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RESUMO

O raciocinio légico como ferramenta é utilizado em diversas areas do conhecimento, como a filosofia,
matematica, ciéncia da computacéo e afins, a habilidade de programar computadores esta no topo
das demandas de empresas e instituicbes do mundo todo. Dentre os avancos das Tecnologias de
Informacéo, a informatica na educacao tem trazido o conceito de programacao de computadores por
criangas. Para resolver problemas, as criangas precisam tomar decisdes que podem leva-las ao éxito
ou nao, podendo aprender fazendo e evoluindo a partir de erros e acertos ja conhecidos. Diante disso,
este projeto teve como objetivo ensinar ldgica de programagdo para criangas de series iniciais em
baixa condigdo socioecondmica, participantes da obra social “Biblioteca Comunitaria Maria Dolores”
na periferia do municipio de Itacoatiara. Utilizando como ferramenta o aplicativo gratuito Grasshopper
desenvolvido pela empresa “Google”, assim como as aplicagbes Conding School, Code Hour e
AlgoRun. Foram aplicadas oficinas de programacado utilizando tablets do Centro de Estudos
Superiores de ltacoatiara, onde foi instalado o aplicativo Grasshopper. A avaliagdo de aprendizagem
das criangas ocorreu por meio de testes avaliativos e do seu progresso nas fases do jogo. Foi
avaliado como resultado o desenvolvimento de novas habilidades nos participantes; como o despertar
do pensamento computacional; e o desenvolvimento do raciocinio Iégico com o ensino/aprendizagem
das estruturas da loégica de programacdo como: Repeticdes; Ordem de execucgdo; Instrucbes
condicionais e etc. E por fim, os resultados foram verificados por meio dos avangos de fases nas
aplicagbes e também nos testes de légica por meio de computacéo desplugada.

PALAVRAS-CHAVE: Incluséao digital. Logica de programacao. Raciocinio légico.

ABSTRACT

Logical reasoning as a tool is applied to different fields, such as philosophy, mathematics, computation
science, among others. The ability to program computers is in the top of demands of companies and
institutions around the world. Among the advances in Information Technologies, informatics in
education introduced the concept of computer programming by children. To solve problems, children
need to make decisions that can lead them to success or not, allowing them to learn by doing and
improving from their own mistakes and successes. In this context, this project aimed at teaching
programming logic to children in the early grades in low socioeconomic conditions who participate in
the social work “Maria Dolores Community Library”, on the outskirts of the municipality of ltacoatiara,
by using the free application Grasshopper developed by Google, as well as the Conding School, Code
Hour and AlgoRun applications. Programming workshops were held using tablets from the Centro de
Estudos Superiores de ltacoatiara, after the installation of the software Grasshopper. Children learning
assessment was made by evaluative tests and their progress through the game phases. The result
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was the development of new skills in the participants; awakening of computational thinking;
development of logical reasoning with the teaching/learning of the structure of programming logic, such
as: Repetitions, Order of execution, Conditional instructions, etc. Finally, this project awakened new
possibilities through the principle of digital literacy for today.

KEYWORDS: Digital inclusion. Programming logic. Logical reasoning.

RESUMEN

El razonamiento I6gico como herramienta es utilizado en diversas areas del conocimiento, como la
filosofia, las matematicas, la informatica y afines, la capacidad de programar computadoras esta en la
cima de las demandas de empresas e instituciones alrededor del mundo. Entre los avances en las
Tecnologias de la Informacidn, la tecnologia de la informacion en la educacion ha traido el concepto
de programacion informatica para nifios. Para resolver problemas, los nifios necesitan tomar
decisiones que les puedan llevar al éxito o no, pudiendo aprender haciendo y evolucionando a partir
de errores y aciertos conocidos. Por lo tanto, este proyecto tuvo como objetivo ensefiar logica de
programacion a nifios de condiciones socioeconémicas mads bajas, participantes de la obra social
“Biblioteca Comunitaria Maria Dolores” en la periferia del municipio de Itacoatiara. Utilizando como
herramienta la aplicacién gratuita Grasshopper desarrollada por la empresa “Google”, asi como las
aplicaciones Conding School, Code Hour y AlgoRun. Se realizaron talleres de programacion utilizando
tabletas del Centro de Estudios Superiores de ltacoatiara, donde se instalo la aplicacion Grasshopper.
Se evalud el aprendizaje de los nifios mediante pruebas evaluativas y su progreso a través de las
fases del juego. Como resultado se evaluo el desarrollo de nuevas habilidades en los participantes;
como el despertar del pensamiento computacional; y el desarrollo del razonamiento I6gico con la
enseflanza/aprendizaje de estructuras Iégicas de programacion tales como: Repeticiones; Orden de
gjecucion; Instrucciones condicionales, etc. Y finalmente, los resultados se verificaron mediante
avances de fase en las aplicaciones y también mediante pruebas I6gicas mediante computacion
desconectada.

