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OBJETIVOS

Propor um conjunto de recomendacoes para elaboracao de site de
referencia em Pensamento Computacional (PC), ampliando as
oportunidades na educacao, propondo solucoes, métodos e praticas
relacionados ao PC para formacao de professores, jovens e criangas.

Atualmente, o PC é considerado uma das principais
competéncias para progredir no cenario tecnolégico.
Diversas iniciativas e pesquisas vém surgindo visando o
seu desenvolvimento. As recomendacoes propostas
neste trabalho visam auxiliar grupos que buscam se
tornar referéncia em PC (GARCIA, BORGES, 2023).

06

As recomendacoes apresentadas neste estudo foram identificadas
no projeto de mestrado da aluna Silvia Roberta de Jesus Garcia,
orientado pelo Prof. Dr. Marcos Augusto Francisco Borges (FT -
Unicamp). Na pesquisa foram identificados 120 grupos que
fomentam o PC atuantes no Brasil e no mundo. As melhores
praticas foram selecionadas para elaboracdao de um conjunto de
recomendacoes. Posteriormente, foram observadas as acoes
conduzidas no Projeto ACT e novas recomendacoes foram
identificadas. Por fim, as recomendacOes selecionadas foram
aplicadas em um Estudo de Caso e avaliadas por Professores e
Profissionais da Educacao e pela equipe atuante no projeto,
proporcionando novas recomendacoes. Totalizando portanto, 17
recomendacoes para grupos que atuam com acoes de fomento ao
PC na educacao.

GARCIA, S. Recomendacoes para sites criados para disseminar o Pensamento Computacional. Dissertacao de Mestrado.
Universidade Estadual de Campinas. Faculdade de Tecnologia. Programa de Pos-Graduacao em Tecnologia. FT-
UNICAMP. Limeira - SP, 2023.

GARCIA, Silvia Roberta de Jesus; BORGES, Marcos Augusto Francisco. Mapeamento e classificacao de grupos de
incentivo ao Pensamento Computacional no Brasil e no mundo. SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACADO, 33., 2022, Manaus. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2022.
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RECOMENDACAO - R1

Planejamento de site para fomentar o Pensamento Computacional

Considere no planejamento de um site, a usabilidade e as necessidades do usuario para
garantir a eficiéncia na comunicacao de informacoes e na criacao de uma experiéncia positiva.
Dé importancia ao layout e a organizacao das informacoes, estabelecendo uma ordem clara

que facilite a navegacao e a localizacao rapida das informacoes.

Exemplos praticos:
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RECOMENDACAO - R2

Formas de consultas em site

Disponibilize formas de consultas aos conteudos publicados no site, incluindo a

possibilidade de realizar pesquisas avancadas para facilitar as consultas e apresente
adequadamente as informacoes sobre os conteudos disponiveis.

Exemplos praticos:

Computagdo Criativa Projetos ~

Latzn@ermdy Elrmdin g, Sperdlispen ¢ Gedlds

Métodos |

FT - Unicamp

,"'- O que esta procurando?

Acesse aqui os materiais disponiveis

ARTIGOS N
PENSAMENTOD ~ {%

COMPUTACIONAL

Artigos - Educacao

Oficinas Educacionais

Jogos Educativos - Online

d Guia de pesquisas

Sistema de consultas
por categorias

Exemplo: Sistema de consulta aos conteudos publicados através da
utilizacao de critérios e filtros de busca, disponibilizando link de acesso ao

material de acordo com a consulta realizada.

ACT Artigos Jogos Educativos Métodos Login
Titulo Publico Alvo Contetdo Ferramenta Habilidade Caminho
| v v | v | v v |de Acesso

ComFAPOO: Método de Ensino de Fundamental Il [ Formacao
Programacao Orientada a Objetos para professores [ Ensino
Baseado em Aprendizagem Significativa e Médio [ Ensino Técnico [
Computagdo Fisica. Ensino Superior
Fundamental Il [ Formacao
para professores [ Ensino
Médio [ Ensino Técnico /[
Ensino Superior

Proposta de ensino de programagao para Fundamental Il [ Formagdo
crigngas com Scratch e Pensamento para professores [/ Ensino
Computacional. Tecnologias, Sociedade e Médio [ Ensino Técnico [
Conhecimento Ensino Superior
Fundamental Il [ Formacao
para professores [ Ensino
Médio [ Ensino Técnico /
Ensino Superior

Pensamento computacional no ensino de
programacao: Uma revisdo sistematica da
literatura brasileira

Por que estimular a Aprendizagem
Significativa no ensino de Programacgao
Orientada a Objetos?

