEI-UFRN

* Criancas do 42 ao 52 ano do Ensino Fundamental
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Execucao das aulas do 42 e 52 anos

e 45 minutos de duracao, com alguns momentos delimitados
o Roda inicial: acolhimento, encaminhamentos sobre
as atividades propostas para a aula e retomada de
conceitos ja aprendidos
o Apresentacao de conceitos e instrucoes
o Pratica no Scratch com atendimento individual
e As aulas iniciais se basearam nos planos de aula 21 e 22
propostos pelo site do Programae
o Analogia Cinema/Filme/Novela
o Sistema de movimentacao de objetos



Dificuldades encontradas nas aulas

e Sistema de movimentacao do Scratch
depende do dominio do conceito de
plano cartesiano .
e Segundo a BNCC

o Plano cartesiano é introduzido no 52 ano

(12 quadrante apenas)
o NuUmeros inteiros e plano cartesiano com 4 mava (D passc
guadrantes sao introduzidos no 72 ano

deslize por @) seg ate x: @) y: @




Aulas introdutorias de plano cartesiano
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Problemas com as aulas introdutorias

A escolha de imagens e customizacao toma um tempo consideravel do
trabalho das criancas

Apesar de muitos aparentemente entenderem os conceitos passados, a
maioria nao consegue aplica-los sem mediacao nas animacoes

Pelo plano cartesiano ser utilizado apenas durante as aulas do projeto,
muito do aprendido é esquecido de uma aula para outra, dificultando a
progressao das aulas

O 42 ano apresentou uma dificuldade maior que o 52 ano



Jogo da Conquista Materia:

e Grupos de 4-5 alunos recebem S = amolums saiam s
dhd Sl AP AAR
o Mapa-mundi com um sistema de coordenadas v i S TS T o
! ks 1% Qa3 1L S
cartesiano R s MaﬁgﬁJ
o Cartdo de objetivos com continentes a serem AP F?'?‘%j B e o
conquistados oy SRR 2 »
H B P 'ﬂﬁ +50 .%"‘ St
o Dois dados ] 3
e Um continente é conquistado quando um grupo
chega em alguma coordenada no continente SN
CONBUISTE:
e Em cadarodada de um grupo 0
EUROPA
o  Os dados sao lancados (tem peso 10)
o O grupo discute qual valor obtido nos dados sera () Asm
utilizado para seu movimento no eixo X e no eixo Y
: : - : () Amrcaposut
o Anuncia seu movimento utilizando a linguagem :

adequada \Jj




Jogo da Conquista

Exemplo de rodada:

O grupo 2 esta em (50,0)
Obtém5e1

Escolhe movimentar a
tropa -50 no eixo X e +10
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W”'f‘i’ i A posicdo (0,10) é

»
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3 - . z .
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Resultados obtidos

A dindmica do Jogo da Conquista permitiu um maior dominio (pratico e

conceitual) dos comandos de movimenta¢ao no Scratch

e Ajudou na fixacdo mais rapida dos referenciais positivo/negativo de
localizacao e na familiarizacdao do uso de coordenadas
e Motivou as criancas na tarefa

O conhecimento adquirido foi aplicado em seguida nas aulas de
cartografia

As media¢des foram fundamentais para guiar os alunos no processo
criativo e de aprendizagem, o papel da formacao dos professores sendo
crucial para o engajamento dos mesmos na execucao das aulas



Conclusoes e trabalhos futuros

O Jogo da Conquista se mostrou bastante interessante
® Facil aplicagao, contando com regras simples e envolventes
® Permitiu maior fixacao e familiaridade do uso do plano cartesiano

Uma mediacao qualificada é fundamental nao so6 para dar um
direcionamento e apoio psicoldgico para as criancas

® Guia o aprendizado inicial da ferramenta e fornece auxilio técnico quando necessidades
especificas de programacao surgem a medida que os projetos aumentam em nivel de
complexidade
Proximo passos

® Trabalhar com a adaptacao de textos redigidos pelas criangas para transforma-los em
histdrias animadas no ambiente de Scratch
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