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O ensino dos conhecimentos de ciéncia da computagcdo no curriculo escolar tem sido tao
importante quanto o ensino das disciplinas curriculares. Isto ocorre devido aos avangos
tecnoldgicos que tem ocorrido de maneira extremamente rapida nos ultimos anos. Estes
avangos tém impactado principalmente o mundo do trabalho e refletindo na formacao
escolar dos alunos. Na area da computacao, estima-se que nos préximos 5 anos havera 1,4
milhdo de vagas e somente 400 mil graduados se qualificardo para as vagas, ou seja,
faltardo 1 milhdo de pessoas. Contudo, a grande maioria das escolas de ensino basico no
Brasil ndo tem inserido em seus curriculos o ensino de conhecimentos de ciéncia da
computacao. Neste contexto, o projeto Funny Code tem o intuito de aproximar os alunos,
das escolas publicas de ensino basico da regido do Alto Jacui, do mundo da programacgao e
da robdtica, e desenvolver nestes habilidades tais como: raciocinio l6gico, capacidade de
resolucdo de problemas, criatividade e trabalho em equipe, por meio de oficinas
extracurriculares. No projeto o aluno é instruido a aprender programacdo de maneira
divertida e intuitiva. O projeto estd em andamento com os alunos do ensino médio da Escola
José Clemente Pereira de Espumoso/RS. Inicialmente foi utilizada a plataforma Code.org
para fazer uma breve introdugdo ao mundo da programacgéo de maneira simples e divertida,
para isto os alunos trabalharam com o modelo de programacao em blocos, ou seja, sem a
necessidade de escrever o codigo, o que facilita o entendimento e melhora o raciocinio
l6gico. Na plataforma, foi selecionada uma lista de exercicios que os alunos deveriam
resolver e na medida que fossem concluindo iam passando de "fase", até chegar o final da
lista. Apds a conclusdo da lista, os alunos passaram a desenvolver exercicios utilizando a
plataforma Arduino, tornando o estudo mais concreto e atraente, no ponto de vista dos
alunos, pois trata-se de uma plataforma fisica onde os alunos constroem seus proprios
projetos e realizam os seus experimentos. Os alunos estdo desenvolvendo pequenos
projetos que visam a introdugédo dos conhecimentos basicos da plataforma. Por fim, objetiva
se que os alunos montem equipes e desenvolvam um projeto de um robé para a realizagéo
de uma competicao de robdtica entre os mesmos.

Palavras-chave: Programac&o. Programagédo em Blocos. Arduino. Robdtica.

Trabalho executado com recursos do Edital IFRS n°® 75/2017 — Auxilio institucional a extensao
- 2018