Aprendizagem Significativa [
Programacdo Orientada a Objetos /
Ensino de Programacado /
Concreteness Fading

Revis@o Sistematica / Programacé@o
e Pensamento Computacional

Ensino de Programagao /
Pensamento Computacional [
Oficina

Aprendizagem Significativa [
Programacdo Orientada a Objetos [
Concreteness Fading / Ensino de
Programacao

Computagao Fisica; ComFAPOQ; Arduino;
C++; Avaliagoes

Computacao “Desplugada” (CD); Jogos
Digitais (JD); Linguagem de Programagdo

(LP); Linguagem de Programacéo Visual
(LPV); Robética Pedagégica (RP)

Scratch; Code.Org; Era uma vez

Computagao Fisica; Arduino

Resolugdo de problemas | Raciocinio
Légico [ Criatividade |/ Colaboracao [
Programacdo [ Légica [ Conhecimento
computacional

Resolugdo de problemas [ Raciocinio
Légico [ Criatividade / Colaboragdo /
Programacao / Logica / Conhecimento
computacional

Resoluc@o de problemas [ Raciocinio
Logico [ Criatividade [ Colaborac@o [  Link de
Programacao [ Logica [ Conhecimento acesso
computacional

Resolucdo de problemas [ Raciocinio

Logico [ Criatividade [ Colaboragae [  Link de
Programacao [ Légica [ Conhecimento acesso
computacional




RECOMENDACAO - R3

Formacoes em Pensamento Computacional para Professores

Apoie a formacao de professores no contexto de PC, incluindo a divulgacao de noticias
sobre tecnologias na educacao em site. Promova a formacao continuada que capacite os
professores a compreender questoes técnicas relacionadas ao PC e integra-las aos conteudos
curriculares.

Exemplos praticos:

Inscricées Abertas

Promocao de oficinas no
contexto de tecnologias
na educacao e PC.

-

Autoformativo Autoformativo Mediadc Autoformativo

Introducao ao
Pensamento
Computacional

MNavegue por artigos, videos e

Metodologias ativas:
aprendizes
protagonistas

Conhega metodologias que podem

Fotografias e videos na
aprendizagem: novos
olhares para o conh...

Explore o potencial pedagogice da

Aprendizagens
prioritarias para
alfabetizacao e
letramento mate...

potencializar seu trabalho, assim
como a autoria e a autonomia dos
estudantes.

apresentagies para se familiarizar
com a tematica de forma lidica e
mdo na massa”

produgic de fotografias e videos, Compreenda estratégias de
alcando os estudantes ao papel de priorizagdo e use-as em suas
autores e comunicadores. praticas.
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RECOMENDACAO - R4

Robotica no processo de aprendizagem

Insira a Roboética no processo de ensino-aprendizagem. Utilize a Robética Educacional como
uma ferramenta interdisciplinar e motivacional, visto sua importancia e capacidade em
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Permita que os alunos sejam inseridos
tecnologicamente na cultura digital, transformando informacao em conhecimento. Promova
atividades ladicas utilizando kits de robédtica, proporcionando colaboracao, resolucao de
problemas, criatividade, pensamento critico, entre outros.

Exemplos praticos:
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https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/act-robotica/



https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/act-robotica/

RECOMENDACAO - R5

Parcerias com redes que fomentam o Pensamento Computacional

Estabeleca parcerias com redes e clubes de ensino de programacao que utilizem Scratch,
HTML/CSS, Python, entre outros. Lembre-se que o PC é uma abordagem interdisciplinar que
integra conceitos de légica, computacao e programacao, e incentiva o desenvolvimento de
habilidades como resolucao de problemas, pensamento critico, colaboracao e criatividade.
Busque grupos e redes que oferecam parcerias e disponibilizem tutoriais e materiais online.
Além do projeto ACT, neste contexto, destacam-se:

Redes que fomentam o PC:

Computacional

-

Compartilhamento de noticias, materiais e atividades
diversas no contexto de PC.

