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Abstract. Given the reality in articulating technology and education, using
them to develop skills and competences, and the diagnosis regarding the
difficulty of students of the Ist year of elementary school in the spatial
localization of their body and surroundings, this article aims to use
methodologies that provide activities related to creativity, logical reasoning,
peer socialization and laterality. For this, it is proposed the use of concepts
and practices of computational thinking, through unplugged tasks and digital
activities with the Code Hour platform, observing the positive results
regarding the spatial notion of the children participating in the study. .

Resumo. Diante da realidade em articular tecnologia e educagdo, usando-os
para desenvolver habilidades e competéncias, e do diagnostico a respeito da
dificuldade dos alunos do 1° ano do Ensino Fundamental na localiza¢do
espacial do seu corpo e do entorno, o referido artigo tem como objetivo
utilizar metodologias que proporcionem atividades relacionadas a
criatividade, raciocinio logico, socializagcdo entre pares e lateralidade. Para
isso, propoe-se a utilizagcdo de conceitos e praticas do pensamento
computacional, por meio de tarefas desplugadas e atividades digitais com a
plataforma da Hora do Codigo, observando-se os resultados positivos no que
diz respeito a nogdo espacial das criangas participantes do estudo.

1. Introducao

As tecnologias digitais da informa¢ao e comunicagao (TDICs) trazem para o contexto
educacional novos debates e propostas metodologicas, que discutem a necessidade de
inovar na sala de aula diante da crescente evolu¢ao da sociedade em que 0s nossos
alunos estao inseridos refletindo diretamente no fazer pedagodgico. De acordo com
Almeida e Valente (2014) a escola deve trabalhar com a diversidade de processos de
aprender, comunicar e construir conhecimentos e para isso deve-se utilizar de
instrumentos contemporaneos como as TDICs. Assim, o perfil de aluno que tem-se nos
dias atuais apresenta a necessidade da articulagdo entre tecnologia e educacdo
urgentemente, pois a era digital ¢ inata ao seu desenvolvimento, cabendo a escola como
instituigdo formativa, buscar praticas que desenvolvam o dominio de habilidades
necessarias para aprender no século XXI.

Cabe a escola inclusiva trabalhar com a diversidade de processos de aprender,
comunicar e construir conhecimentos com o uso dos instrumentos culturais presentes na
sociedade contemporanea, entre os quais as TDIC, bem como desenvolver nos
estudantes o olhar critico sobre a midia, considerando-se as diferentes culturas, valores,
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significados e sistemas de relagdes das quais sdo oriundos seus alunos, assim como o0s
distintos letramentos que abrem novas perspectivas para a expressao do pensamento, a
interagdo social e a aprendizagem

Dentro deste quadro atual, a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) que
apresenta-se como um documento de cardter normativo sobre os conteudos a serem
ensinados durante a Educagdo Bésica, relata como uma das Competéncias Gerais
“compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢do e comunicagdo, de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares), para se comunicar, acessar, disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva”. O
documento tem como proposito desenvolver as habilidades e as competéncias que os
alunos necessitam dentro dos conteudos curriculares, a partir da preocupagao em inserir
a tecnologia no ambiente escolar, visto a importdncia em acompanhar o
desenvolvimento da sociedade e fazer parte desse processo no qual a crianga, como
principal sujeito, deve participar de uma forma ativa.

Os desafios que os novos modelos de ensino apresentam a fim de acompanhar e
integrar o uso da tecnologia ao ambiente escolar dependem muito da realidade de cada
escola, bem como da forma que cada professor se adequa a esse novo modelo. O CIEB!
(Centro de Inovagdo para a Educacdo Brasileira) defende o uso das Tecnologias da
Informacao e da Comunicagdo (TICs) como forma de realizar uma transformagado
sistémica nos processos de aprendizagem. Assim, um dos fatores essenciais do uso das
tecnologias na educagdo ¢ que, concomitantemente ao uso, surgem metodologias e
estratégias que buscam inovar o interior da escola, atualizando-a e colocando-a a altura
do seu tempo.

Desde o nascimento e durante a fase de desenvolvimento, a crianga vem
aperfeicoando e estabilizando seus movimentos. Segundo Bee (1984, p. 95), “altura,
musculo, 0ssos, sistema nervoso ¢ hormonios passam por mudangas. Todas essas
alteragdes atuam juntas para afetar como a crianca e o adolescente podem usar o seu
corpo, um processo denominado desenvolvimento motor”. Desse modo, a crianga
necessita de estimulos para desenvolver habilidades pertinentes a cada fase de sua vida.
Dentro da referida pesquisa, o ensino de programacdo se apresenta, além do
conhecimento a novos conceitos, como uma estratégia utilizada para agucar as
habilidades de localizagdo espacial e lateralidade além de outros conhecimentos que
podem ser trabalhados transversalmente.

