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LOGICA DE PROGRAMACAO: UMA EXPERIENCIA PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL NO CLUBE DE INFORMATICA DO COLEGIO MILITAR
DE SANTA MARIA

PROGRAMMING LOGIC: AN EXPERIENCE FOR FUNDAMENTAL EDUCATION IN
THE MILITARY SCHOOL COMPUTER CLUB
OF SANTA MARIA

Edinéia Dal Ongaro?, Gilse A. MorgentalFalkembach?

RESUMO

A grande falta de profissionais da area de computacéo, fez com que o Colégio Militar de Santa Maria
(CMSM) criasse o Clube de Informatica. O objetivo principal deste clube é ensinar aos alunos logica
de Programacdo, com o intuito de despertar interesse pela area de Tecnologia de Informacao (TI).
Além disso, ensinar logica de programacédo ajuda a desenvolver o raciocinio légico, estimula a
criatividade, a resolugéo de problemas e o trabalho em equipe. Nos dias de hoje € muito importante
ensinar programacao nas escolas, pois ajuda em varias disciplinas, como Matematica, Portugués,
Biologia, entre outras, além de despertar no aluno interesse em programacdo, antes mesmo de
ingressar no curso superior. O curso foi desenvolvido para ser ofertado aos alunos do Ensino
Fundamental, do 6° ao 9° ano. Como o curso € para alunos que nunca tiveram contato com
programacao, a forma escolhida para ensinar foi através da utilizacdo das plataformas Code.org e
Scratch. Ambas estao disponiveis na Internet de forma gratuita e sdo de facil aprendizagem. Utilizam
sistema de blocos para criar programas, assim o aluno aprende de uma forma facil e divertida. No
CMSM, o projeto para ensinar programacdo foi bem aceito pelos alunos. Como todos eram
voluntarios, eles demonstraram grande motivagdo e entusiasmo em aprender. Com os desafios
propostos no decorrer do curso, os alunos mostraram-se mais criativos e independentes, e isso s6
confirma a importancia em ensinar légica de programacao nas escolas.

Palavras-chave: Légica de programacéo, Scratch, Clube de Informatica.

ABSTRACT

The great lack of professionals of the computation area, resulted the creation of the Computer Club at
the Military School of Santa Maria (CMSM). The main purpose of this club is to teach students the
logic programming in order to arouse interest in programming. In addition, teaching logic programming
helps to develop logical thinking, encourages creativity, problem solving, and teamwork. Nowadays, it
is very important to teach programming in schools, since it helps in many disciplines, such as
Mathematics, Portuguese, Biology, among others. It can also awaken in the student an interest in
programming, even before entering in the higher education. The course was developed to be offered
to Elementary School students, from the 6th to the 9th grade. As the course is for students who have
never had contact with programming, the chosen way to teach was through the use of the Code.org
and Scratch platforms. Both are available on the Internet for free and are easy to learn. They use
block system to create programs, so the student learns in an easy and fun way. In Military School, the
project to teach programming was well accepted by the students. Since they were all volunteers, they
showed great motivation and enthusiasm in learning. With the challenges proposed during the course,
students have become more creative and independent, and this only confirms the importance of
teaching logic programming in schools.

Keywords: Logic Programming, Scratch, Computer Club.
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1 INTRODUCAO

Existe, atualmente, uma demanda ndo atendida de profissionais na area da
computacdo para as diversas necessidades do mercado de TI. O acesso as
tecnologias e aos softwares, tem se popularizado, porém o conhecimento técnico na
area, como por exemplo, obtido em cursos profissionalizantes, ainda € pouco
procurado pelos jovens. Para minimizar este problema, diversas instituicbes pelo
mundo tém desenvolvido projetos que incentivam criangas e jovens a desenvolver
os conhecimentos na area de programacdo para futuramente tornarem-se
profissionais de TI.

Eventos de divulgacédo dos conceitos de programacédo, de maneira divertida,
tém mobilizado diversos estudantes pelo mundo e algumas ferramentas de apoio ao
ensino da programacao tém se popularizado. Por meio de Clubes de Programacéo,
criancas tém iniciado seu contato com o mundo da programacdo e desenvolvido
jogos, aplicativos, animacdes, etc. Buscando desmistificar e aproximar os alunos do
6° ao 9° ano do ensino fundamental & area de programacao de computadores foi
criado em 2016 o Clube de Informética do Colégio Militar de Santa Maria.

