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Abstract. This article sought to analyze the contributions of activities with
connections of knowledge involving Computer Science and Visual Arts in the early
years of Elementary Education in the context of a public school in Salvador/BA. As
a theoretical-methodological approach, a literature review on computer teaching
and the analysis of a systematized experience in school through experience in
Supervised Internships using the set of techniques of Computer Science Unplugged
and Computational Thinking were used. The results show the relevance of computer
teaching at school in the absence of curricular and professional references that
guide educational practice, as well as professionals that guide these internships.
lines and must be in the first page of the paper.

Resumo. O presente artigo buscou analisar as contribui¢oes de atividades com
conexoes de saberes envolvendo a Computagdo e Artes Visuais nos anos iniciais
do Ensino Fundamental no contexto de uma escola publica de Salvador/BA. Como
encaminhamento teorico-metodologico utilizou-se da revisdo de literatura acerca
do ensino da Computagdo e a andlise de uma vivéncia sistematizada na escola por
meio de experiéncias nos Estagios Supervisionados utilizando o conjunto de
técnicas da Computacdo Desplugada e o Pensamento Computacional. Os
resultados apresentam a relevdncia do ensino da Computagdo na escola diante da
auséncia de referenciais curriculares e profissionais que orientem a pratica
educacional, bem como profissionais que orientem os referidos estagios.

1. Introducao

A partir da presenca das tecnologias digitais nos ambientes escolares, o papel estratégico no
ensino e compartilhamento dos saberes da Computacdo em sociedade, surge em 1997 o curso
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de formacdo de professores especifico da area de Ciéncia de Computagdo, em nivel de
graduacgdo: a Licenciatura em Computagcdo (LC). Em sua monografia, o licenciado em
Computag¢ao Lafayette Pinheiro (2017) apresenta que a LC € um curso possui o carater
multidisciplinar, de modo a englobar saberes cientificos, didaticos e tecnologias na matriz
curricular.

A presenga da Computagdo na Educagdo Basica € uma tematica amplamente debatida
pela comunidade cientifica nas ultimas décadas. A pauta é recorrente nos eventos académicos
da area, especialmente aqueles que possuem articulacdo com a Educacdo (a exemplo, o
Workshop da Licenciatura em Computacio - WLIC? e as trilhas especificas do Simposio
Brasileiro de Informatica na Educagiio - SBIE* envolvendo Computa¢io & Educagio).
Mesmo diante da crescente producdo académica nesse contexto, a divulgagado cientifica para
além dos “muros da academia” ainda ¢ vagarosa e gradual, restringindo o acesso ao
conhecimento aos seus pares da mesma area, quando nao do mesmo grupo pertencente. Esse
fato influencia o desconhecimento do grande publico sobre as contribuicdes da grande area
da Ciéncia da Computacao para a sociedade, especialmente do curso de Licenciatura em
Computagao e seus licenciandos, culminando na escassez de oportunidades para atuagdo na
Educagao Basica.

De acordo com Almeida e Valente (2019, p. 213) “diversos paises t€ém procurado
alterar seu curriculo no sentido de focar os aspectos da programagdao ou de conceitos da
Ciéncia da Computagdo, inclusive nos primeiros anos da Educacdo Basica”. Relatos de
atividades envolvendo a referida area e os alunos do Ensino Fundamental, a exemplo do
estudo de Pereira, Araajo e Bittencourt (2019), apresentam significativas contribui¢des na
formacao cidada das criancgas e pré-adolescentes, compreendo a importancia da Computagao
e suas tecnologias para a vida contemporanea e formacao dos escolares.

De acordo aos Referenciais de Formag¢ao em Computacao: Educacao Bésica [Raabe
et al. 2017, p. 2], a Computagdo pode ser entendida como “uma ciéncia que investiga a
resolucao de problemas”. Nesse sentido, o pensamento computacional e os raciocinios da
Abstragao, Composicao ¢ Decomposi¢do, Algoritmico, Reconhecimento de Padrdes sdo
compreendidos pelos autores deste artigo como pilar fundamental para os processos de
resolucao de problemas.

No contexto local, o curriculo vigente para os anos iniciais da Educacao Basica no
municipio de Salvador/BA nao apresenta obrigatoriedade para ensino de conteudos e/ou
componentes curriculares da drea de Computacdo. A mesma 4area apenas ¢ encontrada em
escolas da rede estadual de Educacao do estado da Bahia, sendo vinculados aos cursos de
formacao técnica e profissional de alunos por meio de estudos integrados e/ou subsequentes
ao Ensino Médio.

