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RESUMO

Este relatério aborda o projeto Pequenos Desenvolvedores, realizado durante o
periodo de Estagio Supervisionado enquanto estudante do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacado. O publico-alvo em questdo foram alunos de uma escola
publica do Ensino Fundamental em Campina Grande — Paraiba. O principal objetivo
do projeto foi estimular criangas a desenvolverem seu pensamento cognitivo a fim de
aperfeicoa-lo para resolugdo de problemas e, em contrapartida, auxilia-las a
melhorar seu desempenho no ensino regular. Também buscou-se apresentar a area
da Computacao as criangas com a finalidade de despertar interesse, e quem sabe
poderem trilhar esse caminho em seu futuro profissional. Usando de atividades
escritas, tablets, computadores, e ferramentas multimidiaticas, foram abordadas as
metodologias e técnicas de algumas disciplinas estudadas na UEPB, adequadas ao
objetivo do projeto, como também foram apontados e colocados em pratica estudos
de alguns autores sobre o pensamento computacional e o desenvolvimento
cognitivo. Cerca de 150 criangas participaram das aulas do projeto em dois anos de
estagio, onde puderam aprender um pouco sobre programacéao. Ao final do projeto,
também foi montado um pequeno laboratério de informatica na escola com alguns

computadores doados pela cooperativa.

Palavras-Chave: Programacao Infantil. Informatica na Educagdo. Estagio

Supervisionado.



ABSTRACT

This report addresses the Little Developers (Pequenos Desenvolvedores) project,
carried out during the Supervised Internship period as a student of the Bachelor's
Degree in Computer Science. The target audience in question were students from a
public elementary school in Campina Grande - Paraiba. Our objective was to
encourage children to develop their cognitive thinking in order to improve it for
problem solving. Also to help them improve their performance in their regular
education. We also sought to introduce the area of Computing to children so that it
could arouse interest, and who knows, to be able to help them choose this path in
their professional future. By using written activities, tablets, computers, and
multimedia tools, methodologies and techniques of some subjects studied at UEPB,
appropriate to the objective of the project, were also pointed out. In addition we have
put into practice studies by some authors on computational thinking and cognitive
development. Around 150 children attended the project classes in two years of
internship, where they could learn a little bit about programming. At the end of the
project, a small computer lab was also setted up in the school with a few computers

donated by the cooperative..

Keywords: Children's Programming. Informatics in Education. Supervised internship.
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1 INTRODUGAO

Esse relatério aborda o desenvolvimento e implementacdo do Projeto
Pequenos Desenvolvedores, fruto da experiéncia do autor enquanto aluno da
Universidade Estadual da Paraiba em seu estagio supervisionado realizado na
Cooperativa de Crédito Sicredi localizada na cidade de Campina Grande — PB.

O estagio aconteceu na Sicredi, no intervalo de 2016-2018, e em parceria
com uma Escola Municipal de um bairro de baixa renda de Campina Grande, a
cooperativa promoveu um projeto de ag¢ao social, com base em um dos pilares do
cooperativismo: o interesse pela comunidade.

O projeto surgiu em 2014 e foi assumido pelo discente em 2016. Denominado
Pequenos Desenvolvedores, teve o intuito de dar oportunidade e acesso a
tecnologia, além de agregar conhecimento, as criangas de 7 a 12 anos, através de
aulas de introducdo a area da Computacao. O respectivo plano de aula apresentou
aos alunos desde a origem dos computadores, passando por sua evolugao até ao
que estas maquinas sdo capazes de fazer. Abordando assuntos e conceitos de
introducdo a computagado, algoritmos e paradigmas educacionais, as criangas
puderam sair da sua zona de conforto, do ensino tradicionalista, para ingressar em
um ensino paralelo, totalmente diferente do que se € visto no dia a dia.