PALABRAS CLAVE: Inclusion digital. Légica de programacion. Raciocinio Iogico.

INTRODUCAO

As rapidas evolugdes das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo — TDIC tem
trazido mudancgas a sociedade e estdo cada vez mais presentes nas empresas, escolas, governos e
instituicdes. Portanto, o cidaddo precisa estar incluido nesse processo para garantir uma participagao
ativa de sua cidadania, nesse sentido, este projeto visa levar o conceito de I6gica de programacao
como forma de inclusdo digital, uma vez que a computagao tornou-se parte integrante no ensino
béasico, conforme estabelece a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no curriculo de referéncia
em Tecnologia e Computagcdo, no eixo pensamento computacional, o conceito de algoritmos. O
algoritmo trabalha a estratégia ou o conjunto de instru¢des claras e necessarias, ordenadas para a
solucdo de um problema. Em um algoritmo, as instrucbes podem ser escritas em formato de
diagrama, pseudocodigo (linguagem humana) ou em linguagem de programacao (BNCC, 2022).

A presente pesquisa visa possibilitar novas experiéncias, metodologias, forma de
aprendizagem e concepg¢ao de novos conceitos, pois cada vez mais, a computagdo surge como apoio
a educacgdo, apesar de ainda ndo ser uma matéria obrigatoria nas escolas publicas do pais, sua

importancia é amplamente reconhecida e necessaria atualmente.
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A computacdo também possibilita a construgdo de ferramentas como objetos de
aprendizagem; comunicacao e educacao de forma remota; ambientes virtuais de aprendizagem, entre
outras solugdes, que possibilitam aprimoramentos no processo de ensino/aprendizagem.

Estudos apontam que as novas geragdes possuem grande afinidade com a tecnologia. Este
fato tem se tornado um incentivo para o emprego de diversas experiéncias com a utilizacao de jogos
digitais e ambientes de simulagao para ampliar o conhecimento dos alunos (Meira; Borges, 2017).

Assim, esta pesquisa justifica-se para verificar se o ensino de légica de programacao por
meio do Grasshopper é importante para estimular a criatividade, a autonomia, o raciocinio logico e a
capacidade de resolugado de problemas das criangas participantes da biblioteca comunitaria Maria
Dolores, visto que a partir de projetos anteriores realizados nesta instituicao foi possivel apontar que a
maioria das criangas que frequenta a biblioteca comunitdria apresentam dificuldades de
aprendizagem, mesmo cursando o nivel fundamental da educacao basica.

O objetivo geral consistiu em estimular o pensamento computacional por meio do ensino de
programacao com o Grasshopper com criancas participantes da biblioteca comunitéaria Maria Dolores,
a fim de desenvolver o raciocinio l6gico. Os objetivos especificos foram: Despertar nas criancas da
biblioteca comunitaria Maria Dolores o interesse pela programacéao de computadores; desenvolver o
raciocinio loégico para a programacao com o uso do aplicativo Grasshopper; avaliar o uso do aplicativo
Grasshopper como ferramenta capaz de aprimorar o raciocinio logico das criancas a fim de
desenvolver a l6gica de programagao.

2 TECNOLOGIA COMPUTACIONAL E INCLUSAO DE HABILIDADES RELACIONDAS A
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

Segundo Barbosa e Silva (2010), a inteligéncia artificial estara presente no dia a dia nos
estudos das criangas e na rotina dos adultos nos proximos anos. O conhecimento basico do
funcionamento do computador é capaz de ajudar no momento que for preciso utilizar o raciocinio
logico e em trabalhos em equipe (Oliveira, 2019). Dessa forma, tal conhecimento facilita com que
vocé encontre novas solugbes e expanda a criatividade para qualquer atividade que for realizar no
geral.

