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RESUMO

O presente projeto sera um trabalho concomitante com as disciplinas de
Matematica Ill; Lingua Portuguesa e Literatura; Organizagcdo e Manutencdo de
Computadores; Programacao com Acesso a Banco de Dados; Arquitetura de Redes
de Computadores e Tecnologia de Implementacao de Redes; Gestado da Producéo e
Logistica; Seminario de Orientacdo para a Prética Profissional; e Desenvolvimento de
Projeto Integrador. Buscando a pratica das disciplinas citadas, este projeto objetiva
contribuir com a formacdo dos discentes do IFRN e com o desenvolvimento da
comunidade local. Neste, os alunos do Campus Avancado de Lajes prestardo
servicos de capacitacdo e manutencdo de ambientes escolares das instituicbes de
ensino publico do municipio de Lajes/RN e cidades vizinhas. De forma pratica, os
conceitos tedricos ensinados nos cursos de Administracdo e Informética, na
modalidade Integrado, serdo aplicados pelos alunos na elaboracdo de materiais
académicos; realizacéo de oficinas, minicursos e palestras; manutencao corretiva e
preventiva de computadores; manutencao de redes locais e globais; e elaboracéo e

planejamento estratégico de eventos académicos.
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1. INTRODUCAO

O IFRN propde-se a oferecer por meio do Projeto Somando Saberes, por entender
gue estara contribuindo para a elevacao da qualidade dos servigcos prestados a sociedade,
formando profissionais com conhecimento tedrico/pratico, através de um processo de
apropriacdo e de producgdo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, capaz de contribuir
com a formagdo humana integral e com o desenvolvimento socioeconémico da regido
articulado aos processos de democratizagao e justica social.

E perceptivel que existe uma dificuldade e um n&o planejamento com as aulas de
laboratérios nas escolas do municipio de Lajes/RN. Com isso, através do projeto Somando
Saberes, criado pelo professor Jodo Saturnino, o objetivo desta pratica profissional €
contribuir com a formacéo dos alunos das escolas publicas da cidade, mostrando por meio
de uma aula, o desenvolvimento da tecnologia até os dias atuais.

Sabendo que a Informética tem uma grande importancia na formacéo de um aluno, a
politica desses servicos prestados a sociedade foi pensada para colocar em préatica a
experiéncia que discentes do IFRN tiveram durante o curso, assim, levando para o municipio
uma formacdo de melhoria, principalmente, no aspecto formador e complementar das
atividades escolares

Tendo em vista também a tomada de deciséo para a escolha final de qual curso
escolher no momento de concorrer no processo seletivo para ingressar no IFRN, este devido
projeto oferece apoio para informar e orientar os alunos, a partir do que eles irdo aprender e
realizar durante o periodo do curso técnico de informatica ofertado.

Neste relatdrio serd citado o processo de construcdo de uma aula por parte dos alunos
do ensino médio-técnico integrado do IFRN do curso de Informatica, desde a importancia da
pratica profissional, passando pelos primeiros processos de desenvolvimento como o0s
momentos de pesquisa, discusséo, escolha de foco e por fim, o produto final em execucao e

suas consideracdes.



2. DADOS GERAIS DA EXTENSAO

Titulo do projeto: Somando Saberes.

Periodo de realizacdo: 7 meses.

Total de horas: minimo de 340 horas.

Orientador: Dannylo Johnathan Bernardino Egidio.
Funcéo: Aula de Programacéao Basica.

Formacdao profissional: Técnico em informéatica.

Quadro 1 — Sintese das Atividades do Aluno no Projeto.

CARGA ATIVIDADES DESENVOLVIDAS RESULTADOS
HORARIA ALCANCADOS
PESQUISAR O CURSO EM VIDEO REALIZADO
UTILIZAR A PLATAFORMA REALIZADO

ESCOLHIDA (TESTE)

PESQUISAR ARTIGOS PARA REALIZADO
ESTUDO
LECIONAR UMA AULA DE REALIZADO

PROGRAMACAO BASICA
DIRECIONADA AOS ALUNOS DO
MUNICIPIO DE LAJES




3. A NECESSIDADE DA PRATICA PROFISSIONAL PARA A AREA DE
INFORMATICA
A pratica profissional é uma etapa fundamental no processo de formacao
académica para se tornar um profissional de qualidade. Com atividades que integram
0 processo de ensino e aprendizagem, a pratica profissional € um momento da
formac&o académica que serve para orientar acerca das situacdes reais de trabalhos
no cotidiano das instituicdes de ensino. Trata-se um espaco onde se relaciona a teoria

e a pratica.

