oy Anais do SENID
d Igita I ISSN 2238-5916

e : \

Introducio a Programaciao de Computadores na Educacao
Infantil através do software ScratchJr.

Eliamar Ceresoli Rizzon', Marilia Rampanelli', Caroline da Silva Furini?, Eliardo
Marini’, Matheus Bianchi Godinho®, Evandro Luis Viapiana®

"Departamento de Matematica — Universidade de Passo Fundo (UPF) - Passo Fundo, RS
— Brazil

“Departamento de Pedagogia - Universidade de Passo (UPF) - Passo Fundo, RS - Brazil

*Departamento de Ciéncias da Computagio - Universidade de Passo (UPF) - Passo
Fundo, RS - Brazil

{lia@upf.br, marilia.portellalhotmail.com, carolinesfurini@gmail.com
eliardo.marini@gmail.com, mat.godinho@live.com e viapianaQupf.br }

Resumo. O artigo a seguir tem como objetivo reconhecer as
potencialidades do software ScratchJr. - uma linguagem de programagado
para criangas entre 5 e 8 anos, com caracteristica ludica, criadora e
desafiadora - no desenvolvimento de criangas nesta faixa etaria. Para
tanto, realizou-se um planejamento de agoes e aplicacdo no Projeto
Mutirdo pela Inclusdo Digital - Ber¢ario de Hackers, que buscou introduzir
a programagdo de computadores com criangas de 5 e 6 anos de uma escola
da rede municipal de educac¢do de Passo Fundo (RS). Ao final constatou-se
que apresentaram progresso tanto no manuseio da tecnologia, quanto em
rapidez e logica no espago escolar.

1. Introducao

Descobertas inovadoras na area tecnoldgica ocorrem com estrondosa velocidade e a
proximidade entre o presente e o futuro se torna cada vez mais iminente, fomentando
assim uma real transformacdo social. No contexto educacional atual, onde a
popularizacdo do ensino possibilita o ingresso de um novo publico a escola e que a
inovacdo invade o espago escolar, quer queiramos ou nao, o uso das Tecnologias de
Comunicagdo e Informagao (TIC's) interfere diretamente na forma como o ser humano
realiza seu processo de aprendizagem. Tais tecnologias podem ser excelentes
coadjuvantes da Educag@o nos processos de ensinar e aprender, pois testemunha-se na
contemporaneidade o quanto as criangas, cada vez mais prematuramente, entram em
contato com elas.

Para Nascimento (2007), “[...] Com a informatica ¢ possivel realizar variadas
acdes, como se comunicar, fazer pesquisas, redigir textos, criar desenhos, efetuar
calculos e simular fendomenos. As utilidades e os beneficios no desenvolvimento de
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diversas habilidades fazem do computador, hoje, um importante recurso pedagdgico.”
(2007, p. 38).

O Bergario de Hackers, que faz parte do projeto de extensdo Mutirdo pela
Inclusdo Digital da Universidade de Passo Fundo e ¢ uma iniciativa que destina-se a
auxiliar na interacdo de criangcas da Educacdo Infantil com a tecnologia, acredita que
programar pode parecer dificil, mas com meios adequados para cada faixa etaria e
recursos inovadores pode ser atraente e desafiador. Sendo assim e considerando as
constatagdes anteriores, realizam agdes que visam o aprendizado da programacao de
computadores para criangas de 5 a 6 anos de uma escola da rede municipal de Passo
Fundo. As criangas podem programar suas proprias historias e participar de jogos
interativos, aprendendo a criar e expressar-se através do computador. Tais atividades
podem auxiliar em seu processo de aprendizagem e possibilitar a interlocug@o entre as
mais diversas areas do conhecimento.