C

COMPUTACIONAL

Educacdo em Computagdo

WIAW S CHMDUTOCIonGl oorm.br

https://www.computacional.com.br/

Scratch Brasil

d Scratch destinado a educadores para criacao de conta e
acesso ao conteudo produzido por seus alunos.

Brasil

https://scratchbrasil.org.br/recurso/para-educadores/

Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC)

Movimento de educadores, artistas, pais, pesquisadores,
empreendedores, alunos e organizacoes que promovem
praticas mao na massa, criativas e relevantes que
tenham impacto na educacao de criancas e jovens do
Brasil.

https://aprendizagemcriativa.org/

d Code.org - Educadores

Plataforma destinada a educadores para criacao de
conta e acesso a cursos e ao conteudo produzido por seus
alunos.

https://studio.code.org/courses?view=teacher



https://www.computacional.com.br/
https://scratchbrasil.org.br/recurso/para-educadores/
https://aprendizagemcriativa.org/
https://studio.code.org/courses?view=teacher
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RECOMENDACAO - R6

Elaboracao de tutoriais online

Elabore e disponibilize tutoriais online em texto e video. A plataforma MIT App Inventor é
um exemplo desse tipo de aplicacao. Atualmente, a plataforma recebe mais de um milhao de
visitantes mensais de 195 paises, que criam coletivamente quase 30 milhdoes de aplicativos.
Desenvolva novos métodos e disponibilize tutoriais com atividades diversas em site, inclua a
criacao de um canal no YouTube para promover a utilizacao dos conteudos desenvolvidos.

Exemplos praticos:

ATV

3~ ACT Unicamp

i I Personalizar o canal Gerenciar videos
-‘- . ; 5 ACTUnIcamp 420 inscrites 130 videos
k!
-, & 0 ACT - Apréendizads, Criatividade & Tecnologis & um proj&io conduzidno p >
o
INICIO VIiDEDS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE
Playlists criadas = Ordenar por

para criacao de playlists e

DDmEeD

,_ _,r 1.‘! i ° ° ege ~ ° °
;e disponibilizacao de tutoriais
E } W 4 ° ° ~
L online para publicacdo em
Videos marcados com "Gostel”  Ligica de Programagdo com App Inventor 2.0 - The Good Introdugdo ao HTML - P* KLH Desenvolvimento Web 2.0 - Scratch 3.0 - Hello World .
& Privade Portugol + GitHub - Merge Gurys: i et ookt MHameless Group Vo pit o s I te .
Wer playlist completa ‘er playlist completa Vet plaglise completa Wer playlist comgpleta

e wem
5 =
=
5 .
{
L2
Python 2.0 - UTA Scratch 2.0 - Leorp Robotica - Jumpers Applnvenior 3.0 - Serie de videas - Prof. Dr. PROJETOS - LIAG/ACT 1*
' HeumannTech Marcos Borges SEMESTRE DE 2001
Wer playlist completa Wer playlist complets Ver playlist completa
Ver playlist completa Var playlist comgleta Ver plwylise completa

https://www.youtube.com/c/ACTUnicamp

T G (I g @ (T e gy gy

3 ., " g i' i Videos tutoriais e tutoriais

em texto publicados nos
meétodos produzidos no
site ACT.

Assistirno [ YouTube

Descricdo: Nesta aula, os aluncs vao desenvolver um jogo de adivinhacdo em inglés usando os mesmos conceitos vistos
nas aulas anteriores: Escolhendo cenarios variados, selecionando personagens e exibindo mensagens na tela. Agui, os
alunos vao aprender aprofundadamente a frabalhar com variados siates dos objetos, fazendo-os surgirem e
desaparecerem da tela conforme os cligues do usuario ou com o passar do tempo e decorréncia de outros eventos,
usando os biocos “mostre” e “esconda’™

Neste exemplo, e sugerido gue os alunos usem o5 blocos “guando” em conjunto com os blocos “transmita”, para que o
programa realize uma tarefa apenas guando um bot3o & pressionado pele usuario. Para que os alunos consigam realizar
essa tarefa, deverdo saber trabalhar com estado de eventos (ative ou inativo), como foi visto na aula anterior.