Segundo Fleury (1990), a tecnologia computacional € como um pacote de informacdes
organizadas de diversos tipos, provenientes de vérias fontes e obtidos através de diversos métodos,
utilizado na producgéo de bens. Assim, entende-se que a computagdo busca se integrar no ensino nao
de uma forma individual, mas com a ajuda de diversas areas do conhecimento, ela integra um
conjunto de informagdes que podem ser utilizadas de formas benéficas no ambiente escolar
possibilitando uma melhor concepcéo e melhoria na educacao.

Devido a importancia dos computadores para a sociedade, tem-se evidenciado a inclusdo de
habilidades relacionadas a programacgao de computadores (Berssanette, 2021). Algumas habilidades
desenvolvidas por meio da programacdo de computadores se apresentam a medida em que os
estudantes decompdem problemas em outros menores e mais simples, planejam e revisam passos

das solugbes, concentrando-se nas informagdes relevantes do processo (Gajardo; Webber, 2021).
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Quando ensina de forma contextualizada, a programagé@o pode ser uma grande aliada no
ensino das disciplinas basicas, como a lingua portuguesa e matematica (Oliveira, 2019). A busca de

ferramentas e métodos de ensino mais sofisticados é algo que a cada dia ganha mais forga,
principalmente pela escassez de artificios relevantes e de baixo custo no &mbito do aprendizado da
l6gica da programacao. E de tempos que se nota a necessidade da introducdo dos conhecimentos da
area da computagao no ensino basico.

Nesse contexto, a programagcdo de computadores por criancas vem sendo utilizada como
uma pratica recente entre as ferramentas que a computagao na educagao oferece, propondo desafios
as criancas e fazendo com que tomem decisdes que obtenham sucesso ou ndo nas resolu¢des de
problemas, podendo corrigir seus erros e aprender (Matos et al., 2016).

Desta forma, por meio do seu conjunto de métodos e praticas, a programacao de
computadores, abre caminhos e possibilidades trazendo desafios cientificos e criativos para criangas
de diversas idades (Garjado; Webber, 2021).

As Tecnologias Digitais (TD) tém alterado os meios de comunicagcado e informagdo em
diversos setores, proporcionando a capacidade de realizar tarefas simultineas com maior rapidez,
eliminando a necessidade da presenga fisica (Blabino, 2021).

Atualmente, ha uma ampla variedade de linguagens de programacgéo, cada uma com suas
proprias peculiaridades, caracteristicas, vantagens e desvantagens. No contexto educacional, o
ensino de programacdo pode fomentar a criatividade, a autonomia, o desenvolvimento do raciocinio
I6gico, a habilidade de resolugdo de problemas e o trabalho em equipe, competéncias altamente
valorizadas no século 21. No entanto, é importante notar que o ensino de linguagens de programacao
ainda nao é uma pratica pedagdgica comum entre a maioria dos educadores (Oliveira, 2019).

Ao utilizar uma linguagem de programacéo, é crucial que a pessoa seja intuitiva e esteja
disposta a arriscar suas estratégias de resolugao (Oliveira, 2017). Com a intencdo de explorar o
conceito de "programacao intuitiva", considera-se a programagao como uma pratica educacional que
engloba a solucdo de desafios, o emprego de raciocinio diversificado e o fomento do pensamento
critico. Uma abordagem exploratéria pode facilitar a resolugdo e a busca de solugbes de maneira
intuitiva. A atividade de programacao pode promover a pratica de fazer suposigdes, pois € uma agao
que viabiliza a pesquisa e a contextualizagédo, especialmente na resolugdo de problemas (Balbino,
2021).

Diversas tecnologias estdo acessiveis para o ensino de programagdo a criangas e
adolescentes, proporcionando ndo apenas aprendizado em disciplinas escolares, mas também
momentos divertidos. O que muitos desconhecem € que a grande maioria dessas ferramentas é
gratuita, o que, de certa forma, facilita sua incorporagao nas escolas (Ferreira, 2017).

Nesse contexto, torna-se claro que o ensino de programacdo demanda abordagens
metodologicas distintas, especialmente no que diz respeito ao fortalecimento do raciocinio légico,
fundamental para a organizacdo do pensamento. Observa-se cada vez mais a urgéncia de adotar
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métodos de ensino inovadores capazes de superar obstaculos de aprendizado, atraindo e mantendo
a atencgéo e concentragéo dos alunos (Junior, 2015).