Diante desse cenario, esta pesquisa se origina das vivéncias de um professor de
Computagdo em formagdo’, durante os tltimos dois estagios supervisionados realizados em
uma escola da rede publica de ensino de Salvador/BA. O objetivo da investigacdo consistiu

3 Ultima edi¢do realizada em 2019 - V Workshop da Licenciatura em Computagdo. Disponivel em:
http://www.wlic.upe.br/. Acesso em: 17 jun. 2020.

* Trilhas relacionadas a Educagdo na edi¢do atual do SBIE, sendo disponibilizadas em: https://cbie.ceie-
br.org/2020/eventos/sbie.html. Acesso em: 17 jun. 2020.
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apresentado também como “licenciando em Computagdo” ou “licenciando-estagiario” (em referéncia a
participagdo nos estagios supervisionados).
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em analisar as contribui¢des do ensino da Computacdo a partir da integracdo aos
componentes curriculares ja existentes no curriculo escolar nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Como destaque, este relato apresenta a intera¢do da area da Computagdo com
Artes Visuais a partir da supervisdo in loco de uma professora que leciona Artes Visuais
juntamente com um professor-orientador da Computagdo vinculado a instituicdo federal de
Educacdo. O material analisado foi proveniente das produgdes de alunos do 2° ao 3° do
Ensino Fundamental I e realizadas no ano de 2018.

A escola municipal escolhida para realizagdo dos estdgios supervisionados ndo
apresentava infraestrutura tecnologica para abrigar um laboratério de Informaética, tampouco
possuia recursos computacionais disponiveis para os alunos. Entretanto, compreendendo a
importancia da Computagao para a formacao cidada, além do seu potencial arqueavel para o
trabalho, ensino e aprendizagem em qualquer contexto, inclusive com a utilizagdo de
quaisquer instrumentos/procedimentos didaticos (ndo necessariamente digitais), optou-se
para escolha da institui¢do como campo de atuagao.

A partir do exposto, o artigo esta dividido da seguinte forma: na segunda segao
discute-se estudos sobre o ensino da Computacdo na escola publica e os Referenciais
Curriculares norteadores para a Educagdo Bésica; na terceira secdo buscou-se a analise de
atividades planejadas com conexdes de saberes entre Computacdo e Artes Visuais; por
ultimo, reflexdes pontuais sobre a vivéncia formativa do ensino da Computagao na Educacao
Basica.

2. O Ensino de Computaciao e a vivéncia escolar do Professor em Formacao

Diante do atual contexto de cultura digital, em especial, as implicagdes no campo da
Educagao e a formagao de cidadaos na sociedade da informagao, os cursos de LC adquiriram
importancia substancial ao formarem novos profissionais para atuarem na docéncia. Em
contrapartida, os estudos atuais destacam que os cursos de licenciatura em Computacao sao
desconhecidos pela sociedade e invisibilizados durante o ingresso na graduacao [Pinheiro
2017]; auséncia da participacao do professor de Computacdo em formacao nas proposicoes
politicas curriculares [Paiva et al. 2017]; os baixos salarios, o desprestigio da profissao
docente e as condigdes minimas para os processos formativos no desenvolvimento do
trabalho docente na escola [Souza, Morais e Junior 2015]; caréncia de profissionais docentes
licenciados em Computacao na escola [Morais e Jinior 2015].

Segundo os professores Bompet e Alves (2019), a escola se configura como espaco
para o fomento das experiéncias ¢ dos aprendizados, da mesma maneira que se apresenta
repleta de tensdes e desafios para os sujeitos envolvidos. Aos licenciandos presentes no
espago escolar faz-se necessario permanentes ressignificagdes no processo de constituicdo
do ser docente e, consequentemente, na construcao/afirmagdo das suas identidades
profissionais.

A escola, sendo um dos principais campos desses profissionais ¢ marcada
por tensdes e dilemas, tais como a afirmagdo da profissdo escolhida,
transformagdes das posturas no exercicio da docéncia e ressignificagcdes da
constituicdo da identidade que podem até provocar a crise da identidade
docente [Bompet e Alves 2019, p. 10-11].