Diante do exposto, o referente artigo busca ressaltar a importancia do ensino do
uso da tecnologia no Ensino Fundamental, séries iniciais, agregando o conhecimento do
pensamento computacional e apontando relagdes com as competéncias gerais e
habilidades expressas na BNCC. Segundo Wing (2016, p. 02), pensamento
computacional ¢ uma habilidade fundamental para todos, ndo somente para cientistas da
computacio. A leitura, escrita e aritmética, deveriamos incluir pensamento
computacional na habilidade analitica de todas as criangas.

Buscando articular essa estratégia, foi iniciado um estudo para estabelecer o
eixo e o conceito a ser trabalhado em uma turma de primeiro ano do Ensino
Fundamental séries iniciais, da Rede Publica de Ensino, do Municipio de Natal/RN.
Diante da dificuldade do grupo em se localizar espacialmente e se posicionar
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lateralmente com o sentido direita e esquerda, foi proveniente decidir pelo eixo de
Pensamento Computacional no conceito de Algoritmo, para isso, utilizou-se como
fundamentagdo, o site do CIEB, que tem como missdo promover a cultura de inovagao
na Educacao Publica, o qual relaciona os conceitos da Ciéncia da Computagdao as
habilidades referidas na BNCC.

Portanto, a presente proposta visa ensinar as praticas de localizagdo espacial e
lateralidade, aliando conceitos do pensamento computacional por meio de atividades
desplugadas e digitais com objetivo de desenvolver o raciocinio e a sequéncia logica de
passos de forma interdisciplinar e contextualizada. Além disso, a atividade propde a
socializag¢ao e o trabalho em equipe das criangas participantes, contribuindo nao so para
resolucdo de um problema especifico, mas para a formac¢ao humanistica e social.

O artigo esta estruturado em cinco secdes, distribuidas da seguinte forma: 1.
Introdugdo, apresenta os aspectos relevantes sobre pensamento computacional e
competéncias da BNCC (2018); 2. Trabalhos relacionados, apresenta estudos em
semelhanca ao tema; 3. Metodologia, traz a descricdo metodologica da pesquisa; 4.
Aplicagao e Resultados da sequéncia didatica apontando os caminhos percorridos como
forma de resultado da pratica pedagogica e 5. Consideragdes finais sobre a aplicagdo e
utilidade do ensino do pensamento computacional durante o Ensino Fundamental.

2. Trabalhos relacionados

Oportunizar as criangas a vivenciarem o pensamento computacional ¢ uma necessidade
atual, visto a era digital a qual pertencem. Dessa forma, apresenta-se trabalhos que
contemplam pesquisas € experimentos com atividades de pensamento computacional
dentro do contexto pedagdgico.

Gasparini et al (2018) relata uma proposta de atividade com o objetivo de
verificar como os estudantes iriam aplicar a ldgica para a resolugdo da situagdo-
problema e comparar os resultados da atividade individual com o trabalho em equipe.
Cada estudante recebeu um mapa ndutico e a atividade consistiu em encontrar um
caminho utilizando a quantidade minima de retangulos, recolhendo 10 objetos
“perdidos” pelo pirata e estabelecer a melhor rota (tragcando uma linha), desviando de
diversos obstaculos. A atividade aconteceu individualmente e em grupo. Ao realizar a
atividade percebeu-se que os estudantes nao refletiram primeiramente, ja ligando logo
os retangulos para encontrar os objetos, 0 que ocasionou muitos caminhos desconexos.

Goulart et al (2018) apresenta uma abordagem para a constru¢do de um processo
de ensino-aprendizagem gamificado, visando a inclusdo do ensino de programacdo e
algoritmos no Ensino Fundamental através da realizacdo de atividades ludicas
gamificadas usando recursos informacionais e ferramentas educacionais diferenciadas e
inovadoras. Inicialmente foram selecionados contetidos de matematica de acordo com
os documentos e curriculo da escola e escolhidos trés jogos que abordam a criptografia
e uso de sequéncias logicas com o objetivo de desenvolver o raciocinio logico e
matematico alinhado com as habilidades e competéncias advindas do uso de
computadores. Com os resultados socializa-se que o aumento gradativo das notas dos
estudantes ¢ notorio, o que ¢ um resultado significativo considerando que o projeto
visava refor¢o pedagogico, especialmente nas disciplinas das Ciéncias Exatas.

