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Descricéo

Oficina com duracdo de 8 horas para o trabalho com professores do ensino fundamental | ou
outras modalidades interessadas, visando a reflexdo sobre o uso de Linguagens de
Programacdo na Educacdo desde os anos iniciais, e, propostas praticas para exploracdo de
aplicativos, programas e linguagens relacionados ao tema.

Justificativa

Com o avanco das tecnologias, cada vez mais 0s diversos recursos tecnolégicos exigem novas
habilidades dos cidadaos, seja para utilizar as variadas fun¢bes de um smartphone, programar
as opcdes das TVs e Smart Tvs, ou até mesmo utilizar o caixa eletrdnico. Ndo basta mais
apenas ter as tecnologias, é preciso saber utiliza-las e em alguns casos, até mesmo, realizar
programac0es simples para configurar aparelhos com recursos mais avangados.

Neste contexto, o trabalho com linguagens de programacéo na educacao torna-se significativo,
devido a necessidade de formar cidad&os letrados para atuar na sociedade digital, dentro de
um contexto de educag&o ativa e significativa.

Para isso, faz-se necessario organizar estratégias para que a formacao de educadores caminhe
em consonancia com 0s avancos da sociedade, articulada com o interesse dos novos alunos
gue adentram os muros escolares, 0s quais ja sdo grandes consumidores de tecnologias mas
que ainda, ndo sabem criar, solucionar problemas e construir conhecimento através delas,
restringindo esse uso apenas ao entretenimento e consumo sem critérios de informacoes.

Desta forma, buscar meios, a partir da utilizacdo de sites, programas e aplicativos ja
disponiveis, para que o trabalho com as Linguagens de Programacéo seja realizado desde os
primeiros anos da Educacdo Bésica de forma gradual, crescente e possivel até a criacdo
autdbnoma de animacdes e jogos, de forma articulada aos conteudos curriculares estabelecidos,
€ um caminho que se apresenta promissor e que se pretende vivenciar com esta oficina.

Objetivos
e Compreender os beneficios do trabalho educacional com as linguagens de
programagcéo.
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e Conhecer recursos online que possibilitam a introducdo do trabalho com Linguagens
de programacéo desde o inicio do Ensino Fundamental |

e Vivenciar as possibilidades do Scratch e outras linguagens como recurso de construcéo
de conhecimento a partir da criagdo de jogos.

Conteudos

Code.org: clube de programadores

Blockly-games

Scratch - Animagdes e Jogos

Scratch e suas possibilidades de integracdo fisica ( Makey Makey e Arduino) -
demonstragéo

Publico Alvo
Preferencialmente professores do ensino fundamental | ou de modalidades afins

Vagas
20 vagas

Infraestrutura

Laboratorio com computadores conectados a internet

Programa Scratch 1.4 instalado (gratuito e disponivel para download em:
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/);

Projetor Multimidia e equipamento de audio para projecdo de videos

Referéncias Bibliogréaficas:

PAPERT, S. (1994) “A maquina das criancas: repensando a escola na era da informatica”.
Porto Alegre: Artes Médicas.

SILVA, R.M. da. (2007) O uso da linguagem Logo na educagéo infantil. Artigo Académico -
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT).

SOBREIRA, E.S.R.; TAKINAMI, O. K.; SANTOS, V. G. (2013). Programando, criando e
inovando com o Scratch: em busca da formacdo do cidaddo do século XXI. Jornada de
Atualizacdo em Informatica na Educacdo, 2, 126-152.


https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/