O objetivo principal do clube é explorar a importancia da computacao no dia-
a-dia e desenvolver conhecimentos de ldgica de programacdo, trazendo o
conhecimento pratico dos principais conceitos e recursos da programacao.
Inicialmente, foi utilizada a plataforma online do projeto Hora do Cdédigo (Hour
ofCode) que apresenta conceitos da computacdo e utliza linguagem de
programacao em blocos. Procurando ampliar o estudo da programacéo e oferecer
maior autonomia no desenvolvimento, foi adotado o programa Scratch3, o qual
também utiliza a linguagem de programac&o em blocos. Conforme publicado no site
Scratch Brasil, em 29 de junho de 2014, esta ferramenta foi criada pelo grupo
Lifelong Kindergarten no Media Lab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) com o propdsito de dar a oportunidade de qualquer pessoa programar seus
préprios jogos, animacoes e histdrias interativas. Isso se mostrou muito atrativo para
as criangas. O Clube desenvolveu um estudo dos recursos que o Scratch oferece e
os alunos puderam criar jogos interativos e animagbes por meio de uma

programacao visual. As atividades realizadas, sempre em grupo, possibilitaram a

3Scratch é um software gratuito que ensina légica de programacdo utilizando programacgdo em blocos.
(SCRATCH B., 2014)



interacdo entre os alunos, a troca de idéias para solucdo de problemas logicos e a

oportunidade de desenvolver a criatividade ao criar programas de computador.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA/REVISAO DA LITERATURA

Para a criacdo do Clube de Informatica e implantacdo do projeto em ensinar
l6gica de programacdo aos alunos do ensino fundamental no Colégio Militar de
Santa Maria, levou-se em consideracao algumas fundamentacdes teoricas.

Segundo Marques (2011), ha muito tempo se discute sobre quais assuntos de
computacdo devem ser abordados no ensino fundamental, médio e profissional. Em
outros paises, as escolas tém incluido em seus curriculos nog¢des de programacao.
O interesse em ensinar programacéo nas escolas foi motivado pela crenca de que a
educacao, tanto no nivel fundamental como no médio, deve prover aos estudantes
0S conhecimentos necessarios para o exercicio das suas atividades diarias, além de
incitar o interesse pela area tecnoldgica. Portanto, com o avango da tecnologia e das
aplicacdes da computacdo na sociedade moderna, a computacdo pode ser vista
como uma parte essencial desse aprendizado sobre o que cerca as criangas e
jovens.

O autor ainda fala que o uso de softwares educativos, tais como jogos tém
sido cada vez mais explorados na area da Informética na Educacao. Através deles é
possivel criar ambientes de ensino e aprendizagem individualizados, adaptados as
caracteristicas de cada aluno, somado as vantagens que 0s jogos trazem consigo:
entusiasmo, concentracdo, motivagao, entre outros.

Aprender uma linguagem de programacédo € uma tarefa desafiadora. Todavia,
Scaico (2013) comenta que tornar o ensino de programacao mais acessivel para um
maior numero de individuos € algo importante porque € capaz de estimular muitas
capacidades cognitivas. Aquele que aprende pode aplicar as técnicas utilizadas na
programacao na resolucao de varios outros tipos de problemas, independente da
profissao.

Nesse sentido, Nova Escola (2016), menciona que o ensino de programacao
para criancas e adolescentes tem crescido exponencialmente no Brasil e no mundo.
Além do surgimento de escolas especializadas, muitos colégios tém a proposta em
suas atividades curriculares. Ensinar programacao nas escolas € importante porque

estimula a criatividade, a autonomia,desenvolve o raciocinio légico e a capacidade



de resolucdo de problemas além do trabalho em equipe, habilidades muito
valorizadas no mundo atual.

O autor ainda diz que o professor ndo precisa saber programar para ensinar
aos alunos conceitos de programacao, pois as ferramentas que existem atualmente
para ensinar sdo faceis de serem aprendidas. O professor tem que ter apenas um
conhecimento basico em informatica, interesse pelo tema e vontade de aprender. A
maioria dessas ferramentas sdo gratuitas e disponiveis em portugués. E o caso do
Scratch, que é uma ferramenta simples e intuitiva, onde o proprio usuéario pode
desenvolver seus jogos e animacdes, podendo posteriormente compartilhar suas

criacdes para outros usuarios desta plataforma.

2.1 TRABALHOS CORRELATOS

Muitas escolas ja estdo ensinando aos alunos conceitos basicos de
programacao. Nesta secao serdo apresentadas experiéncias de alguns autores que
realizaram projetos em escolas, utilizando a ferramenta Scratch.

Franca e Amaral (2013) utilizaram o Scratch em uma oficina para alunos da
educacado basica. Os resultados mostraram que as criancas aprenderam diversos
fundamentos computacdo em um curto periodo de tempo, 0 que mostrou a eficacia
da ferramenta na transmissdo do pensamento computacional. Ramos e Teixeira
(2015) ministraram um minicurso para difundir o pensamento computacional no
ensino médio através do Scratch. No decorrer do minicurso os alunos mostraram-se
mais criativos e autbnomos ante os desafios propostos. Com isso, percebeu-se a
importancia do uso de ferramentas tecnologicas no processo educacional.

