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Sobre o Instituto JAMA
Educacdo como prioridade para transformar pessoas e comunidades.

Instituicdo privada de interesse publico, o Instituto Jama investe prioritariamente
em educacdo, tendo como convic¢gdo que a boa formacao escolar € o principal
instrumento de transformacao social de uma sociedade e a base mais adequada
para a consolidacdo da democracia, constituindo-se também em perspectiva de
um futuro melhor para a juventude brasileira.

Orienta-se pela cultura da doacao herdada dos antepassados do fundador, Jayme
Sirotsky, e disseminada entre os membros da familia.

No que se refere a visao estratégica e a forma de atuagdo nas comunidades onde
esta inserido, o Instituto Jama concentra seus investimentos e sua interferéncia
nas causas especificas da educacéao, identificadas de acordo com os valores
éticos definidos nas suas diretrizes e com 0s propositos sociais de sua
constituicao.

O Instituto Jama atua em quatro eixos principais:

TECNOLOGIAS E INOVACAO

Acreditamos que as tecnologias sao potencializadoras de avancos pedagdgicos e
educacionais. Investimos nesta area com programas centrados no
desenvolvimento do estagio de Letramento em Programacdao e Pensamento
Computacional de estudantes da educacgao basica, fundamental e de ensino
medio.

DESENVOLVIMENTO COMUNITARIO
O Instituto Jama contribui e desenvolve projetos voltados para a cultura e a assisténcia
social que possam causar mudancas e transformacdes sociais na comunidade.

BOLSA DE ESTUDOS

Em parceria com a organizagdao ndo-governamental Primeira Chance, de Fortaleza/
CE, o Instituto Jama concede bolsas de estudo em escolas privadas para alunos
do 9° ano do Ensino Fundamental e para o Ensino Médio, desde que sejam
oriundos de escolas publicas e que demonstrem um diferenciado nivel académico.

GESTAO ESCOLAR

Oferecemos cursos de formagao para gestores educacionais de escolas publicas,
indicados pelas Secretarias de Educacdo nas regides onde atuamos em parceria
com reconhecidas instituicdes de ensino superior de Porto Alegre.

Instituto Jama www.instututojama.com.br
Avenida Senador Tarso Dutra, 605/1802
Bairro Petrdpolis, Porto Alegre/RS.
E-mail: contato@institutojama.com.br
@institutojama (Instagram)



Sobre o Instituto Ayrton Senna

O Instituto Ayrton Senna é uma organizagao sem fins lucrativos comprometida
com a educacgao integral. Movidos pelo sonho de impulsionar o potencial de
todos o0s estudantes, produzimos conhecimento com base em evidéncias,
formamos gestores publicos e educadores e criamos componentes de
politicas educacionais inovadores.

Para que isso aconteca, trabalhamos em rede com toda a sociedade, atuando
junto a gestores, pesquisadores, educadores, parceiros de negocios e
apoiadores da causa interessados em transformar a realidade brasileira por
meio de uma educacao com mais significado e comprometida com a reducgao
das desigualdades

Além de também desenvolver, implementar e avaliar propostas educacionais
diversificadas para apoiar redes de ensino e educadores a fim de promulgar a
educacédo integral para todos os estudantes, desde a alfabetizagdo até o ensino
meédio, destacando o Letramento em Programacdo, cuja tematica é central no
desenvolvimento desta obra.



Sobre a Fundacao IMED

Criada em Passo Fundo, norte do estado do Rio Grande do Sul, a Fundag¢ao IMED
€ uma entidade privada sem fins lucrativos, instituida em 21 de marco de 2006,
tendo como objetivo promover a integragao entre a Atitus Educagéao, a iniciativa
privada e o poder publico, canalizando esforgcos no desenvolvimento econémico
local e regional via geragado de conhecimento cientifico, tecnoldgico e inovacgéo e
na prestagao de servigos de impacto e interesse da sociedade.

As bases inspiradoras e de atuacao da Fundacédo IMED sdo a educacdao, a ciéncia,
a pesquisa e a tecnologia como fontes geradoras de oportunidades e novos
negocios, produtos, processos e servigos, sempre com foco na inovagado. Essas
bases traduzidas em parcerias tém como objetivo central interagir e aproximar a
academia, as empresas e a sociedade na busca de solu¢gdes inovadoras para 0s
problemas existentes em todos os niveis.

Ao longo destes mais de 17 anos, a Fundacdo IMED, através da sua equipe técnica
de pesquisadores altamente qualificados, tem se distinguido pela exceléncia nos
projetos, estudos, pesquisas e prestagdes de servico executados em parceria com
orgaos publicos e privados, objetivando cumprir uma das suas finalidades que € o
desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, cultural, social e econdmico do pais.

Em 2016, a Fundacgao IMED iniciou o Letramento em Programag¢ao em parceria
com o Instituto Ayrton Senna, e em 2019 ampliamos o atendimento com a
parceria do Instituto Jama, chegando até 2022, a marca expressiva de 15.000
estudantes impactados nas escolas publicas de todo o RS.

Certos da transformacao que estamos gerando por meio da educac¢ao integral
e 0 pensamento computacional, buscamos cada vez mais qualificar a
educacao basica e publica de nosso estado e de todo nosso pafis.

Prof. Amilton Martins



Agradecimentos

A parceria entre InovaEdu e municipios em 2022 teve a constante participagao
e apoio de secretarios (as) de educacdo, coordenadores (as), professores e
professoras e, principalmente, os estudantes que fizeram o Letramento em
Programacao acontecer. Nossos estudantes sao as estrelas neste cenario,
criaram, pesquisaram, aprenderam e ensinaram. Construiram projetos,
buscaram solugcdes e compartilharam com seus colegas menores. Acreditamos
que esse movimento despertou mais competéncias e habilidades, sem contar
as ja existentes, tanto nos estudantes quantos nos professores e professoras
que foram os multiplicadores. Temos a certeza que a semente plantada, ja esta
germinando e apontando para os frutos que aos poucos se mostram, mas ainda
e preciso continuidade no acompanhamento, observando o crescimento que faz
a educacao integral acontecer de fato.

Apostamos em uma educagao que transforma, que faz acontecer, que muda vidas. Mas
isso sO acontece pelo apoio que recebemos dos municipios que representam a
comunidade escolar participante. Agradecemos e contamos com o0 apoio de sempre.

Irani Bernadete Roani
Supervisora de Operacao



Prefacio

Educacao integral por meio do pensamento computacional.
Conexao com o presente para futuros promissores.

Com mais de oito décadas de vida, costumo dizer que ja vi a chegada de
muitos futuros — ainda que a quase totalidade deles ja se tenha transformado
em passado. Algumas vezes eu estava preparado para o que viria. Em muitas
outras ocasides, fui surpreendido.

Mas aprendi cedo, pela sabia orientacao dos meus pais e pelas licdes de
professores inesqueciveis, que o conhecimento € a chave mais apropriada
para abrir qualquer porta. E a educacao — como nos ensinou Paulo Freire — é
a teoria do conhecimento posta em pratica.

Nesse contexto, o programa Letramento em Programacgao nao deve ser
considerado apenas uma conexao com o futuro. E uma conexdao com o
presente, pois computadores, celulares, internet, redes sociais, inteligéncia
artificial e novas profissdes ja fazem parte da nossa realidade.

Por isso nos apaixonamos pela iniciativa do Instituto Ayrton Senna que a
IMED vem implementando no Estado desde 2016, inicialmente em municipios
do Norte gaucho e passando a atuar também em diversas regides do estado,
incluindo escolas e organizagdes de Porto Alegre. O Instituto Jama abragou a
causa, passou a investir nela e acompanha com muito interesse e orgulho
cada passo dessa experiéncia transformadora.

E com imensa alegria que participo desta coletanea de relatos sobre a
implementacao pratica desse projeto da “nova alfabetizacao”, que foi criado e
dirigido pelo meu amigo professor Mozart Neves Ramos, na época diretor de
Inovacgao do Instituto Ayrton Senna.

A ideia por tras do programa € simples e légica: no mundo interconectado
pela tecnologia digital, a fluéncia tecnoldgica torna-se uma habilidade
imprescindivel. Quem nao desenvolver estas competéncias corre Serio risco
de ficar excluido de muitas atividades sociais e profissionais.

Simplesmente ndo € justo deixar de fora desse jogo coletivo milhares de
estudantes de escolas publicas, com pouco ou henhum acesso aos recursos
tecnologicos. O Letramento em Programacgao destina-se a suprir esta
caréncia, proporcionando a criancgas, adolescentes e também a professores
da rede publica o desenvolvimento do pensamento computacional.



Se essa ja era uma necessidade natural decorrente da evolugao tecnologica,
a pandemia da Covid-19 amplificou sua urgéncia. De um momento para

outro, a humanidade passou a depender de celulares, computadores e desta
invencao fabulosa chamada internet para a comunicacao entre pessoas, para
a aquisicdao de conhecimento, para fazer negoécios. Entdo, também ganhou
maior relevancia o nosso programa de Letramento, para que 0S jovens € seus
orientadores compreendam melhor o pensamento computacional, a sua
linguagem propria, as questdes éticas envolvidas e passem a utilizar todos
esses principios com a desenvoltura necessaria para que a inovacgao floresca.

Para isso, felizmente contamos com profissionais da educacao dedicados e
conscientes na rede publica e com a competente gestdo da Fundacado IMED.
Este relatdrio de atividades comprova o sucesso da iniciativa. Meus
cumprimentos a todos os envolvidos.

E assim estamos hoje, mais amadurecidos no caminho do aperfeicoamento
do programa, certos que este trabalho criara futuros promissores e, como
homem de muitos futuros, fico feliz por estar participando deste presente
desafiador e maravilhoso.

Jayme Sirotsky



Area de atuacio do Letramento em Programacio
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Sobre organizadores

IRANI BERNADETE ROANI - Atualmente Supervisora de Operag¢ao do curso
Letramento em Programacdo. Especialista em Psicopedagogia Clinica e
Institucional - UPF Passo Fundo, Linguagens e Tecnologias pelo IFSUL campus
Passo Fundo, RS. Atuou em projetos de multiletramentos e construgao de
aprendizagens utilizando software livre, foi responsavel pela Formacao
Continuada em Informatica Educativa e professora do LetProg na Rede Municipal
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inNtrodugao

O Letramento em Programagdo tem tido muito sucesso desde 2016, quando o
Instituto Ayrton Senna e a Fundacao IMED iniciaram uma parceria. Durante os
ultimos 6 anos, o LetProg impactou cerca de 15.000 estudantes no estado do Rio
Grande do Sul.

Comecou pequeno, com a participacao de poucos municipios da regido norte do estado
gaucho, mas 0s bons resultados destacaram os participantes e o programa se tornou
cada vez mais conhecido, ultrapassando as fronteiras da regiao. Em 2019, com 0 apoio
fundamental do Instituto JAMA, o programa cresceu ainda mais e em 2021 ja havia
impactado a regiao metropolitana de Porto Alegre e a regiao noroeste do estado.

ApoGs dois anos trabalhando de forma remota com os estudantes devido a pandemia,
em 2022 o LetProg esteve presente em 29 municipios e 2 ONGs em Porto Alegre,
impactando 8500 estudantes e cerca de 170 professores, que se tornaram
participantes ativos na multiplicacdo da experiéncia de aprendizagem junto aos
estudantes.

O momento mais emocionante para os participantes, estudantes e professores,
aconteceu durante o Tech Oscar, a formatura realizada no final do ano em
quatro locais diferentes: Passo Fundo, Porto Alegre, Trés de Maio e Sertédo,
cidades escolhidas onde os municipios proximos puderam se reunir para
celebrar o sucesso do programa.

Para os proximos anos, queremos potencializar e medir o impacto do LetProg,
usando técnicas de Ciéncia de Dados e pesquisa cientifica de impacto no
aprendizado.

NOMENCLATURA

IAS - Instituto Ayrton Senna

OPAs - Orientadores para Planos de Aula

EMEF - Escola Municipal de Ensino Fundamental

EMEB - Escola Municipal de Educacao Basica

EMF - Escola Municipal Fundamental

EMCMEB - Escola Municipal Civico Militar de Educacao Basica

CD - Computagao Desplugada

OPA - Orientadores para Planos de Aula

DB - Diario de Bordo

PC - Pensamento Computacional

Trilha de aprendizagem - conjunto de atividades que desenvolvem competéncias
e habilidades

Portfolio - arquivos ou pastas que guardam os projetos dos estudantes
Algoritmo - sequéncias de dados que levam a solugao de problemas

BNCC - Base Nacional Comum Curricular

CIEB - Centro de Inovacao para a Educacao Brasileira

CSTA K-12 - Associacao de Professores de Computacado, K-12 é Educacado Basica
desde o Fundamental até o Médio (primeiros 12 anos da escola)
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SCRATCH NAS TURMAS DE 5°ANO
DA EEEF GENERAL IBA ILHA MOREIRA
JARDIM CARVALHO, PORTO ALEGRE, RS

Elione da Silva Marques

1- RESUMO

“No inicio desse ano fui desafiada a trabalhar com a robdtica em minhas duas
turmas de 5° ano. Sem nenhum conhecimento prévio, jamais me imaginei
ensinando programacgao. Inicialmente fiquei muito apreensiva devido a minha
imensa dificuldade com a computacdo, o que por diversas vezes me fez
pensar em desistir porque nao compreendia a proposta das aulas. Busquei me
dedicar e assistir diversas vezes as formacdes para me sentir segura e
conseguir levar as propostas para os estudantes. A cada aula, cada proposta
que eu trazia descobria que, na verdade, era eu quem aprendia muito mais
com eles do que ensinava, me serviu como aprendizado € me trouxe uma
maior motivagdo. Espero que nos proximos anos escolares os estudantes
continuem trabalhando com programagao € que o0 nosso trabalho realizado
sirva de inspiragao para os colegas professores, e 0 meu relato sirva de
motivacao para professores de todo Brasil.”

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Minha escola atende uma clientela do primeiro ao nono ano. Localiza-se na zona
leste do municipio de Porto Alegre no Rio Grande do Sul. As aulas do Scratch
ocorreram no ano de 2022, até o final do més de outubro.

Eu, professora Elione Moraes, regente das duas turmas de quinto ano, apliquei
0 programa nos mesmos. A turma 51, no turno da manhd, com 16 estudantes
participantes e a turma 52, da tarde, com 20 estudantes participantes.

Iniciamos nossas aulas de programacgao no més de abril € a nossa primeira atividade
foi o game do coelho, no Doodle do Google. A felicidade deles e a curiosidade foi
algo inexplicavel. No final da aula pedi para as criangas registrarem no diario de
bordo o0 que achavam da atividade proposta. Figuei bastante surpresa ao saber que
quase todos os estudantes disseram que amaram a tarefa, mas que apresentaram
dificuldades e acharam dificil. Nesse dia, observei que muitos estudantes nunca
haviam usado um computador. Dificuldades comuns como o uso do teclado, nesse
momento me senti provocada a fazer a diferenca.

Inicialmente eu me senti muito perdida, nao entendia e tinha medo de nao saber
transmitir para eles as propostas das formacdes. Quando iniciamos no Scratch,
expliquei para os estudantes como criar uma conta para acessar a plataforma.
Solicitei que cada estudante fizesse em casa e no outro dia trouxesse a senha
de acesso pronta. Fiquei extremamente decepcionada porque apenas dois
estudantes



conseguiram fazer o acesso e confesso que me deu uma desmotivagao. Durante
a aula fiz o acesso com cada estudante no Scratch com a participacao deles,
algo cansativo, exigiu tempo, mas extremamente necessario porque era nossa
principal ferramenta de trabalho.

Quando comecamos as atividades trabalhdvamos com seis computadores e bem
proximo da porta da sala de aula para conseguir acessar a internet. Nosso laboratoério de
informatica ainda ndo estava pronto. Acredito que esse foi um ponto negativo porque
atualmente eles tém aula no laboratorio e a nossa rotina esta muito melhor, pois cada
estudante tem seu computador e eles sentam um ao lado do outro e se ajudam nas
duvidas, mas cada um pode ter a sua propria producao. Durante o ano algumas
atividades foram realizadas sozinhos e outras em dupla. Foi muito gratificante vé-los se
ajudando, criando estratégias, usando o raciocinio.

Nas duvidas dos estudantes, sempre busquei questiona-los em grupo, nunca trouxe
nenhuma resposta pronta. Gostaria de vé-los trabalhando com Scratch em casa, porém
0s estudantes relataram nao ter computadores, que acham ruim usar o celular e a
maioria nao tem celular e internet para uso proprio.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

O trabalho com a programag¢ao me proporcionou a oportunidade de ver que muitos
estudantes que nao apresentam um bom rendimento escolar, se destacam na
programacdo. Fiquei extremamente feliz ao ver meu estudante portador do
espectro autista descobrindo, sozinho, fases que ainda nao estavamos
trabalhando com total confianca e motivagao.

Em cada atividade proposta tive a oportunidade de ver muitos trabalhos
interessantes. A programac¢ao com uso do Scratch € uma excelente ferramenta
para desenvolver a criatividade, raciocinio, trabalhar a leitura e a escrita.
Também contribui para diminuir a evasdo escolar, uma vez que os estudantes se
sentem motivados a participar das aulas.

Tivemos duas atividades que se destacaram nas minhas duas turmas. A primeira
atividade foi quiz, meus estudantes amaram fazer. Eles montaram todo quiz no
caderno, fizeram pesquisas e depois comecgaram a organizar no Scratch. Nesse
link € possivel ver a producado de um dos estudantes da turma 51 portador do
espectro autista https://scratch.mit.edu/projects/699598930

E possivel observar que a atividade desse estudante além de ter ficado excelente,
trabalhou com tema de interesse dele que contribuiu para o sucesso da atividade.
A outra atividade foi a do labirinto que levou quatro aulas para finaliza-la. Foram
muitos acertos e erros porque essa programacao era dificil.

Foi muito gratificante quando eles finalizaram porque cada crianga desenhou seu
proprio labirinto, e ver eles jogando e orgulhosos é maravilhoso. No link https://
scratch.mit.edu/projects/721337719 é possivel ver um labirinto de um estudante
da turma 5T onde ele desejou fazer o seu proprio labirinto sem seguir
orientacdes. O trabalho dele ficou diferenciado.



https://scratch.mit.edu/projects/699598930

Na imagem a seguir é possivel ver alguns estudantes da turma 51 trabalhando no
projeto do labirinto no laboratdrio de informatica.

i,

FIGURA 1 Estudantes da Turma 51 Trabalhando com Labirinto

Quando iniciamos no Scratch no més de maio durante a primeira aula solicitei
gue escrevessem no diario de bordo o que acharam do programa e nesse més
de setembro retornei a pergunta. Uma aluna da turma 52 relatou no més de
maio: “Achei bem legal, da para fazer varias coisas e também é divertido.”

Em setembro, quase finalizando, a mesma aluna escreveu: “A experiéncia esta sendo
nova, achei muito interessante e divertido, € legal aprender principalmente sobre
tecnologia”.

Outra aluna em maio apenas escreveu: “Eu achei bem legal”. Atualmente ela relata:
“Eu achei legal, tiveram trabalhos dificeis e outros mais faceis, foi uma experiéncia
incrivel, tivemos tantos trabalhos e todos tdo incriveis. Na minha opinido, nao
poderia ter sido melhor”.

Até mesmo sendo dificil para muitos estudantes, o encanto das aulas no Scratch
permaneceu, conforme podemos verificar no relato de uma aluna da turma 52:
“Eu achei meio dificil o ano inteiro do Scratch, mas apesar de tudo eu adorei,
foram divertidas as coisas que a gente fez, eu amei”.

Alguns comentarios em maio ja demonstravam expectativas como, por exemplo,
esse de uma aluna da turma 52: “Muito legal, eu vou fazer varias historias e
temas”. Os estudantes tém expectativas que as aulas de programacao
continuem nos proximos anos. Um estudante da turma 52 relata: “Achei muito
legal, ja aprendi muitas coisas e queria aprender mais”.



Na imagem a seguir € possivel verificar os estudantes da turma 52 trabalhando
com Scratch no laboratorio de informatica.

FIGURA 2 Estudantes da Turma 52 Trabalhando com Scratch

Aprender e ensinar programacao me fez descobrir que esse desafio que recebi
no inicio do ano e que me deixou tdo apreensiva so serviu para acreditar ainda
mais no meu potencial como profissional e me motivar a estar aberta a novos
desafios. Em pleno século XXI as escolas necessitam urgente se reinventar
assim como os profissionais da educacgao.

Depoimentos: https://youtu.be/gPhDLIAVgwY


https://youtu.be/gPhDLiAVgwY
https://youtu.be/gPhDLiAVgwY
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PROGRAMANDO PARA A VIDA [

XTF

INTRODUGAO AO PENSAMENTO COMPUTACIONAL  sag
E PROGRAMAGAO o

lvane Borgheti Chizzoni
Juliano José Zini

1- RESUMO

Em 2022, demos sequéncias em mais uma importante etapa do Programa de
Letramento em Programacao, do Instituto Ayrton Senna, apoiado pelo Instituto JAMA e
em parceria com a Faculdade ATITUS.