Ao refletir acerca das praticas e conteudos escolares, tendo como referéncias as
mudancas ocorridas nesse espago devido a evolucdo das tecnologias digitais
contemporaneas, nota-se que “a estruturacdo dos contetidos abordados e as praticas



pedagbgicas necessitam se adequar aos perfis e necessidades formativas dos alunos”
[Bompet e Alves 2019, p. 3]. Nesse sentido, a Licenciatura em Computagdo vem
desenvolvendo um papel primordial no fomento de praticas com utilizagao de tecnologias e
seus diversos recursos, bem como o desenvolvimento de atividades interdisciplinares. A esse
respeito, os autores Falcade et al. (2019, p. 11) alertam que os licenciandos em Computagao
necessitam produzir “alternativas de trabalho que vao além da pesquisa na Internet”.

O papel do professor de Computagdo em formacao consiste em viabilizar estratégias
e praticas de inclusdo de conhecimentos fundamentais da Ciéncia da Computagdo com
significativas possibilidades de integrar conhecimentos em diversas areas do conhecimento.
Segundo os mesmos autores, a integracao curricular “trata-se de um movimento que busca,
além da pratica, realizar a integracdo curricular e exercitar a pesquisa docente desde a
formacao inicial” [Falcade et al. 2019, p. 12].

Na busca por praticas que contemplem os conteudos, instrumentos/procedimentos
didaticos especificos da Computacdo, esses necessarios para a formagdo dos cidaddos na
contemporaneidade, as atividades envolvendo o pensamento computacional® sdo
apresentadas como promissoras na abordagem inicial de temadticas da area, seja na Educagao
Basica ou em cursos de formacao inicial e continuada. A aprendizagem desenvolvida por
meio das habilidades necessarias a Computagdo, particularmente pela programacgdo pode
estimular a crianga o potencial "de articular o trabalho de sua prépria mente e,
particularmente, a interagdo entre ela e a realidade no decurso da aprendizagem e do
pensamento" [Papert 1971, p. 3].

Os estudos de Jeanette Wing (2006) iniciaram as discussdes de maneira pioneira do
termo pensamento computacional pela primeira vez na Ciéncia da Computagdo. O
significado do pensamento computacional refere-se a resolugdo de problemas, simulagao,
decomposicdo, automagdo, abstragdo, modelacdo, pensamento recursivo, paralelo e
sequencial [WING 2006]. Outros estudo norte-americano, desenvolvido pela Computer
Science Teachers Association (CSTA) apresenta uma defini¢do para a area de Ciéncia da
Computagdo como “o estudo dos computadores e processos algoritmicos, incluindo seus
principios, designs de hardware e software, suas aplicagdes e impactos na sociedade”’ [CSTA
2011, p. 1].

No contexto brasileiro, Araujo, Andrade e Guerreiro (2016) realizaram um
mapeamento dos estudos que envolvessem o pensamento computacional nas praticas de
ensino. Os mesmos autores constataram que existem diversos relatos acerca de
praticas/atividades inspirada a partir das técnicas da Computa¢do Desplugada [Bell et al.
2011] que favorece o ensino da Computacdo sem necessidade de utilizagdo de recursos
digitais. Nesse sentido, as atividades foram desenvolvidas numa perspectiva de conexao de
saberes e apresenta como referéncia a utilizagdo de materiais concretos ja existentes na escola
com destaque para desenvolvimento de conceitos e praticas da Computacdo e Artes Visuais.

A partir do exposto, buscou-se desenvolver atividades que rompessem com qualquer
possibilidade de “fragmentacdo das ciéncias e dos conhecimentos produzidos por elas e onde

6 Os autores deste artigo corroboram com Ferreira et al. (2015) ao apresentarem o conceito de pensamento
computacional em contraposi¢cdo ao raciocinio computacional, de modo que o primeiro ¢ utilizado em
contextos especificos e o segundo “[...] esta relacionado ao pensamento analitico e ao raciocinio dedutivo
— que envolve a logica e a matematica” (p. 257).

" Do original “the study of computers and algorithmic processes, including their principles, their hardware
and software designs, their applications, and their impact on society”.



simultaneamente se exprime a resisténcia sobre um saber parcelado” [Thiesen 2008, p. 547].
Portanto, a perspectiva de conexdo de saberes embasa este estudo, permitindo aos sujeitos
envolvidos a busca necessaria a produgao e a socializagdo do conhecimento.