Assim, por meio de atividades de programacado, € viavel ampliar ndo apenas a incluséo
digital, mas também promover o envolvimento ativo e a participagdo efetiva dos alunos em

abordagens inovadoras para pensar e solucionar problemas.

3 METODO

A presente pesquisa surgiu a partir do projeto de extensdo a qual teve como publico-alvo
criangas participantes de uma biblioteca comunitaria no municipio de ltacoatiara-AM. O objetivo
proposto consistiu em fazer uma inclusao digital de forma ladica por meio da l6égica de programacao
com gamificagdo. Foi utilizado como ferramentas os tablets do Centro de Estudos Superiores de
Itacoatiara, onde foi instalado o aplicativo Grasshopper. Todas as atividades foram realizadas de

forma presencial.

3.1 Grasshopper

O Grasshopper é um aplicativo visual de programacao que adota a abordagem de arrastar e
soltar blocos de co6digo, permitindo aos usuarios criarem programas. Essa abordagem é
fundamentada na ideia de que a programacao pode ser aprendida de maneira natural e intuitiva,
eliminando a necessidade de dominar a sintaxe de uma linguagem especifica. Os desafios propostos
pelo Grasshopper sdo progressivamente mais desafiadores, adaptando-se ao desenvolvimento das
habilidades do usuario. Isso possibilita que cada usuario aprenda de forma autbnoma, seguindo seu
proprio ritmo e atendendo as suas necessidades individuais.

O aplicativo teve como objetivo de ensinar a légica da programac¢do de maneira diferente,
propondo uma série de pequenos desafios e problemas que permitem ao usuario adquirir ou melhorar
as suas capacidades de programador. Desta forma, a avaliagdo de aprendizagem das criangas
ocorreu por meio de testes légicos avaliativos e do seu progresso nas fases do jogo. Durante o
desenvolvimento do projeto foi feito o controle do ndmero criangas que passaram pela aplicacdo das
atividades.

3.2 A Biblioteca Comunitaria Maria Dolores

A biblioteca comunitaria Maria Dolores, situada na Obra Social Chico Xavier, atende criancgas,
jovens e adultos de uma regido periférica de Itacoatiara-AM, dos bairros Jardim Amanda, Mamoud
Amed e suas imediagdes. Ao acompanhar outro projeto realizado nesta instituicdo, com o apoio da
Secretaria de Cultura do Amazonas, percebemos que a maioria das criangas que frequenta a
biblioteca comunitaria ndo sabe ler, mesmo cursando o nivel fundamental da educacao basica e as
que conseguem, apresentam muita dificuldade.

Vale ressaltar que essa biblioteca surgiu pela motivagao de um projeto de extensao, intitulado
praticas leitoras, realizado por professoras da UEA e que, agora, com a consolidagdo desse espago
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de acesso ao direito a leitura e a literatura, se faz necessério o apoio da universidade para a
continuidade deste trabalho que é tao importante para a comunidade.

Portanto, esse projeto surge a partir de uma demanda real constatada nas atividades da
biblioteca comunitaria, como também, pela vivéncia e compartiihamento de experiéncias com
gestores e professores de escolas publicas da cidade que apresentam essas necessidades na
melhoria do nivel de letramento das criangas.

Desenvolver a proposta de praticas de letramento na biblioteca comunitaria também é uma
estratégia para ampliar as possibilidades de acesso a uma literatura diversificada e critica, dificilmente
encontrada nas escolas, principalmente das periferias, que em sua maioria ndo possuem um espaco
acolhedor em condicbes adequadas para uma leitura livre e diversificada.

O espaco escolar, mesmo sendo o principal lugar de acesso ao livro, ainda é um ambiente
formatado de horérios a serem cumpridos com disciplinas especificas e com pouco acesso a
diversidade literaria, centrando-se no uso de livros didaticos.

Por isso, a parceria com a biblioteca comunitaria Maria Dolores se apresenta como uma
excelente oportunidade para fomentar o letramento e propiciar uma contribuicdo significativa na vida
das criancas dessa comunidade que vivem em condi¢des de vulnerabilidade social.