Existem diversos softwares, sites e programas que auxiliam no ensino de
programacao para criangas. Na visdo de Nascimento “Os softwares de programacao sao
aqueles que permitem a criagdo de outros programas, sendo O0timo para estimular o
raciocinio logico.” (2007, p. 49). Neste contexto, destacamos o uso do software
ScratchJr. nas atividades desenvolvidas pelo Bergario de Hackers, pois ¢ uma
ferramenta que auxilia as criangas na introdu¢ao de programacao e ¢ utilizada em tablets
e 1Pads, proporcionando ao aprendiz um ambiente desafiador e estimulando-o a resolver
situacdes que aparecem de maneira livre e criadora.

No presente artigo iremos abordar as potencialidades do software Scratchlr.,
para apos compreender de que maneira o mesmo € experienciado no Bergario de
Hackers. Para tanto, passaremos ao entendimento metodologico das oficinas e das
situagdes praticas que sao exploradas e por fim descreveremos os resultados que foram
constatados ao final do primeiro ano, com a utilizagdo de uma ferramenta tecnologica
para o ensino e aprimoramento do raciocinio l6gico das criangas.

2. O ScratchJr. como software de potencialidades

O contexto atual apresenta a visdo de crianca intimamente ligada com as tecnologias de
comunicagdo e informag¢do, denominadas por Mark Prensky de “nativos digitais”
nasceram em um periodo em que a expansdo da linguagem digital aconteceu e que
continua aumentando a cada momento. O contato dessa geracdo com o computador, a
internet e os jogos, neste ambiente conhecidos como games, se da desde o nascimento e
tais experiéncias acabam alterando as maneiras com que aprendem e vivem.

Guedes, Guedes e Schlemmer (2013) colocam que compreender as mudangas
causadas pelas tecnologias:

[...] implica em considerar que o contexto tecnoldgico digital pode estar
influenciando a forma como se desenvolvem, percebem e significam o
mundo, pois aprendem por meio de cliques, toques, telas, icones, sons,
games, num emaranhado de agdes ¢ interagdes que envolvem a curiosidade, a
pesquisa, a descoberta, o desafio, a exploragdo, a experimentagdo, a vivéncia
em diferentes redes de conversagéo online (2013, p. 3).



Os nativos digitais, diferente dos imigrantes digitais que precisaram adaptar-se
da era analogica a era digital, cresceram neste espaco e dessa forma processaram o
mundo de maneira distinta, podendo selecionar de maneira rapida o que € de interesse e
como os autores acima citam, os cliques levam a descobertas e fazem com que desde
pequenos explorem as maquinas.

Prensky realiza uma analise com relacdo as mudangas que aconteceram nesta
geragdo dos games, em que algumas delas sdo: o raciocinio e processamentos de
informagdes ¢ mais rapido, ndo sendo necessariamente de forma linear, podendo
acontecer em saltos; ao contrario da leitura de manuais dos games, esta geragcdo busca
aprender enquanto joga, esperando que o software dé suporte e impaciéncia quando
realizam esforgos e estes nao lhe trazem um retorno compativel [MATTAR, 2013].
Analisando as constatagdes do autor percebemos que algo que impulsionava e
despertava criangas de geragdes passadas, continua a acontecer nesta geragao, atraveés
dos jogos. Estes podem estar vinculados a tecnologia ou ndo, porém, o objetivo €
promover o desafio, impulsionando para a resolugdo de situagdes que estimulam as
criangas a pesquisa e descoberta.

Coria-Sabini e Lucena (2015) estudam o jogo e suas implicagdes colocando que:

Por permitir, ao individuo, transportar-se para um espago distinto da vida
cotidiana, colocando-o no mundo da representagdo, o jogo da uma certa
liberdade e um alivio de tensdo, possibilitando que os participantes sejam
envolvidos em uma espécie de magia que faz com que as pessoas fiquem na
situag@o, mantendo a atengdo fortemente centralizada nas atividades previstas
pelo jogo (2015, p. 29).