No mesmo contexto, Rodriguez (2015) relata experiéncias obtidas em projeto
que incluiu ferramentas digitais em escolas. Os alunos que participaram do projeto
desenvolveram algoritmos usando a ferramenta Scratch. Conforme o autor,
observou-se que o0 pensamento computacional ajuda a ampliar a capacidade de
resolucao de problemas dos alunos atraves de atividades ludicas.

Corroborando com as inovagdes, Mota (2014) realizou uma oficina de
programacao visando desenvolver a capacidade de resolugdo de problemas de
alunos de escolas publicas. Também utilizou a ferramenta Scratch para desenvolver

jogos que automatizaram a resolucdo de calculos matematicos. Devido aos



resultados positivos obtidos na oficina, os discentes demonstraram interesse em dar

continuidade as atividades de programacao.

3 SISTEMA COLEGIO MILITAR DO BRASIL (SCMB)

Existente a 127 anos, o Sistema Colégio Militar do Brasil comecou com o
Decreto n°® 10.202, de 09 de marco de 1889, do Imperador D. Pedro I, criando o
Imperial Collegio Militar da Corte, sendo Ministro e Secretario de Estudos dos
Negoécios da Guerra o Conselheiro Thomaz José Coelho de Almeida. (CAMPOS,
2016).

Segundo o autor, desde os primeiros tempos do Brasil como Nacgao
independente, os militares pleiteavam a criagdo de uma instituicdo encarregada de
educar os filhos dos servidores do Exército e da Armada. O educandario,
Conselheiro Thomaz José Coelho de Almeida, em pouco tempo, impés-se dentro do
cenario educacional do Pais. O ponto de origem de toda a forca e solidez dos
Colégios Militares comegou no bairro da Tijuca, Rio de Janeiro. O Palacete erguido
para sediar o Colégio, leva o nome de Chéacara da Pedra da Babil6nia. Criada em
estilo neoclassico, representa a génese do Sistema Colégio Militar do Brasil.

Atualmente o Sistema Colégio Militar do Brasil € composto por treze Colégios
Militares:

- Colégio Militar do Rio de Janeiro

- Colégio Militar de Porto Alegre

- Colégio Militar de Fortaleza

- Colégio Militar de Belo Horizonte

- Colégio Militar de Salvador

- Colégio Militar de Curitiba

- Colégio Militar de Recife

- Colégio Militar de Manaus

- Colégio Militar de Brasilia

- Colégio Militar de Juiz de Fora

- Colégio Militar de Campo Grande

- Colégio Militar de Santa Maria

- Colégio Militar de Belém



Em 07 de fevereiro de 1973, para atender a necessidade de uma direcéo
geral para os Colégios Militares, foi criada a Diretoria de Ensino Preparatorio e
Assistencial (DEPA), que passou a integrar o Departamento de Ensino e Pesquisa
(DEP), 6rgéo de direcdo setorial responséavel pela Educacdo no ambito do Exército
Brasileiro. O primeiro Diretor de Ensino Preparatorio Assistencial foi o General de
Divisdo Rubem Continentino Dias Ribeiro. As instalacdes da DEPA ficam no Palacio
Duque de Caxias, na cidade do Rio de Janeiro — RJ. (DAROZ, 2016).

3.1 COLEGIO MILITAR DE SANTA MARIA (CMSM)

Fundado em 22 de margo de 1994, o Colégio Militar de Santa Maria (CMSM)
esta entre os mais novos do Sistema Colégio Militar do Brasil. Teve como primeiro
comandante e gerente de projeto de implantacdo, o Coronel de Infantaria, Frederico
Guido Biere. O Colégio é uma unidade do Exército Brasileiro e esta subordinado a
Diretoria de Educacéo Preparatéria e Assistencial (DEPA). (CUNHA, 2016).

Inicialmente o CMSM foi instalado, provisoriamente, num pavilhdo do Parque
Regional de Manutencdo da 32 Regido Militar (PQRMnt/3), enquanto aguardava o
planejamento e a construcao de suas instalacdes definitivas.

Segundo Cunha (2016), no final de 1994 o Colégio estava pronto para iniciar
suas atividades. Devido ao elevado niumero de alunos e ao espaco limitado de suas
instalacdes temporarias, o0 CMSM foi obrigado a buscar solu¢cbes para realizar as
suas atividades. Uma das solucdes foi a cessao pela Rede Ferroviaria Federal de
dois vagbes que foram adaptados e utilizados como salas de aula. Disso decorre o
apelido do CMSM de “Colégio do Vagao”.

As instalagOes definitivas foram inauguradas somente em 19 de novembro de
1998. No ano de 1999, as atividades jA comecaram nas novas e definitivas
instalacdes. O Colégio do Vagado quis preservar oS momentos que marcaram seus
anos iniciais, fazendo com que um dos vagbes doados pela Rede Ferroviaria
Federal, fosse transformado em Memorial Historico do CMSM (CUNHA, 2016).