Souza el al (2017), relatam a experiéncia de discentes do curso de licenciatura
em Computacdo com o objetivo de Auxiliar os alunos do 8° ¢ 9° ano na Olimpiada
Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP) e introduzir a computacdo na
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Educagao Basica. Apds trés semanas de aulas especificas, elaborou-se um teste inicial e
um teste final para as duas turmas, contendo os mesmos conteidos € 0S mesmos
critérios de avaliagdo. Em uma turma, pode-se notar que houve aumento da nota em
Lingua Portuguesa, onde os alunos formularam a interpretacdo de texto, definiram
légica e sua importancia e conceituaram algoritmo de programacdo. Foi possivel
observar com a dindmica que € possivel contextualizar o conceito de logica durante as
aulas de disciplinas obrigatdrias como portugués e matematica.

Dentro do que foi encontrado durante a realizagdo da busca por pesquisas que
trabalhassem o pensamento computacional, verificou-se a importancia de associar esse
conceito de pensamento computacional dentro das escolas j4 no inicio do Ensino
Fundamental, dessa forma, as aulas podem ficar mais dindmicas e diferenciadas para os
alunos. Por ser um assunto bastante debatido por educadores e na sociedade em geral,
existe um amplo campo de pesquisa referente a esse tema e os trabalhos relacionados
elencados, bem como, outras pesquisas na area amparam € norteiam a pesquisa em
questao.

3. Metodologia do trabalho

A criagdo da proposta baseia-se inicialmente em uma conversa diagnostica com a turma,
a fim de detectar o conhecimento e a usabilidade sobre aspectos de jogos digitais e
analdgicos. Este passo torna-se importante para entender qual o contexto em que a
turma estd inserida e tracar estratégias para a melhor conducdo da pratica. Segundo
Luckesi (1992) a avaliagdo diagnostica tem como finalidade informar o professor sobre
o grau de conhecimentos e habilidades de seus alunos, antes de comegar o processo de
ensino-aprendizagem.

Em seguida, para o ensino dos conceitos de algoritmo e sequéncia logica de
passo, optou-se por utilizar elementos de mecanica de jogos através de uma abordagem
desplugada, na qual foi apresentado o jogo da Turma da Modnica, disponivel no site
pensamento computacional?, este site apresenta jogos para serem utilizados através de
uma licenga que permite a op¢ao de remixar, adaptar e criar a partir do original para fins
nao comerciais, desde que atribuam o devido crédito e que licencie as novas criagdes
sob termos idénticos, seguindo os critérios do autor Brackmann, 2017.

O jogo da turma da Monica ¢ formado por um tabuleiro de malha quadriculada e
pecas que correspondem aos personagens da histéria como ¢ exibido na figura 1. O
objetivo do jogo € exercitar prioritariamente os conceitos de Reconhecimento de
padrdes e de algoritmos por meio da busca por trajetos entre dois pontos, aprendendo
uma forma de escrever resumidamente os mesmos comandos e relacionar os
movimentos utilizados no jogo com os conteudos de sala de aula que trabalha a
lateralidade e a nogao espacial.

* http://www.computacional.com.br/
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Figura 1. Tabuleiro do Jogo Turma da Monica

As regras do jogo se apresentam da seguinte forma: o objetivo ¢ encontrar o
menor caminho entre um ponto inicial (personagem 1) e um ponto final (personagem 2);
Deve-se registrar a rota escolhida através de flechas (instrugdes: avance, vire a direita,
vire a esquerda, conforme apresentadas na Figura 4, indicando como o personagem deve
se deslocar pelo tabuleiro. Como obstaculos, o personagem nao pode atravessar a arvore
durante o seu caminho. O rio ndo pode ser atravessado em qualquer ponto, mas somente
quando houver uma ponte.

Por ultimo, os estudantes poderdo praticar os conceitos de algoritmos no jogo
online Angry Birds do site Code.org, que caracteriza-se como uma ferramenta online de
ensino de pensamento computacional e raciocinio logico, na atividade os estudantes
terdo a oportunidade de trabalhar o conceitos estudados em uma plataforma digital e
perceber a relagdo do conteudo com a forma de funcionamento do computador.

Tabela 1. Prototipacdo da metodologia

Etapa

Método

Objetivo

Levantamento de
diagnosticos

aspectos

Perguntas do tipo: “Qual o seu
jogo preferido?” e “Qual a
diferenca entre jogos fisicos e
jogos online?”