3. Proposicao de conexiao de saberes no ensino da Computacio e Artes Visuais

Para realizacdo dos estagios supervisionados, foi proposto a criagdo de uma sequéncia
didatica com base nas conexdes de saberes que contemplam contetdos da Computagao e de
outra area do conhecimento, sendo essa ja presente ao curriculo da Educacdo Baésica e no
contexto escolar escolhido. A partir disso, optou-se pela escolha do componente curricular
de Artes Visuais, sendo a vivéncia docente relatada nesta investigacdo realizada durante os
estagios supervisionados finais do curso de Licenciatura em Computacao.

Para fim de sistematizagao do material produzido e aquele a ser apresentado neste
artigo, os autores deste estudo destacaram 2 (duas) atividades realizadas em turmas do 2° e
3° ano do Ensino Fundamental, com alunos/as entre 6 (seis) e 9 (nove) anos. O material
utilizado para a producdo das atividades se deu exclusivamente com recursos ja encontrados
no contexto escolar e de baixo valor econdmico, como lapis coloridos e gizes de cera.

Os contetdos provenientes das areas do conhecimento abordadas nas atividades, sao
detalhadas a seguir: Para Computacdo, os raciocinios computacionais da abstragdo,
decomposicao e reconhecimento de padrdes foram trabalhados; e, em relacao a area de Artes
Visuais, a composicao das cores primadrias, secundarias e terciarias, bem como a utilizagao
de técnicas de pintura com tragos finos foram incorporadas as tarefas.

A atividade 01 recebeu o titulo de Circulo Cromatico e abrangeu o conteudo das cores
e o raciocinio computacional da Abstragdo. Os alunos precisam compor a imagem com as
cores relacionadas ao subgrupo pertencente (Primarias, Secundarias e Terciarias) de modo a
identificarem a composicao/interagao de cada cor com as adjacentes. A figura 1 apresenta o
desenho inicial da atividade (imagem a esquerda) e as orientagdes apresentadas para a turma
com a localizagdo das cores na atividade (imagem a direita).

Figura 1. Atividade do Circulo Cromatico em etapa inicial
Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2018)

A abstracdo inicialmente foi posta em desenvolvimento a partir da divisdo da
respectiva atividade em etapas, sendo a primeira especifica para identificacdo das cores
pertencentes a cada subgrupo; a segunda voltada para separacdo dos lapis de cor para
composicao das secOes e associacdo das cores aos numeros dispostos na atividade (1 a 12).
A figura 2 apresenta a composicao das cores primarias e secundarias nas atividades dos
alunos.



Figura 2. Preenchimento das cores primarias e secundarias
Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2018)

Ao final da atividade 1, destaca-se que os alunos conseguiram diferenciar as cores
dispostas no material didatico antes de marcar os espacos delimitados na tarefa impressa,
agrupando-as de acordo a cada subgrupo, para entdo realizar o registro (pintura). Nesse
contexto, a Abstracdo esteve presente no momento da escolha de elementos primordiais para
composi¢ao da atividade, bem como a defini¢do de objetivos, organizados em etapas, para a
concretude do objetivo.

A atividade 2, denominada Historia Desenhada, teve como objetivo a criagdo de
representacdes com base nos elementos principais de uma histéria contada. Para a producao
de cada atividade, cada aluno deveria escolher um conjunto de elementos e representa-los em
suas proprias producdes. Em acordo com a turma, e apds a primeira leitura conjunta, os
alunos escolheram representar obrigatoriamente em seus desenhos 3 (trés) elementos, a
saber: uma arvore com a presenc¢a de um fruto na cor lilds; uma casa; e um personagem com
tragos humanos.

No decorrer da etapa de produgdo dos desenhos em sala, o raciocinio computacional
de Abstracdo se fez presente a partir da interpretacdo os alunos acerca dos elementos
obrigatorios e optativos de cada producdo, assim como sua respectiva representacdo. A
divisdo em etapas, com destaque para a representacao daqueles acordados como obrigatérios,
para posterior preenchimento daqueles nao essenciais ¢ interpretado pelos autores deste
artigo como desenvolvimento do raciocinio da Composi¢do ¢ Decomposicao.

A figura 3 tem como referéncia uma producdo que nao atendeu totalmente o objetivo
proposto na referida atividade, devido a auséncia do elemento obrigatdrio “arvore”. Reitera-
se que a atividade nao foi invalidada ou desconsiderada, mas discutida com a turma acerca
do atendimento aos critérios negociados e quais etapas de produgdo do desenho necessitariam
ser realizadas/revisadas.