Atualmente, o CMSM oferece aos seus alunos as melhores instalacdes e
equipamentos para um bom desempenho escolar. Incentiva a pratica de esporte
para toda a comunidade escolar em instalacdes proprias. Por meio do destaque de

seus alunos, o CMSM alcanca suas maiores realizacdes e busca, cada dia mais,



adequar-se as novas exigéncias e oferecendo aos discentes condicbes de

pavimentar o futuro do pais.

3.2 ATIVIDADES EXTRA-CLASSE

O Colégio Militar oferece aos seus alunos, além dos conteudos disciplinares,
atividades extra-classe, como atividades cognitivas, que incluem o Clube de
Ciéncias, Histogeo, Mathema, Meteorologia, Astronomia, Informética na Educacéo,
Relacbes Internacionais, Robotica, OBMEP, Ensino Religioso, Legido de Honra,
Grémio de Infantaria, Cavalaria, Artilharia, Engenharia, Comunicacfes, Aeronautica
e Marinha do Brasil; atividades artisticas, que sdo: Clube de Artes, Inglés, Leitura,
Redacédo, Espanhol, Banda de Musica, Dancas Galchas e Atividades Pedagdgicas
para os alunos do 6°, 7° e 8° ano; e atividades fisicas nas diversas modalidades,
como: Atletismo, Basquetebol, Equitacdo, Esgrima, Futebol de campo, Handebol,
Judo, Orientacao, Patinacdo, Voleibol, Xadrez e Futsal. Os alunos séo incentivados
a participar de olimpiadas educacionais, como: Astronomia, Fisica, Biologia,
Matematica, Informatica, etc., olimpiadas esportivas e em projetos socio-

assistenciais de apoio a pessoas carentes.

3.3 CLUBE DE INFORMATICA

O Clube de Informatica (Cl) foi criado de acordo com os Art. 76 e 77, do
Capitulo 1V do Titulo VIII do Regulamento dos Colégios Militares (R-69) e dos Atrt.
109 e 110, do Capitulo V do Titulo IX do Regimento Interno dos Colégios Militares
(RI/ICM).

No CMSM, o Clube de Informética foi criado no ano de 2016 e tem a
finalidade de despertar o interesse dos alunos na area de informatica por meio de
atividades de iniciacdo em logica de programacdo e estudo de assuntos em
seguranca da informacdo. O Clube pretende de maneira ludica e divertida promover
a interacdo dos alunos com o objetivo de estudarem conceitos de informética por
meio de ferramentas de ensino direcionadas a criangas.

Os alunos do Clube poderéo programar atividades de divulgacéo e orientacao

do publico interno relativo a assuntos tratados no Clube de Informatica.



Para dar inicio ao Clube, foi criado um projeto com os objetivos e finalidades
do mesmo, para entdo apresentar ao comando do CMSM para aprovagcao. Apos
aprovado, foi realizada a aquisicdo dos equipamentos e mobili&rios necessarios para
criacao da sala que foi chamada de AVA, fazendo uma analogia ao Ambiente Virtual
de Aprendizagem.

A sala AVA é composta por dezoito computadores, com capacidade para
atender trinta alunos, pois as atividades do Clube podem ser realizadas em duplas.

Para ingressar no Clube, o aluno deve realizar a sua inscricdo mediante o
preenchimento da ficha de inscricdo, contendo a autorizacdo do responsavel;
atendendo aos requisitos estabelecidos pela instituicdo; e ter a anuéncia da
Comissao do referido Clube.

Ficara suspenso e/ou excluido da participacdo do Clube de Informatica,
conforme avaliacgdo da Comissdo do Clube, mediante Ata, o aluno que seja
classificado no comportamento inferior a BOM e/ou apresentar mais de duas médias
NP (Nota Parcial), por bimestre, abaixo do rendimento escolar 5 (cinco). Para ser
reincluido no Clube, o aluno tem que recuperar 0s requisitos exigidos pela

instituicao.

3.3.1 Atividades realizadas

A aula inaugural do curso comeca com uma breve introducdo sobre
informatica. Também, nesta mesma aula, é apresentado aos alunos como serao
ministradas as aulas, qual a plataforma que serd utilizada para ensinar logica de
programacado e como eles serdo avaliados. Inicialmente serd trabalhado com o
projeto “Hora do Cdédigo”, ou seja, as vinte primeiras aulas foram utilizadas para o
uso desta plataforma, apdés a conclusdo das vinte fases deste projeto, foram
iniciadas as aulas com o uso do Scratch. Nesta plataforma os alunos conseguem

desenvolver seus proprios jogos e histdrias, utilizando sua criatividade.