Diante disso, Zanetti e Fantacini (2016) mencionam Vygotsky (1991) e dizem
que “o brincar faz parte da infancia da crianca; por isso, € necessario explorar esse
campo dentro da sala de aula, possibilitando aos estudantes criar, inventar e
interagir com os colegas, permitindo-os descobrir suas proprias habilidades.”

Assim, foi trabalhado com as criangas exercicios de raciocinio logico,
exercicios em computadores e tablets com a finalidade de colocar em pratica alguns
dos conhecimentos tedricos aprendidos durante o curso de graduagao do autor.
Alguns conteudos de componentes curriculares da graduagdo como Introducéo a
Computacao, Algoritmos, Paradigmas Educacionais foram trabalhados com a
finalidade de aplicar o que foi visto na universidade e trazer um bom resultado para
as turmas formadas.

Wing (2006) diz que uma forma de resolver problemas € com a ajuda do
pensamento computacional, o estudo em questdo desenvolve um conjunto de

habilidades que envolve a Ciéncia da Computacdo que podem ser desenvolvidas



por qualquer pessoa, para além de somente os profissionais de computacio. Estas
habilidades consistem em abstrair problemas, reconhecer padrbes e resolver
problemas pensando de forma heuristica.

Nas sec¢des a seguir, apresentaremos os detalhes desse projeto, a

metodologia aplicada e os resultados alcangados.



2 O PROJETO PEQUENOS DESENVOLVEDORES

Em 2014, a Sicredi tomou a iniciativa de desenvolver um projeto social para a
comunidade em que ela esta inserida, atendendo a um dos principios do
cooperativismo: Interesse pela comunidade.

Este projeto intitulado Pequenos Desenvolvedores foi inspirado no “Ano do
Cddigo” (Year Of Code 2014). O “Ano do Cddigo” foi uma campanha independente e
sem fins lucrativos que teve o apoio da Locaweb e da Caelum e possuia o objetivo
de aproximar a programacao dos interessados por tecnologia, e foi a partir dai que
pudemos trazer esse objetivo para atender as criangas de um bairro carente.

Muito embora essa campanha n&o deixa explicita as criangas como um
publico-alvo, se faz necessario estimular o pensamento computacional para este
grupo de pessoas. E perceptivel a necessidade desta area da computacdo, como
incentivo as demais areas, fazendo com que as criangas se sintam estimuladas a
criagao, inovacgédo e melhorando o desempenho no pensamento cognitivo.

A Sociedade Brasileira de Computagao (2017), langou um documento em
conjunto com professores e Direcdo da Educagdo que traz competéncias e
habilidades nos eixos da Computacdo desde a Educacdo Infantil até o Ensino
Médio. Ele também aponta que varios paises como Alemanha, Japao, Grécia,
Estados Unidos da América, Finlandia e Inglaterra ja adotaram o ensino de
Computagéo nas escolas para desenvolver habilidades relacionadas a resolugéo de
problemas complexos, bem como para proporcionar aos alunos compreensao e
fluéncia no mundo digital.

Nesse mesmo ano de 2017 um Projeto de Lei N° 6885/2017 presente no site
legislativo da Caémara de Deputados, de autoria de um Deputado Estadual de
Tocantins, pretendia alterar o art. 26 da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996. A
mesma estabelece as diretrizes e bases da educagao nacional, onde alteraria para
implantar a disciplina de informatica educativa como uma disciplina de carater
obrigatério em todos os niveis da educagdo basica. Porém no ano de 2021 o projeto
foi arquivado.

Por outro lado, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), diz em sua

competéncia geral de numero 5:
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“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BNCC, 2018)

Ou seja, a partir do momento que colocamos isso no dia a dia dos alunos do
ensino infantil, estamos colaborando no desenvolvimento das competéncias para o
uso das Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicagdo (TDICs), mas né&o
somente para seu uso, como também para a criagao dessas TDICs.