De igual maneira os games proporcionam a magia de viver situacdes e realizar
os desafios propostos, sendo capazes de despertar interesse e curiosidade, além de
promover o desenvolvimento das criancas de maneira prazerosa. Mas, para que isso
acontega ¢ necessario que sejam construidos de maneira a atender os objetivos de um
jogo, tendo a possibilidade de o jogador projetar, protagonizar e criar estratégias sobre o
referido game.

Frosi e Schlemmer (2010) falam sobre um dos fatores que pode causar o
desinteresse, colocando que “[...] muitas vezes sob o titulo de ‘jogo educacional’, acaba
por apresentar um conteudo curricular fechado, com pouco espago para a investigagao,
para a descoberta, para o desafio, para a diversao, caracteristicas fundamentais de um
game que busca envolver o sujeito no jogo” (2010, p. 116). Retomando uma das
caracteristicas que Prensky elencou como necessaria a geragao de nativos digitais, estd o
suporte que o software precisa lhe oferecer para compreender a dindmica sem precisar
ler instrucdes, para assim aprender sobre o jogo, jogando. Além disso, como citam os
autores acima, um jogo aberto que permita a crianga criar em cima deste.

Neste sentido, o Grupo de Pesquisa Developmental Technologies (DevTech) da
Universidade de Tufts, Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab e Playful Invention
Company, elaborou um software de programagao denominado Scratchlr.

Tal software, segundo o site http://www.scratchjr.org/, ¢ uma linguagem
introdutodria de programacdo criada para atender a criangas entre 5 e 8 anos, possuindo
caracteristicas que desafiam, divertem e desenvolvem a descoberta e atengdo. No
Scratchlr. as criangas encaixam blocos contendo comandos de programagao projetados
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com desenhos, a fim de permitir a compreensao a faixa etaria destinada, em que ainda
ndo possuem a habilidade de leitura. Os personagens podem se mover, saltar,
desaparecer, diminuir ¢ aumentar o tamanho, reproduzir sons gravados, dentre tantos
outros recursos que vao sendo descobertos através do manuseio.

Possui uma linguagem especifica para faixa etaria escolhida, com um visual
colorido, no qual os blocos de programacdo vao se encaixando conforme a crianga os
arrasta, conseguindo fazer com que o objeto/boneco se mova através do cendrio
eletronico, conforme mostra a figura 1.
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Figura 1: Cenario eletronico do Software ScratchdJr.

Neste cenario as criangas podem inserir sons, gravacdes, criar histdrias, jogos,
dentre outros. O sentido ¢ a liberdade com que podem explorar e inventar sobre o
software, nao possuindo impedimentos, mas podendo fazer com os objetos/personagens
0 que a imaginagdo quiser externar.

Os blocos mostrados na figura sdo colocados conforme o que se quer
programar ¢ se em algum momento algum erro for percebido ou a projecdo obtida no
palco ndo corresponder ao que realmente desejava programar, basta retirar os blocos e
reorganiza-los, como quando se joga Lego, no qual pecas se encaixam e se desencaixam
facilmente.

A aprendizagem ¢ construida de forma ludica e significativa através do
Scratchlr., isso porque os sujeitos envolvidos neste espaco sao valorizados, bem como a
ferramenta, proporcionando uma interagdo entre ambos. As criancas potencializam a
ferramenta através das vivéncias que possuem e o software lhes auxilia nos processos
internos de construgdo do conhecimento.

Dessa forma, na proxima secdo iremos abordar a programacdao de
computadores na Educagdo Infantil, através do Scratchlr., com uma experiéncia no
Projeto Mutirao pela Inclusdao Digital - Bercario de Hackers e suas implicagdes para o
processo ludico e de aprendizagem de criangas de 5 e 6 anos.



3. Introducio a programacio de computadores na Educacio Infantil

J& mencionamos como as criancas tem construido suas formas de aprender
diferentemente da geracdo de imigrantes digitais. Papert (1994) foi um estudioso que
reconheceu na tecnologia as potencialidades para a educacdo e dessa maneira suas
pesquisas criaram um novo caminho e possibilidade para a aprendizagem. O autor
reconheceu o sujeito como o centro desse processo, encontrando em Paulo Freire, Jean
Piaget, Lev Vygotsky, dentre outros pesquisadores, o respeito as criangas que
procurava.