Os estudos sobre interdisciplinaridade, tem destacados dois enfoques
principais. O primeiro é aquele diretamente relacionado ao saber, que visa
principalmente unificar o conhecimento cientifico (LENOIR, 1998, p. 49), o que
pode ser entendido como a constituicdo de uma ciéncia da ciéncia (Fourez
,1995, p. 134).Ja o segundo enfoque esta ligado a uma perspectiva
instrumental e metodolégica (LENOIR, 1998, p. 48), ou a uma prética
particular e especifica, direcionada para a abordagem de problemas
relacionados a existéncia cotidiana (FOUREZ, 1995, p. 136).

As pesquisas de Lenoir (1998) e Larose (1998), enfatizam o0s aspectos
relacionados a organizacdo das praticas interdisciplinares, destacando a
necessidade da realizagdo de um planejamento coletivo das agdes nos niveis
curricular, didatico e pedagdégico e a elaboracdo ou adocao, por parte dos
professores, de modelos didaticos interdisciplinares.

Outra perspectiva de organizacdo de um trabalho interdisciplinar como prética
educativa é destacada por Santomé (1998, p. 222-265), o qual defende a
elaboracdo de unidades didaticas integradas, uma proposta de trabalho que
visa iniciar um processo cujo objetivo maior € o de tornar um curriculo
integrado.

Andrade (2003) destaca que [...] na aprendizagem por projetos o tema até
pode estar inserido no curriculo, na disciplina, ser proposto pelo professor ou
até pela escola, por se tratar de um tema emergente (como foi “Brasil 500
anos” no ano 2000), mas pelo menos o problema deve ser do aluno.
(ANDRADE, 2003, p. 75).

Refletindo a respeito das caracteristicas do aprendizado por meio de projetos
interdisciplinares, conforme apresentaremos, se apresenta com condi¢des favoraveis
para a implementacdo de uma pratica interdisciplinar no Ensino das disciplinas

técnicas e propedéutica, principalmente no ambito do IFRN.



A Informatica € uma ciéncia de grande abrangéncia e fundamental importancia
para a sociedade atual. Segundo o site CONHECIMENTOESABEDORIA, é
totalmente notavel a importancia da informatica para as pessoas, tanto de forma
académica, quanto no mercado de trabalho, estar familiarizado com softwares e
aplicac6es de computadores é um requisito basico para ocupar espaco e destaque
na sociedade cotidiana.

Dessa forma, a pratica profissional para essa area de estudos, torna-se quase
gue imprescindivel para o profissional que se prop&e a trabalhar tanto na prépria area

de informatica, quanto em quaisquer outras extensfes profissionais.



4. METODOLOGIA
4.1. Caracterizacado do local de estudo
4.1.1. IFRN — Campus avancado Lajes
O Campus Avancado Lajes do IFRN, localizado na rodovia BR 304, Km
120, Centro, Lajes-RN, faz parte da 3° fase de expansdo da Rede Federal de
Educacao Profissional e Tecnologica no Estado. Com um terreno de 65 mil m2,
doado pela Unido, e 4.500 m2 de éarea construida, a nova escola federal,
vinculada a Reitoria do Instituto Federal, tem capacidade de atender a 600 alunos
e acomodar 52 servidores (22 técnicos-administrativos e 30 professores). O
Campus Avancado Lajes beneficia cerca de 50 mil habitantes de oito municipios
da microrregido de Angicos, podendo sua influéncia alcancar mais locais da
mesorregido Central Potiguar. Desde setembro de 2015, as atividades foram
iniciadas nas instalagdes do Campus.
4.2. Caracterizagdo da plataforma

Utilizando a plataforma Scratch para exemplificar e fazer uma pratica do que foi
passado durante a aula, é relevante procurar uma plataforma simples e direta para que os
alunos entendessem o que seria programacao na pratica.

O Scratch é uma linguagem de programacdo visual que permite criar jogos,
animacoes e historias interativas. Sua dinamica de funcionamento € bem simples e
intuitiva, pois trabalha com blocos para montar, tipo LEGO. Se vocé ndo tem nocéo
nenhuma de logica de programacado, entdo o Scratch € uma excelente ferramenta para
comecar a criar jogos.

A plataforma foi criada por um grupo do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts) para estimular criancas a partir de 8 anos de idade a desenvolverem
criatividade, raciocinio l6gico, trabalho em grupo e ensinar programacao de forma visual.