Neste contexto, & possivel entender a importancia desse projeto em fazer a
diferenca na vida de um grupo de criangas em que muitas sequer tiveram acesso a

um computador anteriormente.

2.1 AESCOLA

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora Luzia Dantas esta
localizada no Bairro Alto Branco, em Campina Grande, e recebe criangas daquela
localidade.

A instituicdo possui um vasto espago composto por um ginasio poliesportivo,
uma grande area de lazer para o recreio das criangas, além de ser muito bem
arborizada, cheia de cuidados e enfeites pensando sempre no meio ambiente
através da reciclagem de materiais descartados, como também pensando no
bem-estar dos colaboradores e alunos. Na Figura 1 a seguir € possivel observar a

area externa da escola e o zelo do local.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.

O ambiente possui um numero de salas capaz de comportar os alunos
daquela regido, além de contar com um conjunto de profissionais que se mostraram
a disposicdo para o que fosse necessario na realizagdo dos Pequenos
Desenvolvedores.

A E.M.E.F Professora Luzia Dantas foi escolhida por um dos diretores da
Sicredi da época, sem nenhum pré-requisito além do fato de ser em uma regiao
humilde de Campina Grande. O projeto foi realizado em uma das salas construidas
para o ensino regular/tradicional com todos os seus materiais fornecidos pela
cooperativa.

Descreveremos na proxima seg¢ao os detalhes de execucgao do projeto.
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3 METODOLOGIA

O publico-alvo foram alunos na faixa etaria de 7 a 12 anos que estudam na
E.M.E.F Professora Luzia Dantas, onde os unicos pré-requisitos requeridos a escola
€ que eles soubessem pelo menos ler e escrever para que conseguissem lidar com
os desafios propostos.

Foram formadas duas turmas de 10 (dez) alunos que durante trés meses
assistiram as aulas do projeto. Com o auxilio das professoras, a diretora formou as
turmas onde os critérios de selegao foram inicialmente as boas notas, frequéncia
escolar e o bom comportamento. Entretanto observou-se a necessidade de colocar
alunos com baixo rendimento e que nao fossem tao interessados no ensino regular,
como forma de incentiva-los e assim servir de exemplo para os demais colegas.

As aulas foram ministradas no horario oposto as aulas da escola, duas vezes
na semana, com duragao de 90 (noventa) minutos cada turma, somando-se 36
(trinta e seis) horas de curso. As turmas foram ministradas das 8h30min as
10h00min e de 10h00mMin as 11h30min.

Para o plano de aula, criamos o Mddulo | e o Mdodulo [I. Um deles trouxe
Introducéo a Informatica Basica e primeiras abordagens de Programacgéao, enquanto
o outro modulo mais avancgado foi aplicado para alunos que obtiveram os melhores
desempenhos do Médulo .

Os instrumentos utilizados pelo instrutor foram datashow, notebooks, tablets e
caixa de som fornecidos pela cooperativa, além do acesso a Internet ja instalado no
proprio prédio da Escola, fornecido pelo Governo Municipal.

Destes instrumentos citados, a cooperativa forneceu 05 (cinco) notebooks e
10 (dez) tablets para as turmas, além de todo material impresso que foi necessario
para atender a demanda. O instrutor em todos os dias de aula montava e
desmontava a estrutura em uma das salas de aula, uma vez que a escola nao
possuia um laboratério de informatica e desse modo era possivel lecionar para todas
as criancas participantes.

Um dos objetivos de utilizar apenas 05 (cinco) computadores tendo 10 (dez)
alunos foi o fato de se trabalhar em duplas, pois o intuito é despertar nos alunos o

companheirismo de que juntos podem crescer e com propriedade argumentar
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quando os pensamentos forem diferentes, a fim de debaté-los. Veiga (2000) fala

quanto a essas relagdes:
“Nos grupos formados com objetivos educacionais, a interagdo devera estar
sempre provocando uma influéncia reciproca entre os participantes do
processo de ensino, o que me permite afirmar que os alunos nao
aprenderdo apenas com o professor, mas também através da troca de
conhecimentos, sentimentos e emogdes dos outros alunos.” (VEIGA, 2000,

p.105).