Ainda segundo Papert, a vida intelectual das criancas possui dois momentos de
igual importancia. A capacidade em elaborar teorias sobre tudo o que torna a fazer parte
de suas experiéncias e a dependéncia “[...] quase desamparada dos adultos para obter
informacdes que testardo as teorias ou, de outro modo, as colocardo em contato com a
realidade” (1994, p. 14). Percebe-se em suas considera¢des como ele acreditou no papel,
dos adultos, de mediadores na vida das criangas; por meio da fala, dos gestos e uso de

instrumentos, este ¢ capaz de fazer com que a crianga experiencie suas teorias € as
pesquise a fim de continuar suas inquietagoes.

A partir desse principio de mediagdao do adulto com a crianga - encontrando na
programacdo elementos como: questionar, raciocinar, estabelecer estratégias - ¢ que
estrutura-se o Ber¢ario de Hackers. Monitores e professores extensionistas partiram do
conhecimento do software ScratchJr. e realizaram o planejamento de acdes que
vislumbraram a programagao de computadores para criancas de 5 e 6 anos, unindo
jogos, materiais concretos e o ScratchJr.

3.1 Projeto Mutirao pela Inclusao Digital - Bercario de Hackers

O Bergario de Hackers que ¢ parte do Projeto de extensdo Mutirdo pela Inclusao Digital
da Universidade de Passo Fundo teve, no ano de 2015, o envolvimento de quatro
monitores, dos cursos de Licenciatura em Matemadtica, Ciéncia da Computacao e
Mestrado em Educagdo, e trés professores orientadores integrantes do Grupo de Estudos
e Pesquisa em Inclusao Digital (GEPID), da area da Matematica e da Ciéncia da
Computacdo que acompanhavam as atividades e juntos organizavam as que seriam
implementadas. Foram realizadas oficinas semanais com duragdo de 90 minutos que
contaram com a participagdo de estudantes de uma turma de educagdo infantil/Pré II,
com idades entre 5 ¢ 6 anos, de uma escola da rede municipal de Passo Fundo, sendo
selecionados pela direcao da escola em fungdo da faixa etaria, coerente a linguagem
introdutoria do software utilizado, além do periodo em que encontravam-se na escola.

Nas oficinas foram utilizados iPads, computadores, materiais manipuldveis e por
meio de sequenciamentos didatico-pedagdgicos buscou-se desenvolver com as criangas
a compreensao de programacao e o raciocinio logico, o desenvolvimento de habilidades
motoras, conhecimento dos nimeros e do alfabeto.

Apods a experiéncia de alguns encontros e de edigdes anteriores do Projeto,
sentiu-se a necessidade de buscar uma nova metodologia para trabalhar com as criangas,
sendo assim, as atividades comegaram a ser realizadas em trés ambientes distintos com



a divisdo da turma em dois grupos, para que se pudesse acompanhar as individualidades
de cada crianca.
Os ambientes ficaram assim organizados:

e Sala Log: ambiente onde as criangas realizam atividades visando o aprendizado
de conceitos matematicos, os quais auxiliardo na programag¢ao de computadores,
tais como o conceito de numero, de quantidade, de sequenciamento, entre
outros. Neste ambiente sdo usados blocos ldgicos, quebra-cabegas, jogos
matematicos e materiais diversos, tais como: os comandos de programacao do
Scratchlr. elaborados pelos académicos em formato de pegas de montar, para
que as criangas compreendam os sentidos na programacao. Foram construidos
em uma impressora 3D os blocos de programacdao do Scratchlr. para que as
criangas pudessem explorar os comandos na pratica de forma ludica e interativa
e entendessem os conceitos antes de comegar a programar nos tablets e iPads.
Foram realizadas sessdes de cinema explorando a memorizagdo, o
sequenciamento, a ordem dos fatos, tendo nesta sala o desafio de diferentes
jogos e do trabalho em equipe.