N&o é preciso se limitar pela idade do publico alvo, pois atualmente pessoas de
diversas idades criam projetos no Scratch justamente por ser bastante intuitivo e pela sua
simplicidade, o que confere bastante agilidade em projetos simples. Mesmo sendo uma
ferramenta bem simples, existem jogos muito interessantes feitos no Scratch.

O Scratch é uma ferramenta bem intuitiva que usa programacao visual e pode
ser utilizada por qualquer pessoa que nédo saiba programar, o seu funcionamento é
bem simples: utiliza blocos de comandos visuais que se encaixam. Outro ponto

interessante é que ele consegue mixar codificacdo, objetos gréaficos (imagens) e sons.



O tempo de aprendizagem na ferramenta € relativamente curto, pois foi
especialmente projetado para criancas de 8 a 16 anos. Mas nao se limite por essa
faixa etaria: pessoas de diversas idades criam projetos no Scratch. Se vocé acredita
gue pode tirar proveito dela para criar protétipos rapidamente ou mesmo criar 0 jogo
gue vocé esta pensando, va em frente. Outras vantagens sao o fato de ser gratuita,
ter uma versao traduzida em portugués e a opc¢ao de trabalhar com dois tipos de
editores: online e off-line.

A ferramenta tem como um de seus principios incentivar uma comunidade
ativa. Para isso, ela estimula o compartilhamento de projetos. Dessa forma, o usuario
também pode compartilhar facilmente seus projetos e ver os jogos e animacgdes de

outras pessoas no proprio site do Scratch.

4.3. Caracterizagdo da pesquisa

A pesquisa, foi feita com a utilizagdo da internet oferecida pela instituicao,
juntamente com seus computadores, para buscar documentos relacionados a area de
pedagogia associada ao ensino de informatica para desenvolvermos nossa aula.

Houve a facilidade na busca por bons documentos que, por coincidéncia, vieram de
pesquisadores que também se utilizaram da mesma ferramenta/plataforma online para o
ensino de programacéo, o Scratch, simplificando assim, o desenvolvimento da etapa de
pesquisas e aprofundamentos. Tendo também, nesta fase, a utilizacdo de arquivos que
foram utilizados pelo grupo a partir de informacgdes ofertadas pela docente que ensinara a
matéria de informatica basica no primeiro periodo do curso.

A respeito da escolha de qual instituicdo seria contemplada para a realizacdo do
objetivo do projeto, esteve a escola do municipio que de onde, notoriamente, advém grande
parte dos alunos do municipio, no caso, a instituicado de ensino fundamental para os anos

finais, a Escola Municipal Dr. Eloy de Souza.



5. CARACTERIZACAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Ao obter o primeiro contato com o projeto houve a necessidade de escolher
em qual area a equipe estaria disposta a trabalhar. No caso, a area de programacao
foi escolhida, que tinha como orientador o professor Dannylo Johnathan. Foi decidido
entdo, utilizar o método de lecionar uma aula demonstrativa sobre fundamentos
basicos de programacdo para alunos de ensino fundamental da rede publica de
Lajes/RN que, ou se interessariam pelo conteudo, ou viriam a concorrer no processo
seletivo para a instituicao.

A partir dai, apds muita conversa por parte da equipe, junto com o orientador,
foi decidido que a plataforma Scratch Online se mostrou uma melhor opcdo a ser
utilizada como exemplo e ferramenta de ensino de Programacdo Basica por seu
formato ladico, diverso e de facil compreenséo.

Vérias pesquisas foram feitas, inclusive na area de informéatica para melhorar
a compreensdo com uma base de conhecimentos para os alunos no ambito da
programacgao, respondendo questdes basicas de informatica como: “O que séo
computadores?”, “Para que serve a internet?” e “Como a internet funciona?”. Dessa
forma, conseguimos abastecer a aula com informacdes que possam trazer
curiosidade e interesse aos alunos.

Apbs alguns meses de trabalho relacionado a pesquisa e aprofundamento na
plataforma, para tratar de forma mais ludica e atrativa para os alunos, foi informado
gue o laboratério de informatica da escola que havia sido selecionada para lecionar a
aula (Escola Municipal Dr. Eloy de Souza), havia sido desativado a algum tempo,
fazendo com que a equipe viesse a optar por levar os alunos ao Campus do IFRN
Lajes, 0 que acabaria favorecendo o grupo, tanto pela quantidade de computadores
disponiveis, que iria contemplar o maior numero de discentes, quanto pela qualidade
da internet ofertada, pois seria utilizada a versao on-line da plataforma.