Na Figura 2 é possivel observar o registro de um dos momentos em que

foram realizadas atividades em dupla com os alunos.

Figura 2 - Turma trabalhando em dupla exercicios propostos.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

3.1 TURMAS MODULO |

No Modulo I, a ementa iniciou com atividades de raciocinio logico a fim de
estimula-los a pensar diferente do que é visto no dia a dia. Um exemplo dessas
atividades esta contido no Apéndice A. Para ilustrar as atividades desenvolvidas, na

Figura 3 temos o registro da turma resolvendo exercicios de raciocinio légico.
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Figura 3 - Turma respondendo exercicio de raciocinio logico.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Em seguida apresentamos a histéria de como surgiu os computadores e sua
evolugcao, bem como discutimos o que podemos fazer com o computador. Utilizamos
uma forma ludica ao publico infantil, para que eles pudessem compreender da
melhor forma toda essa novidade, conforme pode ser visto na Figura 4. Mostramos
também como um computador € composto, destacando os periféricos, I/O e fungdes

dos seus componentes.

Figura 4 - Slides sobre introdugdo a computagao.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor.

A Figura 5 contém um exemplo dos slides utilizados na aula de conceito de

algoritmos.
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Figura 5 - Slides sobre conceitos de algoritmos.

Algoritmo
Algoritmo ~Troca de pre-
Trpng e pr H
“Abra o porta-malai & verifique se todos E
acessirios ostéo ld, Em caso negativg, feche o
porta-malas ¢ peca carona a alguém. Em caso F
poditive, rétire o tribngulo, podicioné-o & cerca . |
de 30 m do carro, ¢, depols, retire o estepe e
O MAacAco. Levante o carm... E

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Além desses temas, foram ensinados os conceitos de programagdo em
blocos para que por fim pudessem produzir seus primeiros mini-projetos.
Os exercicios de atividades em blocos sdo desenvolvidos pelo Scratch’,

conforme Figura 6.

Figura 6 - Tela da Ferramenta Scratch.

=i == ey

Fonte: http://scratch.mit.edu/.

Através dessa ferramenta os alunos podem produzir histérias de acordo com
sua criatividade. Pode-se modificar um plano de fundo, inserir os mais diversos
personagens (pessoas, animais, objetos, transportes...), além de fazé-los se
movimentar e colocar musicas de fundo durante o enredo. Sao trabalhados também,
lagos de repeticdo, condicionais, variaveis, calculos matematicos, angulos de

diregao (onde fazem os personagens se locomover), dentre outras funcionalidades.

"MIT. Scratch. Massachusetts Institute of Technology. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso
em: 23 fev. 2022.
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Para cada dia de aula um tema é debatido e apresentado no contexto real e
aplicado com adaptac¢des no contexto de programacéo.

Além dos computadores fornecidos pela cooperativa, ela fornece também
tablets para enriquecer ainda mais o conhecimento dos alunos. Uma outra
ferramenta utilizada neste moédulo e que foi aplicada ao objeto em questdo é o
aplicativo Lightbot?.

Com ele é possivel fazer um Robé (personagem do aplicativo) sair do seu
ponto de origem, percorrer um caminho ultrapassando alguns obstaculos e
resolvendo alguns problemas que vao se deparando na trilha. Nele €& possivel usar
instrucbes de rotacdo para direita, rotacdo para esquerda, pular, além de pensar
muito na busca de resolver a fase utilizando dois lagos de repeticdo que surgem nas
ultimas fases para que possa “zerar” o jogo.

Por fim, concluimos o médulo | com um questionario avaliativo que pode ser

consultado no Apéndice B.