3.3.1.1 Introducéo a informética

Na primeira aula do curso, foram abordados os temas sobre a origem da

informatica, sua evolucdo e a sua importancia, utilizando videos, imagens e noticias
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da atualidade sobre informatica. Foi uma breve introducédo, pois o foco do curso &

ensinar l6gica de programacao.
3.3.1.2 Projeto “Hora do Codigo”

O projeto “Hora do Cédigo” se constitui no desenvolvimento das atividades de
l6gica de programacdo com duragdo de 20h. O projeto é patrocinado por grandes
empresas do setor de tecnologia como, por exemplo, Microsoft, Facebook, Twitter, e
tem como objetivo divulgar e ensinar logica de programacdo por meio de
ferramentas educativas gratuitas disponiveis no portal code.org na Internet. O curso
disponibiliza um ambiente para que o educador possa conduzir a execugao dos
exercicios e acompanhar a evolugéo dos seus alunos.

A Figura 1 ilustra a pagina do professor, onde o0 mesmo tem a possibilidade
de cadastrar e acompanhar o progresso do aluno na plataforma. O site também

disponibiliza outras ferramentas que podem ajudar no decorrer do curso.

Figura 1- Pagina inicial do professor

Pagina inicial do professor

[ [
- = = Eoike
o —— —
— —_— —0
—— b . D
Contas e progresso do Seu progresso no curso Planos e recursos de aula
aluno

Fonte: Code.org

Para ter acesso ao endereco do curso, foi disponibilizado o link direto no site
do Moodle do CMSM, onde os alunos teréo acesso a disciplina Clube de Informatica.
Nela consta todas as informacdes relativas as atividades que serdo trabalhadas em
aulas, como conteudos complementares, avisos, entre outros. A Figura 2 mostra a
pagina de acesso ao curso, onde o aluno tem que clicar no seu nome e inserir sua

senha.



Figura 2 - Tela de acesso ao curso.
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Fonte: Code.org.
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Ao iniciar cada fase do curso € exibido um video explicativo. Veja a Figura 3.

Figura 3 - Video explicativo da fase 1 do labirinto

N&o € possivel ver o video? Mostrar notas.

O passaro se move um campo
no labirinto.

Fonte: Code.org.
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O professor, em cada nivel, pode optar em ver a pagina como estudante ou
como professor. Na Figura 4, a pagina esta como professor, desta forma ele pode

visualizar a solugéo exata daquele problema.

Figura 4 - Exibicdo no modo professor

f &

‘@ Agora, para praticar, desenhe um envelope usando um triangulo e um quadrado. Painel do professor
a

Ver pagina cgmo:

"
%
ica

definir cor (| cor alaatéria

repita ) vazes
fa
- -

Ver a solugdo K
Precisa de ajuda? vejs os videos e s dicas F

Politica de Privacidade | Direitos Autorais | Mals «

BT e e

Fonte: Code.org.

3.3.1.3 Programacao com Scratch

Scratch é uma ferramenta de programacao desenvolvida pelo professor
MitchResnick do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). (SCRATCH B.,
2014). O software livre utiliza, assim como no projeto “Hora do Codigo”, a linguagem
de programacdo em blocos, que facilita o aprendizado de criancas na area de
programacao de computadores. O Scratch apresenta um ambiente de programacgao
visual, multimidia e interativo, com ele os alunos desenvolveram jogos, histérias e
animacdes ao praticarem diversos conceitos de programacao.

Segundo Scratch B. (2014), a ferramenta Scratch foi projetada especialmente
para idades entre 8 e 16 anos, mas € usado por pessoas de todas as idades.
Atualmente o Scratch € usado em mais de 150 paises e esta disponivel em mais de
40 idiomas.

O Scratch é utilizado em varias instituicées escolares, podendo ser usado nas

disciplinas de Matemética, Biologia, Historia, entre outras. Com a utilizacdo desta
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ferramenta, as pessoas aprendem estratégias importantes para a resolucdo de
problemas, projetos de design e comunicacao de ideias. (SCRATCH B., 2014)

Para Bastos (2010), o plataforma Scratch proporciona ao aluno a construcao
do seu préprio aprendizado, que ocorre através do ciclo: imaginar, criar, praticar,
compartilhar, refletir — e entdo se inicia o ciclo novamente. A Figura 5 apresenta o

editor online Scratch.

Figura 5 — Editor online Scratch

g | Untitled Scripts Fantasias Sons
| e v

I
J roréncia
| E
Jcaneta

(90) direita
(-90) esquerda
(0} para cima

(180) baixo

X 240 ¥ -180

Atores Novo ator: @ / 4l £

Fonte: Scratch (2017)

No Clube de Informética do CMSM, foi trabalhado o Scratch na forma de
exercicios. Na pagina do Moodle foram colocadas as dicas e 0s passos para
desenvolver os exercicios. Um deles foi criar um jogo de corrida simples, em que o
aluno tem que criar um plano de fundo com uma imagem de uma pista de corrida e
criar o autor como sendo um carro. O jogo € programar o carro para andar na pista
correntamente. O carro deve se movimentar clicando nas setas do teclado. A seta
para cima aumenta a velocidade e a seta para baixo, diminui, freia e da ré.

Um dos beneficios em trabalhar com a ferramenta Scratch € poder
compartilhar os projetos criados com outros alunos, assim eles aprendem uns com

0s outros. A Figura 6 ilustra o site do Scratch.

