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Abstract. The purpose of using crosswords in the classroom is to develop
students' memorization, vocabulary, and reasoning skills. Furthermore, it can
be a more enjoyable way to learn a particular subject's content and
encourage social interaction, collaboration, and teamwork. Therefore, the
objective of the proposed activity is to introduce and develop themes related to
the concepts of Hardware and Software in the Digital World through a
dynamic that involves completing a direct crossword puzzle.

Resumo. A utilizacdo de palavras cruzadas em sala de aula tem por finalidade
desenvolver as habilidades de memorizacdo, vocabulario e raciocinio dos
alunos. Além disso, pode ser uma forma mais agradadvel de aprender o
conteudo de uma determinada disciplina e também estimular a intera¢do
social, a colaboragdo e o trabalho em equipe. Diante disso, o objetivo da
atividade proposta ¢ introduzir e desenvolver temas relacionados aos
conceitos de Hardware e Software do Mundo Digital por meio de uma
dinamica que envolve o preenchimento de uma palavra cruzada direta.

1. Descricao Geral

O Mundo Digital traz consigo inUmeras oportunidades, mas também desafios relacionados a
privacidade, seguranca e comportamento ético em ambientes on-line. Nesse sentido, é
fundamental haver um trabalho educacional com vistas a preparar os estudantes para serem
cidaddos digitais conscientes, responsaveis e eticos [Silva e Franga, 2023]. Em paralelo,
considerando a necessidade e disseminacdo do uso das tecnologias e inclusdo digital dos
estudantes da Educacdo Basica, a Computagdo passa a ser um componente obrigatorio em
todas as escolas do Brasil a partir da aprovagdo da Resolugdo N° 1 de 2022. A Resolugéo
define que os processos e aprendizagens referentes a Computagdo na Educacdo Basica
devem ser implementados considerando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O
documento também menciona que a formacéo inicial e continuada de professores deve ser
considerada e observada segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB).
Ja 0 anexo indica que a Resolucdo norteia o desenvolvimento e a formulagéo dos curriculos
escolares de Computagdo, considerando as tabelas de habilidades, competéncias e 0s
objetos do conhecimento [BRASIL b, 2022][Guarda, 2024].
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Diante desse cenario, surgem desafios para a implementagdo da Computacdo nas
escolas, como a necessidade de formacdo de professores e a disponibilizacdo de recursos
didaticos adequados as necessidades brasileiras [Medeiros et al., 2021]. Nessa direcéo, a
atividade proposta centra-se na apresentacdo e desenvolvimento de alguns conceitos como
segue: Grupo 1 — Hardware: computador, notebook, tablet, celular, teclado, mouse, disco
rigido, memoria, placa de video, placa de rede, dispositivos de entrada e saida (dentre
outros); e Grupo 2 — Produtos de Software: sistemas, jogos, aplicativos e outros por meio
do jogo das palavras cruzadas diretas. Essas tematicas estdo relacionadas com o Mundo
Digital (MD) [SBC, 2018].

O jogo de palavras cruzadas diretas (PCD) é um passatempo bastante difundido, que
consiste em varias linhas formadas por quadrados em branco, algumas na vertical e outras
na horizontal, que se cruzam. O objetivo é encontrar todas as palavras usando as dicas
disponiveis. A utilizacdo das PCD na educagdo tem como proposito estimular o raciocinio,
possibilitando o desenvolvimento de habilidades e competéncias para compreender melhor
0 sentido das palavras e sdo comumente utilizadas como ferramenta de ensino em sala de
aula para o aprendizado [Bernardes, 2021] [Silva e Toledo 2020] [Costa 2021].

Ainda, a palavra cruzada tem varios subsidios importantes que colaboram no
desenvolvimento do pensamento e da linguagem, além da ortografia e questdes semanticas,
0 estimulo cognitivo, assim como, auxilia na compreensdo e coordenacdo e na
aprendizagem do significado das palavras [Bernardes, 2021].

2. Objetivos Geral e Especificos

O objetivo geral dessa atividade é apresentar e desenvolver conceitos introdutérios de
hardware e produtos de software com os alunos do Ensino Fundamental (Anos Iniciais)
como publico-alvo por meio de uma dindmica que envolve o preenchimento de uma PCD.
Como objetivos especificos tem-se: exemplificar o uso dos conceitos no mundo real, sua
importancia e contextualizar o seu uso correto e seguro estimulando ainda, a interacéo
social, a colaboracdo, o trabalho em equipe e a melhor compreensédo desses temas no mundo
real.