Conhecer qual o contato dos
alunos com os jogos digitais e
instigar a curiosidade sobre
como funciona um jogo digital.

Introdugdo sobre o conceito de
Algoritmo

Exemplos de atividades que
requerem passos bem definidos,
como uma receita de bolo.

Introduzir nas criangas a nogao
de sequéncia logica de passos.

Code.org

Realizacdo de atividade | Uso do jogo de Tabuleiro Turma | Fortalecer os conceitos que

Desplugada. da Monica, inicialmente com a | envolvem a sequéncia logica de
implementagdo original e em | passos, lateralidade e nogdo
seguida com o uso em um | espacial.
tabuleiro humano.

Realizagdo da jogo online Jogo Angry Birds do site [ Fazer a relacdo entre os

conceitos estudados e area de
Ciéncias da Computacio
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4. Aplicacao e Resultados

A Escola Municipal de Natal, campo de execucao escolhido para a referida pesquisa,
conta com duas turmas do primeiro ano das séries iniciais, com um total de vinte alunos
cada, na faixa etaria entre seis e sete anos de idade. No dia da aplicacdo da aula pratica a
participagdo foi de vinte e nove alunos concentrados todos em uma unica sala, contando
com a presenga de trés professoras e duas auxiliares de sala. Durante as orientagdes da
atividade os alunos mantiveram-se atentos e criativos diante da proposta, apresentando
interesse por atividades que estimulem a criatividade e o movimento do corpo, portanto,
as instrugdes da atividade foram de facil entendimento de todos os participantes.

Para iniciar a atividade com a turma, foi formado um circulo com as criancas, ¢
iniciada uma conversa prévia a fim de identificar suas preferéncias e tipos de jogos de
acordo com a figura 2. Perguntas como por exemplo “Qual seu jogo preferido?” foram
utilizadas. A maioria das criangas respondeu demonstrando interesse por futebol,
somente uma se mostrou interessada no jogo digital Free fire. Assim, dentro da
realidade social em que as criangas estdo inseridas, ficou entendido que poucas delas
possuem contato com os jogos digitais. Relacionando a resposta dos alunos, eles foram
questionados se sabiam a diferenca entre jogo de futebol e jogos online. Para as criancas
¢ bem definido que um jogo fisico possui um objeto no qual podem tocar, que no caso
do futebol ¢ a bola. Em relagdo aos jogos digitais, algumas criangas relataram que
podem jogar no celular ou fablet.

Figura 2. Roda com as criancas

Durante a roda de conversa foi observado que as criangas diferenciam o jogo
digital do jogo fisico, mas ndo sabem como ocorre o processo dentro do computador.
Assim, iniciou-se uma conversa sobre o que ¢ algoritmo, como ideia de sequenciar
passos, para deixar a atividade mais proxima e compreensivel as criangas. Foram
realizados exemplos comparando a ideia de uma receita de bolo, que necessita de uma
sequéncia logica de passos para ser executada com sucesso.

Em seguida, com placas de: “avance”, “gire a direita” e “gire a esquerda”, foi
iniciada uma explanagdo com um professor sendo o robd e o outro o programador. Para
isso, as criangas escolheram como desafio, pegar uma garrafa em cima de uma mesa
especifica, no qual o robd deveria realizar a tarefa com a ajuda do programador que
apresentava os comandos a serem executados conforme a figura 3.
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Figura 3. Explanacio do rob6 e do programador

Posteriormente, os alunos tiveram a oportunidade de praticar as instrugdes
repassadas, iniciando com o tabuleiro da turma da moénica impresso de acordo com a
Figura 1, em seguida com a utiliza¢do do jogo de tabuleiro, com o prdprio corpo como
pecas, formado por uma malha quadriculada no chdo e mascaras dos personagens do
jogo. A cada rodada foram escolhidos trés participantes, dois para fazer a representagao
dos personagens e um programador a exemplo da figura 4. O programador teria que
resolver a situagdo problema entre os personagens utilizando o menor caminho, ou seja,
poucos comandos, € 0s personagens sO poderiam avangar ou girar para a direita ou
esquerda seguindo o codigo do programador.

Durante a atividade foi possivel trabalhar a lateralidade das criangas, bem como
a nocao espacial, tornando assim a aula interdisciplinar e contextualizada com o ensino
de programacao, além de estimular as habilidades propostas para as criangas nessa faixa
etaria, conforme indicado na habilidade EF15AR10 da BNCC (2018) que orienta que os
estudantes dessa faixa etaria devem experimentar diferentes formas de orientagdo no
espago.