Figura 6 — Site do Scratch.
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Bem-vinda(o) ao Scratch! x Noticias do Scratch er Todos
L r/o.)/ N ch Design Studio
Aprenda como criar U' "
um projecte no ectos de Ligue-se a outros N
Scratch anque Scratchadores Vs Happy Birthday, Scratch!
v This month Scratch tumns 10 years old!
W wg SR=w
d “Bo-~ N
RO -

Estidios em Destaque

el Biimap
[Eeseeaa knima-\*'lons

Fonte: Scratch (2017)

As vantagens do uso da plataforma Scratch, citadas acima, fomentam a
motivacdo e interesse dos alunos em criar projetos para diferentes areas do

conhecimento, agucando a curiosidade de conhecer e manipular a plataforma.

4 CONCLUSAO

Ensinar légica de programacao é importante, ndo apenas para as pessoas da
area da tecnologia, mas para qualquer area, pois ajuda a desenvolver o raciocinio
l6gico, a solucionar problemas complexos e pode também desenvolver a capacidade
de trabalhar em equipe. Por isso a importadncia em ensinar programacao nas
escolas, antes mesmo do aluno ingressar no curso superior.

Atualmente, existem varias plataformas online e gratuitas disponiveis para
ensinar programacao para pessoas que nunca tiveram contato com linguagens de

programacao. Nas escolas, o professor ou o tutor, ndo necessariamente, precisa ter
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conhecimento na area de informatica para ensinar logica de programacao, pois
todas ferramentas disponiveis possuem videos explicativos e manuais que ajudam a
entender o funcionamento dessas ferramentas.

No CMSM, o projeto para ensinar logica de programacdo aos alunos, através
do Clube de Infomatica, foi muito bem aceito. No andamento das aulas, que eram
uma vez por semana, no contraturno, observou-se, sem exce¢do, que todos
conseguiram atingir os objetivos propostos. Como os trinta alunos eram voluntrios,
todos tinham grande interesse em aprender légica de programacéo, o que ajudou no
andamento das atividades.

Como as ferramentas que foram utilizadas no Clube de Informatica para
ensinar logica de programacao foram o Code.org e o Scratch, e ambas ensinam a
programar brincando, através de jogos, isso despertou ainda mais interesse por
parte dos alunos. Eles usavam a criatividade para resolver e criar seus jogos e
animacoes.

Devido a motivacdo dos alunos em aprender logica de programacéo, ja esta
sendo criada uma nova proposta, no CMSM. Como trabalho futuro sera oferecido
aos alunos, que ja participaram deste projeto, a integracdo do Scratch com Arduino,

gue o mesmo pode ser comandado pelo Scratch para ler sensores.
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APENDICE 1 - ATIVIDADES REALIZADAS

AULA 1: Apresentacao do Clube
Topicos abordados:
v" Quem participa do clube?
v" O que vamos aprender no clube?
v" Que atividades vamos fazer?
o A Hora do Cadigo (Code.org)
o Programacé&o com blocos usando Scratch (scratch.mit.edu)
O que vocé entende por informética?
Qual a importancia dela na sua vida?

Como surgiu a informatica?

AR NERNEEN

Clube de Informatica no Moodle

AULA 2: Apresentacdo do video sobre a reportagem "Conectados" do Globo
Repérter do dia 04/03/2016, sobre uso da tecnologia, disponivel em
http://globoplay.globo.com/v/4861208/

Atividade: Discutir o uso da tecnologia nas nossas vidas, destacando as vantagens e
desvantagens.

AULA 3: Por que programar?

Topicos discutidos em sala de aula:
v" O que é programacédo de computadores?
O que é programa de computador?
Quais acdes do dia a dia sédo ou podem ser controladas por computadores?
O que vocé gostaria de ensinar o computador a fazer?
Vocé conhece alguém que trabalha com programacéo de computadores?

O que vocé acha que é preciso para programar um rob6?

AN N N N NN

Exemplos de programas

Apresentacdo da pagina do clube do projeto "A Hora do Cadigo”, curso de 20 horas.
ETAPA 1: INTRODUCAO A CIENCIA DA COMPUTACAO

Atividade off-line com exibicdo de video sobre conceitos de Ciéncia da
Computacéo e explicacdo do que um Cientista da Computacéo faz.



Endereco do video: https://youtu.be/HsXaVV6fFDY

AULA 4
ETAPA 2: O LABIRINTO

Nesta etapa os alunos conhecem as primeiras estruturas de programacao que Sao:

e Tudo comeca com

e Sequéncia:

VI esquerda o v
vire 3

e Bloco REPITA:
o REPITA N vezes

repita [E) vezes

faca

o REPITA ATE

repita até

« Blocos SE e SENAO

| Se houver caminho a direita v v I

se houver caminho a frente v

AULAS
ETAPA 3 - PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Atividade off-line com exibicdo de video.