Link do remix: hitps://scratch mit.edu/projects/661615004/

https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/metodos/

Creditos: Guilherme Lopes Da Cruz =g235998@dac.unicamp _br=

TN w5
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RECOMENDACAO - R7

Elaboracao de atividades desplugadas

Utilize atividades desplugadas para o publico de ensino infantil e para atender regioes com
acesso limitado a computadores e tecnologias. Através da computacao desplugada, é possivel
difundir conhecimentos em Ciéncia da Computacao (CC). Utilize essa abordagem na educacao
infantil para desenvolver habilidades de raciocinio logico e PC. O objetivo dessas técnicas é
promover a disseminacao do conhecimento em CC, sem a necessidade de utilizar
computadores ou outros meios digitais.

Exemplos praticos:

PESCAR UM PEIXE

PLANTAR UMA ARVORE

d Atividades desplugadas

Exercicios para elaboracao
de Algoritmos de forma
lddica, com acgbes do
cotidiano.
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Jogo Domino

https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/oficina-atividades-desplugadas/
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RECOMENDACAO - R8

Oficinas online para educadores

Promova oficinas online para educadores em plataformas e tecnologias que desenvolvam
habilidades relacionadas ao PC. Inclua temas como Scratch e App Inventor para programacao
em blocos, légica de programacao e Github, desenvolvimento web com HTML/CSS, introducao
a programacao com Python, entre outros.

Exemplos praticos:

-

Oficina Era uma vez

Aulas elaboradas a partir de uma tematica
infantil, o conto da Chapeuzinho Vermelho. O
conjunto de aulas de programacao é estipulado
para criancas de 10 a 13 anos de idade e esta
disponivel no site do projeto ACT.

https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/e
ra-uma-vez/

-

Oficina Scratch

Scratch 2.0 - Lcorp

ACT Unicamp -1 /7

Jogo do Cracha - Scratch 2.0

_ Animacoes e jogos diversos utilizando
ACT Unicamp

programacao em blocos, disponiveis e
A Jogo Do Tesouro - Scratch 2.0 publicados no site nos formatos de texto e
pemy ACT Unicamp video tutorial.

[l

Jogo De Contar - Scratch 2.0

R ——— https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/

metodos-scratch/

SN 00 Dos Sete Erros - Scratch
vl

5 EEREN . 20
Bl e N il [ Dy



https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/era-uma-vez/
https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/scratch-2-0/

RECOMENDACAO - R9

Implantacao de Web Analytics em site

Implemente a ferramenta Web Analytics para coletar, analisar e obter métricas dos acessos
realizados em site. O Web Analytics oferece uma analise comportamental dos visitantes em
uma pagina web, que permite identificar tendéncias na navegacao. Através do Web Analytics,
vocé podera identificar, por exemplo, se o design de uma pagina na Internet esta atraindo
usuarios e quais os periodos com mais acessos realizados. Os dados sao apresentados em
formatos graficos e textuais, que possibilita a elaboracao de estratégias para divulgacao de
conteudos.

Exemplos praticos:

-

O Web Analytics permite a coleta de dados de paginas especificas de um
determinado site, quantidade de usuarios, taxa de rejeicao, visualizacao
e duracao dos acessos, entre outros.
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O Web Analytics também permite a identificacao da origem dos acessos
realizados, tais como: link direto, pesquisa em navegadores, redes
sociais, entre outros.
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RECOMENDACAO - R10

Publicacao de conteudo em site

Disponibilize os materiais produzidos no projeto de forma online, publicando-os no site
oficial do projeto. Armazene o conteudo no site oficial para utiliza-lo como reforco no
aprendizado dos participantes das oficinas e para promover um maior alcance e utilizagao dos
materiais por meio de estratégias de divulgacao continua.