No caso deste projeto de extensao, utilizaremos o espago de uma biblioteca comunitaria, que
além de possibilitar um acesso mais variado a literatura, € considerada “instituicdo de memoria e de
interagéo de praticas de aprendizagens e de mudangas sociais” (Prado, 2009, p. 1)

Em 2009, aqui no Brasil, foi criada a Rede Nacional de Bibliotecas Comunitarias (RNBC), e
segundo a RNBC, essas bibliotecas sao caracterizadas por seu “[...] uso publico e comunitario, tendo
como principio fundamental a participagdo de seu publico nos processos de gestdo compartilhada”
Além disso, “Elas sdo fundadas e estabelecidas em contextos onde a leitura ndo €, a principio,
prioridade, pois as pessoas que ali moram fazem parte do conjunto humano esquecido e, por isso,
econOmico e socialmente excluido” (Toigo; Kohlrausch, 2020, p. 217).

No entanto, mesmo nessas condicdes de exclusdo, esses espacos se tornam lugares
acolhedores, de incentivo a leitura, com praticas de inclusdo social, rico em saberes culturais e
populares.

O desenvolvimento deste projeto visou proporcionar a articulagdo com a pesquisa, ensino e
extensdo desenvolvida na Universidade do Estado do Amazonas, no Centro de Estudos Superiores
de ltacoatiara, uma vez que leva as informagdes e conhecimentos técnicos adotados na computacao
para a comunidade por meio da capacitagdo sobre logica de programacéo. Desta forma, contribuir
para a formacao académica e profissional do aluno que participara do projeto colocando-o em pratica

com atividades correlatas a sua formagéo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram registradas a presenca de vinte criangas, cujas idades variavam entre 5 e 13 anos. A
divulgagcao do curso "Programacao para Criangas" ocorreu nos canais de midia social da biblioteca
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comunitaria Maria Dolores, sendo a inscri¢do dos participantes realizada pelos responsaveis através
de um formulario disponibilizado na prépria biblioteca.

Na condugao da pesquisa, foi utilizado um formulario contendo informagdes das criangas,
incluindo seu nivel educacional, juntamente com uma declaragdo de consentimento para uso de
imagem, assinada pelos responsaveis legais. O projeto se desenvolveu em duas fases distintas: uma
no segundo semestre de 2022 e outra no primeiro semestre de 2023.

No inicio da primeira etapa do projeto, foram realizadas duas apresentacdes para as criancas
participantes. A primeira apresentacao foi falada sobre a ementa do projeto e seus objetivos. A
segunda apresentacdao abordou um breve histdérico sobre a computagdo, a importancia do
computador e suas utilidades no dia a dia. Foi possivel observar o interesse dos participantes sobre o
assunto, durante a apresentacdo foram feitas perguntas diretas sobre o assunto abordado, e foi
relatado pela maioria das criancas que nao conheciam o termo “programacao de computadores”, mas
que ja tinham tido contato com o computador por meio de outros projetos sociais realizados na
biblioteca.

O uso dessas ferramentas possibilitou o desenvolvimento cognitivo, estimulando o
pensamento critico nos alunos, uma vez que os desafiou a buscar solugées de problemas de forma
criativa e eficiente. A maioria dos alunos conseguiram concluir todos o0s niveis dos jogos e responder
aos testes (grafico 1), demonstrando evolucdo e aprendizagem a cada etapa do projeto. A utilizacdo
de recursos como os aplicativos que ensinam a logica de programacéao de forma simples e divertida

foi o item que mais estimulou a ateng¢ao dos alunos.

Grafico 1. Quantidade de alunos que passaram de niveis nos jogos de légica de programagao

Percentual de alunos que passaram de
niveis nos jogos

® Fungdo
m Comandos Basicos
| Sequencias

H Repeticdes

Fonte. Brito (2023)
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De acordo com Geraldes (2014), as criangas nascem imersas no universo digital, contudo,
contrariando expectativas, muitas delas ndo compreendem plenamente o funcionamento desse
ambiente, limitando-se a utilizar suas ferramentas de maneira passiva.