Neste ano, as formacdes foram realizadas de forma hibrida para os professores
e presencial para os estudantes. As praticas aconteceram com estudantes do
5° ao 9° ano do Ensino Fundamental, conforme o curriculo e disponibilidade dos
estudantes em cada escola.

A evolucao no desenvolvimento das habilidades e competéncias foi perceptivel
em cada encontro.

A maioria dos estudantes ficou empolgado e na espera dos proximos encontros.
Em paralelo com a programacao, alguns professores desenvolveram oficinas de
robotica e oficinas de computacdo desplugada. Isso se fez necessario para
tornar os encontros mais atrativos, tendo em vista que muitos dos estudantes
apresentaram certo grau de dificuldade em concentrar-se nas atividades on-
line, provando ainda mais que teoria e pratica precisam andar juntas em
qualquer disciplina para uma efetiva construgao da aprendizagem.

Neste ano, contamos com a participacao de cinco escolas, que desenvolveram
parcialmente suas atividades durante o ano: IE Cardeal Arcoverde, EEEF Prof.
(a) Lucille Fragoso de Albuquerque de Passo Fundo, EEEF Eng. Luiz Englert de
Sertdo, EEEF Herzelino David Bordin de Serdao e EEEF Prof.(a) Delfina Loureiro
de Lagoa Vermelha com a participagao total de 82 estudantes.

O projeto LetProg, proposto na EEEF Herzelino David Bordin, foi ministrado pela
professora Ivane e trouxe desafios pessoais, pois mesmo sem saber ou nao
possuir conhecimentos aprofundados na area, ela aceitou participar ao
perceber os ganhos para os estudantes e professores envolvidos e que seriam
de muita importancia no desenvolvimento do raciocinio l6gico e busca de
estratégias no engajamento do estudante com o saber, além do programa,
atender a proposta da BNCC, voltada as tecnologias e suas aplicacdes, e a
proposta da Educacéao Integral no auxilio ao desenvolvimento das habilidades e
competéncias dos mesmos.



2- DESCRIGCAO DA EXPERIENCIA

O referido projeto na EEEF Herzelino David Bordin, localizada em um bairro préximo
do centro da cidade (denominado Constante Fuga), no municipio de Marau-RS,
onde as familias que fazem parte da comunidade escolar trabalham na Empresa
Fuga Couros, outros no comeércio e industrias locais, sendo que ainda existem
familias carentes que estao em busca de emprego, foi de extrema importancia, pois
consideramos que a comunidade escolar possui um nivel baixo econbémico,
havendo constante “vai e vem” das familias de outras cidades e bairros. Dentro
desse contexto, temos familias haitianas e venezuelanas chegando em busca de
uma vida melhor, como empregos e/ou moradias com aluguéis mais

razoaveis. Quanto a relagado familiar, ndo € mais a tradicionalmente constituida,
ha uma grande desestrutura familiar, criangas sendo criadas somente pela mae
ou pai, por avos, tios ou parentes.

O projeto iniciou-se no primeiro dia do més de abril de 2022, com prazo previsto
para término em cinco de maio de 2022. Tendo publico alvo, os alunos do 5°
ano, turma 51 da escola sob a regéncia da professora Tilda Barbosa e
implementada pela professora Ivane Borgheti Chizzoni através da Formacgao do
Programa LetProg, sendo este realizado com os parceiros Faculdade Atitus,
Instituto Ayrton Senna e JAMA. Também foi considerada de grande valia a
implementagdo como estratégia adaptando nas aulas de matematica onde
desempenho regéncia de classe nas turmas do 6°, 7° e 8° anos da escola e 1°s e
2°s anos do Ensino Médio no Instituto Estadual Santo Tomas de Aquino.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Tendo 2 periodos de contrato para realizar esse projeto, foi bem puxado colocar
em dia as atividades do 5° ano e conciliar a formacao técnica, além de deixar em
dia a parte burocratica.

A professora ainda desenvolve o projeto no 5° ano com ampliagdo para as turmas
gue leciona a disciplina de matematica, oferecendo a oportunidade a todos o
conhecimento da programacao de forma ludica e desafiadora, tendo uma visao
do que €, e em torno do que precisam se aprofundar, no sentido de seguir essa
experiéncia como uma futura e promissora carreira. Também é um método para
fazé-los pensar em estratégias, auxiliando na resolugcao de problemas do
cotidiano e matematicos, conforme o planejamento das aulas por ela ministradas.

lvane acredita que a oportunidade deve ser dada a todos, sem distingao, e no
decorrer das experiéncias encaminha-los para areas mais especificas conforme o
desempenho, interesse e realidade de cada um. O conhecimento foi
disponibilizado, cada um reage ou age conforme seu interesse.

Foi percebido muita empolgacao em realizar as atividades, visto que o nivel do
code.org para os maiores avangou em alguns casos rapidamente, em outros
normal e determinados muito lento.

Percebo, sim, que agora pode trabalhar com o Scratch de forma direcionada
através das OPA ‘s. Pois quando o nivel fica mais dificil eles perdem o interesse
por Nndo conseguirem avangar.



Ela ainda diz que esta gostando muito da experiéncia. Mesmo sabendo que nem
todos vao seguir nessa area, mas com a certeza de que foi oportunizado a
todos e que cada um vai seguir aquilo que melhor se adequa e é habil.

Pensa que sdo iniciativas validas, desenvolvendo no aluno acreditar que é capaz e
depende do seu esforgo, estratégias e forca de vontade para vencer, seja para passar
de fase num jogo, seja para lidar com obstaculos que temos cotidianamente e supera-
los através de nossa bagagem de conhecimento e informagdes, transformando em
aprendizado.

FIGURA 1 Alunos 5° ano Projeto LetProg

Depoimentos: https://youtu.be/VJDhnREGuUZY


https://youtu.be/VJDhnREGuZY

ALMIRANTE TAMANDARE DO

SUL

PROJETO LETRAMENTO EM PROGRAMAQAO
MUNICIPIO DE ALMIRANTE TAMANDARE DO SUL

Leandro Souza da Silveira

1- RESUMO

A Administracdo Municipal mais uma vez se encontra muito feliz por dar
continuidade ao projeto Letramento em Programacg¢ao no ano de 2022.

Dentro todas as habilidades que o mesmo oferece, o fato de desenvolver o pensamento
computacional, nas suas mais diversas formas, destaca-se a criatividade, que esta
presente em cada producao realizada pelos estudantes, despertando o pensamento
critico na resolugao de problemas e criacdo de projetos que desenvolvem o pensamento
l6gico matematico, estimulando inclusive a criagdo propria, em que 0s alunos tornam-se
protagonistas de suas criagdes, além da realizacao e auxilio de atividades basicas
escolares, utilizando-se os algoritmos como base.

O letramento vem sendo oferecido durante o turno regular de ensino, no dia destinado
as oficinas pedagogicas, em duas escolas municipais, EMEF Raimundo Nedel, para 21
estudantes das turmas do 4° 5° e 6° anos e na EMEF Bento Gongalves para 13
estudantes das turmas do 4° e 5° anos. A Secretaria Municipal de Educacao planeja
seguir com o projeto do letramento e expandir a oferta de estudos para os estudantes
que contemplem do 4° ao /° ano para 2023.

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Participaram duas escolas de ensino fundamental, o projeto iniciou no més de
marco. Primeiramente foi apresentado aos estudantes o tema pensamento
computacional, onde foram abordados os temas algoritmos, abstragao,
decomposicao e reconhecimento de padrdo, assim como também conceito de
cultura digital, e apresentacao do projeto do letramento em programacao, com
todas as informacdes necessarias. Primeiramente, os estudantes iniciaram com as
“Atividades Desplugadas”, assim como também, com ferramentas de “programacao
em blocos”, como a “Hora do Cddigo - Moana e Maui”, e da plataforma “code. org”,
ferramenta essa que 0s alunos do 4° e 5° anos concluiram todas as fases com
sucesso, e ao final, receberam o certificado que a propria ferramenta
disponibilizada apds a conclusdo do “curso”. Na sequéncia, foi apresentado aos
estudantes a ferramenta Scratch aos alunos que estavam tendo contato pela
primeira vez com a ferramenta, e aos demais que ja conheciam. Na oportunidade,
foi introduzido os comandos, todas as ferramentas e fungdes, assim como alguns
exemplos e possibilidades de criagoes.



As primeiras aulas foram introdutdrias com a realizagcdo de projetos basicos e
em paralelo as aulas do Scratch, era disponibilizado aos estudantes
atividades desplugadas para todas as turmas.

As aulas acontecem todas as semanas na EMEF Raimundo Nedel nas quintas a tarde
para alunos do 4° e 5° ano, e nas tercas-feiras a tarde, para alunos do 6° ano, ja na
EMEF Bento Gongalves, as aulas acontecem nas sextas-feiras de manhd, sendo 1
periodos de uma hora cada.

No decorrer do projeto eram introduzidos novos comandos e conceitos da
ferramenta Scratch, assim como outras possibilidades de criagao.

O Projeto Letramento em Programagao causou em nossos estudantes grandes
impactos, foram diversas atividades que agregam experiéncia, novas
possibilidades, diferentes conceitos, o desenvolvimento da criatividade,
autonomia, incentivo a criagao, e o aprender a programar de forma simples e
facil, através da programacao em blocos. Percebeu-se que os alunos do 5° e 6°
anos, por ja trabalharem com Scratch no ano anterior, a curiosidade e vontade
de explorar novas possibilidades, avancando significadamente em seus
conhecimentos e habilidades. Aos alunos que estavam tendo contato pela
primeira vez, qualquer projetinho que se fizesse com o Scratch, achavam o
maximo. Com o Letramento, também foi possivel abordar um tema que hoje ja faz
parte desse mundo da informatica, que € o pensamento computacional, e
propiciar aos estudantes esse entendimento foi muito prazeroso e significativo,
pois entenderam que € possivel aprender estando desconectados (desplugados).

Conseguimos este ano iniciar com o Letramento logo no inicio do ano letivo, assim, esta
sendo possivel aplicar todo material disponibilizado em quase na sua totalidade. Porém,
tivemos algumas dificuldades durante o ano, como outras atividades em que 0s alunos
tinham que estar presentes, como, por exemplo, outros projetos da escola. Com isso,
alguns horarios tiveram que ser estendidos, periodos cedidos de outros professores, e
algumas aulas com duracado de 2 horas cada, a fim de que se fosse possivel concluir o
Letramento para o ano letivo.

No decorrer das aulas, era possivel observar a evolugcao dos estudantes a cada
atividade, a cada nova ferramenta aprendida, novos comandos, o entendimento
sobre os conceitos passados sobre pensamento computacional, atividades
desplugadas e as atividades de programacao em blocos. Algumas producgdes
chamaram a atencao pela iniciativa e criatividade que tiveram para fazer seus
projetos.

E no final, conseguimos vencer a carga hordria programada, com objetivos
alcangados, e com éxito com todos os estudantes nos projetos realizados.

Depoimentos: https://youtu.be/7XR3C42la9Y


https://youtu.be/7XR3C42Ia9Y

CAPAO BONITO DO SUL

SONHOS EM REDE

Leticia Nepomuceno Martins
Jerry Segalla

1- RESUMO

Nossos dias nos permitem visualizar grandes mudanc¢as na sociedade, em sua
totalidade, principalmente na educacao, no que se refere ao meio
cibercultural. O Letramento em Programacgao se tornou um projeto
indispensavel na escola, para seguir nesta caminhada tecnoldgica, incluindo
seus estudantes neste meio de transformacgades.

Além de aprenderem sobre linguagem computacional, os estudantes foram
estimulados a trabalhar colaborativamente, envolvendo as competéncias
socioemocionais, tdao importantes na atualidade e pensamento logico, aliado a
criatividade, sao as principais habilidades desenvolvidas.

Aqui destacamos a importancia do LetProg no que diz respeito a desenvolver
habilidades digitais e tecnoldgicas, demonstrando que 0S nossos estudantes
sdo os futuros mentores desta pratica digital.

2- DESCRIGCAO DA EXPERIENCIA

A experiéncia com o Letramento em Programacéao teve inicio na Escola Firmino
Frizzo, no ano de 2021, dando assim continuidade em 2022. Localizada no
municipio de Capao Bonito do Sul-RS, permanecendo no curriculo integral de
ensino dos proximos 2 anos, conforme disposto na elaboracdo da estrutura do
programa em nossa unidade.

A atuacdo esta sendo desenvolvida na pratica com as turmas de 4.°, 5°, 6° e 7°ano. Para
0 proximo ano o planejamento € alcancar as demais turmas dos anos finais do Ensino
Fundamental, além de estender o Letramento a outras escolas da rede municipal pelo
fato de trazer 6timos beneficios ao nosso meio escolar.

O Letramento em Programac¢ao promoveu o pensamento computacional de forma
integral, unindo feedbacks de atividades plugadas e desplugadas, em um
contexto de acompanhar a evolugao dos estudantes.

A experiéncia vivenciada pelos nossos estudantes das turmas de 4.° ao 7.° ano
do Letramento foi conjugada com o Projeto Lixo Eletrénico, desenvolvido na
escola e envolvendo toda a comunidade escolar.

O primeiro passo do Projeto Lixo Eletrénico foi a explanacdo aos participantes
com o intuito de apresentar que o lixo eletrénico (e-lixo) ou tecnoldégico, como o
proprio nome indica, é aquele proveniente de materiais eletrénicos. Ele também
é conhecido pela sigla RAEE (Residuos de Aparelhos Eletroeletrénicos). Com o
avancgo das tecnologias no mundo moderno, ha um excesso de e-lixo, 0s quais
podem causar diversos impactos negativos no meio ambiente.



O Letramento em Programagao auxiliou na conscientizagao dos estudantes que
além de saberem utilizar as ferramentas digitais, como computadores,
notebooks, tablets entre outros, devem estar atentos que ao término da vida util
destes equipamentos €& importantissimo que se faca o descarte consciente
como forma de preservar o Meio Ambiente.

O segundo passo veio a partir de um ato consciente, sugerido pelos estudantes,
de iniciar uma coleta de materiais, denominados lixo eletrénico. Foi entado
disponibilizado Ecopontos na escola, em algumas reparticbes publicas e
privadas do municipio.

O trabalho coletivo feito pelos estudantes foi com o intuito de que toda a comunidade
pudesse participar e incentivar a coleta permanente, manifestando assim a preocupacao
e cuidado com o ambiente. Os Ecopontos tiveram como finalidade a coleta de pilhas,
baterias, celulares e carregadores.

O terceiro passo se deu apos o recolhimento nos Ecopontos, onde as turmas do
LetProg, fizeram a separagdo dos recolhidos, classificando e separando alguns
itens para a confecgdo de robds a partir da reciclagem. Utilizando estes itens
coletados e unindo a outros meios de reciclagem para complementar a
atividade. O quarto passo, entao, foi destinar o lixo eletrénico, classificado nao
aproveitado, em um ponto adequado de coleta para que nao permanecesse na
natureza.

Assim que finalizados, os rob6s foram expostos no Scratch-Day Projeto do Final
do Ano de 2022.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Diante do exposto concluimos que o Letramento em Programacgdo proporcionou
uma Vvivéncia coletiva na questdao de cuidados com o Lixo Eletrbénico, as
competéncias socioemocionais presentes nesses resultados satisfatorios.

Os estudantes passaram a ter uma visao plena do quanto as tecnologias e suas
ferramentas digitais sdo importantes e que o descarte consciente e adequado
dos lixos eletronicos faz toda diferenca em termos de cuidado com o0 meio
ambiente.

FIGURA 1 Estudantes 5° Ano / FIGURA 2 Componentes Eletronicos
Insercdo do Ecoponto no comércio local. descartados no EcoPonto.
Fonte: a autora, 2022 Fonte: a autora, 2022
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FIGURA 3 Estudantes do 4° ano / Classificando os materiais descartados.
Fonte: a autora, 2022

FIGURA 4 Estudantes representantes das turmas dos Anos Iniciais e do
Letramento em Programacao. Descarte correto das pilhas e componentes eletrénicos
recolhidos no Ecoponto da empresa Novo Mundo.

FONTE a autora, 2022

Depoimentos: https://youtu.be/5Sk1KQN36mAU


https://youtu.be/5k1KQN36mAU
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CARAZINHO E O LETRAMENTO EM PROGRAMAGCAO

Caroline Camine it g
Luciene Meneghello Franco
Jussana Maria Ferrari >
Neli Helena Bender de Quadros
Vanessa Dal Pizzol Scheffer

1- RESUMO

O relato apresenta um breve olhar sobre as agcdes do Letramento em Programacao
desenvolvidas no municipio de Carazinho-RS. Fazer parte do programa é ver, em
cada atividade proposta, os estudantes sendo protagonistas na construgao das
aprendizagens, alicercando seus projetos com criatividade e interagcao, € ver as
ideias ganhando vida através das atividades desplugadas ou na tela do
computador, € ver a vida acontecendo hoje, e acreditando em um futuro com
cidaddos ativos que acreditam e fazem a mudancga acontecer com sabedoria, pois
a programacao acontece com foco nas competéncias socioemocionais, na
educacao integral.

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

E a experiéncia em Carazinho? Carazinho € um municipio do Estado do Rio Grande
do Sul, emancipado de Passo Fundo em 24 de janeiro de 1931 pelo interventor
General Flores da Cunha, e esta localizado a aproximadamente 300 km da capital
do Estado, Porto Alegre, possuindo aproximadamente 62.110 habitantes, de
acordo com a estimativa do IBGE, e ocupa uma area de 665,229 km?2, localizado na
latitude 28017°02” sul e longitude 5204711 oeste, a 603 metros acima do nivel do
mar.

A Rede Municipal de Ensino participa do Letramento em Programagéo desde 2017,
e nos ultimos dois anos vivenciou e adaptou as agdes diante do cenario imposto
pela pandemia de COVID-19. E com o distanciamento, as atividades aconteceram
de forma desplugada, observando os protocolos sanitarios.

Em 2022, vivenciamos o retorno presencial, através de uma readaptagédo do estar
na escola e a superacao de diferentes desafios, em que o0 sentido de
pertencimento, a valorizagcdao da educagdo e das interacdes esta em
reconstrucao.

No decorrer do ano, cinco das treze escolas de Ensino Fundamental (EMEFs)
participaram do programa, com o0 acompanhamento da Dirigente Municipal de Educacao,
Sandra Denise Bandeira Guerra, e a coordenacao da professora Vanessa Dal Pizzol
Scheffer.



TABELA 1. Escolas e professores participantes do Letramento em Programacgao em 2021

EMEF Dr. Piero Sassi Neli Helena Bender de Quadros
EMEF Pedro Vargas Neli Helena Bender de Quadros
EMEF Eulalia Vargas Albuquergue Jussana Maria Ferrari

EMEF Patronato Santo Anténio Luciene Meneghello Franco
EMEF Pr. Getulio Dornelles Vargas Caroline Camine

Também faz parte da Secretaria Municipal de Educacdo (SMEC) 15 escolas de
Educacdo Infantil, 01 Centro Municipal de Atendimento Educacional
Especializado (CMAEE). Relacionados ao Departamento de Cultura estdo a
Banda Municipal Astério Canuto de Souza, o Coral Jovem Municipal, o Museu
Olivio Otto, o Centro Educacional Professora Sandra Ver6nica da Maia Citolin,
o Programa Pindquio e a Brinquedoteca.

Segundo Piaget (1970, p.53), “ O principal objetivo da educacado é criar homens
que sejam capazes de fazer coisas novas, nao simplesmente repetir o que as
outras geracbes fizeram”, e através de investimentos na educacgdo, 0S
laboratdrios de informatica ganharam novos computadores, foram compradas
treze telas interativas para as EMEFs, e diante dos diferentes projetos
desenvolvidos na Rede Municipal de Ensino, o Letramento em Programacgao
oportuniza a educagao integral dos estudantes.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Ao refletir sobre os resultados e as agdes, podemos dizer gue pensar a educacao
é reconstruir-se a cada dia, é planejar e replanejar, € apostar no que deu certo e
refazer o que nao atingiu os objetivos. Diante do planejamento para 2022, devido
a falta de recursos humanos, ndo conseguimos ampliar as turmas participantes do
programa, uma meta para 2023.

Refletindo sobre as acdes desenvolvidas no decorrer de 2022, construimos o texto
com base no relato das professoras que fazem o Letramento em Programacao
acontecer nas nossas escolas. Aquelas que mesmo diante dos desafios renovam as
esperancas a cada dia, a esperanca do verbo esperancgar, como diz Paulo Freire
(1992)

§ “ Esperancar é se levantar, esperancar € ir atras, esperancar & construir,
esperancar é nao desistir! Esperancar é levar adiante, esperancar € juntar-se com
outros para fazer de outro modo”.