3.2 TURMAS MODULO I

Depois dessa primeira fase, temos o MODULO Il. Como pré-requisitos para
fazer parte desta turma, é preciso que o aluno tenha concluido com um bom grau de
aproveitamento, para que a prépria crianga ndo fique desestimulada a participar,
pois o grau de dificuldade aqui € um pouco maior.

A selecdo dos alunos parte do proprio instrutor do Projeto através de notas
parciais obtidas, no decorrer dos exercicios feitos durante o periodo do mdédulo I.
Essas notas sao apenas para o conhecimento do instrutor de como anda o
desempenho de cada aluno e observando como anda o nivel de todos os demais da
turma, a fim de dar uma atengao maior e procurar o porqué de nao evoluir conforme
esperado. Aqui a ferramenta trabalhada para a produgdao dos mini-projetos foi o
Applnventor®, como pré-requisito para seu uso se faz necessaria a conexao com a
internet, pois a ferramenta esta hospedada na WEB. Na Figura 7 podemos observar

o exemplo da interface da ferramenta em questéo.

Figura 7 - Tela da ferramenta Applnventor.

Z LightBot. 2017. LightBot Inc. Disponivel em: https://lightbot.com/. Acesso em: 23 fev. 2022.
> MIT. App Inventor. Massachusetts Institute of Technology. Disponivel em: http://appinventor.mit.edu/.
Acesso em: 10 jul. 2021.
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'*

Fonte: https://appinventor.mit.edu/.

Nessa ferramenta é possivel produzir telas para aparelhos mobile, neste caso,
os tablets. As criangas puderam criar telas através do clicar-arrastar de elementos
na tela (botdes, campos de textos, animagdes, plano de fundo), e em background
fazer a codificacdo de cada botdo. Algumas das multiplas funcionalidades é fazer
com que a ferramenta transite com animagéao entre telas, integragdo com a internet,
além de produzir tais projetos exclusivamente com a programacgao em blocos, dentre
outros fatores.

O projeto final desse Mdédulo Il se deu com a produgdo de uma calculadora
simples e com trocas de tela e outros detalhes de acordo com a criatividade de cada
um, desenvolvida para Android através da programacdo em blocos com interface

bem intuitiva.
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4 RESULTADOS

Ao final de cada formacado de turmas, foi feita uma culminancia com torta,
guloseimas e certificados, com a finalidade de mostrar aos alunos que eles
conseguiram chegar ao fim daquele desafio. Esta confraternizagdo foi o apice do
projeto. Nela convidamos a gestora escolar, a inspetora, e como representante da
Cooperativa, a secretaria executiva. Na ocasido foi apresentado o projeto final dos
alunos, onde os professores viram de perto o trabalho feito pelas criancas, conforme
Figura 8. Na Figura 9 temos o registro da entrega dos certificados de conclusao do
curso. Outros registros realizados ao longo do projeto podem ser observados na

Figura 10.

Figura 8 - Alunos apresentando Projeto Final (Médulo | - Scratch, Médulo 1l - Applnventor).

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

Figura 9 - Entrega dos certificados para os alunos.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.
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Figura 10 - Compilado de fotos de outros momentos do Projeto.

Fonte: Compilagao do autor. Arquivo pessoal.

Em discurso, a gestdo escolar afirmou o quao positivo foi o projeto para os
alunos mostrando melhor desempenho em outras disciplinas, melhoria
comportamental, automotivagdo no que diz respeito a conseguir alcangar o0s
desafios e superar suas proprias expectativas. O que antes parecia impossivel para
elas, pois muitas delas nunca tinham usado um computador, hoje pode-se dizer que
conseguiram desenvolver uma histéria cheia de animagdes e de personagens que
se conversam. O que antes estava adormecido pela falta de oportunidade, hoje
consegue-se ver que sao capazes de ir muito além do que imaginam.