Posteriormente, foram realizadas atividades de programacao desplugada como uma forma de
atrair a atencdo das criangcas através de atividades ludicas, utilizamos jogos feitos de materiais
reciclaveis. De acordo com Araujo (2018), além da utilizacdo de ferramentas digitais, outra
abordagem empregada para fomentar a disseminacdo do pensamento computacional envolve
atividades ludicas, prescindindo do emprego de computadores. Essa atividade chamou a atencao das
criangas além de fortalecer o objetivo do projeto fazendo-as terem o primeiro contato com a
programacdo de forma intuitiva e divertida. Foi utilizado outros recursos didaticos como materiais
impressos, que continham atividades para estimular a memaria, o raciocinio logico, e o pensamento
computacional.

Apoés a introducdo do termo “Programacédo de computadores para os participantes”, foram
utilizados os tablets do CESIT-UEA, instalados o aplicativo Grasshopper. Esse aplicativo gratuito
desenvolvido pela Google, que utiliza a linguagem JavaScript, permite que os alunos aprendam a
l6gica de programacéao de maneira ludica através de licdes interativas.

Para avaliarmos os participantes, foi feito o acompanhamos das fases do jogo onde foi
observado em que nivel cada participante conseguia chegar. Dos vinte participantes apenas 3
conseguiram chegar nos niveis mais avangados, enquanto o restante sentiu bastante dificuldade para
entender as instru¢des do jogo. No final da primeira etapa do projeto realizamos um questionério
sobre a dificuldade do jogo, onde 15 alunos acharam a dificuldade dificil, 4 alunos mediano e 1 aluno
facil.

Para Souza (2016), os estudantes enfrentam inumeros desafios ao se envolverem no
processo de ensino e aprendizagem de programacdo. Dentre esses desafios, destacam-se a
complexidade no aprendizado, a alta demanda por compreensao de l6gica e matematica, e a
exposigao tardia a conceitos fundamentais de I6gica de programagao.

A partir desse resultado foi possivel observar a dificuldade de compreenséao dos participantes
quanto a utilizagao do aplicativo Grasshopper. Onde a maioria relatou sentir dificuldade com a
linhagem de programacdo utilizada no aplicativo e sua interface, o que dificultou a realizacdo das
atividades e consequentemente passar de nivel. Dessa maneira, o aplicativo Grasshopper nao
demonstrou ser um aplicativo adequado para criancas de séries iniciais.

Na segunda etapa do curso, apés o resultado da primeira etapa foi necessario adaptar o
projeto devido a dificuldade encontrada pelos participantes quanto ao aplicativo Grasshopper,
optamos por utilizar outros aplicativos que ensinassem a légica de programagao de maneira ludica e
divertida. Além disso o aplicativo Grasshopper foi encerrado pela google, o que impossibilitou de usa-
lo na segunda fase do projeto.

Os aplicativos escolhidos foram Conding School, Code Hour e AlgoRun esses trés aplicativos
abordavam os conceitos basicos da programacdo, comandos iniciais, sequencias, repeticoes e
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funcdes. A avaliagdo dos participantes foi realizada através da observacao das fases dos jogos e de
atividades avaliativas, intercalamos uma aula utilizando um jogo e na outra um teste avaliativo.

Surge, assim, a exigéncia de cultivar habilidades cognitivas que enriquecam 0s processos
educacionais mediante a incorporagéo de ferramentas computacionais. Um exemplo concreto dessa
contribuicdo reside na elaboragdo de projetos por meio do emprego de aplicativos, permitindo a
exploragdo de métodos de ensino e aprendizagem que incorporem recursos de programacao
(Blabino, 2021).

Os resultados do projeto foram bastante satisfatorios, onde a maioria dos participantes
chegaram os niveis finais dos 3 jogos. Concluindo todas as fases dos niveis de comando basicos,
sequencias e repeticdes, todas as criancas chegaram aos niveis finais até o fim do projeto. Da
mesma forma quanto as atividades, onde diferente da primeira etapa do projeto, na segunda etapa as
criangas terminavam as atividades avaliativas sem muitas dificuldades demonstrando evolugédo e
aprendizagem a cada etapa do projeto.

Segundo Polate (2018), a medida que a implementagéo se desenrola, os lideres escolares e
educadores precisam comecar a pensar rapidamente em medir seu desempenho e impacto. Aqueles
que estdo na vanguarda dos esforcos de inclusdo digital precisam transmitir uma mensagem
consistente sobre sua importancia. Isso ajuda a garantir que todos tenham comprado os esforgos de
melhoria. Esse senso de comunidade pode ajudar a garantir que alunos e professores tenham
consistentemente suas necessidades digitais atendidas.