Exemplos praticos:

-

ARTIGOS

PENSAMENTO ~ R
COMPUTACIONAL

E importante que todas as acoes conduzidas no
projeto sejam publicadas, de modo que nao
figuem estagnadas, promovendo maior alcance e
divulgacao de conteudos em todas as categorias.

Artigos - Educacao
Exemplos:

* Noticias sobre PC e tecnologias na educacao; -

e Artigos publicados relacionados a PC;

e Métodos diversos utilizando técnicas de
programacao e logica;

"honns * Jogos educacionais;

Python

e Plataformas tecnolédgicas;

* Ferramentas gratuitas para o
j desenvolvimento de habilidades relacionadas
ao PC, entre outros.

Jogos Educativos - Online



https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/22513

RECOMENDACAO - R11

Divulgacoes de conteudos produzidos e publicados em site

Realize divulgacdes constantes de conteudo. Ao ampliar a quantidade de divulgac6es no site

oficial, redes sociais e nas redes de contatos educacionais, vocé promovera um aumento nas

visualizagOes e possibilitara uma maior utilizacao dos conteudos publicados no site. Promova

de modo continuo acoes de divulgacao digital do conteudo elaborado.

Exemplos praticos:

8% MIT -
J==. APP INVENTOR

Desenvolvimento de apps para
iniciantes!

Logica da programacao para
criancas e adolescentes!

™ —

A

CONFIRA O MATERIAL

www liag.ft.unicamp.br/act

Elaboracao de artes especificas de acordo com o
material produzido, detalhando plataforma e
atividades disponiveis, principalmente contendo
link de acesso e informacbes pertinentes do
projeto.

GUITARHERO

LiVIA C. SUANA | CAIO D. VIEIRA

ETEC DARCY PEREIRA DE MORAES - ITAPETININGA
| €PS - CENTRO PAULA SOUZA | LIAG | ACT | UNICAMP | FT




RECOMENDACAO - R12

Divulgacoes de plataformas para Pensamento Computacional

Divulgue plataformas contendo descricoes e funcionalidades. Diante do constante avanco
nas tecnologias educacionais e do grande volume de plataformas e materiais disponiveis na
Internet, faca divulgac6es pontuais para ampliar o interesse do usuario e promover a
motivacao na utilizacao de novos recursos tecnologicos.

Exemplos préticos: Exemplo de divulgacao com App Inventor:

O App Inventor é um ambiente de programacao de facil

d utilizacao para os iniciantes na area de programacao para
desenvolvimento de aplicativos. Disponibilizamos 3 versoes
de métodos contendo 7 atividades cada, para elaboracao
de aplicativos diversos.

Conteudos do MIT App Inventor 1.0:
e Minecraft - Code.org
e Jogo do Basquete - Scratch
e Jogo do Labirinto - Scratch
e Jogo Toupeira - App Inventor
e Reconhecimento de voz - App Inventor
e Calculadora - App Inventor
e Quiz - App Inventor

APP INVENTOR Confira:

https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/metodos-
app-inventor/

Exemplo de divulgacao com Scratch:

O Scratch é uma linguagem de programacao criada pelo
MIT, que tem como objetivo ensinar a légica da
programacao para criancas e adolescentes através da
programacao em blocos.
O LIAG disponibilizou 3 versoes de métodos contendo 7
atividades cada, para elaboracao de jogos e animacoes
diversas.
Conteudo Scratch 1.0:
Acessando o Scratch - Guia interativo /

e Jogo - Complete a palavra

e Jogo - Memodria

e Jogo - Adicao e Subtracao

e Jogo - Palavras em inglés

e Fabula dos 3 porquinhos

e Jogo - Caca Palavras

Confira:
https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/metod
scratch/



https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/metodos-app-inventor/
https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/metodos-scratch/

RECOMENDACAO - R13

Formacoes em Jogos Educacionais para Professores

Promova formacoes no contexto de jogos educacionais, fundamentais devido ao cenario
tecnolégico atual dos jogos virtuais. Sao inumeras as aplicacoes disponiveis para utilizar jogos
gque promovam o aprendizado em areas diversas. Para uma melhor aplicacao nesse contexto,
utilize um sistema de consultas que auxilie na busca de acordo com a necessidade e o
contexto da aplicacao. Organize o conteudo de forma pontual e por area de conhecimento e
aplicacoes.

