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OMPUTACA0 o
PLUGADA

A computacdo plugada é uma das abordagens do
Pensamento Computacional em que se ensina
utilizando as ferramentas digitais. E comum o
ensino de programacao com o uso de plataformas
como o Code.org, Scratch e o Pictoblox, além de

softwares educativos.

fig 1. Adolescentes trabalhando no computador

Para trabalhar com recursos digitais, realizamos um processo muito semelhante ao que
aprendemos anteriormente sobre a computacao desplugada. A principal diferenca é que,
nesse contexto, temos acesso a uma variedade maior de blocos de programacao e, entre
todas essas opcoes disponiveis, precisamos escolher com atengao quais desejamos utilizar
em cada atividade. Dentro dos softwares de programacgao em blocos, € comum que esses
blocos estejam organizados por tipos ou categorias, o que facilita tanto a identificacao
quanto o uso.

Da mesma forma que faziamos com os AlgoCards, agora vamos aplicar esse mesmo
raciocinio utilizando os blocos de programacdo. E importante sempre lembrar que as acdes
do personagem devem ser representadas pelos blocos escolhidos e que a ordem em que a
programacgao acontece depende diretamente da sequéncia em que esses blocos sado

organizados.



CODE.ORG

A Code.org é uma organizacao global sem fins lucrativos que foi criada em 2013

pelos irmaos Hadi e Ali Partovi apds um video que defendia que todos deveriam aprender
Ciéncia da Computacado se tornar viral, despertando o interesse de milhares de escolas.
Desde entdo, a iniciativa cresceu e se tornou o que é hoje, dedicada a ampliar o acesso a
educacdo em Ciéncia da Computacao e Inteligéncia Artificial (IA) para estudantes desde o
ensino infantil até o ensino médio.

Seus materiais educacionais sao gratuitos, abertos e licenciados em Creative
Commons, permitindo que educadores utilizem, adaptem e compartilhem o conteido em
todo o mundo. Com o apoio de tecnologias como a computagao em nuvem, oferecida por
provedores pela AWS (empresa do grupo Amazon), a organizagao busca democratizar o
ensino de tecnologia, reunindo educadores, lideres e comunidades com o objetivo comum

de preparar os jovens para o futuro.

Seu principal método é o uso de atividades praticas, como jogos e desafios de
programacao, em que estudantes aprendem conceitos passo a passo, muitas vezes
utilizando programacao em blocos (arrastar e soltar), o que facilita o aprendizado para
iniciantes. A medida que avangam, os estudantes podem evoluir para linguagens mais
avancadas, como JavaScript e Python.

A plataforma oferece cursos organizados por faixa etaria e nivel de conhecimento,
além de trilhas completas que podem ser aplicadas em sala de aula por professores. Os
docentes podem criar salas de aula, vinculadas ou nao ao Google Classroom, para
acompanhar o progresso dos estudantes nas atividades aplicadas, também sdo
disponibilizados pelo code.org planos de aula, materiais de apoio e ferramentas que podem
auxiliar os educadores. O Code.org também promove iniciativas como a “Hora do Cddigo”,
incentivando pessoas do mundo todo a experimentarem programagao. Tudo isso é
disponibilizado online e pode ser acessado de qualquer lugar, utilizando a internet pelo site

code.org, sem a necessidade de instalar programas complexos.



Criando uma conta no Code.org

Para criar uma conta baste acessar o site code.org. Na pagina inicial, clicar em “Criar

uma conta”. Nesta etapa vocé pode escolher entre criar uma conta como estudante ou
como professor e entao deve preencher os dados para login, conforme figura abaixo. A
conta pode ser criada por meio de contas ja existentes como Google ou criando uma conta

prépria no Code com e-mail e senha.

Inscreva-se com... Ou inscreva-se com E-mail

Otimize seu login com opgdes ficeis de entrada dnica

Enderego de e-mail

(G Inscreva-se com o Google ‘ l

m se com a M fit Senha

§ Inscreva-se com o Facebook ‘ I
oy © Mmimum & characters

C Inscreva-se com Clever

Confirmar senha

Estd usando uma dessas plataformas na sua escola?
Acesse instrugdes detalhadas de configuragdo para
comegar a usar a Code.org usando as sequintes
plataformas:

&% Canvas [/ @ Schoology [

Passo a passo para criar uma sala no Gode.org

1.Inicialmente devemos acessar o site https://code.org/pt-BR e criar uma conta como

professor, caso ja tenha uma conta criada, faga login.
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https://code.org/pt-BR

2.Ao clicar em “nova segao de classe”, a seguinte tela ira aparecer para que vocé possa

escolher a maneira que vocé gostaria que seus alunos acessassem a sala criada. Para

este passo a passo irei selecionar “logins pessoais”.

