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Abstract. This expanded article aims to discuss a proposal for pedagogical
architecture, through the game Amarelinha Agua, to contribute to teachers as
a suggestion for a didactic-pedagogical activity, focused on the process of
teaching, learning and developing computational thinking. The approach of
the PC in the planned architecture is understood, during the execution of the
game, whose ability is algorithmic reasoning for the construction and
development of the sequence of steps to complete the hopscotch route. The
abstraction is noticeable through the analyzes that players can create before
and during the hopscotch route. Furthermore, objects of knowledge of the
English language will be developed. A final product of the application of
architecture could be the production of videos and photos edited and posted by
students on social networks to contribute to the appreciation of traditional
games.

Resumo. Este texto apresenta uma proposta de arquitetura pedagdgica, por
meio do jogo Amarelinha Agua. O objetivo é problematizar uma atividade
diddtico-pedagogica voltada para os processos de ensino, aprendizagem e de
desenvolvimento do pensamento computacional (PC). A aproximac¢do do PC
na arquitetura planejada é compreendida durante a execucdo da brincadeira,
cuja habilidade é o raciocinio algoritmico para a construgdo e
desenvolvimento da sequéncia de passos para cumprir o percurso da
amarelinha. A abstracdo é perceptivel por meio das andlises que os jogadores
poderdo elaborar antes e durante o percurso da amarelinha. Além disso,
objetos de conhecimentos da lingua inglesa serdo desenvolvidos. Um produto
final da aplicacdo da arquitetura poderd ser a producdo de videos e fotos
editados e postados pelos alunos nas redes sociais para contribuir na
valorizacdo dos jogos tradicionais para o desenvolvimento do PC.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) a partir das publicagdes de (WING, 2006, 2008,
2017) ganhou notoriedade na area da computag@o e se expandiu para outras dreas, por
exemplo, educacdo. Com isso, hd sugestdes de sites, apps, sequéncias em materiais
didaticos para desenvolver o PC na educagdo basica, pois acredita-se que as habilidades
como abstracdo, raciocinio algoritmico sdo importantes para que todos tenham acesso e
oportunidades de ampliacdo dos processos de cogni¢do para a resolucdo de problemas.

As varias possibilidades sobre o desenvolvimento do PC sdo processos em
construgdes. Portanto, este texto sugere uma arquitetura pedagdgica para desenvolver o
PC por meio do jogo amarelinha. Cujo objetivo € apresentar uma proposta de arquitetura
pedagdgica e problematiza-la por uma atividade diddtico-pedagdgica, voltada para os
processos de ensino, de aprendizagem e de desenvolvimento do pensamento
computacional. As arquiteturas pedagégicas (CARVALHO; ARAGON; MENEZES,
2005) sdao construidas a partir de pressupostos  tedrico-metodoldgicos no
estabelecimento de objetivos diddticos que focalizam em diversos pontos teméaticos no
contexto educacional (MENEZES; CASTRO; 2021).



A atividade Arquitetura Pedagégica “Amarelinha” objetiva contribuir no
desenvolvimento do PC no contexto da educagdo bdsica, 6° ano, aplicada na disciplina
de inglés. A amarelinha € um jogo conhecido em vdrias partes do mundo e em muitas
escolas € desenhada no chdo para os alunos brincarem na hora do intervalo e/ou
professores de educacdo fisica usar em atividades pedagdgicas. Assim, a arquitetura
sugerida consiste em desenvolver esse jogo, cujo jogador deve percorrer com apenas um
pé todas as casas de 1 a 10 (SANTOS, 2012). Para implementar elementos atrativos na
amarelinha, escolheu-se a metodologia gamificacdo. Assim, selecionou-se mecanicas
como dragdo, bomba, princesa, estrela para tornar o jogo ludico e motivar os alunos.