A finalizacdo das pesquisas e arrecadacdo de contetdo complementar para
a aula, se prosseguiu da divisdo dos temas para 0 momento da exibicdo, da realizacéo
da aula. Tal divisdo se deu que, o aluno Lazaro, ficaria com a responsabilidade de
explicar e aclarar sobre a area de informatica no geral e a parte pratica da aula, onde
passaria um pequeno exercicio de programacao basica para os alunos a partir da
plataforma Scratch online, e as outras participantes, Eduarda e Ana Clara, iriam

ensinar sobre toda a estrutura na area tedrica de programacao.



(Fotos dos alunos durante a parte teérica e depois pratica da aula)







6. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Todo o processo de formacéo para a realizacao e aplicagdo da aula caminhou
lado a lado com diversas complicacdes, de ndo haver tempo que se encaixasse na
carga horaria da equipe ministrante até a dificuldade de comunicacdo com os
responsaveis pela instituicdo alvo. Mas mesmo em meio a tantas complicacGes para
a realizacdo do objetivo, foi notéria a sede de conhecimento dos alunos. Toda a
atencao deles tanto nas explicacdes tedricas, quanto na pratica onde foi ensinado
como funciona a programacéao estruturada em sua forma mais basica.

Alguns alunos comentaram que a escolha do curso para o processo seletivo
se tornou mais simples e certa em um momento de conversa e descontracao apos a
finalizagéo da aula.

Com isso, pode-se apresentar uma 6tima avaliagéo, por parte dos alunos para
esta proxima geracdo de discentes que se direcionam aos estudos e cuidados

oferecidos pelo Instituto Federal.



7. CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que na regido em que residimos é de extrema importancia criar projetos
e métodos que possam ajudar as escolas, dessa forma, ajudando outros estudantes a
ter um ensino de qualidade e mais igualitario, onde todos tenham as mesmas
oportunidades que as escolas da regido. A pratica profissional tem como papel principal
fazer com que os estudantes tenham acesso as praticas basicas da informatica e
despertem o interesse pela area de informatica e por sempre lutar pela busca do
conhecimento nas mais diversas abrangéncias.

Deve-se muito a estrutura de ensino fundamental por parte das instituicdes como o
IFRN que podem e se dispdem para auxiliar ndo so as escolas, mas como a comunidade
em geral na formacdo de um nimero maior de pessoas e profissionais mais éticos e de

gualidade.
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9. ANEXO A — FORMULARIO DE IDENTIFICACAO

O formulario de identificacdo € um elemento obrigatério para o IFRN, e
baseia-se no modelo da ABNT. Ele deve ser apresentado em forma de anexo no

trabalho.

Dados do Relatério Cientifico

Titulo e subtitulo: SOMANDO SABERES: Ensino de Programacéo Béasica de

Informética para os alunos do Ensino Fundamental do municipio de Lajes-RN

Tipo de relatério: RELATORIO Data: 19/03/2020
CIENTIFICO

Titulo do projeto/ programa/ plano: SOMANDO SABERES, AULA DE
PROGRAMACAO.

Autor(es): Lazaro Inécio Edvino Silva

Instituicdo e endereco completo: INSTITUTO FEDERAL DE ENSINO E
TECNOLOGIA DO CAMPUS AVANCADO LAJES..

Resumo: A informatica ndo se resume somente em redes sociais, a internet e
computadores, abrange vérias areas, algumas foram trabalhadas durante a prética
profissional. Tornando o conhecimento adquirido mais diverso e amplo. Colocando

em pratica o que foi visto na teoria como todas as competéncias que foram
trabalhadas até o momento durante a pratica profissional. Sendo algumas delas, a
programacao junto ao ensino tedrico da informatica, que sdo base do presente

relatorio. Este documento mostra varias atividades executadas.

Palavras-chave/descritores: PROGRAMACAO, INFORMATICA.




N° de paginas: 19

Jornada de trabalho: Horas semanais: 15 HORAS

Total de horas: 340

Observacgdes/notas: O planejamento foi cumprido conforme planejamento, no
entanto o relatdrio possui alguns problemas estruturais de citacao, exposicéo de
figuras, e alguns erros gramaticais; No entanto, o projeto foi cumprido e a pratica foi,

por parte deste orientador, validada. Nota Atribuida: 85