Dois pontos negativos que podemos elencar nesta experiéncia € o fato de
que nao havia um espaco exclusivo para as aulas de informatica. As mesas e
cadeiras eram montadas em filas todas de frente pro quadro (uma sala de aula
tradicional), além de que se fazia necessario montar e desmontar a infraestrutura de
extensdes de energia, carregadores, notebooks e data show, todos os dias de aula.
Outro ponto é o fato de néo ter registrado um “antes e depois” que pudesse mostrar
0 quao os alunos evoluiram, e o quao positivo foi para estes. Embora os
depoimentos de diretora, professoras e dos préprios alunos nos deixassem com

sentimento de objetivo alcangado, cabe deixar a observagdo para uma préxima
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experiéncia articular algo mais concreto neste sentido. Pensa-se fazer uma
avaliacdo quantitativa comparativa entre os alunos participantes e alunos n&o
participantes, questionario objetivo e subjetivo quanto ao projeto, a area
computacional, perspectivas e objetivos se foram alcangados.

No ultimo ano do Projeto (dezembro de 2019), buscando sanar um dos
pontos negativos, o instrutor articulou junto a cooperativa, de criar um pequeno
laboratério de informatica para a escola, com a finalidade de oportunizar ainda mais
os alunos e professores para o desenvolvimento de suas atividades além de que
pudesse dar prosseguimento ao projeto através desses computadores e ndo mais
pelo notebooks. Aproveitamos um ambiente em que a escola nao fazia uso, e
computadores que estavam obsoletos, foram montados; pegas e cabos que estavam
faltando foram providenciados para que todos os computadores estivessem 100%
operacional, naquela instituicdo de ensino. A partir dali existiria um laboratério para
as aulas de programacao e para demais fins de pesquisa e estudo, entretanto,
acometeu-se a pandemia da COVID-19 o que nos foi impedido de iniciar novos
trabalhos com as criangas. Na Figura 11 observamos o laboratério em sua fase

inicial.

Figura 11 - Laboratério em fase de instalagbes.

Fonte: Arquivo pessoal do autor.

O Projeto Pequenos Desenvolvedores teve grande repercussao ao longo
desses anos. No ano de 2015 ganhou 2° lugar na Premiagdo Grandes Ideias em um
Evento de reconhecimento de projetos das Cooperativas Sicredi NNE. Em seguida,
participamos de duas matérias de TV local, conforme registro na Figura 12. Além
disso, fomos capa e matéria da Revista Sescoop em 2019 (revista de nivel nacional
que foi distribuida a todas as cooperativas), conforme Figura 13 com um compilado

das paginas da revista. Também foi realizada uma matéria especial nas redes



21

sociais feita pelo OCB (Organizagao das Cooperativas Brasileiras) e por fim, houve a

efetivagcao do estagiario na empresa apoés o término do contrato.

Figura 12 - Entrevista sobre o Projeto.
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Fonte: Screenshot da matéria realizada pelo autor.

Figura 13 - Capa e matéria de Revista do Sescoop.
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Fonte: https://diac.somoscooperativismo.coop.br/downloads.



22

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Através da programacao, as criangas puderam descobrir o poder da Ciéncia
da Computagdo, mudando sua maneira de pensar sobre o assunto e descobrindo
mais uma area que poderao ingressar futuramente no mercado de trabalho.

A inclusao digital precisa estar cada vez mais presente na vida de todas as
pessoas, especialmente das criangas. Essa era digital as torna mais dependentes
das tecnologias, que por consequéncia permite sua evolugcdo mental e
comportamental, e assim no seu dia a dia, auxilia na vida pessoal e futuramente
profissional.

Diante disso, é preciso deixar claro que o ensino de programacao e suas
tecnologias € um ensino complementar, onde ajuda os alunos com a finalidade de
que evoluam e consigam resolver seus problemas na vida real com estratégias, e
em curto espacgo de tempo.