Assim, apresentamos as vivéncias do Letramento da Rede Municipal de Ensino
através das vozes das professoras:



Um Novo Modo de Aprender
Professora: Jussana Maria Ferrari

Os alunos da escola EMEF Civico Militar Euldlia Vargas Albuquerque, participam do Programa
de Letramento em Programacao desde o ano de 2017, atendendo alunos do sexto ao nono ano.

Nesse ano, de 2022, foram incluidos os alunos de quinto ano.

Desde o inicio os alunos sempre demonstraram muito interesse, porque, para eles é
importante a aprendizagem a respeito do funcionamento dos computadores, de
programacgao computacional, bem como criar jogos e aplicativos e ter no¢des basicas de
robadtica.

Alguns alunos ficaram tdo entusiasmados com o que aprenderam que resolveram fazer
cursos on-line de programacgao, alguns inclusive mencionaram que se pudessem
gostariam de cursar, no ensino superior, algo relacionado a programagao
computacional. Neste ano, os alunos do quinto ano da EMEF Civico Militar Euldlia
Vargas Albuquerque, situada no Bairro Vargas da Cidade de Carazinho-Rio Grande do
Sul, foram incluidos no Programa de Letramento de Programacao.

A principio encontramos bastante dificuldade, ja que os alunos ndao possuiam nenhuma
nocgdo sobre o funcionamento dos computadores, porque, com excegao, de uma das
alunas, os demais n&o possuiam computador. Em decorréncia disso, antes de
comegarmos as aulas relacionadas ao Letramento de Programacgao, utilizamos alguns
encontros para ensinar algumas nogdes basicas pertinentes ao uso do manuseio
correto do mouse, digitagdo e modo de pesquisar.

Quando iniciamos as aulas do Letramento, a cada novo encontro aumentava o fascinio
dos alunos, porque mesmo as aulas tedricas, em que ainda ndo estavam utilizando o
Scratch, eles gostavam porque estavam aprendendo novos temas relacionados ao
funcionamento dos computadores, tais como: partes externas e internas que compdem
um computador, cédigo binario o sistema de cores dos computadores, o RGB.

No momento em que comegamos a trabalhar com o Scratch, o grau de satisfagao dos
alunos se intensificou por perceberem que através da utilizagdo de simples comandos
é possivel dar movimento aos personagens, fazer com que ocorra dialogo entre eles
e, enfim, conseguem criar uma histodria.

Depois de terem feito pequenos projetos para aprender 0s recursos que o Scratch proporciona,
os alunos chegaram a Ultima etapa da construgdo de uma histéria animada no que tem
movimento dos personagens, mudanga de cenarios e sonorizagéo.

Através da linguagem de programacgdo o Scratch, ao mesmo tempo que os alunos
aprenderam a construir histérias, jogos e animagdes, também aprimoraram suas
habilidades matematicas ao usarem varidveis x e y para posicionar objetos e/ou
personagens, desenvolvendo sua criatividade ao criarem histdrias, aprendendo a
procurar na internet cenarios e/ou personagens para as mesas. E também musicas para
utilizar nas animacdes, aprendendo a importancia da socializa¢cdo porgue sempre que
encontram alguma dificuldade, solicitam o auxilio dos colegas.

Quando os alunos perguntam se o programa continuara no préximo ano, pois gostaram
muito e querem aprender, percebo o qudo importante foi esse projeto na vida de
nossos educandos, ja que muitos s6 tém acesso ao mundo digital nas escolas que
frequentam.



Alunos como Protagonistas de sua Aprendizagem
Professora: Luciene Meneghello Franco

Durante a pandemia nossos alunos foram obrigados a se isolar e a se tornarem
protagonistas de sua aprendizagem, foram desafiados a serem autdbnomos nesse
processo e, com isso, na pds-pandemia recebemos alunos carentes de relacionamentos
sociais e afetivos que a convivéncia na sala de aula proporciona.

Nas aulas do Letramento em Programac¢do recebi alunos animados para comunicarem-
se entre si e com o mundo das tecnologias. Nessas aulas, através da construcédo de
jogos, historias e aplicativos construidos - alguns criados por eles proprios -, nossos
alunos ressignificaram os conteudos escolares, focando em aprender de uma maneira
mais divertida, resolvendo problemas e trabalhando de maneira colaborativa, onde o
conhecimento € compartilhado em uma equipe que aprende junto, tornando esse
processo do aprender mais atrativo.

Os alunos foram desafiados a usarem sua autonomia e criatividade para elaborar
projetos que vieram ao encontro de seus anseios e de toda a comunidade escolar em
que estado inseridos; e nessa construgao eles se tornam parceiros, auxiliando o outro a
superar os obstaculos que vao sendo encontrados durante a criagdo de seus projetos.

Nessa caminhada vamos desenvolvendo capacidades como respeito, raciocinio légico,
senso critico, capacidade de resolver problemas, ética nas redes sociais e autonomia,
tornando-o0s protagonistas e autores no processo do aprender. Eles adquiriram a
capacidade de usar e interpretar com responsabilidade os recursos digitais; e, no final,
aluno e professor aprenderam e construiram juntos.



Letramento em Programaciao em um contexto pés-pandémico:
Com um olhar para além das habilidades digitais
Professora: Neli Helena Bender de Quadros

A alegria do retorno presencial as aulas em nossas escolas foi progressivamente se
agregando a outros sentimentos, emoc¢des e desafios.

Esta percepcado tem se dado através das falas e comportamentos dos alunos, onde
é notorio que muitas familias estdo passando por grandes dificuldades financeiras
e emocionais. A pandemia parou de nos assombrar com o0s altos indices de
mortalidade, mas estd com uma nova roupagem, mais dificil de contabilizar e néo
menos cruel e devastadora.

Qualquer pessoa s6é consegue desenvolver-se de maneira plena cognitivamente, a medida que
suas necessidades basicas estdo asseguradas, inclusive a saude mental.

A vulnerabilidade social, a violéncia doméstica, a necessidade de ajudar a familia
trabalhando no turno inverso ou sendo responsavel pelos irmdos menores e as
desordens emocionais, foram agravadas com a pandemia e muitas familias estdo
apenas tentando sobreviver neste novo contexto.

Além da COVID19, tivemos também a explosdo de casos da DENGUE, o aumento dos
casos da Influenza e mais recentemente o medo da variola dos macacos, enfim,
muitas sdo as variaveis desta equacgdo. Mas a estratégia tem sido viver um dia de
cada vez, e ir propondo o0s enfrentamentos sistematicamente para cada novo
desafio.

Dessa forma, cada aula de Letramento em Programacdo tem sido um misto entre
acolher, aprender, ouvir, ensinar, respeitar e amar.

Cada encontro se tornou um momento de vivenciar experiéncias diferentes daquela
rotina tdo “acinzentada” do cotidiano, onde os blocos coloridos do Scratch e do
App Inventor precisam mostrar que aprender também pode ser divertido e
prazeroso. Estas aulas foram como um “balsamo”, mostrando para os alunos que a
vida ainda vale a pena e que dias melhores virdo.



Os Estudantes e a Tecnologia
Professora: Caroline Camine

Os estudantes estdo em contato desde muito cedo com as tecnologias digitais, essa
troca de informagbes se deu ao longo do ano através de aulas expositivas e
explicativas, explorando o code.org e o Scratch, fazendo programacdes, e criando
possibilidades de jogos e aplicativos.

A relacdo da escola com estas tecnologias € normalmente de exclusdo, mas com o programa
do letramento isso se modifica, trazendo esse aluno, antes excluido do mundo digital, para que
se familiarize e fique dentro das tecnologias basicas.

As tecnologias podem ser ferramentas para o desenvolvimento de competéncias como
a criatividade, a colaboragdo, o pensamento critico e a resolugao de problemas.

Nesta proposta, os estudantes do 5° ao 9° ano do Ensino Fundamental sdo convidados
a explorar conceitos e praticas do pensamento computacional e da cultura digital e a
explorar as tecnologias por meio de vivéncias ludicas e orientadas ao desenvolvimento
de projetos.

Os estudantes da EMEF Presidente Getulio Dornelles Vargas, iniciaram no Programa do
Letramento Digital e logo, foram tomando contato com as linguagens da programagao,
comandos, pensamento computacional, atividades desplugadas e plugadas, assim
como criagdo de jogos e quiz.

Conhecendo e explorando as ferramentas do Scratch e Code.org, o que possibilitou
a criacdo de diversos projetos como a criacdo de uma histdoria com mais de dois
personagens, um jogo com pontuagdo, a animagado de um personagem e a criagao
de um labirinto.

Também as turmas do Letramento buscaram criar poesias digitais dentro da tematica
do PROJETO 2022: Na Getulio é tempo de ler e aprender. E um dos desafios
propostos foi a criagdo de um aplicativo no App inventor, onde deveriam escolher um
tema e criar perguntas e respostas como se fosse um quiz para 0s outros colegas
jogarem. Garantindo assim, uma oportunidade de desenvolvimento das
competéncias, a abertura para o novo e a busca em desenvolver a curiosidade para
aprender, imaginagéo, criatividade e interesse.

Depoimentos: https://youtu.be/OT6DezNBtSk


https://youtu.be/OT6DezNBtSk

CASEIROS

LETRAMENTO EM PROGRAMACAO
DIGITAL NO MUNICIPIO DE CASEIROS

Adriana Teixeira

1- RESUMO

O municipio de Caseiros tem muito orgulho de ter desenvolvido esse projeto. No
ano de 2022 a Escola Municipal de Ensino Fundamental Joao Rodrigues de
Souza proporcionou aos discentes de 4° 5° e 6° ano a oportunidade de
desenvolver os conhecimentos computacionais prévios e os contrapor a logica
de programacao. Ao todo ja foram mais de 100 alunos atingidos pelo projeto, o
qual foi desenvolvido no contraturno escolar.

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

A experiéncia foi realizada no municipio de Caseiros, Noroeste do Rio Grande
do Sul, na Escola Municipal de Ensino Fundamental Jodo Rodrigues de Souza,
O municipio possui 3.228 habitantes, destes 3% ja foram atingidos pelo
projeto.

O municipio aderiu ao programa Letramento em Programagado com o apoio do
Instituto Ayrton Senna, Instituto JAMA e ATITUS Educac¢ao, no segundo
semestre de 2021, onde o0s alunos de 4° e 5° anos puderam ter o primeiro
contato com as aulas, as quais aconteceram dentro do horario escolar e os
discentes desenvolveram atividades plugadas e desplugadas.

No ano de 2022 os alunos das turmas de 4°, 5°, e 6° ano foram convidados a
participar desse projeto no contraturno escolar, entdao uma vez por semana
0s discentes permaneciam na escola em turno integral. A receptividade das
familias em relagao ao projeto esta em crescente aceitagdo, uma vez que o
pensamento computacional vem ocupando um espago significativo no
cotidiano escolar.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Os alunos desenvolveram suas atividades na EMEF Jodo Rodrigues de Souza,
dessa forma, pode-se observar que a adesdo e frequéncia no programa foi
muito boa. Nesse momento tao importante da vida escolar deles, a tecnologia
sendo aliada ao pensamento computacional que permeia todo processo de
ensino e aprendizagem e vem ao encontro de toda essa construgcao e
absorcdo de conhecimentos, é de muita importancia.



Quando se consegue tornar o educando o protagonista de seu aprendizado e o
professor ocupa o seu lugar de mediador do processo, incentivando e
orientando o aluno a utilizar sua criatividade para ser autbnomo nesse
dinamismo, a motivacao dos alunos sobressai e as atividades sdo concluidas
com éxito.

O programa de Letramento em Programacao Digital vem sendo um grande aliado
em todo esse processo, visto que toda essa experiéncia, mais do gque nunca,
cumpre com seu proposito de incentivar a autonomia e o pensamento critico do
aluno.

FIGURA 1 Aluno da turma 5° A
Fonte: Autora 2022

E muito gratificante ver que os alunos estdo evoluindo a cada atividade realizada,
a crescente posicdo de autonomia deles é o que mais nos chama a atencado. O
desenvolvimento da capacidade de se colocar como protagonista na construgao
de seus proprios conhecimentos nédo é nada facil, nosso sistema de ensino atual
visa que essa transposicao seja feita com o auxilio das ferramentas tecnoldgicas.
Toda essa ideia de aluno protagonista permeia o texto da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) propondo que os alunos desenvolvam a capacidade de
solucionar problemas da sociedade contemporanea aplicando os conhecimentos
na diregcao do contexto social deles e colaborando com a constru¢gao do projeto
de vida dos mesmos.

Depoimentos: https://youtu.be/eGsB62975u8


https://youtu.be/eGsB62975u8

CHIAPETTA

PROJETO LETRAMENTO EM PROGRAMACAO
DESENVOLVIDO COM O 4° ANO EM CHIAPETTA/RS

Arminda Ines Strucker

Eliana Janke de Lima

Sandra Nuzia dos Santos Silva

Tieli Teresinha Taborda Dos Santos

1- RESUMO

Promover uma educagcao de qualidade passa, necessariamente, pelo
desenvolvimento de atividades e metodologias que estejam atualizadas com as
transformagcdes do mundo. Dessa forma, os estudantes podem expandir seus
conhecimentos e aprimorar habilidades que possam servir tanto ao mercado de
trabalho quanto ao convivio social de seu tempo. Quando analisamos as Ultimas
décadas, percebemos que a informatica ganha cada vez mais relevancia em
diversos setores da sociedade. Por essas e outras razoes, trabalhar com
programacao no ensino basico tem sido cada vez mais importante. Pensando em
tudo isso, a Secretaria de Educacdo e Cultura de Chiapetta (SMEC) firmou uma
parceria com a Faculdade Meridional (IMED), que, por sua vez, tem parceria com o
Instituto Ayrton Senna, instituicdo que criou o0 projeto Letramento em
Programacgao.

“O programa Letramento em Programacao foi criado para promover o desenvolvimento
de habilidades, como criatividade, colaboragao, raciocinio l16gico e comunicagao, tendo
0 aluno como protagonista nesse processo e utilizando a pratica da programagado de
artefatos digitais, como jogos, histdrias interativas e aplicativos, como ferramenta de
engajamento.” (Site Instituto Ayrton Senna)

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

O projeto iniciou as atividades em nossa cidade neste ano de 2022, comegamos
com uma turma, o 4° ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora
Lorette Fanck, contendo 15 alunos e a Eliana Janke de Lima como professora
titular. As aulas foram ministradas duas vezes por semana pela monitora de
informatica Tieli Teresinha Taborda Dos Santos com ajuda da professora.

A capacitacao para as professoras, foram realizadas de forma online pela
plataforma Zoom, utilizamos a plataforma #TeuFuturo para planejamento, onde
foram cadastrados os alunos e 0s conteddos ministrados nas aulas. A cada
formacao, a organizagédo do projeto disponibiliza praticas, que devem ser feitas e
entregues pelo site.



E importante, nos dias atuais, que os professores tenham um conhecimento
basico em linguagem de programacao que pode ser compreendida como um
conjunto de simbolos, regras sintaticas e semanticas utilizadas para criar ou
definir determinadas funcdes de um programa de computador. Por meio dela, o
programador consegue especificar precisamente quais dados o computador deve
processar, armazenar ou transmitir e quais agdes devem ser tomadas de acordo
com determinadas circunstancias. Em outras palavras, a linguagem de
programacao € o idioma utilizado para estabelecer uma comunicagao com o
computador.

O uso da tecnologia nas salas de aula € uma tendéncia que atrai cada vez mais
instituicdes. E ndo € para menos: ela traz, afinal, uma série de vantagens para
a educagdo. Mas, afinal, como funciona o ensino da programag¢ao no Ensino
Fundamental?

A programacao € uma area do estudo que utiliza recursos computacionais em sala
de aula. Com ela, os alunos podem criar programas, jogos, sites e muito mais e,
nesse processo, aprender conceitos de Matematica, Biologia, Lingua Portuguesa,
Lingua Inglesa, Geografia e todas as outras disciplinas da BNCC (Base Nacional
Curricular Comum).

Para o ano de 2023 a SMEC, esta se organizando para expandir as turmas em
Chiapetta, pois é importante que os adolescentes adquiram conhecimento e
desenvolvam o pensamento computacional logo cedo, para que no futuro os
mesmos tenham mais facilidade com as tecnologias.

Um dos beneficios mais claros € que a tecnologia computacional esta cada vez
mais presente nos mais diversos setores sociais. Assim, mais do que consumir
a tecnologia, é importante compreender como ela funciona. Promover um
relacionamento inteligente e saudavel com a tecnologia e preparar o aluno para
0 mercado de trabalho. Outro ponto importante € que o0 ensino da programacao
torna o processo educacional mais atrativo e dinamico, fazendo com que 0s
estudantes aprendam brincando. Dessa forma, o aprendizado ocorre de
maneira divertida, por meio de uma metodologia ativa que coloca o aluno na
posicao de protagonista de seu aprendizado.

Uma das principais vantagens do uso da tecnologia na educacao infantil e de
adolescentes €&, sem duvidas, a sua multidisciplinaridade, ou seja, a
capacidade de ensinar muitos conceitos simultaneamente. O primeiro
conteudo que trabalhamos foi utilizando os conteudos do dia-a-dia, em
forma de quiz no Kahoot, com a gamificacao os alunos puderam revisar o

conteudo e tirar duvidas com a professora.

As metodologias ativas sao um otimo método de ensino, pois o aluno se torna
protagonista e ele mesmo consegue achar solugbes praticas para oS
problemas. O letramento digital deve ser visto como uma das prioridades para
a educacao do século XX, afinal esses estudantes se formardo frente a um
mercado competitivo e com uso massivo de estratégias digitais.

Para o desenvolvimento do pensamento computacional compreende-se um
conjunto de habilidades fundamentais para o cidadao da sociedade atual. E a
maneira de pensar como um cientista da computagcao para a resolugao de
problemas, utilizando as habilidades de decomposi¢ao, abstracdao e modelagem.



O site Pensamento Computacional Brasil, oferece diversas atividades para o ensino da
computacdo desplugada, onde estas foram realizadas em sala de aula, utilizando slides
como ferramenta para que os alunos visualizem o conteudo.

O Projeto foi ofertado na Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora Lorette
Fanck, no primeiro trimestre de 2022, no periodo de margo a novembro, semanalmente,
com uma carga horaria de 4 horas/aula. Estavam participando do respectivo projeto, 15
alunos. Uma das atividades propostas para os alunos foi de computacao desplugada,
onde os alunos teriam que fazer passo a passo de um “algoritmo”, iniciando o
pensamento computacional e desenvolvendo seus conhecimentos com coisas do
cotidiano.

Alguns problemas das aulas foram a falta de acesso a computadores para acessar
aos sites e ao scratch.com. Com isso, 0 tempo para as atividades era reduzido e
na maioria das vezes 0s alunos faziam em grupo as atividades para uns ajudarem
0s outros nas dificuldades.

FIGURA 1 Tech Oscar 2022

3- RESULTADOS E REFLEXOES

A linguagem da programacao utiliza codigos que sao considerados complexos
e o programador precisa desenvolver e aplicar o raciocinio l6gico. Exige muita
concentracao, o que acaba estimulando o lado esquerdo do cérebro. Essa € a
regido responsavel por coordenar as capacidades de analise, ldgica e
criatividade, fazendo com que essas trés habilidades figuem mais apuradas.
No dia a dia, o estimulo a essas habilidades melhora o desempenho escolar
em diversas disciplinas. Os alunos puderam ter uma experiéncia de como
resolver seus problemas por meio dos codigos, aprenderam jogando e criando
estratégias. Percebemos uma melhora nas aulas e uma maior concentracao
para realizar outras atividades.



Além de estimular a criatividade e aumentar o processo de desenvolvimento do
pensamento l6gico, o acesso aos computadores fez com que 0S mMesmos
percebessem quantas coisas a mais podemos fazer com a tecnologia, essa
mesma que utilizamos todos os dias. Que o computador pode ser utilizado para
executar diversas acdes, conheceram sobre a histéria da computacao, para
entender como tudo comegou e o0 porqué é importante ter esse conhecimento
agregado para a vida.

Depoimentos: https://youtu.be/W-yw1LgNaWk


https://youtu.be/W-yw1LqNaWk

COXILHA

A SEQUENCIA DO LETRAMENTO, COM A
LEITURA E O PROJETO UNIAO FAZ A VIDA, NO
MUNICIPIO DE COXILHA

Cassiane Carla Carra
Gabriel dos Santos

1- RESUMO

O Letramento em Programacdo ja acontece ha algum tempo em nosso municipio,
atendendo, a principio, do 3° ao 9° ano. Adicionado a outro projeto, foi possivel
dar continuidade. Esperamos que em 2023 seja possivel readequar, mas
daremos sequéncia de qualquer forma.