Figura 4. Jogo de tabuleiro no chéao

Dentro do que foi proposto nas atividades anteriores, e relacionando ao que
acredita Papert (1997, p.104), que afirma que as criancas podem aprender construindo,
levantou-se questionamentos para impulsionar as criangas a pensar sobre os conceitos
de programacdo associados aos comandos realizados com o corpo. Para melhor
compreensdo utilizamos a plataforma Hora do Coédigo, criada pela organizagdo nao
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governamental code.org, para desmistificar a programac¢do e mostrar que qualquer
pessoa pode aprender os fundamentos basicos e ampliar a participagdo na area desta
ciéncia.

A atividade foi realizada na lousa digital, pois a escola ndo dispunha de
computadores para todos os estudantes. Com a atividade foi possivel observar na pratica
o que foi visto através das dinamicas e explanagdes de forma desplugada, a turma de
forma coletiva ajudava um colega na resolugdo dos desafios do jogo Angry Birds, a fim
de escolher a sequéncia de instrugdes corretas para resolucao do problema conforme a
Figura 5.

Figura 5. Atividade da Hora do Cédigo na Lousa Digital

Além da solidificacdo dos conceitos de algoritmos e da importancia de uma
sequéncia logica de passos para atingir um objetivo, a atividade colaborativa teve como
objetivo desenvolver a interagdo do grupo, oportunizando mais estratégias com
diferentes olhares para o mesmo angulo. Isso é uma caracteristica do pensamento
computacional que coloca o raciocinio logico para funcionar em diversas areas.
Seguindo essa ideia, Wing (2016, p. 04) afirma que:

“Ao resolver um problema eficientemente, podemos questionar se
uma solucdo aproximada € boa o suficiente ¢ se falsos positivos ou
falsos negativos sdo permitidos. O pensamento computacional ¢
reformular um problema aparentemente dificil em um problema que
sabemos como resolver, talvez por reducdo, incorporagdo,
transformacao ou simulagao”.

Ao final, a fim de avaliar a atividade, os alunos responderam algumas perguntas
como: “Vocés gostaram da atividade?” e “Qual o tipo de jogo mais gostaram?”. As
respostas foram contabilizadas pelas professoras e os resultados podem observados no
grafico da figura 6. Observa-se que todos os alunos afirmam terem gostado da atividade
€ que a maioria da turma mostrou-se mais interessada na atividade do jogo digital, o que
¢ explicado pelo atrativo dos graficos e personagens computacionais do jogo online.
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Avaliacdo da atividade
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Figura 6. Percepcio dos estudantes quanto a execucio da atividade

Além disso, de forma subjetiva, os alunos foram questionados sobre quais
foram as dificuldades para executar as tarefas e se consideravam que ocorreu
aprendizado durante a atividade. Os estudantes relataram que a maior dificuldade foram
os conceitos de direita e esquerda e afirmaram terem compreendido os conceitos durante
a execucao da tarefa. Desse modo, ficou acordado dar continuidade do desenvolvimento
do pensamento computacional nas aulas seguintes através da Hora do Codigo na sala de
informadtica e no jogo tabuleiro da Turma da Ménica, a fim de, solidificar tais conceitos.

5. Consideracoes Finais

A elaboragdo desta proposta consistiu em estabelecer estratégias e metodologias para
introduzir o ensino de programag¢ao como uma maneira de agregar o uso da tecnologia
ao ambiente escolar, proporcionando as criancas a oportunidade de estimular seu
raciocinio logico e sua localizagdo espacial. Observou-se que a execu¢do da atividade
em grupo foi positivo para a socializagdo entre os pares e para construcdo do
conhecimento de forma critica.

Considera-se que dentro das atividades propostas e do perfil dos alunos, os
objetivos de estimular o raciocinio l6gico e a orientagdo espacial por meio de atividades
desplugadas e jogos online foram alcancados. Porém, acredita-se que para realizar as
atividades com criangas de idade e séries maiores € necessario ampliar as dificuldades e
desafios, a fim de agugar a curiosidade das criangas sobre o pensamento computacional,
pois, embora os conceitos sejam 0s mesmos ¢ preciso inserir de acordo com o nivel
adequado a cada fase.

Dessa forma, a pesquisa contribui para o entendimento de que ¢ possivel o
ensino de programacdo para os alunos do Ensino Fundamental nas séries iniciais, na
perspectiva de conhecimento cientifico, desenvolvendo habilidades especificas dentro
das areas de conhecimento. Portanto, a presente proposta pode ser replicada por outros
professores, com possibilidades de adequacdo da estratégia, observando-se o contexto
da turma.
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