A equidade digital nem sempre € solucionavel, apesar de ser muito facil para alunos, pais e
professores reconhecerem quando esta ocorrendo. Infelizmente, alguns alunos ficam para tras no
desenvolvimento de habilidades tecnolégicas porque nem sempre tém acesso a tecnologia certa
(Liberato, 2010). Os professores também precisam de acesso as tecnologias digitais. Eles podem
estar atrasados no desenvolvimento de fluéncias digitais em varias tecnologias, assim como
queremos evitar que acontecga entre os alunos e pode ser pelo mesmo motivo. Apesar de saber que
essas tecnologias podem ajudar seus alunos, nem todos os educadores tém igual acesso. Eles
também podem precisar de treinamento sobre como usa-los adequadamente na instrugao.

Assim destacou-se que o projeto teve assimilagdo maxima dos participantes envolvidos,
sendo visivel uma vez que ao fim do projeto 18 criangas chegaram as fases finais dos jogos e
também conseguiram resolver todas as questdes dos testes avaliativos, apenas 2 criangas nao
conseguiram resolver os testes avaliativos. Ao final do curso foi realizado um questionario sobre o
que haviam chamado mais atencdo no curso e a utilizacdo de recursos como os aplicativos que
ensinam a légica de programagdo de forma simples e divertida foi o item que mais estimulou a
atencéo dos alunos.

5 CONSIDERACOES

A presente pesquisa visou proporcionar um ensino voltado para metodologias diferenciada
através do uso da tecnologia e computacao desplugada, com intuito de proporcionar a aprendizagem
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significativa aos educandos para que possam aprimorar seu conhecimento cientifico e tecnoldgico,
sendo uma necessidade de desenvolver habilidades interligadas ao software educativo.

Nessa concepcgao, diversos softwares educativos estdo disponiveis para ensinar l6gica de
programacao a criangas, destacando a relevancia de fortalecer o raciocinio légico desde as primeiras
séries do ensino fundamental. O propésito € estimular a criatividade infantil e aprimorar a habilidade
de resolver problemas de maneira simplificada, por meio da utilizagdo de recursos computacionais
(Oliveira, 2017).

Em outras palavras, esses recursos computacionais visam auxiliar ndo somente o professor,
mas o aluno, levando a fazer o uso desses recursos no ambiente educativo, apesar que muitos
consideram a tecnologia voltada somente para o computador ou maquinas, no entanto ela vai além
disso, podendo ser utilizada para qualquer criacdo material ou imaterial realizado pelo ser humano,
para que este venha solucionar seus problemas.

Observa-se que a intengdo de incorporar atividades relacionadas a programagdo nos
primeiros anos da educagao, ou seja, no ensino fundamental, visa proporcionar as criangas uma
experiéncia inovadora de aprendizado, onde elas aprendem "ensinando a maquina". Isso tem o
propésito de impulsionar o desenvolvimento do pensamento logico, incentivar a criatividade e
aprimorar a capacidade de resolver problemas (Shimasaki, 2021).

E na area da educacéao este processo ndo é diferente, pois ela se torna importante para que
os alunos possam criar, solucionar e transformar a sociedade, em virtude de viverem um novo modelo
de sociedade que possuem métodos inovadores.

Acredita-se que compartilhar essa experiéncia vivenciada é uma maneira de torna-la
colaborativa e fortalecer a ideia de integrar a programacgao na educacao basica. Em ultima andlise, o
objetivo é contribuir para a comunidade de informatica na educacdo, promovendo iniciativas no
desenvolvimento das habilidades associadas ao pensamento computacional, uma necessidade
emergente atualmente (Silva, 2017).

Essa nova forma do uso do computador como ferramenta facilita a aprendizagem de todos
que procuram aprender, embora tenha o objetivo de criar alunos mais criticos e reflexivos perante a
sociedade, além disso, pode conduzir a novas formas de entendimento, por exemplo, o ler e escrever.
Tudo isso s6 é possivel porque a era digital € capaz de trazer uma diversidade de informagao, sendo

capaz de conduzir as pessoas para altos niveis de conhecimento.
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