2- DESCRIGAO DA EXPERIENCIA

Este programa aconteceu na cidade de Coxilha, localizada no estado do Rio
Grande do Sul, no ano de 2022, durante o periodo letivo do més de fevereiro a
dezembro.

Foi desenvolvido, com estudantes dos 5.° anos do Ensino Fundamental da Escola
Pantaledo Thomaz, durante as aulas de Informatica realizadas pelo professor
Gabriel dos Santos e com a professora do curriculo, Lucimar Guidini Dalbosco.

Foi aplicado em conjunto com o projeto Letramento em Programacgao, projeto
voltado ao ensino do pensamento computacional nas escolas, através da parceria
da Fundacéao IMED e a Prefeitura Municipal de Coxilha, somado a outro projeto
denominado a Unido Faz a Vida, parceria entre escola e o Sicredi, possibilitando
a iniciativa de criacao de projetos nas mais diversas areas do ensino curricular.

Os dois projetos, com alinhamento dos professores, buscaram trabalhar com os
estudantes o ensino da matematica através de jogos, tanto fisicos como de
tabuleiros, cartas, dados, entre outros recursos palpaveis, alinhados com jogos
digitais, tais como RPG, jogos de carro, quiz, jogo da memoria e jogos de esportes,
buscando desenvolver no estudante a ideia de que a matematica esta presente em
tudo e que pode ser aprendida e trabalhada de uma forma divertida e cativante.

Ao término desse passo, trabalhou-se com os estudantes o desenvolvimento de
jogos através da plataforma Scratch, onde cada turma formou uma equipe de
desenvolvimento e criacdo de software. Cada equipe desenvolveu seu proprio
programa sendo resultante em dois jogos: um quiz com problematicas de
matematica, onde o jogador deveria resolver tal problema, e o segundo, um jogo
de carros onde o carro do jogador movimentava-se a cada acerto de calculo,
realizado no programa e o erro movimentava o carro adversario.



E, por fim, a terceira turma desenvolveu uma calculadora, onde era possivel
escolher qual operacao seria realizada, inserir os valores da operagcao e ver o
resultado, onde também era possivel gerar a tabuada de um valor de 1 a 9 de
forma automatizada.

Os projetos foram apresentados na feira de Apresentacdes do Unido Faz a Vida
para toda a escola e comunidade da cidade, onde foi claramente observado a
alegria dos estudantes pelos projetos realizados, assim como 0 crescimento
dos mesmos nas relagdes socioemocionais e légica de cada estudante.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Podemos observar o crescimento e dedicagcdo de cada estudante nas etapas
desenvolvidas ao longo do desenvolvimento do projeto e execugao dos mesmos. A
interacdo dos envolvidos em relagcao ao conteudo e praticas abordadas, nota- se que 0
estudante se estimula a compreender o conteudo e inseri-lo em seus desenvolvimentos.

Percebe-se a vontade de compreender mais e mais sobre como desenvolver novos
recursos e novas abordagens ao que foi sendo desenvolvido, a comunicagao e
pesquisa desenvolvida entre os proprios estudantes para aprenderem novos
codigos e solucdes para os problemas, desenvoltura dessa geracao na utilizagao
de recursos tecnoldgicos, tal como na poderosa ferramenta que é a tecnologia
alinhada a educacao.

Como a informatizacdo na educacdo e a tecnologia na educagdo somam no
aprendizado do estudante, embora seja uma linha ténue, pois também ¢é algo muito
facil de dispersar a atencdo do mesmo, no entanto, o engajamento com o projeto
faz com que eles busquem resultados, principalmente pelo fator de competitividade
com 0s outros, onde cada grupo busca entregar seu resultado o mais rapido e
melhor possivel.

FIGURA 1 Estudantes desenvolvendo FIGURA 2 Estudantes desenvolvendo
projetos (2022) projetos (2022)



E por fim, o envolvimento de todos que aportam esses projetos: prefeitura, escola,
secretaria da educacao, Imed, Sicredi, comunidade, estudantes, professores, entre
outros envolvidos, mostra como a unido com cada um e a contribuicdo de cada
parte auxilia no sucesso e na caminhada de uma educacgao integral. Uma educacgao
gue constrdoi conhecimento, a0 mesmo passo, que insere o estudante em um
contexto contemporaneo, colocando-o como protagonista dentro da educacao e
apresentando o mundo real, alinhando escola e mundo real.

Depoimentos: https://youtu.be/JSFh1cHIOVT4



https://youtu.be/JSFh1cH9VT4

EREBANGO

LETRAMENTO EM PROGRAMAGAO DIGITAL:
UM NOVO DESAFIO EM NOSSA ESCOLA

Adriéli Boschetto

1- RESUMO

Iniciamos o0 ano de 2022 com muitas novidades em nossa escola que se chama
Escola Municipal de Ensino Fundamental 11 de Abril, em homenagem ao dia do
municipio. E uma delas foi a disciplina de Letramento em Programacao Digital,
uma disciplina nova onde as turmas do 4° e 5° ano foram os pioneiros da nossa
cidade em participar. Como tudo o que é novo desperta curiosidade, Nnossos
professores e alunos criaram muitas expectativas em como iria funcionar e o
que iriam aprender. Com o decorrer das aulas essas expectativas foram sendo
sanadas e as aprendizagens foram acontecendo naturalmente. E, ao final de
um ano participando, podemos perceber o quanto os alunos evoluiram e
puderam aprender sobre o pensamento computacional.

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Somos a Escola Municipal de Ensino Fundamental Onze de Abril, nossa escola
tem esse nome em homenagem ao dia de emancipa¢cdo do nosso municipio,
que se chama Erebango, um pequeno municipio do norte do estado do Rio
Grande do Sul, com cerca de 3000 habitantes, também conhecido por ser a
capital da Erva Mate. Nossa cidade €& pequena, no entanto, acolhedora, com
pessoas trabalhadoras, humildes e receptivas, que apreciam um bom
chimarrdo e uma boa roda de conversa. Nossa escola é a Unica escola
municipal de ensino fundamental da cidade e atende alunos do 1° ao 9° ano.
Neste ano de 2022, iniciamos com 0 Ensino integral, para as turmas de 3° a
9° ano.

No inicio do ano de 2022 recebemos um e-mail muito interessante da equipe da
Imed, nos convidando para uma reunidao com uma primeira explicagao sobre o
projeto de formacgcao em Letramento Digital, estavamos em um periodo de muitas
mudangas em nossa rede de ensino com a implantagao do ensino integral.
Quando recebemos esse e-mail achamos a proposta muito interessante g, ao
mesmo tempo desafiadora, pois ndo tinhamos nenhuma nogdo de como
funcionava, de como seria ou de que precisava. Mas, simultaneamente, achamos
um tema importante e curioso para ser trabalhado também no nosso novo
projeto. Com isso, aceitamos o0 convite e nos reunimos com a equipe da Imed e
a equipe da Secretaria de Educacao e a Direcdo e Coordenacgao da Escola para
fazermos a nossa primeira reunidao. Apos a reunido concordamos em nos
desafiar e participar do Programa de Letramento em Programacgao Digital
oferecido pela Faculdade Imed, nosso primeiro desafio foi apresentar aos
professores e fazer despertar o interesse em algum em querer abracar o
programa junto com a secretaria de Educagao e a Equipe Diretiva. Passado esse
periodo as professoras elencadas,



que no inicio seria uma, posteriormente mais duas se interessaram, antes mesmo
de iniciarmos o ano letivo ja conseguimos regulamentar na forma de disciplinas o
Letramento Digital para essas turmas.

Organizamos as duas turmas que fizeram parte da formagéo, uma turma de 4° e
outra de 5° ano, perfazendo um total de 29 alunos entre as turmas. Optamos
por trabalhar com o 4° ano na opgao do curso desplugado € no 5° ano com 0
curso de Letramento Scratch e Code.

Na turma do 4° ano, a professora Léia e a Professora Caroline fizeram uma parceria
e no 5° ano, a Professora Caroline assumiu o Letramento e a Professora Joana
assessorou com aulas de computacao, ja que ela é a profe de informatica do nosso
telecentro, pois nossos alunos nunca tinham tido contato com computadores e nao
sabiam nogdes basicas como, dar um espago ou sequer o nome das partes da
maquina.

FIGURA 1 Estudantes desenvolvendo
projetos (2022)

Falando em Telecentro, junto de nossa escola inauguramos neste ano uma sala
que chamamos de Telecentro, com 15 computadores conectados a internet,
mesas e cadeiras, e toda a estrutura necessaria para as aulas de informatica,
gque também foram usados do Letramento em Programacdo Digital, o que
facilitou e também contribuiu para que as aulas sejam durante o periodo em
que as criancas estao frequentando o turno integral.

As aulas de Letramento em programagao aconteceram nas quartas-feiras no turno
da manha na escola durante o horario de aula, pois as criangas estudam neste dia
em horario integral e em nossa escola o Letramento é disciplina do curriculo.
Durante o ano todas as professoras estiveram em formagdes quinzenais e, apos as
formacdes, aplicaram as aulas conforme as OPAs. Nas formacdes as professoras
puderam aprender e tirar duvidas, pois anteriormente deveriam consultar as OPAs
onde 0s planos de aula ja estavam organizados e com as explicagcdes de como
proceder nas aulas. As aulas para os professores aconteceram de forma online,
mas, mesmo assim, os profissionais puderam aprender e depois repassar para as
criancas. Durante os encontros os professores aprendem praticando a criacao dos
jogos tanto no Scratch como no Code, o que facilitou na hora de ensinar as
criangas da nossa escola.



3- RESULTADOS E REFLEXOES

Apds todo esse relato de como aconteceu o Letramento em nossa cidade e em
nossa escola, agora podemos falar sobre os desafios e o0s resultados que
tivemos com esse novo projeto. Como mencionamos, no inicio do nosso relato,
nossa escola iniciou um novo ciclo esse ano, com muitas mudangas, onde
todos, de certa forma, tiveram que se desafiar com o novo e, além de todas as
mudangas e herangas de um periodo pandémico, ainda a rotina de nossa
escola foi diferente, pelo inicio do periodo integral para as turmas do 3° ao 9°
ano.

Os professores tiveram seus periodos revistos, alguns foram desafiados a novas
atividades em suas disciplinas e ainda langcamos o desafio do Letramento em
Programacao Digital. Como ainda alguns professores ndo se sentiam a vontade
em trabalhar com tecnologias, convidamos a professora de histdria que se
sentiu desafiada, mas concordou em participar dessa novidade conosco, mais
tarde a professora de informatica e a professora de projeto de vida também
aceitaram o desafio.

Passado nosso primeiro desafio, organizamos horarios as profes, enquanto nao
participavam do curso, foram trabalhando com eles na sala de informatica: as
partes de um computador, o que era a maquina, como ligar e tudo mais.

Apos o inicio do curso, as criangas foram participando das aulas e suas primeiras
expectativas foram em somente jogar jogos no computador, depois conforme
foram desenvolvendo as aulas e a professora foi explicando, eles foram
entendendo que era muito mais interessante do que apenas jogar e sim criar ou
aprender a como fazer o seu proprio jogo. Foi ai que despertou a curiosidade
deles e o interesse aumentou. Isso faz parte do pensamento computacional
conforme a citagado a seguir:

“Diante desse cenario e da presenga da tecnologia em praticamente tudo que nos cerca, surge
0 pensamento computacional: uma metodologia criada para ajudar no aprendizado das
criangas. Elas aprendem a desenvolver sua capacidade criativa, légica e estratégica para
resolver problemas em diferentes areas de conhecimento utilizando bases computacionais.
Tudo isso aliado a aptiddes socioemocionais adquiridas por meio de experiéncias, cultura e
outros fatores sociais.” Zambaldi

Como relatou a professora Carol, em seu video, o Letramento em Programacao
Digital proporcionou momentos de alegria em poder fazer com o computador
varias coisas, possibilitando conhecer novas faces de programagao e tambéem
ajudou no desenvolvimento do raciocinio léogico matematico que depois as
outras professoras puderam perceber no dia a dia, trabalhado a matematica
em sala de aula. Onde os alunos comentavam: “lembra essa imagem € o
retdngulo que tem no Schacht e faz dessa forma a atividade” e assim por
diante. Também, outro ponto positivo, conforme o video e relato da
professora, foi que o curso possibilitou ao professor uma forma de repensar a
sua pratica para poder colocar em aulas atividades tanto do desplugada como
de Code e do Scratch para tornar a aulas mais atrativas, diversificadas e
repensando a sua pratica.



O relato da outra professora que esta trabalhando com o desplugados também
traz a importancia do professor se desacomodar e tentar o diferente, pois o
novo pode ser atrativo, trazendo para as criangas o mundo tecnoldgico, mesmo
sem a tecnologia, como foi o caso dessa professora que fez com as criancgas, o
desplugado, fazendo com que eles entendessem o0 processo, tornando-o
significativo e importante.

Contanto finalizamos nosso primeiro ano de Letramento confiantes que 0s proximos
serao ainda melhores e que muitas novas aprendizagens ainda estao por vir e nos
desafiar ainda mais.

FIGURA 2 Estudantes desenvolvendo
projetos (2022)

Depoimentos: https://youtu.be/3Fx9S7t0K_8


https://youtu.be/3Fx9S7t0K_8

ERECHIM

LETRAMENTO EM PROGRAAMACAO - SCRATCH
BASICO: EMEF JAGUARETE - ERECHIM - RS

Edimarla da Silva

1- RESUMO

Neste ano de 2022, pela primeira vez, tive a oportunidade de fazer parte do Projeto de
Letramento em Programagdo. Ja havia conhecido o Scratch e o CODE em um curso
disponibilizado pela SMEd de Erechim (NTM - Nucleo Tecnoldgico). No Projeto de
Informatica, trabalhava com os estudantes nocdes basicas de Informatica (slides, editor
de texto, criacdo de pastas, e-mails, etc.) e o CODE ja estava presente em nossas aulas.
Com a inclusdo do Letramento em Programacao, o Scratch ganhou uma atencao e um
tempo especial. Por meio dele, os estudantes do 4° ano refletiram sobre pensamento
computacional e trabalharam empolgados na criagao de seus jogos, compreendendo
gue tudo ocorre a partir de funcdes, de sequéncia e paciéncia para ir testando suas
ideias. A turma de 3° ano, sendo multisseriada com a do 4°, participou de algumas aulas
como ouvintes e em outras como participantes.

2- DESCRIGAO DA EXPERIENCIA

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Jaguareté esta localizada na zona rural do
Municipio de Erechim, no estado do Rio Grande do Sul, no Distrito de Jaguareté, a
aproximadamente 20 km da regido central da cidade. Os 10 (dez) primeiros quildbmetros
situados na RS 420 sao asfaltados do km 10 - Dourado até o povoado, sdo mais 10 (dez)
quildmetros de estrada de terra, conservada pela Prefeitura Municipal de Erechim. A rua
principal do povoado é asfaltada, com extensado aproximada de 1 (um) quildbmetro.

FIGURA 1 Fachada da Escola.
Fonte: a autora, 2022



E a Unica escola do campo do municipio de Erechim, sendo diferenciada por possuir
turmas multisseriadas.

Turma Multisseriada Turma 42 ano
32 e 42 anos

FIGURA 2 Fonte a autora, 2022 FIGURA 3 Fonte a autora, 2022

Contudo, dando os créditos a turma participante, tivemos nove estudantes
envolvidos, eu, professora Edimarla da Silva, e a nossa coordenadora
representando a SMEd (Chefe de Divisdo do Programa Castelinho) Sandra E.
Rosin.

Segue a lista dos estudantes envolvidos no processo:
Evelyn Leticia Muller;

Gabriela Vedana;

Gabriel Dariva Pelin;

Gabriel Leonardo Piccoli Carbonari;

Kelly Samira Pigatto;

Leticia Paula Spassini;

Luis Felipe Perosa;

Gustavo Henrique dos Santos Kleinschimitt;

Inacio Cardoso Vasata.

Como nossa escola possui laboratério de informatica, as aulas foram ministradas
nele, com o auxilio do Data Show para a professora (Edimarla da Silva) poder
espelhar a aula e realizar as programacdes juntamente com os alunos e passar
0s videos explicativos necessarios. Também possuimos 34 notebooks que
podem ser levados para o laboratério quando houver necessidade e fones de
ouvido.

Durante as aulas realizamos entao de forma conjunta todas as atividades com
registros no diario de bordo relatando nossas experiéncias e também
anexamos as programagdes para que pudessem refazer em casa quando
tivessem interesse. Alguns estudantes realizaram programagd0es em casa para
treinar por estarem muito motivados.

Nosso curso foi extremamente valido e motivador aos estudantes e as outras
turmas estdo ansiosas esperando para poderem participar. Agradego a todos
0s envolvidos pela oportunidade, formagdes e trabalho desenvolvido para
chegarmos até aqui.



Assim sendo, a reflexdo sobre o texto: “A importadncia da programacdo no Ensino
Basico”, € de suma importancia nessa experiéncia em Letramento em Programacao, pois
trabalhamos inicialmente em nosso curso sobre o pensamento computacional, o que foi
0 “Start” para os estudantes compreenderem que tudo ocorria por etapas que deveriam
ser previamente refletidas e depois organizadas para atingirem seus objetivos na
programacao.

Quando menciona a programacao, relata que “é o idioma utilizado para estabelecer
uma comunicagao com o computador”. Sendo assim, contextualizando com o
NOsSSO curso que esta em andamento, € importante que os estudantes tenham
conhecimento de como se comunicar com esse computador e que ele segue
sequéncias, passos e processamento para realizar a agdo solicitada.

A escola em que atuo, ja trabalha ha alguns anos com o projeto de Informatica
e percebi como professora do projeto, exatamente essa questao relatada no
artigo de que as criangas sabem usar muito bem a tecnologia quando se fala
em ludico e comunicagdo, porém sem uma mediagdo ndo buscam o
pensamento computacional. Entdo, anterior ao nosso curso de programagao,
sempre trabalhei com eles conhecimentos de informatica basica.

Dessa forma, quando o texto diz que “a linguagem de programacgao exige que
o0 estudante elabore o raciocinio l6gico”, vejo que aqui esta o ponto crucial
do desenvolvimento delas. Ao repassar aos estudantes do 4° ano o video
trazido na formacgdo: “Como fazer um sanduiche”, perceberam o que
vinhamos conversando sobre criar estratégias para resolver problemas.

Compreender e aprender a programacao, insere-os nas relagdes sociais, auxilia
no combate a evasdo escolar por observarem que o estudo se torna
significativo e desenvolve esse raciocinio l6gico que o0 pensamento
computacional instiga. Portanto, passardo de meros usuarios de computador a
possiveis adultos desenvolvedores de sistemas que irdo contribuir num
mercado que ainda € carente de profissionais, por se tornarem letrados
funcionais.

Depoimentos: https://youtu.be/qOGTYVhAPGI



https://youtu.be/qOGTYVhAPGI

ERNESTINA

CONHECIMENTO, EMPATIA E COOPERACAO

Luciana do Carmo Camargo
Gabriel de Almeida Bueno
Joana Salete Benoit

1- RESUMO

Ernestina € um municipio pequeno do Estado do Rio Grande do Sul, com cerca
de 3000 habitantes, conhecido pela sua comunidade acolhedora e atracdes
turisticas, principalmente as aguas da Barragem de Ernestina que atraem
milhares de turistas em periodos de veraneio. Localizada a uma latitude de
28°29’56” sul e a uma longitude 52°34’'24” oeste, estando a uma altitude de
493 metros e 239,1 km? de area territorial.

Atualmente é administrada pelo prefeito Renato Becker e Vice- prefeito Paulo Penz,
sendo secretaria Municipal de Educacédo a professora Sueli Penz.

EMEF Educarte &,

Camping Prainha A

FIGURA 1 Mapa aéreo de Ernestina.
Fonte: a autora, 2022

Este ano, o foco no letramento foi promover o respeito, a cooperacao € a empatia
como promogao para o acolhimento e valorizagao das potencialidades de cada
estudante no seu devido tempo, propondo um dialogo sem preconceito de
qualquer natureza, desmistificando principalmente a ideia de que a matematica é
um “bicho-papdo” e mostrando, de alguma forma, estratégias focadas em
atividades que despertam as competéncias socioemocionais e o0 pensamento
computacional.

E foi assim que a coordenadora da escola iniciou, juntamente com 0s colegas
professores, a participagdo da unidade na trilha de formacao desplugada,
com o intuito de incentivar aqueles estudantes que, de certa forma, precisam
despertar para a leitura do mundo de forma mais prazerosa e construtiva.



2- DESCRIGCAO DA EXPERIENCIA

Em 2022 foram desenvolvidas algumas atividades relativas a um projeto-piloto
(pois o LetProg nao contempla ainda, até o 3° ano), cujo objetivo era
proporcionar aos estudantes do 3° ano um momento descontraido onde
pudessem despertar o raciocinio ldgico matematico através do letramento de
forma desplugada. As atividades aconteceram nas tercas-feiras, no periodo da
tarde, com a professora Vera Soares. Eles adoraram o dia do letramento, pois
aprenderam o que eram 0s pixeis, por exemplo, a sequéncia légica, 0s numeros
binarios (com facilidade), entre outras atividades voltadas a matematica.