Figura 3. Atividades com auséncia do elemento “arvore”.
Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2018)



J& na figura 4 ¢ apresentado dois exemplos de produgdes que atenderam o objetivo
proposto, com destaque para incorporagdo de outros elementos ndo presentes na historia
contada (elementos optativos). A partir do estimulo do desenvolvimento da habilidade de
Abstracdo, nota-se a diversidade nas representagdes promovidas pelos alunos em suas
producdes, apresentando os elementos negociados nas atividades com distintas
caracteristicas.
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Figura 4. Produc¢des que atenderam integralmente o objetivo da atividade 2
Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2018)

No que concerne aos pilares do Pensamento Computacional trabalhados nas
atividades, dentre eles a abstracdo, o reconhecimento de padrdes € a composicdo €
decomposicao, notou-se que os alunos conseguiram alcangar os objetivos didaticos por meio
da utilizagdo das habilidades computacionais integradas as etapas das tarefas. Como
exemplo, a saber: na primeira atividade (Circulo Cromatico), a defini¢do das cores que iriam
compor inicialmente a atividade foi desenvolvida pelo raciocinio da Abstracdo, além da
Composicao e Decomposi¢ao no momento da separagao das cores em subgrupos (Primarias,
Secundarias e Terciarias); e na segunda atividade (Historia Contada), ao estabelecerem os
elementos/personagens principais que deveriam estar presentes nas produgdes individuais,
os alunos mais uma vez trabalharam o raciocinio da Abstragcdo, juntamente com a
Composicao e Decomposicao dos elementos.

4. Consideracoes Finais

As atividades realizadas buscaram promover a conexdo de saberes entre a Computacdo e
Artes Visuais em situagdes de vivéncia concreta na escola publica. As experiéncias
significativas, interpretadas pelos autores deste trabalho como a compreensao das dindmicas
do espaco escolar vivenciado, culminaram em reflexdes acerca da relagdo entre os sujeitos
escolares ¢ o conhecimento, bem como o oficio de ser professor e as influéncias para a
constitui¢ao, afirmagao ou repulsa da identidade docente desse profissional em formacgao.

Apesar da existéncia de uma referéncia nacional para o ensino da Computacdo na
concretude real das a¢des na escola publica ndo foram incorporados ao curriculo. O contexto
da Educacdo na Bahia segue os mesmos pardmetros, exigindo do professor em formacao
elaboracdes proprias e solitdrias para o planejamento, realizacdo e analise das suas
produgdes. No ambito especial dos estdgios na licenciatura, os licenciandos-estagiarios
encontram-se sem prospec¢do de praticas profissionais amparadas pelos seus pares
licenciados com experiéncia na docéncia em Computagdo. Neste caso em especifico, reitera-
se que o licenciando-estagiario, durante todo o percurso formativo dos estdgios, ndo foi



contemplado com o amparo de orientagdes didatico-metodoldgicos, tampouco com as
referéncias profissionais de licenciados em sua propria area de formagao e praticas existentes
na escola.

A conquista pelo espaco na escola, bem a confianca dos sujeitos envolvidos (a
professora-supervisora, os educandos presentes nas turmas, coordenacdo e gestdo escolar)
também se configurou com fator determinante para o desenvolvimento das agdes. As praticas
in loco possibilitaram um marco historico-curricular do ensino da Computagdo naquela
realidade escolar devido a experiéncia inovadora e, até entdo desconhecida, da existéncia da
area com o fomento de praticas na Educagdo Bésica.

Ao utilizar o conjunto de praticas provenientes da Computacdo Desplugada em meio
ao contexto ja apresentado, proporcionou que as atividades pudessem ser realizadas,
respeitando as condi¢des destinadas as agdes da/na escola, com a utilizacdo de materiais ja
existentes e utilizados nas aulas de Artes Visuais, bem como o potencial para sistematizagao
inicial dos conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacao.

Por fim, os autores desta investigacdo ressaltam que a vivéncia na escola sem as
referéncias curriculares e profissionais, comprometem a conquista de espagos condizentes e
necessarias para a formacao inicial docente do professor de Computacdo. Este estudo,
portanto, apresentou que a postura do licenciando em Computagao necessitou ser repensada,
sendo essa marcada pela autonomia desde o planejamento até a conclusdo das agdes na
escola. As atividades desenvolvidas se configuraram como experiéncias significativas de
interacdes entre os estudos tedricos do ensino da Computacdo e fomento da praxis,
constituindo saberes pedagdgicos inerentes a formagao inicial em cursos de licenciatura.
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