3. Publico-alvo

A atividade pode ser desenvolvida com grupos de alunos de diferentes faixas etarias e
segmentos educacionais (é totalmente personalizavel e customizavel). No entanto,
recomenda-se que o foco seja nos alunos do Ensino Fundamental — Anos Iniciais
considerando as habilidades da BNCC Computacdo que serdo trabalhadas e as
recomendacgdes da normativa, que sugerem 2° e 3° (ver Quadro 1).

4. Habilidades Exploradas

As habilidades da BNCC Computacdo que se alinham com a atividade para auxiliar os
professores em seus planejamentos pedagdgicos estdo descritas no Quadro 1. O quadro
além de indicar a habilidade, mostra de que forma essa habilidade pode ser explorada na
atividade proposta, bem como o ano recomendavel para sua aplicacdo (de acordo com a
BNCC Computacao).

Quadro 1. Objetos do Conhecimento / Habilidades da BNCC Computacéo.

Habilidade BNCC De que forma: Objeto de Ano
Computacio Conhecimento
(EF02C0O04) Diferenciar | Através das exemplificagdes dos | Hardware e | 2°
componentes fisicos (hardware) | conceitos trabalhados na | software




atividade de forma ilustrada,
seguido das explicagdes dadas
pelo professor.

e programas que fornecem as
instrugdes (software) para o
hardware.

(EF03CO06) Reconhecer que,
para um computador realizar
tarefas, ele se comunica com o
mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos
de entrada e saida).

Ao contextualizar o que ¢ um | Interface fisica 3°
dispositivo de entrada e um
dispositivo de saida, os alunos
devem associar as palavras-chave
preenchidas na palavra cruzada
com esses conceitos. Exemplo:

teclado — dispositivo de entrada.

5. Recursos e Materiais Utilizados

Em relacdo aos materiais para aplicagdo da atividade, € necessaria a impressao da palavra
cruzada, disponivel em: https://bit.ly/4b3G0OnT. Para tal, o professor precisa de impressora,
papel e cartucho de tinta/toner. O material disponibilizado (arquivo) € um guia para uso do
professor, nele constam as etapas para aplicacdo da atividade em sala de aula. No caso da
impossibilidade de impress&o, o professor pode desenhar a palavra cruzada no quadro ou
trabalhar as palavras-chave individualmente fazendo uma dinamica de jogo da forca.

6. Metodologia de Desenvolvimento da Atividade

Em termos metodoldgicos, sugere-se que a atividade seja desenvolvida em cinco etapas
COMO segue:

Etapa 1 — Na primeira etapa da aula, devem ser trabalhados o0s conceitos
relacionados a hardware (pecas, componentes fisicos, dispositivos, parte fisica) e software
(conjunto de programas ou aplicativos, instru¢fes e regras que permitem ao equipamento
funcionar, parte légica, sistemas) com uso de exemplos que levam os alunos a identificar
palavras-chave (a serem preenchidas na palavra cruzada). Para tal, € sugerido o uso dos
seguintes exemplos ilustrados (Quadro 2) — podendo ainda, o professor usar um gerador de
palavras cruzadas para ampliar o repertorio aqui exemplificado.

Quadro 2. Exemplos de hardware e software a serem utilizados na atividade.

Palavras-chave - Descricao: Eixo: Grafia:
ilustracéo:
e ) Programa desenvolvjdo para ser Software APLICATIVO

utilizado em dispositivos moveis,

como smartphones e tablets ou
computadores de mesa. Visam
facilitar a realizagdo de tarefas e QGQU‘QILM&
proporcionar  entretenimento  aos
USUArios.
Instrumento Optico para captacdo de | Hardware ~
imagens na forma de fotografias CAMERA
individuais, armazenadas Dispositivo
localmente, transmitidas para outro | de Entrada
local, ou ambos. Ldormana
Aparelho de comunicagdo por ondas | Hardware
eletromagnéticas que permite a CELULAR
transmissdo bidirecional de voz e Dispositivo
dados utilizaveis em wuma 4&rea | de Entrada
geografica que se encontra dividida | ¢ Sajda -CSZQJLLQOA
em células, cada uma delas servida
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por um transmissor/receptor.

Equipamento destinada ao
processamento de dados, capaz de
obedecer a instrucbes, sdo compostos
por hardware e software e é capaz de
executar variados tipos de tratamento
de informacdes e de algoritmos.

Hardware

Dispositivo
de Entrada
e Saida

COMPUTADOR

compuladon

Dispositivo de armazenamento de
dados eletromecéanico que armazena
e recupera dados digitais usando
armazenamento magnético e um ou
mais pratos rigidos de rotacdo rapida
revestidos com material magnético.

Hardware

Dispositivo
de Entrada

DISCO

Jogo no qual o jogador interage por
meio de periféricos conectados ao
aparelho, como controles e/ou
teclado com imagens enviadas a uma
televisdo, ou um monitor, ou seja,
aquele que usa tecnologia de
computador.