A Professora Luciana do Carmo Camargo trabalha com estudantes do 6° ao 9°
ano. Esta, por sua vez, sempre muito entusiasmada, enfrentou problemas com
0s computadores que nao funcionavam direito e teve que buscar outras
formas para tornar as aulas mais dinamicas.

Mesmo assim, um certo dia, infelizmente, um estudante se transferiu e abriu vaga.
Entdo, pensamos em dar uma oportunidade para um estudante incluido com laudo, do 6°
ano, que nao sabia ler e tinha dificuldade em matematica.

A professora Luciana nao sabia do laudo, entretanto percebeu as dificuldades, mas
logo constatou a evolugao do menino. Chegou a comentar com a coordenadora que
nas aulas de matematica, ele também estava progredindo rapidamente. A
professora Taise Pedroti, comentou com alegria o quanto esse menino progrediu e
que agora até ja venceu a timidez e comecgou a ler em voz alta na sala de aula. Esse
mesmo aluno teve uma surpresa muito grande e nos surpreendeu, o nome dele é
Maicon Albrecht de Lima, quando passou para a segunda fase das olimpiadas de
matematica. Mesmo com as dificuldades que apresentava no inicio do ano, na
leitura, escrita e raciocinio logico.

Percebemos o quanto o Letramento é importante, especialmente quando falamos
em inclusdo. O Brasil conta com algumas leis que sdo aliadas na promogao da
acessibilidade, como a inclusao digital. Sendo assim, em tempos em que um
simples cliqgue proporciona ao estudante ter acesso a inUmeras informacoes,
percebemos que cada vez mais precisamos estar preparados para interagir com
0S nossos estudantes, buscando conteudos significativos e que demandam
planejamento, decisdes, agdes e projetos colaborativos para que os estudantes
possam agir de maneira proativa, critica e reflexiva, promovendo o
autoconhecimento e o protagonismo juvenil.

Sabemos que temos ai uma tarefa bastante dificil pela frente, mas o que seria da
educacao sem os desafios que nos movem e nos fazem crescer e buscar novos
conhecimentos? A vida é um eterno aprender. Jamais saberemos tudo. O que nao
podemos €& parar no tempo, tudo muda tao rapidamente que precisamos estar
muito atentos e cada vez mais sermos protagonistas da nossa propria historia,
incentivando nossos estudantes a serem também protagonistas das suas.

O mundo esta em evolugao constante. Quem nao evolui sera atropelado pela avalanche
de novas tecnologias que contribuirdo na qualificacdo do ser humano.

O Professor Gabriel também trabalhou nas trés escolas do municipio, com turmas
de 4° e 5° anos, e participou das trilhas, além de fazer o uso das OPAs, um
material 6timo, bem completo.



O trabalho dele vem complementando o trabalho dos professores titulares em
horario normal de aula na Escola Osvaldo Cruz e Escola Jodo Alfredo Sachser.
Apenas na Escola Municipal Educarte ele trabalha em turno inverso com estas
turmas. Embora as atividades dele tenham sido desplugadas. Ele incentivou a
cultura maker, através da criacdo de atividades simples, onde os estudantes
idealizaram e construiram um artefato, desenvolvendo diversas habilidades
comunicacionais e de percepgdo, desde o esboco até a execugao e
apresentacao do prototipo.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Para falar dos resultados deste ano quero fazer aqui um breve histérico da trajetoria
do Letramento em Ernestina, cujo inicio foi marcado com uma parceria entre a
prefeitura e a Escola Estadual Raimundo Corréa, em 2018, a qual cedeu o laboratério
de informatica para ser usado no periodo inverso as aulas normais, pois ndao havia
nenhuma escola com infraestrutura adequada para desenvolver o programa.

Em 2019, o professor do Letramento na época, Lucas Werschedet Rodrigues,
conseguiu uma doacao de computadores, através da farmacia Sdo Joado de
Passo Fundo, e assim foi estruturado um espaco na Escola Educarte para o
Laboratorio de Informatica e as aulas passaram a acontecer com 0os estudantes
de 4° a 9° ano. Também foram instalados alguns computadores nas outras duas
escolas do interior (Escola Municipal Joao Alfredo Sachser e Osvaldo Cruz).

No inicio o trabalho era bem dificil, pois a internet no interior ndo era tédo boa.
Em 2021 nosso prefeito, Renato Becker, ampliou o acesso a internet no
interior e na Escola Educarte também. Isso ja facilitou muito. Atualmente,
nossa maior preocupacao € com a Escola Osvaldo Cruz que possui poucas
salas de aula e ndo tem um laboratério de informatica. A dificuldade é em
relacdo ao espaco fisico, pois ndo tem nenhuma sala para instalar um
laboratodrio de informatica, 1a temos uns 5 computadores, porém estdo na sala
de aula numa turma de 4° e 5° ano multisseriada, e ndo é possivel dispor um
computador para pelo menos dois estudantes trabalharem juntos. Por isso,
optou-se trabalhar mais de forma desplugada.

Ja em 2022, apesar de muitas dificuldades em relacdo as ferramentas
tecnoldgicas e trocas de educadores, podemos dizer que foi um ano promissor,
com muitas praticas relevantes de responsabilidade e seguranca digital, onde foi
oportunizado aos estudantes a pratica de programacdo de computadores e o
pleno desenvolvimento das capacidades de comunicagao e expressao, ampliando
suas capacidades de criagdao e expressao na cultura digital, na cidadania, no
pensamento computacional, no raciocinio ldgico-matematico e nas linguagens.
Com educadores facilitadores, que desenvolveram atividades de introducédo a
programacao de computadores, no cotidiano escolar, sempre buscando novas
estratégias e aulas que aprenderam nas trilhas formativas da plataforma,
oferecidos em parceria entre Instituto Ayrton Senna, Instituto JAMA e ATITUS.



Somos gratos, por essa parceria e a metodologia utilizada, esperamos que para
0 préximo ano possamos ter um processo de ensino-aprendizagem dinamico,
enriquecedor e empolgante, buscando sempre estratégias e metodologias para
trabalhar habilidades e competéncias, aumentando ainda mais 0 engajamento
dos estudantes e melhorando a experiéncia educacional como um todo e dar
uma atencao especial aos estudantes com necessidades especiais.
Gostariamos muito de contar com o apoio do time responsavel pelas
formacgdes, dentro das possibilidades, oportunizar trilhas de aprendizagem para
os professores trabalharem com estudantes especiais. Queremos que
despertem para o protagonismo, sendo capazes de buscar solucdes para 0s
problemas, especialmente na comunidade onde vivem.

Trabalhando o conceito de algoritmo

Depoimentos: https://youtu.be/LOWWUFBHYWS



https://youtu.be/L0wwUFBHYW8

GETULIO VARGAS

SECRETARIA MUNICIPAL DE CULTURA E
DESPORTO PROJETO LETRAMENTO EM
PROGRAMACAO 2022

Sandra Betiatto - Secretaria Municipal de Educacao, Cultura e Desporto

David Anderson Zanoni - Coordenador do Projeto Letramento em Programagao

Vanessa Polli - Professora do Letramento em Programac¢ado na EMEF Pedro Herrerias

Marcos Vieira da Silva - Professor do Letramento em Programagao na EMEF Antonio Zambrzycki

1- RESUMO

O ano de 2022 foi, notoriamente, um periodo de retomada. A educacao brasileira
viveu exatamente este processo apos praticamente dois anos de incertezas
advindas do periodo pandémico. Desta forma, retomar a¢gdes ndo foi uma tarefa
facil. De qualquer modo, apesar das adversidades, o projeto Letramento em
Programacdo manteve-se vivo e ativo nas escolas municipais de Getulio Vargas.

Com um total inicial de 81 alunos, do 6° ao 9° ano, nas escolas EMEF Pedro

Herrerias e EMEF Antonio Zambrzycki, os professores: Vanessa Polli e Marcos
Vieira da Silva realizaram um brilhante trabalho a frente do projeto, o qual contou
com o acompanhamento e auxilio das equipes diretivas das escolas e do Poder
Publico Municipal por meio da Secretaria de Educacao, Cultura e Desporto.

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

As escolas iniciaram o ano com a tarefa de instigar os estudantes a participar do
projeto. Reunides entre a Fundacao IMED, atual ATITUS Educacdo, Instituto
Ayrton Senna, Instituto JAMA e Prefeitura de Getulio Vargas deram o0s
encaminhamentos iniciais, pois no inicio deste ano as incertezas ainda estavam
presentes. Superadas as questdes iniciais, firmados os devidos acordos e a
coordenacao local do projeto, ocupada pelo prof. David Zanoni, iniciou as
conversacdes com as equipes diretivas das escolas e com 0s educadores que
fariam o trabalho junto aos estudantes.

Um primeiro desafio deste ano foi saber se os estudantes dos modulos anteriores
dariam continuidade aos estudos no Letramento em Programacdo. Também saber
se o0 haveria alunos interessados no primeiro modulo, com os estudantes do 6°
ano, ja que os encontros acontecem no contra turno escolar. Felizmente em
ambas as escolas os estudantes do modulo | aceitaram o desafio e participaram
de forma significativa. Ja os anos anteriores, estudantes que ja vinham
participando do letramento, tiveram uma diminui¢cdo na participacdo em funcao de
outros interesses. Exemplo disto foram os alunos do 9° ano, principalmente, 0s
que menos aderiram ao projeto em 2022. Isso se explica, em parte, pela lacuna
dos anos anteriores, ou seja, 0 modelo a distadncia em 2020 e hibrido em 2021. A
desmotivacdo infelizmente fez parte deste grupo de alunos. Contudo, 0s que se
mantiveram presentes, foram muito ativos e propositivos no trabalho que
desenvolveram, inclusive com monitoria, caso do estudante Tahuan da EMEF
Pedro Herrerias.


https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Fdrive.google.com%2Ffile%2Fd%2F1c8WsUpCoIvBxpfrufCj_6ncGzJ3ymH73%2Fview%3Fusp%3Dsharing&design=DAFtf5ZgqIY&accessRole=owner&linkSource=comment
https://www.canva.com/link?target=https%3A%2F%2Fdrive.google.com%2Ffile%2Fd%2F1c8WsUpCoIvBxpfrufCj_6ncGzJ3ymH73%2Fview%3Fusp%3Dsharing&design=DAFtf5ZgqIY&accessRole=owner&linkSource=comment
https://drive.google.com/file/d/15ZTvp7f_JW9cqHxgkrj1LozjxFn18zSZ/view

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Os desafios foram muitos, mas os frutos ao final foram igualmente quantitativos
e qualitativos, uma vez que ficou evidenciado o avan¢co no pensamento
computacional dos estudantes que participaram do LetProg 2022, em Getulio
Vargas. O objetivo do projeto foi certamente alcancado, qual seja: 0 processo
de ensino-aprendizagem por meio do pensamento computacional e resolugao
de problemas. Os estudantes foram além do esperado, desenvolvendo trabalhos
que demonstram a capacidade de criar, de produzir conteudo digital e
tecnoldgico da informacéo.

A culminancia do trabalho se deu em dois momentos: o primeiro foi no dia 11 de
novembro, no municipio de Sertdo-RS, onde os estudantes das duas escolas
foram receber suas medalhas na formatura do LetProg 2022 - formato
presencial, igualmente um momento de retomada, tendo em vista que nao
ocorria desde 2019. O segundo momento foi nas escolas, onde os estudantes
receberam os certificados das maos dos professores mediadores do letramento
e das direcbdes das escolas. Além disso, os estudantes puderam demonstrar
seus projetos, tanto do Scratch, quanto do App Inventor aos colegas das
demais turmas, incentivando- o0s a participar do projeto nos anos
subsequentes.

Além do conhecimento adquirido e a abertura de portas para um futuro promissor
no campo da informatica, da producado de softwares, engenharia da informacgéo,
automacao computacional, sistemas de informacédo, etc. Os estudantes da rede
municipal de Getulio Vargas demonstraram que a educagao para o século XX| esta
presente e € um caminho indispensavel a ser percorrido. As reflexdes que a
pandemia trouxe para o processo educacional, acelerando, em parte, o uso dos
recursos pedagogicos digitais, foram essenciais e demonstraram que nos
municipios que contaram com o Letramento em Programagdo, o impacto do
ensino hibrido foi menor. Felizmente, Getulio Vargas faz parte deste seleto grupo
de redes de ensino que estao integrados a este fantastico projeto.

Agradecemos ao Instituto Ayrton Senna, ao Instituto JAMA e a ATITUS Educacao
pela oportunidade de participar do Letramento em Programagao em 2022 e ao
Poder Publico de Getulio Vargas, equipes diretivas e professores pelo empenho
e dedicacao de sempre.

FIGURA 2 Formatura no LetProg 2022

FIGURA 1 Entrega de Certificados em Sertao-RS. Equipes diretivas das
na EMEF Pedro Herrerias, Professora escolas, professores do letramento,
Vanessa Polli, com os estudantes do 6° Secretaria de Educacao Cultura e
ano, médulo I, Scratch Desporto e estudantes na formatura do

LetProg 2022.
Depoimentos: https://youtu.be/EG-b6yTN2d0


https://youtu.be/EG-b6yTN2d0

INSTITUICAO BENEFICENTE

SANTA ZITA DE LUCCA

RELATO DE EXPERIENCIA: PRAT[CAS DO
LETRAMENTO EM PROGRAMACAO NA
MODALIDADE EXTRACLASSE

Jessica da Silva Pacheco

Kelly Cristina da Silva de Paula
Valderesa Puchalski

Coord. Nara Lucia Santos dos Anjos

1- RESUMO

Trazemos um relato de experiéncia, neste 2° ano de aplicagédéo do Programa
Letramento em Programacao, realizada pelas turmas da Associacdo Beneficente
Santa Zita de Lucca, constituida de 6 turmas que atende 96 criancas e jovens de
07 a 14 anos, que realizam atividades extraclasse no contra turno escolar em
nossa instituicao, aplicando o desenvolvimento do Pensamento Computacional
(PC) como forma de ampliar conhecimentos da ciéncia da computagdo com
ferramentas de programacdao computacional, transpondo para o dia a dia na
resolucdo de problemas em diversas areas do conhecimento. Nosso relato esta
fundamentado na possibilidade de construcao de competéncias nas criancas e
jovens que sejam capazes de identificar problemas e encontrar solu¢gdes com
criatividade, entendimento e resolugao. Tem sido desafiador para nos
educadores o constante estudo e preparagao para vencer as expectativas,
ddvidas, erros e acertos.

2- DESCRIGAO DA EXPERIENCIA

A Experiéncia do programa Letramento em Programacao esta sendo realizada na
Associacao Beneficente Santa Zita de Lucca, situada em Porto Alegre, Rio Grande do
Sul, Bairro Partenon, uma instituicdo que busca em suas ag¢lOes a valorizagdo das
criangas, na promogao social da familia como um todo, uma entidade beneficente, que
recebe doacdes de particulares, de utilidade publica federal, estadual e municipal.

Atendendo criancgas e jovens, inicialmente a associacao atendia apenas Educacao
Infantil, com criancas de até 6 anos de idade, em periodo integral. Sensivel as
necessidades da comunidade, a partir de 2004, a Entidade se preparou para
acolher jovens de 14 anos, passando a atuar na area de Educacao Complementar,
com reforgco escolar e recreagcao no turno inverso. Assim nasceu o Programa
Extraclasse, que permanece até os dias de hoje.

Seguimos pelo segundo ano no programa, iniciado em 2021. A Equipe, composta
pelas Educadoras Jessica da Silva Pacheco e Kely Cristina da Silva de Paula,
contem com as turmas Extraclasse (2 de manha e tarde (alunos de 8 a 9 anos -



3° e 4° ano do Ensino Fundamental) ; Extraclasse 3 e 4 manha e tarde (alunos de
10 a 14 anos — 5° ano em diante); educadora Valderesa Puchalski, com as turmas
de Extraclasse 1 (alunos de 07 e 08 anos — 1° e 2° ano do Ensino Fundamental)).
Neste ano a instituicao retomou algumas atividades Extraclasse, incorporando as
programacbes da instituicdo, musica e as atividades esportivas, dando
continuidade ao Xadrez e ao Programa com as propostas ja realizadas e visando
dar mais um passo no conhecimento e desenvolvimento de competéncias.

Foi necessario, retomarmos algumas etapas do projeto, visando inserir novos
alunos que ingressam anualmente nas turmas, onde o programa teve um
aperfeicoamento na plataforma e necessidade de adaptacdo as mudancgas inseridas
que facilitaram os registros e organizacao das informacdes, formacdes e registros
das atividades.

Seguimos com as atividades desplugadas, tendo como objetivo principal estimular
a criatividade e o raciocinio légico, de forma interdisciplinar, para a resolucao de
situagdes problema e iniciamos recentemente de forma gradativa as atividades
com o Scratch , que nos possibilita criar animagdes, jogos e historias interativas,
despertando nos jovens grande interesse.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Apresentaremos nossas impressdes do Programa, neste 2° ano de implementacgao,
com base na aplicagdo das atividades propostas e observagao da aplicabilidade
nas turmas de Extraclasse.

As turmas de Extraclasse 1 e 2, focaram suas atividades na Computacdo desplugada
que podemos ver nas evidéncias do relatorio de atividades apresentado no portfolio.

Todas as atividades foram planejadas, incorporadas ao Planejamento da
Associagao, com previsao semanal de 2 horas, onde as Educadoras tiveram horas
para este planejamento e acompanhamento. Verificamos que cada vez mais é
necessario maior aprofundamento e tempo de estudo, troca e registro. Com o
retorno de outras atividades extraclasse identificamos a necessidade de
aumentarmos o tempo para planejarmos as agdes e avaliar sua aplicabilidade, mas é
reconhecido o engajamento dos Educadores na busca do atingimento dos objetivos.

Aqui apresentamos a atividade realizada de Pensamento algoritmico que
corresponde a criagdo de passos e solugdes para alcancar um objetivo especifico
para resolu¢cdo de problemas. O desenvolvimento desta competéncia estimulou a
criatividade e a possibilidade de criar solu¢cdes cada vez mais eficazes.

Nesta atividade os alunos recortaram 0 passo a passo para a plantagao de uma
planta e colaram no lugar correto, o que nao fazia parte deste processo colava-
se em outro local. Apds realizarem outra atividade, onde deveriam pintar uma
flor de acordo com os comandos do algoritmo.



FIGURA 1 Atividade de aplicacado da
competéncia pensamento algoritmo.

Na atividade de Reconhecimento de padrdes, 0s alunos identificam e reconhecem
padrdes e similaridades, essa competéncia permite a constru¢cdo de solugdes para
problemas comuns de forma inovadora.

A possibilidade de simplificar para que a crianca entenda o processo foi alcancada
através da transformacdo da fala e troca de exemplos como explicar as
caracteristicas de um gato e que nao envolve ragas, cores ou tamanho, apenas 0s
padrdes de um gato (cabeca, orelhas, patas e cauda). Teve-se entdao o
entendimento da expressao “padrao”, que identificamos como “0 que €”, e suas
variantes como caracteristicas especificas e tipos.

FIGURA 2 Fonte a autora, 2022

As turmas de Extraclasse 3 e 4, focaram suas atividades no 4° e 5° - Scratch
Basico, que podemos ver as evidéncias no relatério de atividades
apresentados no portfdlio.

Para descricao desta atividade cabe ressaltar que foi mais desafiador, e que estamos
desenvolvendo de forma bastante inicial, evidenciando a necessidade de suporte maior
e de profissional que possa auxiliar a Educadora na aplicagcao, destacamos que 0s
estudantes se desafiam mutuamente, movidos pela motivacao e interesse despertados.



As atividades do Scratch Basico permitem que se compreenda a eficacia da
insercao de tecnologias no contexto educacional, além de incentivar a imaginacao e
a autoria na aprendizagem, segundo os criadores do Scratch.

FIGURA 2 Atividade de aplicagdo do
Scratch basico.

A comunidade escolar, familiar e alunos avaliam a importancia do Programa na
formacao dos alunos e na preparacao para seu futuro e no desenvolvimento
da criatividade.

Um projeto imensamente rico que proporcionou trabalhar a insergéao e pluralidade
realmente. Houve oportunidades de dialogo, participagao e cooperagao nos
momentos em que alguns alunos nao se sentiam seguros para realizagao de
determinadas tarefas. A cooperagcao com o colega, a partir das duplas, formadas
foi evidente. A inovacdo e a insergao ao mundo digital sendo trabalhada de forma
humanizada e afetiva.

Sabemos que o maior dos desafios da instituicao €, cada vez mais, desenvolvermos
nos docentes a educacao digital para qualificar cada vez mais suas atividades.