® Sala Tec: neste ambiente foi organizado um espago descontraido, com
banquinhos, tapetes e almofadas no chdo para que as criangas possam manusear,
praticar e desenvolver as habilidades nos iPads, para que posteriormente
praticassem a programag¢do com o Scratchlr.

e LabComp: no terceiro ambiente, as criangas tem a autonomia para escolher
jogos de seu interesse (sempre com uma determinada limitacao pré estabelecida
pelos organizadores), tendo um tempo livre para jogar, pintar e brincar nos
computadores, mas sempre com a orientagdo € acompanhamento dos monitores,
os quais vao observando as potencialidades e habilidades das criangas com os
computadores e a autonomia das mesmas.

A duragdo de cada atividade em cada ambiente era de 25 minutos, pois a
concentra¢do das criangas se reduz depois de um determinado tempo'. Com a divisdo da
turma em dois grupos, o primeiro grupo iniciava na “Sala Log” sendo esta a sala de
atividades praticas, apds passava para a “Sala Tec” e depois ao “LabComp”. J& o
segundo grupo iniciava na sala “LabComp”, passava a “Sala Log” e terminava na “Sala
Tec”. O objetivo de dividir os espagos e as criangas foi o de fazer parte do mundo
ludico infantil, onde a mudanca ¢ instigante e aviva ainda mais a curiosidade natural a
esta faixa etdria, e assim, possibilitar a observagdo, por parte do grupo do Bergério de
Hackers, das especificidades de cada crianga, o que em grupos com menor nimero fica
mais perceptivel.

A partir das experiéncias vividas durante o ano foi possivel constatar que
programar exige muito mais que a simples compreensdo de programagao, pois necessita
que o aprendiz tenha conhecimento dos nimeros, habilidade motora, pratica ao lidar
com as novas tecnologias, entre outros. Em vista disso, buscou-se desenvolver
atividades concretas no Bergario de Hackers, para que as criangcas pudessem
compreender, através da pratica, os diversos conceitos € programagdes que se passam
por tras de toda a “brincadeira” desenvolvida no Scratchlr.

' Convém salientar que no decorrer das atividades semanais, as criancas tinham um intervalo de 15
minutos para recreacdo e lanche.



Trabalhar com o concreto ¢ uma estratégia que o professor pode utilizar para
auxiliar no estabelecimento da conexdo com o contexto dos alunos tornando assim o
processo de ensinar e aprender mais significativo.

Entende-se aqui como concreto nao somente o que ¢ manipulavel, mas também
o que faz sentido para o aluno, tornando o processo de aprender ativo e participativo.
Criar condigdes que possibilitem a aprendizagem por meio de conceitos apresentados
em situacdes das quais os aprendizes ja possuem vinculo pode estabelecer ao professor
o papel de mediador no processo de ensino-aprendizagem.

O uso de materiais pode contribuir com a evolugdo do pensamento, permitindo
ao aprendiz desenvolver ou fortalecer ideias e conceber estratégias para solucionar
problemas. Permite-lhe ainda, aplicar-se e arriscar-se em novas experiéncias sem
preocupar-se com a necessidade de encontrar resultados exatos e acabados, pelo
contrario viabiliza um aprendizado maleavel ¢ em constru¢do o que faculta o
conhecimento ou mudanca da realidade em que vive.

Nos Parametros Curriculares Nacionais de (PCNs) de 1998 encontramos que “A
realidade torna-se conhecida quando se interage com ela, modificando-a fisica e/ou
mentalmente. A atividade de interagdo permite interpretar a realidade e construir
significados, permite também construir novas possibilidades de acdo e de
conhecimento” (1998, p. 71).