Exemplos praticos: -

Selecao de jogos por area de conhecimento e aplicacao

© AgroT0; PO@O @ oAl
o ¥ Y NEEY N
WO WY WS

GENE AGROTOX Hemotion Daphnia World
3ens projeto cujo objetivo & apoiar seus Em um mundo globalizado onde a produgdo Jogo educativo "Hemotion Game”. Guie um microcrustaceo Daphnia até um
usuarios no aprendizado de genética de de glimentos em grande escala necessita de local seguro evitando poluicdo, correnteza e
forma mais motivante e construtivista agrotxicos? maiz!

afraves da manipulagdo do codigo genético
de um bichinhao virtuall

https://liag.ft.unicamp.br/jogos-educacionais/

-

Utilizacao de sistema para consultas de jogos de acordo com critérios pre-
estabelecidos, publicados em sites diversos e armazenados em base de dados.
Exemplos de critérios: Titulo do jogo; Publico-alvo; Conteudo; Ferramenta;
Habilidade; Ambiente; Abordagem e Caminho de acesso.

ACT Artigos Jogos Educativos Métodos Login

Titulo Pablico Alvo Conteldo Ferramenta Habilidade Ambiente Abordagem Caminho de
| v| v| v| v| v|| v| v|Acesso
: . Ensino Fundamental . S . o Link de
Andor's Trail I Variada GMNU Pensamento Logico Extracurricular Instrucionista T
. : ; - . — Link de
Memory Ensino Infantil Variada GNU Pensamento Logico Extracurricular Construcionista -
. i . L = ) o Link de
Cheer Bear Puzzle Ensino Infantil Variada GMNU Pensamento Logico Extracurricular Instrucionista e
Ensino Fundamental , . . . Link de

AnyMemo Variada GMU Criatividade Extracurricular Construtivista

| gcesso
, Ensino Fundamental . S . o Link de
Rabbit Escape i Variada GMNU Pensamento Logico Extracurricular Construcionista T
. ' . ; " . — Link de
Blokish Ensino Infantil Variada GNU Abstracdo Extracurricular Instrucionista A
Ensino Fundamental ] ] L = . . Link de
Puzzles I Variada Estilo BSD Pensamento Logico Extracurricular Instrucionista e
, Ensino Fundamental , ~ . R Link de
Commander Genius I Variada GMU Abstracdo Extracurricular Construcionista e
. Ensino Fundamental , o ~ . o Link de
Crossconnect Bible I Ensino Religioso GMNU Abstracdo Extracurricular Instrucionista T

https://liag.ft.unicamp.br/act-sistema/jogos



https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/22513
https://liag.ft.unicamp.br/jogos-educacionais/
https://liag.ft.unicamp.br/act-sistema/Jogos

RECOMENDACAO - R14

Rede de contato com Instituicoes de ensino

Mantenha rede de contato com Institui¢coes de Ensino, Secretaria da Educacao, professores
e interessados na disseminacdao do PC na educacao. Isso permitira a criacao de possiveis
parcerias para a realizacao de oficinas presenciais ou online, workshops, divulgacao de
eventos e materiais, entre outros.

Exemplos praticos:

Laboratdrio de Informatica, Aprendizagem e Gestio

Venha ajudar a levar o ensino

de Pensamento Computacional Oficinas em Escolas publicas
para as escolas publicas!
Processo seletivo para voluntarios Parcerias com escolas publicas, municipais ou
estaduais para o desenvolvimento de oficinas que
promovam habilidades de PC.

d Eventos, Worshops e Formacoes para Educadores

Promocao e participacao em eventos, compartilhamento de informacoes
e inscricoes, exposicoes de trabalhos, entre outros.