LAGOA VERMELHA

LETRAMENTO EM PROGRAMAGAO 2022

Julia da Silva
Christina Kern Frizon
Luara Ferreira da Silva
Lisiane Angela Denardi
Sabrina Pereira

1- RESUMO

Lagoa Vermelha tem o orgulho de participar da parceria com o Instituto Ayrton
Senna - |IAS, Faculdade IMED Passo Fundo e Instituto JAMA, para realizagao
do Letramento em Programacgao desde 2017. Inicialmente as aulas nas salas de
informatica de duas escolas da Rede Municipal de Ensino, com 32 estudantes
atendidos, com equipamentos de pouca conectividade.

Com a melhoria e substituicdo dos equipamentos que foram ocorrendo
gradativamente nos anos seguintes, outras escolas puderam participar,
ampliando para o total de cinco escolas com o numero de 158 estudantes
atendidos em 2021, mesmo em periodo pdés pandémico, porém ainda com
adaptacdes fisicas e emocionais. O desenvolvimento do pensamento
computacional em nossos estudantes vém de uma demanda cada vez mais
crescente nas escolas, transformando-os e desenvolvendo-0s no processo de
programacao computacional. O referido Programa vem crescendo a cada ano, da
mesma forma das demandas que surgem constantemente na era conectada que
estamos vivendo.

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

O atendimento aos estudantes que aderiram ao Programa no ano de 2022, foi
desenvolvido nas escolas: EMEB Léa Beatriz de Quadros Dolzan, EMEB Joéo
Protasio da Luz, EMEB Clovis Pestana, EMEB Marcilio José Machado e
EMCMEB Didgenes Euclides da Cunha. Todas as escolas que disponibilizam o
referido Programa aos estudantes, estéo localizadas nos bairros de periferia
do Municipio.

A EMEB Jodo Protasio da Luz, Bairro Ernani Dias de Moraes, iniciou com 14
estudantes inseridos no referido Programa no ano de 2017, e atualmente conta com
4?2 estudantes, desde as turmas do 4° até 8° ano. As aulas foram ministradas
inicialmente pela Professora Luara Ferreira da Silva.



FIGURA 1 Estudantes desenvolvendo FIGURA 2 Estudantes desenvolvendo
projetos (2022) projetos (2022)

A EMEB Léa Beatriz de Quadros Dolzan, Bairro Sdo José, contou com a participagao
de 12 estudantes em 2017, e atualmente conta com 39 estudantes desde as turmas
de 4° ano até 7° ano. As aulas, neste ano de 2022, foram ministradas pela
Professora Christina Kern Frizon.

FIGURA 3 Estudantes desenvolvendo projetos (2022)

EMEB Clovis Pestana, situada no Bairro Medianeira, iniciou em 2021 com 40
estudantes neste Programa. Hoje a escola conta com 25 alunos correspondentes as
turmas de 5° e 6° ano, sendo as aulas ministradas pela Professora Lisiane Angela
Denardi.



FIGURA 4 EMEB Clovis Pestana FIGURA 5 Estudantes desenvolvendo
projetos (2022)

A EMEB Marcilio José Machado, situada no Bairro Boa Vista, iniciou com o Programa no
ano de 2021, com 35 estudantes e hoje conta com 51 estudantes com turmas de 4° a 7°
ano.

FIGURA 7 Estudantes desenvolvendo FIGURA 8 Estudantes desenvolvendo
projetos (2022) projetos (2022)



A EMCMEB Diogenes Euclides da Cunha, situada no Bairro Sao Sebastido, iniciou
com o Programa em 2020, contou com a participagao de 12 estudantes, numero
este que teve uma significativa redugcdo em 2022 devido a reformas que estao
acontecendo na referida escola, e com isso, a dificuldade dos estudantes ao se
dirigirem a outro educandario, para a pratica das aulas, que estao sendo
ministradas pela Professora Luara Ferreira da Silva.
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FIGURA 9 EMCMEB Didgenes Euclides da Cunha

No retorno as aulas neste ano de 2022, ainda se observa algumas dificuldades
por parte dos estudantes, e por isso, foi necessario reforcar diversos
conceitos, conteldos e vivéncias. Ainda temos sérios problemas de leitura e
escrita, bem como na disciplina de matematica, as quais levarao um tempo
para serem reduzidas ou sanadas.

O Letramento contribui de forma significativa para o desenvolvimento do raciocinio
e o0 desenvolvimento do pensamento. Com o decorrer das aulas, foi possivel
perceber a evolugdo dos estudantes, que aos poucos demonstraram a
aprendizagem em diferentes situacdes. Alguns estudantes nunca tiveram acesso ao
computador e demonstraram alegria ao aprender pouco a pouco O que se
apresentava desde as primeiras aulas.



RELATO DA PROFESSORA LUARA FERREIRA
E.M.E.B Jodo Protasio da Luz e E.M.E.B Didgenes Euclides da Cunha

Ao iniciar as aulas do Projeto Letramento em Programacdo na E.M.E.B Jodo Protdsio da
Luz, encontrei algumas dificuldades devido a instabilidade da internet que ocorria no
inicio do ano, muitos alunos tinham que compartilhar os computadores, deixando assim
de criarem alguns projetos. Ao decorrer das aulas, o problema foi solucionado e todos
0s alunos conseguiram ter acesso ao computador individualmente. Os pontos positivos
a serem destacados, foram o aumento das turmas comparadas ao ano de 2021, turmas
como 4.°5.°¢e 6.2 ano tiveram um grande aumento no numero de alunos, 0s alunos na
maioria sdo assiduos, e como ja convivo com eles durante o periodo da manha,
trabalhando a disciplina de Ciéncias, muitos me esperam na hora da saida para casa,
para perguntar se a tarde tera aula do Letramento, me deixando assim muito contente,
pois, vejo 0 quanto as aulas estdo sendo enriquecedoras para eles. Destaco também a
conexao gue tive com esses alunos, podendo conhecer assim, um pouco mais sobre
eles, devido ao fato das aulas serem mais descontraidas, eles acabam mostrando mais
seu lado pessoal e afetivo.

A evolugao dos alunos no decorrer das aulas foi enorme, sendo que no inicio do ano a
maioria dos alunos nao tinha nogao sequer de como ligava o computador, e com as
aulas do Letramento, conseguiram aprender nogdes basicas, e olharam diferente para
o0 uso do computador, ndo apenas o lado das redes sociais e entretenimento.
Conseguiram ver que podem ser programadores, e ndo apenas 0s usuarios dessa
tecnologia. As aulas da E.M.E.B Didgenes Euclides da Cunha, ndo foram realizadas na
escola, pois a mesma passa por reformas, o que impossibilitou o uso da sala de
informatica. Dessa forma, as aulas do Letramento passaram a ser realizadas na
E.M.E.B Joao Protasio da Luz. Considero isso um fator importante e negativo para a
realizagdo das aulas na E.M.E.B Didgenes Euclides da Cunha, pois devido a esse fato
das reformas, os alunos teriam que se deslocar até outra escola em outro bairro para
poder participar das aulas, sendo assim a adesdo do Programa foi prejudicada, pois
muitos pais ndo aceitaram a proposta, com isso, apenas uma aluna aderiu as aulas do
programa. O ponto positivo da E.M.E.B Didgenes Euclides da Cunha é que mesmo
apenas uma aluna frequentando as aulas do Letramento, a aluna é assidua, muito
interessada e se adaptou bem ao ambiente novo e aos colegas. Muitos projetos estao
sendo construidos pelos alunos, e o olhar de satisfagcdo e alegria ao compartilhar com
os colegas o que foi feito através da criatividade dos mesmos n&do tém prego.



RELATO DA PROFESSORA SABRINA PEREIRA
EMEB Marcilio José Machado

Sou Sabrina Pereira, Professora de Letramento em Programacao na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Marcilio José Machado em Lagoa Vermelha. Conheci o programa
este ano, por meio de colegas de profissdo. Quando a oportunidade de participagao
surgiu, entendi que era uma nova perspectiva que se abriria em minha trajetdria
profissional.

Enquanto professora, pude perceber o quanto o letramento é importante na vida dos
estudantes, visto que a tecnologia esta presente em muitas atividades realizadas
diariamente, e que, frequentemente, passam despercebidas por eles. Os impactos na
aprendizagem sao relevantes, destacando-se o desenvolvimento de competéncias
sdcio emocionais e do pensamento computacional.

Em decorréncia do impacto positivo, ha um engajamento muito grande por parte dos
estudantes, que sdo assiduos e interessados nas atividades. O Letramento em
Programacao faz a diferenga na educagdo em nossa cidade, motivando novas
aprendizagens e capacitando professores na area tecnoldgica.

RELATO DA ALUNA ADRIELY DE AGUIRRA FERREIRA
EMEB Marcilio José Machado

Minha historia do letramento

O letramento, para mim, é muito legal, todas as sextas vamos para a escola no contra
turno, nds aprendemos a criar jogos, programar personagens e desenhar labirintos,
além de outras atividades diferentes.

Eu gosto do letramento porque é divertido, saindo da rotina escolar, e me encontro com
meus colegas em atividades diferentes. Ele também ¢é importante para aprendermos a
pensar em como as coisas funcionam, e pode nos ajudar na escolha de uma profisséo
que utilize a tecnologia.

Estudo programag¢do faz um ano e meio, me dedico em todas as aulas e tarefas
propostas pela professora, estou aprendendo cada vez mais, programando jogos e
criando histérias que sédo especiais para mim. Espero continuar com o curso até estar no
9° ano.



Importante observar o entusiasmo e interesse dos estudantes na agao de programar
nas aulas do Let Prog. A simplicidade dos pequenos atos na plataforma, se tornam
grandes feitos para os alunos que estao iniciando com esse contato ao novo,
criando comandos para desenvolver cada movimento do personagem criado. Os
erros foram parte do processo e contribuiram como impulso para repensar, mudar e
dessa forma possibilitou a aprendizagem. Importante ressaltar a troca de
experiéncias, quando um colega ajuda os outro, tirando as duvidas ou até mesmo
descobrindo juntos como resolver um determinado comando.

Depoimentos: https://youtu.be/ZXXwZ42SDOo


https://youtu.be/ZXXwZ42SDOo

MATO CASTELHANO

EMEF MARIA ANTONIA E
EMEF PADRE LEONEL FRANCA

Jéssica Ramos Gomes
Leticia Dalbosco Maciel

1- DESCRIGAO DA EXPERIENCIA

O Letramento em Programacao é um projeto que visa contribuir com a Educacao
Integral, desenvolvendo o pensamento computacional por meio de praticas de
programacao de computadores. Em outras palavras, pretende-se que letrados
em linguagens de programacao diversas, estudantes e professores do Ensino
Fundamental de diversas areas do conhecimento, de escolas publicas ampliem
suas capacidades de criagao e expressao no mundo digital.

Mais especificamente, os objetivos do projeto sao: (1) desenvolver a capacidade
dos estudantes para se desenvolverem de forma holistica; (2) formar
educadores para atuar como facilitadores de atividades que introduzem a
programacdo de computadores no cotidiano escolar; (3) gerir praticas
relevantes, estratégias de uso da programacao e sua relacdo com o
desenvolvimento dos estudantes.

Desde 2021 o Letramento em Programacao vem sendo realizado no Municipio
de Mato Castelhano, abrangendo duas escolas municipais, sendo elas, EMEF
Maria Antonia e EMEF Padre Leonel Franca com turmas de 4° e 5° ano. Em
2022 foi ampliado para 6° ano. Atualmente o projeto conta com a
participagcao de 6 turmas, totalizando aproximadamente 80 estudantes.

O projeto é aplicado na Prefeitura Municipal de Mato Castelhano, em uma sala de
uso exclusivo dos estudantes que fazem parte do mesmo, € estruturada com 15
Notebooks, contando com um notebook para cada estudante.
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FIGURA 1 Sala de informatica. FIGURA 2 Sala de informatica.
Fonte as autoras, 2022 Fonte as autoras, 2022



3- RESULTADOS E REFLEXOES

O Letramento em Programacao vem se tornando cada vez mais relevante para
0s estudantes das escolas participantes, sendo utilizado como instrumento de
aprendizagem, tanto no ambito escolar quanto no meio social.

A introducao da tecnologia vem sendo utilizado como instrumento de mediagao
entre professor e estudante, permitindo que ambos possam construir e modelar
fendbmenos em quase todos os campos do conhecimento, desenvolver a
capacidade de concentragao e possibilitando o estabelecimento de novas
relagcdes para a construcao do conhecimento.

A inser¢cao do projeto nas escolas vem gerando um resultado positivo no ensino
aprendizagem, tanto nas disciplinas curriculares, quanto no desenvolvimento do
Letramento em Programacdo, sendo notdrio o interesse e envolvimento dos
estudantes com a proposta do mesmo.

Além da utilizagcdo de computadores com a criagao de jogos e programacgao, as
atividades desplugadas também vem sendo de extrema importancia na
contribuicdo da aprendizagem dos estudantes, ndo somente facilitando o
entendimento para com a tecnologia e desenvolvimento da programag¢ao, mas
também favorecendo na aquisicdo do conhecimento e compreensao das
disciplinas escolares, pois na atividade concreta acontece a construgao do
artefato, desenvolvendo as etapas do pensamento computacional.

Os estudantes participantes, estdo muito engajados com a proposta oferecida
pelo mesmo, realizando com muito entusiasmo a programag¢ao de jogos e
animacdes, e desenvolvendo as atividades desplugadas, buscando diferentes
solugbes, por meio da tecnologia, utilizando o conhecimento prévio
conquistado no ano anterior, juntamente com o que esta sendo adquirido no
decorrer deste ano de 2022.

FIGURA 3 Conhecendo o computador. FIGURA 4 Fonte as autoras, 2022
Fonte as autoras, 2022



Os estudantes do 4° ano de ambas as escolas que ingressaram neste ano, ficaram
extremamente envolvidos e entusiasmados com todas as descobertas feitas
desde o inicio das atividades até o momento, sendo que a grande maioria nunca
havia tido contato com um computador e/ou notebook.

O processo de aprendizagem destes estudantes deu-se de maneira satisfatoria,
e a programagao passou a ser uma oportunidade para despertar e desenvolver a
curiosidade, a criatividade e a persisténcia, fazendo com que alguns estudantes
descobrissem habilidades na area da informatica, que até entao nao haviam
descoberto, e durante este processo, conseguiram utilizar o que aprenderam
em favor de outras disciplinas.

As atividades desplugadas foram muito bem recebidas por estes estudantes, pois,
conseguiram perceber como funciona o processo de programacgao fora do computador,
o que foi muito instigante para a curiosidade dos mesmos, também abriu caminhos a
serem explorados para estudantes que ainda nao haviam sido alfabetizados, e que com
a ajuda do projeto, foi possivel concluir este processo de alfabetizagao.

Além de destacar que a programacao possibilitou um trabalho interdisciplinar,
contribuindo nos significados dos conteudos trabalhados em diferentes areas do
conhecimento, em especial a matematica.

Ja para os participantes do 5° e 6° ano, de ambas as escolas, a continuidade do
projeto foi muito bem recebida, tendo retorno de quase 100% dos estudantes,
sendo notdria a empolgacao ao retornarem para o projeto este ano.

O desenvolvimento da programacéao de jogos e projetos no Scratch € o mais aclamado
entre todas as turmas que fazem parte do Letramento em Programacgao, pois € onde
conseguem desenvolver e demonstrar suas habilidades com a tecnologia, utilizam-se
muito do raciocinio logico, estimulando e desenvolvendo-o, usando a criatividade e
imaginacao na criagdo de cenarios e personagens.

O uso da programacao e a implementagao de outras tecnologias, como as técnicas
de gamificagao, teve efeito positivo direto sobre o engajamento destas turmas em
sala de aula, pois possibilitou a abertura de novos caminhos para
desenvolvimentos de estratégias para a obtencdo de resultados. Além de
desenvolver o raciocinio ldgico, a programacao também possibilitou o
desenvolvimento de outras competéncias e habilidades fundamentais para o
desenvolvimento de qualquer pessoa para o exercicio da cidadania, sendo
perceptivel no comportamento e desenvoltura destes estudantes.

Depoimentos: https://youtu.be/JJSOHgx6UJo


https://youtu.be/JJS0Hqx6UJo

MONTENEGRO

LETRAMENTO EM PROGRAMAGAO
MONTENEGRO 2022

Alessandra Bartz
Tiago de Vargas

1- RESUMO

Trouxemos um pouco da nossa experiéncia com o Programa Letramento em
Programacdo (Letprog), em parceria com o Instituto Ayrton Senna, ATITUS e Instituto
JAMA. Essa parceria foi firmada através da nossa prefeitura e os institutos aqui ja
nomeados, uma pareceria que, para nos, foi de grande importancia, uma vez que Nossos
estudantes se encantaram com as atividades aplicadas, o que reverberou em estudos
intensos na area abordada e o mais importante, uma oportunidade Unica para muitos de
nossos estudantes. Tivemos como participantes do programa, duas escolas de nosso
municipio, com a totalidade de trés turmas de quartos anos.

FIGURA 1
Fonte autores, 2022



3- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Montenegro é conhecido como “Capital do Tanino, da citricultura e cidade das
artes”. Somos um municipio de extensao territorial de 420.017 km, boa parte
desse territdrio € de area rural, onde contamos com 14 escolas dessa
modalidade e mais 14 escolas na area urbana, somando 28 escolas em nosso
municipio.

O projeto Letramento em Programacao tem como objetivo promover a educacao
integral nas escolas publicas, através do pensamento computacional e pratica de
programacao de computadores. No ano de 2022, foi uma novidade para nosso
municipio e, além disso, foi um grande desafio, pois nesse momento estavamos
voltando de um periodo totalmente atipico, ndao s6 em Montenegro, mas no
mundo como um todo. Onde o retorno de nossos estudantes, depois do periodo
de aulas remotas, que a Pandemia da Covid-19 nos trouxe.

Tivemos como escolas participantes do programa: EMEF Cinco de Maio e a EMEF
José Pedro Steigleder, com turmas dos quartos anos do ensino fundamental.
Todas as trés turmas pautaram seus trabalhos durante todo ano, na Trilha do
Desplugado, em razao de uma das escolas estar em obra na estrutura e a outra
escola, por dificuldades de utilizacdo do laboratério de informatica. Na secretaria
de educacdo, a coordenacao do trabalho no municipio ficou a cargo de Alessandra
da Silva Bartz e de Tiago de Vargas.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

FIGURA 2
Fonte autores, 2022

O projeto Letramento em programacao foi um desafio para nossa turma este ano, pois
com a escola em reforma e sem acesso ao laboratério de informatica, trabalhamos na
Trilha dos Desplugados. Comegando ja com certo atraso, 0s encontros eram feitos de
forma assincrona e custamos um pouco para nos adaptar, mas logo estavamos
envolvidos e todos o0s estudantes participando ativamente das atividades.

O projeto foi algo bem inovador: desenvolver o pensamento computacional
através da trilha dos desplugados nos oportunizou experiéncias ricas, a questao
da observacao, das sequéncias, da importancia dos detalhes, do trabalho em



equipe, da programacao em diferentes areas possibilitou aos estudantes novas
visdes. Através da construcdo de jogos de tabuleiros, de chao e de mesa,
muitas questdes foram trabalhadas e a programagao aconteceu de maneira
leve e sem o0 uso do computador.

Esperamos que o projeto continue e que 0sS mesmos estudantes possam avancar
e fazer o uso dos computadores em uma nova etapa.

Depoimentos: https://youtu.be/706KzlueaMA



https://youtu.be/7o6KzIueaMA

NOVA SANTA RITA

LETRAMENTO EM PROGRAMAGCAO LETPROG EM
NOVA SANTA RITA

Michele Martins

O Letprog busca, por meio do pensamento computacional e das linguagens de
programacao, desenvolver competéncias e promover a Educacgéao Integral.

A proposta amplia a inser¢gdao dos alunos no universo digital utilizando ferramentas
gratuitas de programagao computacional. Ao programar e construir projetos, os
estudantes  desenvolvem  competéncias cognitivas e  socioemocionais
fundamentais para a vida no século 21, como criatividade, resolugcao de problemas
e cooperagao.

A formacdo no municipio de Nova Santa Rita, promovida pela Secretaria de
Educacao e Cultura em parceria com o instituto Ayrton Senna, Instituto JAMA e
ATITUS Educacédo, aconteceu para os educadores da rede municipal com o intuito
de torna-los aptos a desenvolverem atividades com os estudantes do 4° e 5° ano
que exploraram conceitos e praticas do pensamento computacional por meio de
vivéncias ludicas e de cada realidade escolar.

O projeto teve seu inicio no municipio no ano de 2021 com 0 acesso de duas
escolas e atualmente no ano de 2022 oferta o Letprog em um total de nove
escolas municipais.