Durante o jogo, o PC pode ser compreendido no desenvolvimento da habilidade
raciocinio algoritmico para a construcao da sequéncia de passos para cumprir 0 percurso
da amarelinha, e a abstracdo por meio das andlises que os jogadores podem elaborar
durante o jogo. Além disso, objetos de conhecimentos de inglés serdo desenvolvidos,
sendo, nimeros e frases. Um produto final da aplicacdo da arquitetura poderd ser a
producdo de videos e fotos editados e postados pelos alunos nas redes sociais para
contribuir na valorizacdo dos jogos tradicionais e proporcionar visibilidade para a
socializacao da atividade.

1.2 Planejamento da Arquitetura Pedagogica Amarelinha
Por se tratar de uma arquitetura, sugerimos o seguinte modelo de planejamento que
pode ser adaptado para a realidade dos professores da educacio bésica.

Quadro 1: Arquitetura Pedagégica “Amarelinha” para o desenvolvimento do PC

Tempo e série: Sh/aulas (45 min) - 6° Ano

Objetivos de Aprendizagem: Conhecer o contexto histérico das amarelinhas; Entender o jogo
Amarelinha; Identificar niimeros e frases em inglés; Sequenciar os passos para as etapas da Amarelinha.
Habilidade Lingua Inglesa: EF06LI16 Construir repertdrio relativo as expressdes usadas para o
convivio social e o uso da lingua inglesa em sala de aula.

Habilidade Pensamento Computacional: EFO6CO02 Elaborar algoritmos que envolvam instrucdes
sequenciais, de repeticio e de seleciio usando uma linguagem de programacéo’.

Objetos de Conhecimento: Nimeros na lingua inglesa e producgio de frases orais.

Metodologia do jogo: Na amarelinha o jogador percorre com apenas um pé as casas de 1 a 10, ndo
pode pisar na casa da dgua, pois € eliminado do jogo. O professor demarca a distancia da amarelinha
para o lancamento da pedra. Onde a pedra cair, seguem-se as regras.

Recursos: Cartolinas, cola, tesoura, imagens, papel 40kg, pinceis, fita adesiva.

Avaliacdo por Rubrica: O professor cria rubricas e explica para os alunos. Sugestdo: Pronincia mais
adequada dos nimeros e frases em inglés; Construgdo da (re)elaboracdo dos passos, conforme Imagem
2.
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ativar as motivagdes dos alunos, bem como desenvolver o contetido proposto.

Quadro 2: Regras da Amarelinha

Regra Geral: Nao pode pisar na agua, se pisar ¢ desclassificado.

Se a pedra cair no dragdo, o aluno terd que contar de 1 a 10 em inglés (pode ser numeros
maiores) e fazer o percurso_conforme as regras. Se cumprir o percurso ¢ falar os nimeros ganha
10 pontos, caso contrario, ndo ganha pontos.

Inicio do jogo. Se a pedra cair na casa 1, o aluno devera cumprir todo o percurso com 1 pé s6,
ndo podera pisar no espaco WATER. Se pisar ou ndo cumprir o percurso, fica uma rodada sem
jogar. Se ou ndo finalizar o percurso, logo ap6s, o aluno respondera uma pergunta em inglés (de
acordo com o objeto de conhecimento em desenvolvimento). Cumprida a agdo por completo, o
aluno ganha 10 pontos. Se ndo cumprir, ndo ganha pontos.

Se a pedra cair na bombinha, o aluno ndo realizard o percurso, tera que falar o maximo de
cumprimentos que conseguir lembrar: good morning/afternoon, evening, night, hi, hello, etc.
Ganha ponto de acordo com a quantidade que falar e ficara uma rodada sem jogar.

Se a pedra cair na casa da floresta, o aluno devera ler na lista do professor nomes de animais e
realizar o percurso sem colocar o pé no chdo. Se conseguir, ganha 10 pontos.

inglés, estabelecida pelo professor. Apos a dublagem, percorre o percurso, se ndo cair, ganha 10
pontos. A dupla que dublou ganhara 10 pontos, cada um.

Se a pedra cair na casa monstro, se o aluno ja tiver ponto, ele perde 10 pontos e escolherd um
aluno para fazer o percurso. Se esse aluno escolhido conseguir, ganhard 10 pontos, caso

@ Se a pedra cair na nuvem, o jogador devera escolher uma dupla para dublar uma musica em
S contrario, perdera 10 pontos.

