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Abstract. In this paper is presented the Web 2.0 project, which aims to develop
the learning process of digital natives (children and adolescents who are part
of a generation that dominates the Technologies), so as not to be just users of
technological tools, but to make the capable of creating them, solving day-to-
day problems through and use existing types of technology rationally,efective
and meaningful.

1. Introducao

As criancas e os adolescentes fazem parte de uma geracdo que domina as tecnologias,
aprendem a se comunicar online desde pequenas e tém acesso a diferentes meios de
informacao, através de computadores, telefones, tablets, entre outros. De acordo com
[Alves et al. 2016] esses jovens estdo acostumados a obter informacdes de forma rapida
e costumam recorrer primeiramente a fontes digitais e a web, antes de procurarem em
livros ou na midia impressa, sendo denominados de nativos digitais [Prensky 2001].

Atualmente, além do surgimento de escolas especializadas para o ensino de
programagdo para criancas e adolescentes, alguns colégios possuem o ensino de
programagdo em suas atividades curriculares contribuindo para o seu crescimento no
Brasil e no mundo [Oliveira et al. 2014]. O ensino de programacdo € importante para
o estimulo da criatividade, da autonomia e desenvolvimento do raciocinio 16gico, bem
como a capacidade de resolucdo de problemas e incentivo do trabalho em equipe, habili-
dades valorizadas no cenario atual [Resnick and Silverman 2005].

Inserido neste contexto, o Projeto Web 2.0, desenvolvido pelos alunos do Bacha-
relado em Engenharia de Computagdo, com o acompanhamento de professores orientado-
res, tem seu publico-alvo estudantes de escola publica municipal do ensino fundamental.
No projeto, objetiva-se habilitar os estudantes no uso da ferramenta de programacgado on-
line baseada na Web 2.0 (revolucdo dos blogs e chats, redes sociais, também chamada de
web participativa).

2. Materiais e Métodos

A ONG Code.org! é uma organizagio sem fins lucrativos dedicada a expandir o ensino
de ciéncia da computacao entre as pessoas, principalmente criangas, em todo o mundo. A
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ferramenta selecionada, denominada Hora do Cédigo?, faz parte de uma iniciativa dessa
organizacdo. A ferramenta disponibiliza cursos com uma sequéncia de exercicios j4 es-
tabelecida, que utiliza o conceito de programacao em blocos, na qual é formada por um
conjunto de blocos que o estudante escolhe um a um para montar seu programa.

Para a oficina, sdo utilizados assentos para os estudantes, computadores e um
projetor multimidia, de tal maneira que seja possivel aplicar a metodologia de ensino
Dojo [Corréa et al. 2015]. A metodologia Dojo trabalha a programacdo pareada (piloto
e copiloto, em nosso caso passageiro também) com o objetivo de programar através de
um processo continuo, de forma ndo competitiva, colaborativa e divertida de testar novas
ideias.

Cada oficina possui duragdo de um més, sendo quatro horas semanais, oferecidas
no contra turno, tendo como participantes estudantes de turmas do 6° ano do ensino fun-
damental (em média doze alunos). Inicialmente sdao aplicadas algumas dindmicas envol-
vendo o raciocinio 16gico e apresentado conceitos iniciais de algoritmos, iniciando o uso
da ferramenta posteriormente. Além disso, sdo exibidos curtas de animac¢do com temas
de amizade, colaboragdo e respeito (durante os dias), a fim de trabalhar o relacionamento
entre os estudantes.

3. Resultados Esperados e Conclusoes Finais

Durante a oficina sdo aplicados dois questiondrios (inicial e final) aos alunos vislum-
brando saber a percepcao dos estudantes sobre a importancia da programacao para estu-
dar e aprender. Verificou-se o reconhecimento pelos alunos da importancia da ferramenta
estudada. Diante da evolucao constante da tecnologia ha um estimulo para exploragdo
de novas formas de aprendizagem, com elementos mais modernos € que acompanham
a chamada “revolucgdo tecnoldgica”. Neste trabalho, foi percebido o despertar de novos
interesses € a compreensao de novas areas do conhecimento que de forma geral ndo sdo
abordadas no modelo classico da grade curricular. Como forma de explorar sempre um
segmento nao abordado tradicionalmente nas escolas, é fornecido aos alunos dindmicas
de grupo, atividades praticas com uso de papéis e computadores abrangendo os temas
das areas da programacgdo, amizade, colaboragado e trabalho em equipe, o que gerou uma
Otima interagdo e discussdo sobre as solucdes dos problemas apresentados.

Esperamos ao final do projeto conseguir despertar o raciocinio 16gico, preencher
um segmento pouco explorado na grade curricular, disseminar um conhecimento que é
amplamente debatido em diversos paises e fornecer novas formas de aprendizagem que
podem ser utilizadas como complemento nas dreas classicas do conhecimento, seja por
melhoria no processo de raciocinio dos alunos, ou por uso complementar nas matérias, ex-
plorando as ferramentas fornecidas implicitamente pelo a Hora do C6digo como: somas,
subtragdes e ldgica. Posteriormente pretendemos apresentar conceitos mais avangados
de programacgdo aos estudantes alinhando os objetivos e tendéncias mundiais ao ensino
regular de alunos do ensino fundamental.
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