— e

e

\E 5

https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/2018/05/29/liag-no-fic-cascavel/



https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/2018/05/29/liag-no-fic-cascavel/

RECOMENDACAO - R15

Atualizacao de conteudos em site

Atualize constantemente os conteudos publicados em site, considere a rapidez de
atualizacoes em plataformas e ferramentas tecnolégicas atuais para o desenvolvimento de

novos conteudos e versoes. Essa estratégia possibilita ampliar o engajamento e o interesse no
projeto e utilizacao dos conteudos disponibilizados em site.

Exemplos praticos:

-

Atualizacao de conteudos com novas versoes , organizadas e apresentadas por niveis
de dificuldade e com descricoes detalhadas de atividades e recursos utilizados.

Meétodos — Scratch

d Elaboracao de novos conteudos, utilizando novas ferramentas, de modo
a ampliar a diversidade de recursos com atualizagdées constantes.

https://liag.ft.unicamp.br/computacaocriativa/metodos/




RECOMENDACAO - R16

Consultas de materiais por faixa etaria

Organize a base de dados por faixa etaria. Aléem disso, aumente o detalhamento das

descricoes dos conteudos e métodos publicados, inclua dados especificos das publicag6es, por
exemplo, em artigos descreva: autor, ano, revista, entre outros. Adicione descricoes

especificas dos materiais publicados.

Exemplos praticos:

Adicionar pesquisas por faixa etaria facilita a busca por materiais especificos
d considerando o perfil do usuario. Dica: O critério por faixa etaria pode ser alocado em
Publico-Alvo.

ACT Artigos Jogos Educativos Métodos Login

METODOS

Titulo Publico Alvo Contetdo Ferramenta Habilidade Caminho
| i ¥ v v| v|de Acesso

d Adicionar descricoes detalhadas de materiais produzidos. Exemplo:
Publicacao de artigos descrever dados completos da publicacao.

Mapeamento e classificacao de grupos de
incentivo ao Pensamento Computacional no

Brasil e no mundo

Silvia Roberta de Jesus Garcia ™ PDF

Universidade Estadual de Campinas

[®) hitp/forcid org/0000-0001-6436-5103
PUBLICADO

Marcos Augusto Francisco Borges

l_llmur—:rmdade Estadual de Campinas 16/11/2022

Confira a publicacao em:

https://sol.sbc.org.br/index.php/shie/article/view/22513



https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/22513

RECOMENDACAO - R17

Promocao de acoes presenciais e online

Promova acoes tanto na modalidade online como presencial. A realizacao de oficinas a
distancia (online) € muito valida, considerando a praticidade que o contexto virtual
proporciona, permitindo quebrar barreiras geograficas e ampliar o alcance. No entanto, é
importante destacar a dificuldade de acesso tecnoldégico para criancas e jovens carentes, o
gue reforca a necessidade de parcerias com Instituicoes de Ensino e acoes presenciais.

Exemplos praticos:

Desafio Jovem Engenheiro (DJE):

d Promocao de eventos online para Ensino Médio. O DJE disponibiliza materiais,
atividades elaboradas, contendo descricoes especificas divulgadas em todos os
canais de comunicacao do projeto. As pontuacoes nas atividades, rankings e
classificacoes também sao divulgados. Disponibiliza certificados digitais aos

participantes e orientacoes gerais atualizadas constantemente.

I
ngen

®
Desaflo
https://liag.ft.unicamp.br/dje/

d Promocao de acoes presenciais analisando as possibilidades na
realizacdao de atividades que incluam recursos computacionais ou
atividades desplugadas. Exemplo: Evento Scratch Day.

hﬁ% SSRATCHODAYE 1) G

https://liag.ft.unicamp.br/scratch2018/galeria/



https://liag.ft.unicamp.br/dje/
https://liag.ft.unicamp.br/scratch2018/galeria/
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saber
mais?

Dissertacao de Mestrado

Link
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Silvia Garcia

&

sil.j.garcia@gmail.com

Site do Projeto ACT:

https://liag.ft.unicamp.br/act/

E-mail para contato:

liagft@unicamp.br



https://liag.ft.unicamp.br/act/
https://encurtador.com.br/zDYZ5