As atividades estdao sendo desenvolvidas ao longo do ano letivo, podendo
ocorrer no decorrer das aulas ou no contraturno escolar, conforme a realidade de
cada rede. Os estudantes sao desafiados a construir artefatos com o auxilio das
linguagens de programacgao, trabalhando em times para a constru¢gao de jogos,
aplicativos e outras midias, compartilhando e comemorando seus aprendizados
em eventos com toda a comunidade escolar.

Letrados em linguagens de programacao diversas, estudantes e professores
podem ampliar suas capacidades de criagao e expansao no mundo digital,
desenvolvendo habilidades para criar jogos, por exemplo, transformando a
maneira com a qual se relacionavam com eles até entdo, passando de meros
usuarios a criadores e protagonistas de uma nova ferramenta.

Este € um projeto realmente inovador, dando inicio a um novo estagio em termos
de educacgédo, pois capacita professores e estudantes, a utilizarem da melhor
maneira possivel as ferramentas digitais disponiveis, transformando a realidade
de criancas e jovens que saem do ensino fundamental com uma ampla bagagem
de conhecimento técnico, capacitando-os inclusive, para o mercado de trabalho.
Ainda temos muito para avangar no que se refere a aprendizagem das
tecnologias,



porém com o0 apoio de projetos voltados ao tema, a dedicacdo dos professores e
0 apoio das familias, a cada ano de acordo com a metodologia do Letprog, seréao
capacitados e formados futuros profissionais de tecnologia.

Segundo Paulo Freire: Educag¢ao nao transforma o mundo. Educagdo muda as pessoas.
Pessoas transformam o mundo. Com certeza, esse projeto inovador ja esta
transformando a realidade da educacdo do municipio de Nova Santa Rita. Seguem fotos
de aulas na rede municipal de Nova Santa Rita no ano de 2022.

FIGURA 1 4° ano em atividades de leitura e posteriormente na pratica
do computador, EMEF Treze de Maio. Fonte a autora, 2022.

FIGURA 2 Atividades Desplugadas, EMEF Treze de Maio.
Fonte a autora, 2022.

Depoimentos: https://youtu.be/M41Z_Y8iw4E



https://youtu.be/M4lZ_Y8iw4E

OSC RENASCER DA

ESPERANCA PORTO ALEGRE

LETRAMENTO EM PROGRAMAGAO NA ONG o
RENASCER DA ESPERANGA EM 2022 iy

it

Lucas Alexander dos Santos Félix
Raquel dos Santos

Rozeli da Silva

Viturino Oliveira dos Santos
Viviane da Silva

1- RESUMO

A ONG Renascer da Esperanca fica na Avenida Maceddnia, n® 199, no bairro Restinga,
fundada em 1996 pela funcionaria publica do DMLU, Rozeli da Silva. A instituicao
atende, em média, 300 criancas, com idades de 6 aos 15 anos. Pelo segundo ano, a
instituicdo esta participando do Letramento em Programacéao junto a Fundacdo IMED,
Instituto Jama e Instituto Ayrton Senna.

Através da participagcao no curso de formacao de Letramento em Programacao,
os educadores puderam ampliar seus conhecimentos na area digital e, com
isso, proporcionar conhecimentos novos aos educandos, tendo em vista que
através das novas tecnologias digitais este curso s6 agregou no processo de
atualizacao curricular dos nossos educadores e assim, ampliar o universo de
cada educador na atual era digital.

Durante o curso, os educadores inicialmente enfrentaram algumas dificuldades
nos acessos a plataforma Teu Futuro que ao decorrer do curso foram sendo
esclarecidas e assim as dificuldades foram sendo sanadas, através do suporte
dado pelos gestores da instituicao.

3- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

O Centro Renascer da Esperanca, desde o0 ano de 2021, vem ofertando o Letramento em
Programacdo. Neste ano de 2022, manteve a oferta do curso para 20 educandos,
estando eles no 6° ano do Fundamental Il, e as turmas foram divididas em 2 grupos de
10 alunos, nos turnos da manha e tarde, com encontros semanais.

As praticas de letramento digital foram realizadas da seguinte maneira: as primeiras
aulas tedricas na Biblioteca e depois, através de plataforma digital com o uso do
Scratch. Os diarios das aulas eram feitos ao final de cada aula, em cadernos. Os
educadores da Osc, que aplicavam o letramento, participavam das formacodes
mensais ofertadas pela equipe gestora do produto LetProg.



A instituicdo dispde de um laboratorio de informatica com 10 computadores e,
por este motivo, neste ano mantivemos somente 2 turmas com 10 educandos
para que assim, cada um pudessem tirar mais proveito das praticas aplicadas
e aprimorar seus conhecimentos e sua criatividade na produgao de jogos e
projetos. As atividades desenvolvidas ampliaram a inser¢gao dos educandos no
universo digital, utilizando ferramentas gratuitas de programacao
computacional. Ao programar e construir projetos, os educandos desenvolvem
competéncias cognitivas e socioemocionais fundamentais para a vida no
século XXI, como criatividade, resolugédo de problemas e cooperagéo.

FIGURA 1 Alunos criando jogos no FIGURA 2 Educador e educando criando
Scratch. Fonte: os autores, 2022 jogos no Scratch. Fonte: os autores,
2022

FIGURA 3 Educandos no Laboratodrio de
Informatica Fonte: os autores, 2022



Apresentaremos a seguir alguns relatos sobre as experiéncias de quem participou
deste curso no decorrer do ano de 2022.

O educando Lucas Alexander dos Santos Félix, 12 anos, participou do LetProg pela
primeira vez. Ele disse: “Agradeco pelo curso de Letramento em Programacao, nele
estou aprendendo muitas coisas novas como a criar jogos no Scratch e a usar o
computador. Sendo assim, muito obrigado ao Instituto Jama e ao Instituto Ayrton
Senna pela oportunidade de participar durante o ano de 2022 deste curso”. Raquel
dos Santos, mde do educando Lucas Alexander dos Santos Félix, disse: “em nome
dos pais e maes de todas as criancas que fazem parte do projeto, eu quero dizer
gue somos muito gratos e felizes. Gostaria de salientar também que o projeto
consegue fazer com que os educandos explorem conceitos e praticas do
pensamento computacional e da cultura digital. Nosso muito obrigado ao Instituto
Ayrton Senna e ao Instituto Jama. Muito obrigada mesmo.”

A Presidente Rozeli da Silva relatou que: “Ndo tenho palavras para agradecer o
quanto o curso de Letramento em Programacgéao, desenvolvido dentro da ONG
Renascer da Esperanga, apresenta um impacto positivo na vida das nossas
criangas, no desenvolvimento educacional e no empoderamento das criangas
nos estudos. Sobre o0s boletins que eles trazem para gente, observamos as
maes falando o que é esse projeto dentro do Renascer. Entdo, venho dizer
para VOCés que isso empodera nossas criancas na area digital e as nossas
criangas ja conseguem sentar em frente ao computador, conseguem
desenvolver muitas coisas e para nds isso é de grande valia.

Esse tipo de acado, s6 vem engrandecer a instituicdo e o projeto que € desenvolvido
aqui. Ao Instituto Jama e ao Instituto Ayrton Senna, nesta parceria com o Ong
Renascer, eu nado tenho palavras para agradecer vocés, e vocés também nao tém
nocao do bem que vocés estdo fazendo para nossas criancas. Com certeza essa
parceria vai longe! Conto com vocés, com essa parceria para sempre, porque
sempre estaremos acolhendo criangas na ONG. Aqui deixo o meu muito obrigada ao
Instituto Jama e a Fundacao Ayrton Senna, de coragao”.

O educador Social Viturino Oliveira dos Santos, disse que: “me sinto muito grato
e feliz em fazer parte desta proposta e participar do curso de Letramento em
Programacao junto com o0s educandos, me sinto privilegiado em estar passando
para eles um pouco do conhecimento que estou adquirindo no curso.
Conhecimentos como, explorar os conceitos e praticas do pensamento
computacional, da cultura digital e fazer com que eles explorem essas
tecnologias por meio de vivéncias luddicas (Scratch) e orientadas ao
desenvolvimento de projetos. Até porque, hoje em dia, os educandos e as
criangas do seculo XX| estdo em contato cada vez mais cedo com as tecnologias
digitais e da informacao. Mais uma vez obrigado aos envolvidos por integrar e
trazer essa proposta de projeto para os educandos daqui, agradeco também a
ONG Renascer por ter me escolhido para fazer parte desta proposta que com
certeza vou levar para minha vida toda. Obrigado!”

Depoimentos: https://youtu.be/ODzJgPV188E


https://youtu.be/ODzJqPV188E

SANANDUVA

LETRAMENTO EM PROGRAMAGAO
NO MUNICIPIO DE SANANDUVA

Evelise Bianchin

Laudinei Zanin

Gabriel Vicenzi Grison

Elisa Cristina Franklin da Silva

1- RESUMO

O municipio de Sananduva-RS, através da Secretaria da Educacdo, Cultura e Esporte,
em parceria com a ATITUS Educacao, Instituto Ayrton Senna e Instituto JAMA, oferece
aos estudantes da rede municipal, o Programa Letramento em Programacgao, desde o
ano de 2016, nas seguintes escolas da rede municipal de Sananduva: EMEF Professora
Eldy Maria Pansera, EMEF Gentil Antonio Tonial e EMEF Santa Teresinha.

Este Programa ja influenciou a vida de mais de 600 estudantes da nossa rede de
ensino, proporcionando aos educandos um lugar no mundo digital, bem como o
desenvolvimento de suas competéncias cognitivas e socioemocionais,
auxiliando- os na destreza da resolucdo de problemas, criando espirito de
cooperacdo e de persisténcia, requisitos indispensaveis em nosso dia a dia.
Obtivemos resultados e experiéncias positivas durante o ano de 2022 e também,
a volta do Programa para as turmas de 4.° e 5.° Ano.

3- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Neste ano de 2022, participaram trés escolas de ensino fundamental, o projeto
iniciou-se no més de maio. As atividades foram desenvolvidas de maneira
presencial para os estudantes do 4° ao 9° ano, abrangendo mais de cento e
cinquenta alunos, os quais frequentam semanalmente a escola no turno
contrario a escolarizacao.

Primeiramente foi explanado aos estudantes, os temas que seriam abordados durante o
ano, com uma breve apresentagcdo da OPA. As primeiras aulas foram voltadas ao
funcionamento do computador e as possibilidades de trabalhos futuros dentro do
pensamento computacional, seguindo o conteldo das OPAs, para que cada turma
trabalhasse suas habilidades e competéncias, através dos conteldos e atividades
sugeridos em cada trilha.

Durante o ano, os conteudos trabalhados nas trés escolas foram 0os mesmos, assim
podemos relatar as diferentes experiéncias com o mesmo conteudo. Trabalhamos os
conteudos de varias areas do conhecimento de forma Iudica e interativa, buscando a
socializacao entre os estudantes.



3- RESULTADOS E REFLEXOES

Hoje sabemos que a tecnologia tem papel fundamental na formacao do estudante.
Saber utilizar tecnologias digitais para criar, incluindo as tarefas escolares, é de
suma importancia para que os estudantes desenvolvam e exercam o protagonismo
em sua vida pessoal e coletiva.

Com o Letramento em Programagéao, nossos estudantes perceberam suas

capacidades de utilizar ferramentas digitais, linguagens de programacao, dominio
de algoritmos, entender o impacto das tecnologias na vida das pessoas e da
sociedade, incluindo nas relagdes sociais, culturais e comerciais.

A criatividade e o raciocinio l6gico das criangas, durante a execugao do programa,

torna-se mais nitido com jogos, no aprender divertido, na resolu¢cdo de problemas.
Sao alternativas para que possamos realmente mudar as praticas de ensino e a
aprendizagem das nossas criangas e jovens.

Em nosso municipio, sabemos que precisamos caminhar nessa direcao para

permitir que nossas criancas e jovens desenvolvam um pensamento mais
critico, buscando resolver problemas e tomar decisées, ampliando o programa e
abrangendo um numero maior de estudantes e professores.

Em geral, tivemos um ano produtivo apesar das dificuldades no inicio, pela falta

de conhecimento dos alunos em relacdo a utilizagdo dos computadores, mas com
0 passar do tempo foram adquirindo conhecimento.

Escola Municipal de Ensino Fundamental Eldy Maria Pansera

FIGURA 1 Estudantes do 4° e 5° ano -
tabuleiro no chdo. Fonte: autores,
2022

Apresentacao do trabalho do Tabuleiro de Chéo. As criangas foram divididas em dois
grupos onde criaram suas proprias histoérias e por fim desenharam o tabuleiro no chio
COom seus personagens e interagiram entre si com a atividade.



FIGURA 2 Estudantes do 4° e 5° ano -
Boneca de Papel. Fonte autores, 2022

Trabalho com Boneca de Papel. Este trabalho foi muito interessante, pois foi uma
maneira de conhecer melhor a individualidade de cada crianca, sua criatividade e

escolhas proéprias, através do conceito das condicionais.

Escola Municipal de Ensino Fundamental Gentil Antonio Tonial

FIGURA 4 Estudantes do 8° ano
realizando atividade no App Inventor

FIGURA 3 Estudante do 8° ano realizando
atividade no App Inventor

Nas figuras 3 e 4, vemos 0s estudantes do 8° ano da E.M.E.F Gentil Antonio Tonial
realizando um “PAINT” no App Inventor, onde demonstraram muito interesse em

ampliar os recursos do aplicativo criado.



Escola Municipal de Ensino Fundamental Santa Teresinha

FIGURA 5 Alunos do 8° e 9° Ano confeccionando um trabalho de robdtica em grupo.

A figura 5 demonstra, os alunos do 8° e 9° Ano, da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Santa Teresinha, produzindo um jogo a partir do kit de robdtica:
Beta kit. Nesta atividade, o desafio proposto foi a criacdo de um jogo, onde 0s
controles deveriam ser 0s sensores e dispositivos de entrada.

Depoimentos: https://youtu.be/sV96D37S0oZM


https://youtu.be/sV96D37SoZM

SANTA ROSA

LETRAMENTO EM PROGRAMAGAO NAS
ESCOLAS MUNICIPAIS DE SANTA ROSA

Rute Aline Rozental

1- RESUMO

Destacamos a importancia deste programa no sentido de promover o pensamento
computacional dos estudantes, proporcionado pelas praticas pedagdgicas dos
professores que sao capacitados para promover e preparar 0os estudantes para o
mundo digital.

Diante do avanco da tecnologia em todas as areas, muitos sao os beneficios para os
estudantes com o Letramento em Programacgao, pois proporciona uma maior
independéncia, responsabilidade, autonomia e senso critico, tornando o estudante mais
preparado para os novos desafios do século XXI.

Além dessas vantagens, a escola que oferece esse diferencial passa a ser
referéncia na regido, podendo atender as demandas das mais diversas areas, pois
a tecnologia esta presente desde as pequenas empresas a grandes industrias.

Sobre Santa Rosa

Santa Rosa localiza-se, no noroeste do estado, possuindo uma extensao territorial
de 419 Km?2, com populacdo estimada (2021) de 73.882 pessoas, 0 municipio
limita-se com o0s municipios ao norte: Tuparendi e Tucunduva; ao sul: Ubiretama,
Salgado Filho e Girua; a leste: Trés de Maio; a oeste: Candido Goddi e Santo
Cristo. Na economia destaca-se na industria, construcdo civil e polo metal-
mecanico, fabricando pecgas, maquinas e implementos agricolas, situadas entre as
maiores do mundo (AGCO e JOHN DEERE), lideram um processo de producao que
movimenta o agronegoécio e consolida aqui 0 mais vigoroso pdlo metal-mecanico
do pais voltado para a agricultura. Cerca de 66% das colheitadeiras brasileiras sao
produzidas aqui.

3- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

A Administracao Municipal esta muito feliz na continuidade do Letramento em
Programacgao, iniciado no ano de 2021 na nossa rede municipal.

Neste ano o Programa contempla 107 estudantes, oferecido em 4 escolas
municipais: EMEF Nossa Senhora da Gldria, para 17 estudantes de 4°ano; EMEF
Pedro Speroni para 24 estudantes de 4°ano; EMEF Santa Rita para 49 estudantes
de duas turmas de 4°ano; EMEF Civico Militar Coronel Raul Oliveira para 24
estudantes de 5°ano que deram continuidade ao Programa.



Na Educacédo Basica, o municipio de Santa Rosa conta com 33 escolas da rede
municipal, compreendidas em 14 estabelecimentos de Ensino Fundamental e
20 de Educacédo Infantil, totalizando um numero de 6.533 matriculas.

Diante deste vasto contexto destacamos a importancia da Secretaria Municipal de
Educacdo e Cultura de incentivar as atividades do Letramento em Programacgéo.
Em 2022 o Letramento comegou com a participagao de novas escolas, contando
com O apoio da Secretaria de Educagdao, Coordenadora dos Programas
Educacionais, Coordenadores Pedagodgicos, diretores das escolas e com o
engajamento dos professores, aqueles que dao vida ao LetProg e apoio dos pais.

Participaram trés turmas de 4°ano que realizaram a formacao desplugada e um
5°ano que deu continuidade ao projeto e iniciou com a Introdugao aos
Algoritmos e Scratch Basico.

No decorrer do projeto foram introduzidos e apresentados aos estudantes o tema
pensamento computacional com atividades desplugadas, desafiando os professores e
estudantes na construgcao de aprendizagens e solugdo de problemas. O uso das
metodologias ativas proporcionaram e despertaram curiosidade e criatividade em cada
tema e producgdo. Vivenciaram o pensamento critico na resolugdo de problemas e
criacao de projetos, promovendo o pensamento logico- matematico.

Percebendo a importancia deste conhecimento, estamos construindo um projeto
para inserir no Curriculo Escolar, o componente Letramento em Programacao.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Com o desenvolvimento tecnoldgico, grandes transformacdes estdo ocorrendo no
municipio de Santa Rosa. Nos meios de producdo vemos maquinas cada vez mais
eficazes e potentes, novos produtos com tecnologia e avangos no agronegocio,
entre outros. Também queremos ver estas mudangas acontecerem nas escolas.
Os desafios na compreensdo e utilizagao tecnoldgica, em contextos diversos, sao
necessarios na educacdo, pois os estudantes de hoje sdao os profissionais de
amanha.

Muitos sao os desafios na adaptagao de infraestrutura e recursos, mas n0ssos
professores se colocaram a disposicdao para acolher e desafiar nossos
estudantes, mostrando e orientando novos caminhos, que vao além do
desenvolvimento das habilidades computacionais, aumentam o0 engajamento
dos estudantes com a sua educag¢ao e contribuem para sua aprendizagem em
todas as areas.



FIGURA 1 Letramento 4°ANO-
DESPLUGADO-EMEF Santa Rita

FIGURA 2 Letramento em Programacao
4°Ano- Desplugado- EMEF Pedro Speroni



FIGURA 3 Letramento em Programagao FIGURA 4 Letramento em Programacgao
4°ano- Desplugado- EMEF Nossa 5% ano-Introdugdo a algoritmos e Scrath
Senhora da Gldria Basico EMEF Coronel Raul Oliveira

Depoimentos: https://youtu.be/8rpOealJ3AGg

Para conhecer mais sobre os projetos aplicados em duas escolas, seguem 0s
links:

EMEF Nossa Senhora da Glodria
Professora Flavia http://lattes.cnpg.br/0093047329101841

EMEF Santa Rita
Professora Lena


http://lattes.cnpq.br/0093047329101841
https://youtu.be/8rpOeaJ3AGg

SERTAO

ELETRONICOS: DO PASSADO
PARA O PRESENTE

Leidiane Cecconello
Marinés Serro Algeri

1- RESUMO

O Letramento em Programacao, no municipio de Sertdo, vem acontecendo desde
o0 ano de 2019, iniciando na EMEF Linha Secco, no interior de Sertao, e
posteriormente entendendo-se aos estudantes da EMEF Jodo Antdnio De Col,
localizada na area urbana. Até 2021 aconteceu como um Projeto sendo
desenvolvido no turno inverso e com a participagcao de quem tivesse interesse.

A partir de 2022 foi introduzido, em forma de disciplina, na Organizacdo Curricular
e esta sendo ministrado aos estudantes do 4° ao 9° Ano, um periodo por semana,
nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental Jodo Anténio De Col, com 175
estudantes, e Linha Secco, com 33 estudantes.

Para a Administragcdo Municipal, através da Secretaria Municipal de Educacéo,
Cultura e Desporto, o Letramento em Programag¢do vem agregar
conhecimentos através de atividades que incentivam o desenvolvimento do
raciocinio l6égico e o pensamento computacional.

3- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

As atividades da disciplina de Letramento em Programacéao foram desenvolvidas
desde o inicio e se estendem até o final do ano letivo de 2022. Neste ano foram
trabalhadas atividades relacionadas a Computagao Desplugada, através do
projeto “Eletrénicos: do passado para o presente”.

O referido projeto baseou-se numa entrevista investigativa com pessoas de idade
superior a 60 anos, 0s quais responderam as seguintes questdes:

1. Como eram 0s meios de comunicagao entre as pessoas quando vocé era
jovem?

. Tinha algum eletronico?