Criar uma nova secao

Como vocé quer gue os seus alunos entrem?

imagem secreta,

Logins pessoais
Recomendados para idades 13+

Cada estudante criard sua prépria

ronta dn Code aro nsandn sen

Cancelar

Tipos de login
Sala de aula do Google Senha com imagens
Importe uma equipe de uma de suas Recomendado para idades 4 - 8
turmas no Google Classrooms para Vocé ird criar contas para seus alunos.
abrir contas de alunos. Os alunos irdo acessar com uma

Palavras secretas

Recomendado para idades 9- 12

Vocé ird criar contas para seus
estudantes. Estudantes irdo acessar
com um par de palavras secreto,

3.Neste momento vocé podera configurar a sala de aula da maneira que achar melhor.

Configure suas sec¢des de aula

Para comecar a ensinar com a Code.org, primeiro crie uma ou mais segdes de classe. Vocé sempre pode criar mais tarde,

Por que eu deveria criar uma se¢do de aula?

Secao de aula

MNome da turma

[

Avatar

f Editar avatar

Nota (escolha todas as opgdes apliciveis)
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4. Ao finalizar as configuracodes, é s clicar em criar sala e pronto. Vocé ja pode adicionar

0s seus estudantes.
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5. Com a sala criada, vocé pode escolher as atividades que quer direcionar a estes

estudantes, basta clicar em “atribuir um curso”

Catalogo curricular

Encontre a solugdo perfeita para seu ambiente de aprendizado:
cursos, tutoriais e muito mais da Code.org, projetados para todas

as idades e niveis de experiéncia.

Filtrar por:

Grau Duragio Topica w

Dispasitive W

43 curricules disponivel em Portugués (Brasil)

D

Lirnpar filtros

Curricule

Maostrar apenas os curriculos disponiveis em Portugués (Brasil)




6.Quando encontrar uma atividade que se adeque a turma e a sua intengao com a

mesma, é so selecionar o botdo “Atribuir”.

Filtrar por: Limpar filtros
Grau Duraghe Topico Dispositive ~w Currieule
43 curriculos disponivel em Portugués (Brasil) Maostrar apenas os curriculos disponiveis em Portugués (Brasil)
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7.Entdo é sé selecionar a turma desejada e clicar em “confirme as atribuicdes da se¢ao”

A qual segado(es) vocé deseja atribuir "Minecraft:
Viagem Aquatica"?

Quando vocé atribui um curriculo a uma sego, esse curriculo serd a primeira
coisa que o5 alunos verdo ao se inscreverem, Alterar o curriculg atribuido nunca
afetara o progresso dos alunes em gutros curriculos. Neta: A versdo mais recente
recomendada do curriculo serd atribuida & sua segao quando vocé atribuir a partir
do Catélogo Curricular

Suas secdes

[ conecta RS - Oficina 2

Selecionar tudo

8.Para adicionar alunos na sua sala, existem duas opgdes. A primeira delas é adicionar
manualmene os emails destes estudantes, um por vez. Outra maneira é passar o cédigo
da sala para que os proprios acessem diretamente. Este cédigo é gerado

automaticamente na criacao da sala.



1- ATIVIDADE MAO NA MASSA:
' UTILIZANDO O COD.ORG

1. MINECRAFT: VIAGEM AQUATICA

Para treinar um pouco a programacao em blocos, vamos utilizar a atividade: “Minecraft:

91

Viagem Aquatica” .

Para esta atividade a prdpria plataforma deixa
~ MINECRREY e

disponivel apenas os blocos que podem ser

-] L"-o?eteumnam-:nc & 14lziis
necessarios para a programacdo, deixando assim = e
Blocos Areadetrabalbo 1 4/* Mostrar cédic

mais simples de encontrar o bloco desejado. Ao

avance

iniciar a atividade, vocé pode escolher entre dois
personagens (Steve e Alex). Com o personagem "“E’m‘tﬂr |
escolhido, este terd que cumprir missOes, a0 |Kisuwhan

Vi astes videos @ sugesties

cumprir o objetivo de cada missdo, vocé sera

direcionado para as proximas.

2. PROGRAMAGAO COM ANNA E ELSA

Agora iremos trabalhar com anqulos na programacdo em blocos, vamos utilizar a
atividade: “Programacao com Anna e Elsa™.

A princesa caminha deixando um rastro na neve Al =

Sy |_?i"l Qil Eu sou Elsa de Arendelle. Ajude-me a criar
= umareta

e o objetivo é fazer com que este rastro fique no

formato indicado pelas instrucdes. Ao clicar em

Blocos Area de trabalha: - 1/2 BT R SRR T
executar vocé pode ver o que foi programado e, se G T
estiver feito a programacao da maneira correta, uma '- -
nova missdo lhe sera instruida. Caso a programacao -

Ver uma solucio
Precisas de ajuda?

ndo esteja como o solicitado, vocé podera refazer e e

7 . ¢ _Fr“-'\‘
quantas vezes forem necessarias. E€~s)

" Minecraft: Viagem Aquatica <https://studio.code.org/courses/aquatic/units/1/lessons/1/levels/1>
2Programacdo com Anna e Elsa <https://studio.code.org/courses/frozen/units/1/lessons/1/levels/1> 8
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