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PROGRAMMING

Aulas desplugadas e colaborativas no 1° ano do
bilingue: programacao além do mundo virtual.
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“Inserir a programacdo no cotidiano do aluno ndo colabora apenas com sua
formacéo digital, mas tambem com o hdbito de planejar, de tracar metas e
de definir caminhos para alcancd-las”. (Adriano Machado, Educatrix, 2015)
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Playground da Inovacao

Disponivelem: http://www.playground-inovacao.com.br/criancas-que-programam-uma-habilidade-para-toda-a-vida/ Acesso em 18 out 2016,
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COMO SURGIU A PROPOSTA?

A massificacao de recursos e as grandes transformacoes no campo educacional, fizeram a
IENH, instituicao que entende que o processo de ensino-aprendizagem deve ser significativo,
inserir a programacao como uma disciplina que ocorre dentro do curriculo bilingue e €

ministrada em Lingua Inglesa, inicialmente de 1° a 4° ano do ensino fundamental.
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CAPACITACAO

A Instituicao firmou uma parceria com a Google, e desde entao, o Google for
Education, um pacote de ferramentas da Google direcionada ao trabalho na
escola foi adotado. A maioria dos projetos desenvolvidos no Ensino
Fundamental da IENH ja tem utilizado na pratica os aplicativos e jogos que os

professores experimentaram no curso.
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DISCIPLINA

A disciplina, chamada Programming, permite aos alunos realizarem atividades desplugadas
(ndao on-line) e ludicas, em que desenvolvem habilidades de compartilhar ideias e também
pensar estratégias em pequenos e grandes grupos. As aulas desplugadas permitem que os
alunos vivenciem a programacao com o corpo, tanto individualmente, quanto
coletivamente, o que torna o entendimento dos conceitos de programacao mais concretos e

significativos para os envolvidos neste processo.
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PAPEL DO PROFESSOR NESTA PROPOSTA

Ao propor uma atividade, o professor envolvido nao pode simplesmente seguir o que esta
imposto e sim ouvir e permitir a participacao dos estudantes neste processo, 0 que pode
levar ha novos rumos e tornar o mesmo mais significativo. Colocar o aluno como protagonista

ativo durante as aulas € essencial, bem como deixa-lo atuar, executar e criar conforme

acredita.
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PROPOSTAS REALIZADAS NAS AULAS

Realizamos uma atividade envolvendo loop, que trabalha com os conceitos de repeticao que
ocorre dentro de um programa, e que nesta atividade sao trabalhados através dos passos de
danca. Também foram trabalhadas atividades envolvendo execucao de comandos e tempo de

reacao. -

Fotos de alunos da escola IENH
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“PARECE QUE SOMOS UM JOGO DE VIDEOGAME”

A partir da fala de um aluno, criamos o jogo: Human video game. A proposta era que os alunos
se tornassem personagens de um jogo e realizassem os comandos. Inicialmente exploramos
somente os comandos: right (direita), left (esquerda), up (para cima), down (para baixo). Apos
a consolidacao destes quatro conceitos basicos, elevamos a proposta e incluimos um maior
numero de comandos e uma sequéncia de comandos maiores, tais como: back, forward, dance,

jump, turn around e down.

Foto de atividade realizada em aula.
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PRODUTO FINAL DO 1° SEMESTRE

O trabalho desenvolvido ao longo do primeiro semestre teve como conclusao uma atividade em
que os alunos, de forma coletiva, criaram em um folha A3 um jogo onde teriam que a partir de
quadrados, determinar quais comandos seriam necessarios para chegar até uma certa imagem
ou objeto. Nesta atividade os alunos vivenciaram divergéncia de opinioes, tomada de decisoes,
autonomia de criacao, poder de decisao e planejamento de um projeto em equipe.

Foto dos jogos criados pelos alunos da IENH.
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RESULTADO

O aprendizado desta experiéncia ate entao, mostra que a programacao de
forma desplugada, pode ser aplicada com todas as idades e em todos 0s
contextos sociais, basta um educador com perfil pesquisador ou uma
capacitacao que possa suprir o conhecimento necessario. Tambéem €
necessario entender que a programacao vai aléem do mundo digital e que se
estende para as relacoes sociais, nas tomada de decisao, autonomia e no

trabalho coletivo.
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