O estagio e o Projeto Pequenos Desenvolvedores colaboraram n&o so6 para o
crescimento profissional, como também pessoal do instrutor. Houve muito
envolvimento de todo corpo escolar, apoio da cooperativa, e carinho por parte dos
alunos para com o instrutor. O carinho das criancas expresso em uma bala, uma
bola de gude, um abragco dado ao instrutor, péde mostrar que o objetivo foi
alcancado e superado as expectativas.

Esses 6 anos de existéncia do Projeto, sendo 4 anos do instrutor, plantou uma
semente no aprendizado de cada aluno. Foi preciso encerrar suas atividades em
2019 pelo momento pandémico que acometeu devido a COVID-19. Ainda nao se
sabe se a cooperativa dara continuidade para formag¢des de mais turmas. Em
contrapartida, espera-se que com esse relatério que descreve o Projeto Pequenos
Desenvolvedores, sirva de inspiragcao para muitas instituicdes, sejam elas publicas
ou privadas, como forma de estimular alunos das mais diversas idades, do bairro
mais nobre ao mais humilde, a pratica da programacgao que tem muito a crescer e

expandir-se ao redor do mundo.
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APENDICE A - AVALIAGAO DE RACIOCINIO LOGICO

1- DIDIIDID esta para 49499494 como DIIDIIDD esta para:
0 94944949 0 49499494 0 94494499
0 49949944 0 49944949

2- Evatem 4 anos. A sua irma mais velha, Ana, é 3 vezes mais velha que ela. Que idade tera
Ana quanto tiver o duplo da idade de Eva?

o 14 o 16 o 22
o 20 o 18
3- SACO esta para ASCO como 7683 esta para:
o 8376 o 3678
o 6783 o 8376

4- Numa jaula onde ha coelhos e pombos, podem contar-se 35 cabegas e 94 patas. Quantos
animais ha de cada classe?
o 11 coelhos e 24 pombos o 10 coelhos e 26 pombas
o 10 coelhos e 25 pombas o 12 coelhos e 23 pombas

5- Uma caixa esta para os cereais como um envelope esta para:

o Uma carta o O carteiro
o Oselo o A caixa de correio

6- Comprova se a seguinte deducgao é correta:

— Alguns brinquedos sao pelucias

— Algumas pelucias sao verdes

Logo podemos assegurar que todos os brinquedos sao verdes

o Nao podemos ter a certeza o Falso
o Certo

7- Temos 3 caixas. Dentro de cada uma das 3 caixas estdo duas mais pequenas, e em cada
uma dessas estao quatro ainda mais pequenas. Quantas caixas ha no total?
o 24 o 30
o 9 o 33

8- Hoje fui comprar laranjas. No supermercado deram-me 6, comi uma, 0 meu pai comeu 2, e
outra caiu ao chao e estragou-se. Quantas laranjas ainda tenho eu?

o 4 o Nenhuma
o 5 o 2
9- O Joao é mais rapido que a Sara e a Eva é mais lenta que o Jodo. Qual das seguintes
afirmacoes € a certa?
o Nao podemos saber se a Sara é mais rapida que a Eva
o AEva é mais lenta que a Sara
o AEva é mais rapida que a Sara
o AEva é tao rapida como a Sara
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APENDICE B - PERGUNTAS AVALIATIVAS SOBRE O PROJETO

1. O que é software?

O que é algoritmo?

Conte um pouco sobre a historia dos computadores.
Dé alguns exemplos de hardware.

Diga alguns componentes do computador.

O que é hardware?

Qual o nome do Projeto da Unicred?

© N o o kDb

Escreva no quadro o nome do gatinho que usamos para fazer os
mini-projetos.

9. O que vocé achou mais legal em aprender?

10.Para que serve o computador?

11. O que néo se pode fazer no computador?

12.0 que vocé achou mais dificil em fazer durante o projeto?
13.Qual a cor do Scratch?

14.0 que aprendemos no Code Studio?

15.Foi bom os trés meses que passamos juntos?