Com base nestas consideracdes ¢ com a finalidade de favorecer o contato com o
aprendizado de forma ludica e significativa as criancas que faziam parte do Bergario de
Hackers, ¢ que o grupo de professores e académicos responsaveis pelas atividades do
projeto, criaram e organizaram diversas agdes envolvendo a produgdo e implementagdo
de diferentes materiais didatico-pedagogicos.

O projeto escolheu a linguagem para programacao ScratchlJr., pois a mesma esté
disponivel para IOS e agora, também disponivel para Android, possibilitando assim, a
criacdo de histérias interativas e jogos. Através do ScratchJr. foi possivel visualizar o
protagonismo das criangas, pois o software ¢ aberto a criacado.

Como encerramento das ag¢des do ano de 2015 do Bergario de Hackers foi
realizada uma mostra, denominada “Mostra do Bercario de Hackers”, que teve a
exposicao dos materiais elaborados pelo grupo e pelas criancgas e as fotos dos encontros.
Durante o evento, aconteceu também, a cerimoOnia de formatura das criancas e a
confraternizacdo de encerramento. Tivemos a presenga da dire¢do, professores, pais das
criangas € outras turmas da escola envolvida no projeto, autoridades representando o
poder municipal, a comunidade e a Universidade de Passo Fundo, mostrando o
potencial do trabalho em conjunto. Como atividade final do evento ocorreu a
apresentacdo de um breve filme com fotos e relato das a¢des executadas pelas criangas
durante o ano todo.

Nas palavras da professora titular da turma que participou do projeto no ano de
2015, encontramos o quanto a participagdo dos alunos potencializou o aprendizado das
criangas, estimulando o desenvolvimento da crianga integralmente, com tentativas a
novas descobertas. “Observei que nos momentos preparatorios, realizados nos
encontros, as atividades envolvem habilidades tais como nocdo de lateralidade,
apropria¢do da nog¢do de quantidade e sua representac¢do, sequenciamento, no¢ao
espacial, nog¢do de tamanho e formas, reconhecimento das cores, capacidade de
memoriza¢do e percepgdo, entre outras as quais posteriormente auxiliam na
programag¢do. Tais agoes tém contribuido para que as criangas melhorem a



motricidade fina e ampla, o desenvolvimento de habilidades do pensamento, como a
imaginagdo, a interpreta¢do, a criatividade, a capacidade de obedecer a regras,
vivenciar e lidar com situa¢oes que geram conflitos e expressar adequadamente suas
emogoes e sentimentos. Acredito que o envolvimento dos alunos nas atividades do
projeto, possibilita além do acesso a tecnologia a apropriagdo do conhecimento
matemadtico que é necessario ao desenvolvimento de suas habilidades cognitivas, bem
como um entendimento melhor do mundo”, percebemos nesse escrito da professora
como a programagao de computadores acabou desenvolvendo as criangas em diferentes
espacos, encontrando ao final do ano, a maior apropriacdo da tecnologia, da logica e das
propostas no espago escolar e ndo escolar.

A seguir apresentamos um dos sequenciamentos € materiais que foram
utilizados pelo Bergario de Hackers, considerando que para cada Oficina era realizado o
planejamento das agdes elencando os objetivos, materiais necessarios € o
desenvolvimento das atividades do dia ¢ ao final, a avaliagdo de como estas
transcorreram, buscando compreender os pontos positivos e o que poderia ser alterado.

3.2. Atividade: Comandos do ScratchJr.

Objetivo: Reconhecer os comandos do Scratchlr., realizando o jogo de encaixe das
pecas com os respectivos comandos.

Materiais:

e Jogo confeccionado pelos monitores do Bercario de Hackers, com os comandos
do Scratchlr.;

e [Pads disponibilizados pelo Laboratério Central de Informatica (LCI) e pela
coordenagao do Curso de Matematica do Instituto de Ciéncias Exatas e
Geociéncias (ICEG), ambos da Universidade de Passo Fundo;

e Computadores da sala do LCI.