Endereco do video: https://youtu.be/injJWiSAOpw
ETAPA 4 - PROGRAMAQAO EM PAPEL QUADRICULADO

Atividade off-line com exibicdo de video.

Endereco do video: https://youtu.be/4e3fi_ISBCA

AULA 6: O que é pixel?
ETAPA S5 - O ARTISTA

Nesta etapa o aluno aprende recursos de computacao grafica muito utilizados
em jogos. Exemplos de recursos: desenhar objetos, ajustar cores, definir tamanho
de objetos, trabalhar com geometria.
Blocos utilizados:

l avance por v 'IOE)m

m direita v |54 90 v Ll

| definir cor |

AULA 7
ETAPA 6 — ALGORITMOS

Atividade off-line com exibicdo de video.

Endereco do video: https://youtu.be/gW_aPXjgBTc

ETAPA7 - O ARTISTA 2
Continuacao da etapa 5, porém busca solucionar problemas com um codigo

ja existente.

AULA 8
ETAPA 8 — FUNCOES
Atividade off-line com exibicdo de video.
Endereco do video: https://youtu.be/NAVINTHS3LU
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ETAPA 9 — O AGRICULTOR

Esta etapa apresenta o conceito de funcdes que sédo blocos que executam tarefas e
podem ser facilmente reutilizaveis.
Blocos novos:

enguanto houver caminho em frente

se
faca

N houver um buraco v
faca

se houver caminho a frente »

991

AULA 9
ETAPA 10 — CONDICOES
Atividade off-line com exibicdo de video.

Endereco do video: https://youtu.be/yr6gOAWE7yw

ETAPA 11 - O ARTISTA 3

Apresenta novas fungfes para desenhar e blocos que desenham objetos completos.
Os blocos agora sao organizados em categorias para facilitar a programacao. Esta
etapa apresenta o conceito de variaveis que sdo locais que podem armazenar

valores para serem manipulados no decorrer do nosso codigo.
Blocos novos:



contador

para contador de | [E¥)  ate | E[) | por | ()

enhar um guadrado comprimento: ‘

para contador de | [} | ate | {8  por [ @)
avance por v BTl

pixels
—

vire  CITIEKD por | €D

graus

AULA 10

ETAPA 12 — ESCREVENDO UMA CANCAO
Atividade off-line com exibicdo de video.
Endereco do video: https://youtu.be/hx0tBso08aA

ETAPA 13 — O AGRICULTOR 2

Explora o conceito de funcao possibilitando criar suas préprias funcoes.

Blocos novos:

remova 8

repita [} vez

21
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AULA 11
ETAPA 14 — ABSTRACAO
Atividade off-line com exibicdo de video.
Endereco do video: https://youtu.be/FGpzpYD9ZVs

ETAPA 15 - O ARTISTA 4

Explora o conceito de funcdo possibilitando criar suas proprias funcdes para
desenhar objetos.

Blocos novos:

quando executar

desenhar um circulo

desenhar um guadrado
desenhar um quadrado

repita vezes

ELENavance por v I 100 NG
VIGCEN direita v Jeleldi 90 JRCIETH
S

repita E[dY) vezes

faca 0| pirels
ICEN direita v Jololdii 1 IRV
S

desenhar um quadrado

W3] desenhar um quadrado JelelygMe=e]  ls]1¢( 3 [=lal e}

comprimento

repita vezes
faca | ererreyrra= (" comprimento | pixels

vire a CIEIERD por | [ER) | graus
| —

AULA12

ETAPA 16 - PROGRAMACAO RELAY (PROGRAMACAO POR REVEZAMENTO)
Atividade off-line com exibicdo de video.

Endereco do video: https://youtu.be/FFpvtooUrzg

ETAPA 17 — O AGRICULTOR 3

Nesta etapa tem uso de fungcdes com parametros.
Blocos novos:
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quando executar

para EEMIEEA de | @) ate (@ por
remova o monte
altura | i)

com: altura

repita vezes

faga | remava 1

AULA 13
ETAPA 18 - AINTERNET

Atividade off-line com exibicdo de video em que o0s alunos fingem que
navegam pela Internet, enquanto aprendem sobre enderecamento web, IPs e DNS.
Endereco do video: https://youtu.be/Zs26JgnWbTE

ETAPA 19 - O ARTISTA S
Uso de variaveis, operagbes logicas (comparacbes) e operagdes
matematicas.