Se a pedra cair na casa da princesa, o aluno ou a aluna escolhera uma dupla para ler um dialogo
3 em inglé€s estabelecido pelo professor. Esse jogador(a) terd que fazer o percurso, se conseguir,
.| ganhara 10 pontos. A dupla que leu, ganhara 10 pontos, cada um.

Se a pedra cair na estrela, o aluno ganha 10 pontos e ndo precisara fazer o percurso e escolhera 5
alunos para ficar 1 rodada sem jogar.

Se a pedra cair na casa do princii?pe, 0 aluno ou a aluna escolherd uma dupla para ler um didlogo
em inglés estabelecido pelo professor. Esse jogador tera que fazer o percurso, se conseguir,
ganhara 10 pontos. A dupla que leu, ganhara 10 pontos, cada um.
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Se a pedra cair na casa do troféu, o jogador ganhara 100 pontos, porém devera cumprir o
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A percurso, caso contrario, ndo ganhara.
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“Amarelinha” para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional poderd ser desenvolvida seguindo as seguintes atividades.

Quadro 3: Sequéncia das atividades



Atividade 1 (20 minutos): Exposicdo sobre a atividade para os alunos. Explicagdes sobre o contexto
histérico da amarelinha®, conceitos e como jogi-las em diferentes partes do Brasil e do Mundo. Explicitar
as adaptacdes feitas na amarelinha tradicional dgua com os nimeros e conteidos da lingua inglesa
Sugestdo para deixar o jogo atrativo para os alunos, cria-se um cendrio de encantamento com base nas
regras (Quadro 2) os alunos deverdo segui-las. Fazer competi¢do entre os alunos divididos por equipes.

Atividade 2 (25 minutos): Exposi¢ao sobre os nimeros de 0 a 20 e frases em inglés. Sugestdo: What is
your name? Where are you from? How old are you? How do you do? Adaptacdes e revisdes sao possiveis
durante essa etapa de atividade. O professor organiza o contetiido com base no perfil dos alunos e no nivel
de conhecimentos da lingua inglesa.

Atividade 3 (45 minutos): Confec¢io da amarelinha (Imagem 1). O professor leva os materiais para
construir a amarelinha em sala de aula, junto com os alunos. Pode ser até 2 amarelinhas.

Atividade 4 (45 minutos): Realizacdo do jogo - além do jogo e a sequéncia das regras, o professor sugere
para as equipes construirem as sequéncias dos passos, conforme Imagem 2 e Quadro 3.

Atividade 5 (45 minutos): Avaliacdo - durante o jogo o professor grava as prontincias dos alunos para
analisa-las como adequadas ou inadequadas. Verificar se a constru¢io dos passos estio corretas. Aponta as
frases pronunciadas adequadamente e a pontuagdo de 0 a 10 para ranquear as equipes.

Atividade 6 (45 minutos): Edicdo fotos e videos pelos alunos e postagem nas redes sociais. Essa atividade
¢ realizada sob a supervisdo do professor, valorizagdo do jogo tradicional amarelinha.

Conclusao

O pensamento computacional estd entre um dos objetos estudados por pesquisadores da
area da computacgdo interligadas a informética na educacao. Contudo, j4 se entende que
isso ndo faz parte somente dos cientistas da computacio, todos devemos desenvolvé-lo
para contribuir no processo de resolu¢cdo de problemas no dia a dia. Por isso, a proposta
desta arquitetura pedagdgica é uma tentativa de contribuir com as pesquisas sobre como
desenvolver o PC na educagdo bésica, sendo esse um dos atuais desafios e demandas da
educacgdo bdésica. Tendo em vista que desde o dia 1° de novembro de 2023 a inser¢do do
ensino da computacao na educagdo bésica se tornou obrigatéria. Nosso proximo passo €
aplicar essa arquitetura no ambiente escolar para que possamos melhord-la e publicar os
possiveis resultados, talvez mostrando aos leitores/professores que € possivel
desenvolver o PC na educacdo bdsica de forma simples, porém eficaz, planejada e
amparada cientificamente.
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