Desenvolvimento:

No ambiente denominado Sala Log, as criancas foram organizadas em trés
grupos e participaram do jogo dos comandos do ScratchlJr. Cada grupo recebeu um
jogo de encaixe dos comandos do Scratchlr., elaborado e construido pelos monitores do
Bercario de Hackers. Na parede da sala havia uma imagem exibindo os mesmos
comandos que aparecem nas pegas do jogo.

Ao iniciar a atividade, um dos monitores, posicionado a frente das criangas e
proximo ao quadro, iniciou uma série de questionamentos sobre os comandos colados
no quadro, orientando as criancas para que observassem a existéncia das imagens nas
pecas que estavam sobre a mesa de seu grupo, conversando sobre o que acreditavam
representar as imagens. Ap6s a identificagdo em conjunto - alunos e monitores - foi
abordado qual a fun¢do do comando contido na peca identificada. Depois de terem
explorado todas as pecas, os monitores auxiliaram na realizagdo de um sequenciamento
de comandos, observando a organizagdo dos grupos e de que maneira foram colocando



as pecas sobre a mesa, fazendo o gatinho do ScratchlJr. executar o percurso passo a
passo.

Por fim, as criangas receberam uma peca aleatéria do quebra-cabegas,
apresentando cada um a sua peca, relacionando-a com a que estava no quadro e
oralmente socializando com o grupo qual era a funcao do comando ali encontrado.

Num segundo momento na Sala Tec houve a reflexdo sobre o que as criangas
tinham feito no ambiente anterior. Em seguida programaram o gatinho do Scratchlr.
para que realizasse um sequenciamento de comandos determinados a ao final puderam
programar o que quisessem no Scratchlr.

Para finalizar, no LabComp as criangas tiveram um momento em que
escolheram os jogos de seus interesses e jogaram livremente, mas sempre contando com
a presenga e ajuda dos monitores.

Constatacao:
Com a realizagdo desta atividade percebeu-se que as criancas familiarizaram-se ainda
mais com os comandos do ScratchJr., em decorréncia das atividades realizadas nas
oficinas anteriores, além de apreciarem com mais entusiasmo a formalizagdo da
programacao.

4. Consideracoes finais

Ao final constatamos que as criangas apresentaram progresso com o manuseio
da tecnologia, tanto no computador quanto nos tablets, além disso, conseguem
responder com rapidez e logica aos desafios propostos. Ressaltamos ainda que as
criangas que apresentavam dificuldades em questdes de lateralidade, ndo diferenciando
claramente direita de esquerda, t€ém desenvolvido tal habilidade; além de relacionar
quantidades com o numero relativo o que tem possibilitado um melhor desempenho no
uso das ferramentas da informatica.

Quanto a concentra¢do, houve uma evolugdo com relagdo ao que é proposto no
uso de iPads, sendo que as criangas tém se desafiado e permanecido por tempo maior ao
que ¢ proposto a elas. Com relagdo a utilizagdo dos computadores continuaram
solicitando a troca de aplicativo, de jogo, de desafio - entendemos isso como
caracteristica da faixa etaria da turma -, porém com menos frequéncia, sendo que nas
ultimas oficinas, muitas criangas permaneceram em um jogo proposto pelos monitores,
sentindo prazer em resolver os desafios mais dificeis.

Se pdode constatar, nas atividades desenvolvidas o qudo valido foi, as criangas
participarem primeiro da “Sala Log” desenvolvendo atividades praticas, explorando
conceitos elementares, buscando aprimorar o raciocinio légico através do concreto e
posteriormente transferir o que foi apreendido para a programagao com os iPads.

A utilizagdo de jogos, materiais concretos € do software Scratch]Jr. permitiu que
as criancas se desenvolvessem de maneira integral, com a mediacdo dos monitores e
professores, tendo repercutido ndo apenas nas oficinas, mas também no espago escolar.
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