Blocos novos:

ofn
LT

CI-T=X. LT
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AULA 14

ETAPA 10 - RESUMO

Atividade off-line com exibicdo de video com resumo das atividade realizadas
durante todo o curso. Ajuda os alunos a reviverem seus momentos preferidos e ao
mesmo tempo ajuda-los nos proximos passos que eles mesmos podem dar se
estiverem interessados em continuar sua jornada na Ciéncia da Computacao.
Endereco do video: https://youtu.be/Rbi7keldjZY

AULA 15
v Introducéo ao Scratch
v Videos explicativos
v" Amostragem das dicas e tutoriais da propria pagina do Scratch
v’ Atividade 1 — Jogo de corrida
O primeiro exercicio tem como objetivo criar um simples jogo de corrida.
o Primeiro passo é criar o plano de fundo com a imagem da pista de
corrida.
o Criar o ator "carro”
o Programar o carro para andar na pista corretamente:
1. O carro deve se movimentar clicando nas setas do teclado;
2. A seta para cima aumenta a velocidade do carro;
3. A seta para baixo diminui a velocidade, freia e da ré.

AULA 16 e AULA 17
ATIVIDADE 2 - SHOW DO MILHAO
No exercicio "Show do milhdo" sera feito um jogo de perguntas e respostas.
« Utilizar 3 atores:
o Devin: responde perguntas;
o Prince: faz perguntas;
o botao_iniciar: botdo para iniciar o jogo.
o Utilizar 2 planos de fundo:
o telal: inicio do jogo;
o tela2: fim do jogo.
« Funcionamento do jogo:

1. Tela 1 mostra o botdo iniciar;



Ao clicar no botéo iniciar, inicia o jogo;
O Prince faz a primeira pergunta e aguarda a resposta;

Se a resposta for correta continua e faz a proxima pergunta;

a r 0N

Quando uma resposta for errada termina o jogo.

AULA 18,19 e 20
ATIVIDADE 3 - SPACE INVADERS
Neste exercicio deve ser criado o classico jogo Space Invaders (Invasores do
Espaco)
Siga 0 passo-a-passo para construir o0 jogo no Scratch:
1. Faca download do arquivo do projeto: Projeto base do Space invaders;
2. Altere o nome do projeto e publique clicando em Arquivo -> Compartilhar no
site
a) Nome do projeto: Space Invaders - nome do grupo
b) Usuéario: clubecmsm
c) Senha: cmsm2017
3. Criacéo do pano de fundo e atores. Procure na biblioteca ou importe uma
imagem da Internet (Site de imagens: https://openclipart.org/)
a) Criar o pano de fundo;
b) Criar 0 ator: nave;
c) Criar 0 ator da nave inimiga: ufol;
d) Criar o ator bomba do inimigo: bombal;
e) Criar o ator missel da nossa nave: missell.
4. Criacao dos scripts
1. Pano de fundo
a) Evento bandeira verde
1. Envia mensagem "iniciodojogo"
b) Evento quando pressiona o botéo i
1. Envia mensagem "iniciodojogo”
c) Evento quando recebe uma mensagem "fimdojogo"
1. Troca o pano de fundo para fim
2. Ator: nave
a) Evento quando recebe uma mensagem "iniciodojogo”

1. Posicionar o ator na posic¢ao inicial
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Mostrar o ator

b) Eventos para se movimentar para esquerda e direita sem

ultrapassar os limites laterais

c) Evento quando recebe uma mensagem "acertou_nave"

1.
2.

3. Ator: missell

Deve esconder

Enviar uma mensagem "fimdojogo" para todos

a) Evento quando recebe uma mensagem "iniciodojogo”

1.

O missil fica escondido

b) Evento quando pressionado botédo espaco o missel aparece em

frente a nave e se movimenta em dire¢cao aos inimigos

1.

Missel se movimenta até o limite superior da tela
(posicao_y limite € 180). No percurso quando o missel
acertar o ator ufol devera enviar uma mensagem
"acertou_ufol". O mesmo deve ser feito para ufo2, ufo3,
etc.

c) Evento quando recebe uma mensagem "fimdojogo"

1.

Deve esconder o ator

4. Ator: ufol (0 mesmo para ufo2, ufog3, ...)

a) Ultilizar a variavel "destruido” para controlar se o ator ufol foi

destruido

b) Evento quando recebe uma mensagem "iniciodojogo”

1.
2.
3.

4.

Valor da variavel "destruido” € 0 (zero)

Mostrar o ator

Sempre movimentar para esquerda e direita em um
pequeno espaco

Sempre atirar uma bomba aleatoriamente

c) Evento quando recebe a mensagem "acertou_ufol"

1.
2.

7

Valor da variavel "destruido” € alterado para 1

Deve esconder o ator

d) Evento quando recebe uma mensagem "fimdojogo"

1.
2.

7z

Valor da variavel "destruido” € alterado para 1

Deve esconder o ator

5. Ator: bombal
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a) Evento quando recebe uma mensagem "iniciodojogo”
1. Esconder o ator
b) Evento quando receber uma mensagem a "bombal”
1. Devera aparecer logo abaixo ao ufol
2. Devera se movimentar em direcao ao limite inferior da
tela. Se a bomba tocar na nossa nave sera fim do jogo e
deverd enviar a mensagem "acertou_nave"
c) Evento quando recebe a mensagem "fimdojogo"

1. Deve esconder o ator