Software

JOGO

£

Dispositivo que armazena
informagbes, como dados e
programas para uso imediato no
computador.

Hardware

Dispositivo
de Entrada

MEMORIA

Periférico de entrada que junto ao
teclado que auxilia no processo de
entrada de dados em programas.

Hardware

Dispositivo
de Entrada

MOUSE

ML

Dispositivo pessoal em formato de
prancheta que pode ser usado para
acesso a Internet, organizagdo
pessoal, visualizagdo de fotos,
videos, leitura de livros, jornais e
revistas, para entretenimento com
jOgos e outros.

Hardware

Dispositivo
de Entrada
e Saida

TABLET

Labdot

Dispositivo que possui uma série de
botbes ou teclas, utilizado para
inserir dados no computador. E um
tipo de periférico de entrada
utilizado pelo usuario para a entrada
manual no sistema de dados e
comandos.

Hardware

Dispositivo
de Entrada

TECLADO

Ledade

E um sistema formal, sociotécnico e
organizacional usado para coletar,
processar, armazenar e disseminar
dados informacionais, podendo ser
tanto um sistema informacional
computadorizado quanto um sistema
manual.

Software

SISTEMA

Ja.UaI_o.mo.




Etapa 2 — E recomendado que o professor trabalhe a construcéo das palavras (grafia)
— no caso de a turma ainda n&o ter proficiéncia em escrita (caracteristico da faixa etaria em
processo de alfabetizacdo) para memorizag&o e posterior construcao da palavra cruzada.

Etapa 3 — O professor deve organizar os alunos em grupos e a partir disso,
introduzir as dicas utilizando para isso, as informagdes contidas na coluna ‘Descri¢do’ do
Quadro 1 e usando outros elementos e exemplos relacionados que ache interessante. Nessa
etapa é fundamental que o professor desenvolva o tema e todos os conceitos trabalhados,
contextualizando com exemplos de aplicagdes no mundo real e alertando sobre o uso seguro
de cada um dos conceitos.

Etapa 4 — Conforme os alunos forem decifrando as dicas, eles devem buscar fazer o
preenchimento da palavra cruzada. Caso alguma palavra-chave esteja errada, o grupo deve
se reorganizar para rever o conceito trabalhado. O processo finaliza quando a palavra
cruzada estiver totalmente preenchida.

Etapa 5 — o professor deve receber os gabaritos dos alunos e conferir as respostas.
Essa atividade ndo € um jogo onde deve haver uma equipe vencedora e sim uma dinamica
educativa. O importante é a turma conseguir compreender os conceitos. No entanto, durante
o desenvolvimento da palavra cruzada, é fundamental que o professor monitore 0s grupos
para identificar os erros e com isso, buscar trabalhar os feedbacks imediatos com a turma.

Como complemento, a PCD permite desenvolver algumas habilidades do
Pensamento Computacional [Wing, 2016]: a Abstracéo que esta presente quando se realiza
a interpretacdo das dicas dadas pelo professor e sdo identificadas respostas corretas e
incorretas no preenchimento da palavra cruzada, o que permite o descarte de informagdes
irrelevantes; o Reconhecimento de Padrfes que estd presente quando se identifica que
parte de uma resposta auxilia na solugdo de outra resposta; e por fim, a Avaliacdo quando
se checa e valida as respostas para fazer a correcao.

Considerando o0s conceitos citados anteriormente, é importante descrever as
habilidades: a Abstracdo se concentra apenas nos elementos importantes da situacao
problema, enquanto informagdes irrelevantes sdo descartadas; o Reconhecimento de
Padr@es permite analisar os problemas individualmente, identificando similaridades com
situacBes que ja foram solucionados e; a Avaliacdo é a habilidade de checar se a solugédo
obtida para um problema € valida e correta, bem como se os dados e informacdes
disponiveis no problema foram bem utilizados durante a solugdo [Csizmadia, 2015].

7. Avaliagao

A atividade trabalha a avaliacdo de forma continua, uma vez que € sugerido ao professor
dar os feedbacks imediatos baseados nos erros identificados nas respostas. Essa € uma agéo
de retomada dos conteldos abordados e avaliagdo da compreensdo e das diferencas
existentes entre 0s conceitos introduzidos. Nesse sentido € recomendado que durante todo o
processo, 0 professor observe o trabalho dos grupos. Como tarefa de casa, sugere-se que 0s
alunos fagcam uma pesquisa sobre cada uma das palavras-chave (conceitos) abordadas na
palavra cruzada e tragam exemplos ou alguma producéo artistica para a proxima aula.
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