3. Que idade vocé tinha quando teve a primeira TV e radio na sua casa?

4. Como eram esses eletrénicos?

5. Era possivel tirar fotografia quando era jovem? Se sim, como isso ocorria?
6. Como a familia lavava as roupas?

7. Com que idade tiveram a primeira maquina de lavar?

8. Quais eletrénicos existiam em sua casa quando eras jovem? E agora?

N



Em seguida, cada turma elencou um estudante ou uma dupla para realizar um
video, tendo a entrevista acima descrita como base, acrescentando a
seguinte questao:

« Se quando vocé era jovem lhe falassem que com o passar dos anos seria possivel
conversar e ver pessoas que estdo longe, usando um aparelho celular
ou computador, 0 que vocé pensaria?

Num terceiro momento, um estudante por turma ou dupla gravou um video falando
sobre eletrénicos que tem na sua casa, como funcionavam e 0 que pensam sobre
o futuro em relagao a tecnologia. Também relataram sobre qual a importancia de
falar em programacao computacional e tecnologia na escola.

Apos todas as gravagoes feitas, editamos um Unico video de cada escola com
todos os depoimentos.

Para completar o projeto, os estudantes, de 4° ao 9° ano, foram convidados a
resgatar, junto aos seus familiares e amigos, equipamentos eletrénicos
antigos, para a montagem de uma exposi¢ao. Foram recolhidos celulares,
computadores, maquinas de escrever, radios, televisores, cameras
fotograficas e expostos na Feira do Conhecimento, realizada nas Escolas, no
inicio do 2° semestre.

Na escola Jodo Antdnio de Col, foram expostos na feira do Conhecimento, aberta
para visitacdo dos familiares e de outras escolas.

Na escola Linha Secco, os eletrénicos foram demonstrados e explicados para 0s
alunos dos anos iniciais que ainda nao participam do LetProg.

No segundo semestre, entre as atividades prescritas na OPA, se destacou a realizagao
da programacao através da criagcdo de um jogo de tabuleiro. Os alunos, do 6° ao 9° ano,
criaram 0s personagens, obstaculos e recompensas, baseados na propria criatividade. O
tabuleiro também foi confeccionado em cartolina pelo grupo de estudantes e o jogo
apresentado para a turma.

Os estudantes do 4° e 5° ano construiram seus personagens, obstaculos e recompensas
a partir de uma histéria de um livro infantil escolhido por eles. O tabuleiro foi montado
com fitas no chdo da sala, as criancas deslocavam-se com 0s personagens que foram
construidos com diferentes materiais.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Segundo a professora Leidiane Cecconello: “desenvolver o Letramento em
Programacgao para todos os estudantes, de forma desplugada e ainda sem muito
conhecimento das familias e dos educandos sobre a entdo disciplina, foi um tanto
desafiador. Em meio a conversas sobre onde existe sistema computacional no dia a
dia e as partes de um computador, a ideia de realizar um projeto sobre a evolugao
dos eletrénicos foi uma linda oportunidade de apresentar o letramento para os
familiares. Durante as atividades desenvolvidas, foi possivel observar a grande
mudanc¢a em todos os eletrénicos e assim o surgimento de sistema computacional
em varios equipamentos. Mas, além disso, foi proporcionado um resgate na historia
dos ancestrais desses alunos, trabalhando valores e a importancia de se trabalhar
em grupo, além do quanto as atitudes de uma pessoa



interferem em uma sociedade. Conciliamos o desenvolvimento da escuta e da
escrita nas entrevistas, assim como o0 uso da tecnologia na gravagao e edigao
dos videos, compartilhamos histdrias em circulos de conversas”.

A professora comenta que: “ainda no primeiro semestre foram trabalhados numeros
binarios em todas as turmas, com diferentes metodologias, desenvolvendo o
raciocinio, matematica basica e compreensdao sobre o funcionamento do
computador”.

Também destaca: “no segundo semestre estamos tendo um o6timo resultado com
a construcdo de um jogo de tabuleiro. Os alunos compreenderam o que é
programar, dando comandos para o personagem conduzido por um colega. Mas
além de desenvolver o pensamento computacional, e a leitura faz parte deste
processo, a criatividade na escolha e construcdo dos personagens, obstaculos,
recompensas e tabuleiro fez toda a diferenca”.

Para a Secretaria Municipal de Educacao, Cultura e Desporto de Sertdo, a experiéncia de
ter o Letramento em Programacgdo, como disciplina, foi desafiador e produtivo. Oferecer
este aprendizado aos estudantes das Escolas Municipais de Ensino Fundamental, de 4°
ao 9° Ano, permitiu alargar a visdo em relacao ao futuro, oportunizando meios de inserir
conhecimentos sobre uma profissao que esta cada vez mais pertencente ao mercado de
trabalho.

O resultado apresentado pelos estudantes nas suas escolas revelou o comprometimento
da professora Leidiane Cecconello, das direcbes das Escolas e, principalmente, dos
estudantes que participaram ativamente dos trabalhos desenvolvidos. Mesmo tendo
sido desplugadas, as atividades destacaram a importancia em conhecer o mundo digital
que compde a vida diaria da familia e da sociedade.

Nossa gratiddo a ATITUS Educacao, Instituto Ayrton Senna e Instituto JAMA pela

oportunidade proporcionada aos nossos estudantes, em pensar e participar na
construcao do futuro mais promissor da sociedade.

Depoimentos: https://youtu.be/gVn9Ycbszz0


https://youtu.be/gVn9Ycbszz0

TAPEJARA

TRAZENDO NOVAS EXPERIENCIAS
TECNOLOGICAS PARA A COMUNIDADE ESCOLAR

Patricia Treviso Braga

1- RESUMO

O Letramento em Programacao vem, mais um ano, marcando a comunidade
escolar e trazendo muitos beneficios para nossos estudantes e demais
envolvidos. O programa surgiu com o objetivo de complementar as atividades
escolares, desenvolvendo habilidades tanto tecnologicas como outras areas do
cotidiano. E importante que os estudantes conhegam a programagao e o
universo da tecnologia, isso induz o pensamento l6gico, a percepcao e resolucao
de problemas, estimulando a criatividade.

2- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

O projeto ocorreu no municipio de Tapejara, situado a nordeste do Estado do Rio
Grande do Sul, em duas escolas municipais de ensino fundamental: EMEF
Giocondo Canali e Escola Municipal de Ensino Infantil e Fundamental Sao Paulo.
Teve inicio em abril/2022 e finalizando em novembro/2022.

Na Escola Giocondo Canali, participaram os estudantes de 6° e /° ano, totalizando
23 estudantes participantes.

A escola se localiza na Avenida Sete de Setembro, nimero 2225.

Na Escola Municipal de Ensino Infantil e Fundamental Sao Paulo, participaram do
projeto também os estudantes de 6° e 7° ano, totalizando 12 participantes. A escola
localiza-se na Rua Ari Calegari, numero 348. As aulas ocorriam semanalmente com
carga horaria de 2 horas, no contra turno.

No inicio das aulas, foram abordados temas de informatica basica, apresentando a
maquina computador para os estudantes, tais atividades como ligar o computador,
digitagao e pesquisa. Houve uma conversa sobre seguranga na internet,
linguagem, girias que sdo usadas no mundo virtual e quais os significados. Para
distrair, fizemos um teste no qual indicava o grau de vicio pelo celular/internet.
Apods isso, iniciamos com o Scratch com o 6° ano, apresentando o programa,
construindo desde um movimento simples até o desenvolvimento de um jogo mais
complexo. Para os estudantes dos 7° ano, foi apresentado o App Inventor.


http://lattes.cnpq.br/4657340115345352
http://lattes.cnpq.br/4657340115345352

3- RESULTADOS E REFLEXOES

Desde o inicio do projeto, como citado anteriormente sobre as metodologias
aplicadas, em algumas turmas, percebeu-se a necessidade de uma introducao a
informatica basica. Apresentando cada parte do computador, a digitacdo
incluindo acentuacao das palavras, o cligue do mouse, como navegar na internet,
fazer uma pesquisa, entrar nos sites que tal pesquisa retornou, como fechar uma
pagina, um programa, como desligar o computador da maneira correta.

Seguindo como exemplo a aula 4 da OPA, usamos a cartilha de Internet Segura,
abordando os assuntos de privacidade, senhas seguras, girias e abreviagdes de
palavras e alertando que existem pessoas com ma indole. Apds esses assuntos,
0s estudantes jogaram Interland, um jogo onde fala sobre essas questdes de
seguranca, reforcando assim o que foi conversado sobre o tema.

Nas aulas seguintes comegamos com Scratch, conhecemos o site, criamos contas,
fizemos até uma breve animagao com movimento e inser¢cdo de atores e cenarios.
Cada semana evoluindo com algum jogo diferente e cada vez mais complexo. A
professora responsavel criou uma conta no Scratch como Educador e depois criou
a conta dos estudantes com nomes comuns, exemplo: lendarios, guerreiros.

Nas turmas de 7° ano, em especifico, foi trabalhado com Scratch até o més de
Maio de 2022, pois no ano anterior faltaram alguns topicos para concluir a
trilha. A partir do més de junho, iniciamos com App Inventor, criando
aplicativos simples e evoluindo também a cada aula.

Na reta final do ano e do projeto, para os estudantes que permaneceram ate
o fim, foi perceptivel a grande evolugdo que tiveram, mostrando interesse
em sempre fazer a mais do que era proposto.

Das dificuldades encontradas em cada um, em cada turma, foram quase que totalmente
superadas.

O ano passou muito rapido, sinal de que o processo de aprendizagem e construgées
foram positivas. Os estudantes demonstram potencial e vontade para produzir mais,
entao essa é a oportunidade que o LetProg da para desenvolver cada vez mais seu
protagonismo.

FIGURA 1 Turmas dos 6° e 7° anos das escolas
Giocondo Canali e Sao Paulo. Fonte: Do autor, 2022



FIGURA 2 Estudantes programando no Scratch.
Fonte: Do autor, 2022

Depoimentos: https://youtu.be/LTeajD-iBCA

Jogo Interland https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland
Cartilha Internet Segura https://internetsegura.br/pdf/guia-internet-segura.pdf



https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland
https://internetsegura.br/pdf/guia-internet-segura.pdf
https://youtu.be/LTeajD-iBCA

TRES DE MAIO

LETPROG - INSPIRANDO NOVAS PRATICAS
PEDAGOGICAS

Adejalmo Stalter

Aline Chaves

Ana Maria Fucks Garbinatto
Ana Raquel Kdhler Berft

Ana Viapiana

Anistela Schildt

Gabriéli Talis Puhl

Kéli Regina Benedetti Barichello
Fin Maristela Cristina da Silva
Meridiana Lucas Cavalini
Lisiane Inés Weber

Sabrina Rossato

Vanusa Schuster

1- RESUMO

O Letramento em Programacgao (LetProg), desenvolvido em Trés de Maio nas turmas
de 4° e 5° e anos finais do ensino fundamental, tem por objetivo a producdo do
conhecimento através da linguagem computacional, onde através de estratégias de
decomposicdo, abstracado, reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico os
estudantes propdem solugdes para problemas complexos, seja de modo plugado ou
desplugado. Apesar de algumas dificuldades e desafios, o LetProg teve um impacto
significativo na aprendizagem dos estudantes trés- maienses.

3- DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Com a bandeira “Educacao Inovadora”, no ano de 2022, a Rede Municipal de Ensino de
Trés de Maio-RS aderiu ao Letramento em Programacao - LetProg, tendo como ponto
de partida a computacao desplugada para as turmas dos 4° e 5° anos. A Rede possui /
escolas que ofertam os Anos Iniciais do Ensino Fundamental, nas quais o programa esta
presente nas 10 turmas de 4° ano e 9 turmas de 5° ano, totalizando 280 estudantes e 14
professores.

A decisao de incluir o LetProg como atividade integrada ao ensino globalizado,
onde o professor titular da turma é quem desenvolve essas atividades, foi uma
opgao da mantenedora, pois se entende que o LetProg contribui para a
educacédo integral, possibilitando que os estudantes desenvolvam o raciocinio
l6gico, a criatividade e as competéncias socioemocionais através do
pensamento computacional, necessario a todas as areas do conhecimento,
conforme destaca nossa secretaria de Educacao, Cultura e Esporte, Vera Lucia
de Oliveira Kuhler.



Ao incorporar o LetProg ao ensino globalizado, os professores foram desafiados a
trabalhar com a Linguagem Computacional até entdo desconhecida pela maioria.
A largada deu-se com a participacdo dos professores com 2 formagdes online do
programa que ocorreram no més de margo. Apods, foram realizados encontros
presenciais que possibilitaram troca de conhecimentos e experiéncias, e foi
possivel planejar as atividades mensais.

Jogos de tabuleiro

A introdugao do LetProg aos estudantes dos 4° e 5° anos da rede municipal se deu a
partir de atividades com jogos de tabuleiro, onde foram desafiados a executar os
comandos dos colegas, assim como o0 computador executa as ag¢Oes a partir dos
comandos dos usuarios.

FIGURA 1 Execugdo de comandos a partir de jogos de
tabuleiro. Fonte a autora, 2022

A professora Ana Maria relatou como foi a experiéncia dos jogos de tabuleiro com
a turma do 4° ano da EMEF Bem Viver Cauna (https://bityli.com/gkgCoPx):

“Foi bastante significativa esta experiéncia, pois através dos jogos de tabuleiro
pode-se trabalhar varios conteddos como a multiplicagdo, a leitura e
interpretagao dos comandos dos mesmos, a criatividade, conhecer a
importancia, respeito e fungcdo das regras nos jogos, assim como também
relacionar os mesmos com o funcionamento de um computador.”

Numeros binarios - a linguagem dos computadores

A professora Meridiana descreve no seu relato de experiéncia como foi o trabalho
desenvolvido na turma do 4° ano A da EMEF Sao Pedro https://bityli.com/vXFbEIK,
onde destacou a atividade desplugada de NUumeros Binarios, uma vez que pode se
surpreender com o envolvimento dos alunos em descobrir escritas e numeros em
codigo binario, a linguagem do computador.


https://bityli.com/qkgCoPx

FIGURA 2 NUmeros Binarios, Fonte a autora, 2022

Na EMCM - Caminhos Inovadores, a professora Gabriéli introduziu os Numeros
Binarios (https://bityli.com/GtcmSKl) a partir da histéria “O Sapo Inglés e a
Sapa Espanhola”, abordando a linguagem presente na fala dos personagens,
questionando a compreensdo de idiomas diferentes, instigando a reflexao
acerca da linguagem computacional, e a forma que podemos compreendé-los,
introduzindo o termo de numeros binarios, no qual as criancas ficaram
agucadas, em saber o que seriam e de que forma seria a linguagem do
computador através dos numeros binarios.

As criancas perceberam que a linguagem dos computadores se da através deles,
0S numeros binarios, sendo que todas as imagens, sons, filmes, sao
representados por uma sequéncia de numeros O e 1, sim ou nao, ligado e
desligado, e que através deste pode-se expressar outros numeros. A maneira
gque o computador compreende € através da linguagem binaria.

Listas e fluxogramas

Dentre as diversas atividades desplugadas desenvolvidas ao longo do ano letivo
a professora Ana Viapiana e a turma do 4° ano B da EMEF S&o Pedro escolheram
compartilhar os aprendizados das atividades de listas e fluxogramas, conforme
pode ser visto no video: https://youtu.be/pCZOKdtg7Eg. Importante destacar
que o LetProg como parte do ensino globalizado permite uma contextualizagao
mais abrangente, pois o0 tempo necessario para o desenvolvimento das
atividades é ajustado de acordo com a atividade a ser realizada.

Arte Pixel

A professora Kéli Regina Benedetti Barichello Fin, relata que procurou engajar as
atividades dentro do conteudo em uma sequéncia didatica sempre gue possivel,
dependendo da disciplina a ser trabalhada.

Foram utilizadas, durante as atividades, as metodologias ativas, e para realiza-
las foram utilizados materiais diversos, como lapis de cor, lapis de escrever,
data show, som, folhas impressas, entre outros. Segundo a professora,
houveram algumas dificuldades com relagédo a arte pixel, por parte dos alunos,
mas que foi importante para o desenvolvimento das suas habilidades e
competéncias.


https://bityli.com/GtcmSKI
https://youtu.be/pCZOKdtg7Eg
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FIGURA 3 Arte Pixel. Fonte a autora, FIGURA 4 Arte Pixel .Fonte a autora
2022 2022

Depuracao e Resolucao de Debugs

Em seu relato de experiéncia, a Professora Anistela Schild descreveu que as atividades
do LetProg trouxeram motivagao e houve grande interesse e entusiasmo durante as
aulas. Dentre as muitas atividades descritas por ela, destaca que em Depuracao e
Resolucdo de Debugs, as atividades sugeridas foram muito discutidas, criando um clima
de descontracao.

Construcao de Algoritmos

A culminancia da Computacao Desplugada se da na construcdo de algoritmos, que
posteriormente poderdo se tornar animagdes, softwares, jogos eletrénicos, etc. A
turma do 5° ano da EMEF Bem Viver utilizou-se do jogo de xadrez tradicional para
construir algoritmos, conforme relato do professor Adejalmo:
https://bityli.com/DnwnBXy

Algoritmos se constituem como uma sequéncia de comandos para a execugao
de uma tarefa, como, por exemplo, o preparo de um alimento. A turma do 5°
ano da EMEF Sao Caetano produziu um bolo de milho a partir da construcao
de algoritmos, como relata a professora Lisiane (https://bityli,com/XHToMYZ).

Computacao Plugada - Scratch

Ademais, o municipio também aderiu ao LetProg, do 6° ao 9° ano, para a escola
de contraturno, uma vez que esta possui o componente curricular de robdtica
em sua matriz curricular. Os 90 estudantes dos anos finais da EMCM -
Caminhos Inovadores, desenvolveram as atividades da trilha formativa de
Scratch Intermediario sob orientagdo da professora Aline Chaves e iniciaram o
ano com atividades desplugadas até a reestruturagcdo do laboratorio de
informatica, onde finalmente puderam aprender a programar no Scratch.


https://bityli.com/DnwnBXy
https://bityli.com/DnwnBXy
https://bityli.com/XHToMYZ

FIGURA 5 Reestruturacdo do laboratério de informatica.
Fonte a autora, 2022

A professora relata que os estudantes ficaram muito entusiasmados com o Scratch.
Na primeira aula no laboratério, enquanto a professora auxiliava na criacdo de
contas, os demais estudantes ja estavam explorando o software e demonstraram
grande interesse.

3- RESULTADOS E REFLEXOES

A inclusdo do LetProg no ensino globalizado, tendo o professor regente da turma
como o responsavel por estas atividades, foi um grande desafio. No inicio os
professores ficaram angustiados e com duvidas acerca da execugao do programa
em sala de aula, mas a medida em que suas duvidas foram esclarecidas e as
atividades foram sendo realizadas, o entusiasmo e aprendizagem dos estudantes
motivaram os professores a incluirem o LetProg dentro das suas sequéncias
didaticas.

Enquanto Rede Municipal de Ensino tivemos algumas dificuldades na questdo da
infraestrutura tecnoldgica para que as aulas plugadas pudessem ocorrer, devido
a necessidade de se investir na reestruturagdo e melhoria das condi¢gdes do
laboratdrio de informatica e da qualidade de conexdo de internet. Porém, as
atividades de computacdo desplugada puderam ser desenvolvidas desde o inicio
das formacgdes, 0 que foi muito positivo para o desenvolvimento das habilidades
e competéncias dos estudantes.

Outra dificuldade encontrada na execucao das atividades foi que neste ano boa
parte do quadro foi constituido por profissionais em contrato temporario, gerando
uma certa rotatividade. Com isso, em diversas turmas, tivemos troca de
professores, dificultando o andamento do programa e também dos demais
aprendizados. O desafio para quem entrou no meio do percurso foi muito maior,
pois enquanto o professor estava se familiarizando com o programa, os estudantes
ja tinham um certo conhecimento sobre o assunto.



Pode-se destacar também muitos pontos positivos, pois conforme relato de alguns
professores, a medida que as atividades foram sendo desenvolvidas, as criancgas
comegaram a se envolver com o LetProg e passaram a questionar quando haveria
atividade novamente. Dessa forma, percebe-se que as aprendizagens foram
significativas e o0s estudantes compreenderam o0s conceitos e se divertiram
enquanto trabalharam em equipe, criaram hipoteses para resolver problemas e
discutiram as solucoes.

Diante disto, pode-se concluir que o LetProg tem contribuido para a educacao
integral, possibilitando que os estudantes desenvolvam o raciocinio l6gico, a
criatividade e as competéncias socioemocionais através do pensamento
computacional, necessario a todas as areas do conhecimento.

Depoimentos: https://youtu.be/3zyXX9eF26¢


https://youtu.be/3zyXX9eF26c






