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SANT’ANNA, Daniele de Fatima Fuganholi Abiuzzi. Ensino de programacao
para crian¢as da Educacgdo Infantil a partir de atividades ludicas. 2023. 254F.
Dissertacdo (Mestre em Docéncia na Educacdo Bésica). Faculdade de
Ciéncias, UNESP, Bauru - SP, 2023.

RESUMO

Em um mundo cada vez mais tecnoldgico € notavel que as criangas saibam manipular os dispositivos
eletrdnicos com facilidade, visto que estdo imersas em um contexto social no qual os recursos
tecnoldgicos fazem parte de suas atividades de uma maneira natural sendo para brincar, entreter ou
comunicar. A linguagem proporciona diversas formas de processos de interacdo, pela oralidade,
gestual, escrita e tantas outras. As linguagens com as maquinas sdo uma realidade, entretanto elas
precisam ser programadas, essa agéo visa resolver tarefas, as quais podem ser iniciadas desde cedo
junto as nossas criangas de Educacao Infantil. A programacao € o processo de criagdo de um conjunto
de instru¢des que informa ao computador como executar uma determinada tarefa e que atendem
diversas finalidades e, ainda pode ser feita em varios “idiomas” (linguagens) do computador, tais como
Python, Java, SQL, C++ e muitas outras. O pensamento computacional é definido como uma habilidade
para resolver problemas e desafios de maneira eficaz, assim como um computador. Entretanto, o
processo pode ou ndo envolver equipamentos tecnolégicos, uma vez que esta diretamente atrelado a
exploracgéo criativa, critica e de estratégias computacionais. O ensino de programacédo para criancas
da Educacdo Infantil a partir de atividades ludicas permite que elas aprendam os conceitos da
programacédo por meio de experiéncias praticas, além disso, despertam nas criancas a descoberta de
habilidades, do desenvolvimento do raciocinio légico e amplia a capacidade comunicativa. Partindo
dessas afirmacdes, a questdo central da pesquisa foi: Pode a aplicacdo do pensamento computacional
por meio de acdes lidicas e com a utilizacdo de software Scratch Jr. favorecer o processo de
aprendizagem e ensino, principalmente no desenvolvimento da criatividade e autonomia da crianca de
Educacao Infantil? Esse contexto conduziu a pesquisa a tracar como objetivo geral: Identificar, registrar
e analisar como as criancas respondem a utilizacdo de software Scratch Jr. e como utilizam a
criatividade e autonomia para resolver problemas desencadeados pelo programa (criacdo de estorias,
montagens de sequéncias, entre outras). As abordagens do estudo foram definidas como qualitativas
e estudo de campo. Para a pesquisa realizamos levantamento de referencial teérico em fontes
impressas e digitais e, estudo de caso, contou com a observacao participante da pesquisadora e a
utilizacdo do diario de campo para registro e acompanhamento das etapas da investigacdo e
guestionarios abertos para determinar os conhecimentos prévios dos alunos. Os sujeitos participantes
da pesquisa foram 28 alunos, com idades entre 05 e 06 anos, da Educacéo Infantil da rede municipal
de ensino de Lencois Paulista/SP, regularmente matriculados no Etapa Il, no ano de 2022. Ao término
da analise dos dados, verificou-se que o0s resultados obtidos através da realizacdo de atividades
diagnodstica e de acompanhamento, apontam para o desenvolvimento individual e coletivo dos alunos
participantes através ac¢fes ludicas que favorecam a formacdo do pensamento computacional; aléem de
analisar os atributos dos objetos digitais educacionais a serem utilizados pelas criangas e no uso
Scratch Jr., como instrumento potencializador da criatividade, na formulac&o e resolugéo de problemas.
Através da pesquisa conseguiu-se implementar préaticas participativas e criativas na Educacéo Infantil
orientadas por uma investigacéo ativa sobre o potencial da linguagem de programacéo para a interagao
das criangas com o recurso tecnoldgico. Por meio desta pesquisa verificou-se as habilidades e
competéncias educacionais que foram desenvolvidas nas criangas, que contribuiu para aprimorar a
aprendizagem e o0 pensamento criativo e critico em diversas areas do conhecimento.

Palavras-chave: Educacao Infantil. Pensamento Computacional. Atividades Ludicas.



SANT'ANNA, Daniele de Fatima Fuganholi Abiuzzi. Teaching programming to
kindergarten children through playful activities. 2023. 254F. Dissertation
(Master in Teaching in Basic Education). Faculty of Sciences, UNESP, Bauru -
SP, 2023.

ABSTRACT

In an increasingly technological world, it is remarkable that children know how to manipulate electronic
devices quite easily, since they are immersed in a social context in which technological resources are
part of their activities in a natural way, whether to play, entertain, or communicate. Language provides
several forms of interaction processes, through orality, gestures, writing, and many others. The language
with machines is a reality, however, they need to be programmed, this action aims to solve tasks, which
can be started early on with our children in Early Childhood Education. Programming is the process of
creating a set of instructions that tells the computer how to perform a certain task and that serves several
purposes, and can be done in several computer "languages”, such as Python, Java, SQL, C++, and
many others. Computational thinking is defined as an ability to solve problems and challenges
effectively, just like a computer. However, the process may or may not involve technological equipment,
since it is directly linked to creative, critical exploration of computational strategies. Teaching
programming to children in kindergarten through playful activities allows them to learn the concepts of
programming through practical experiences; it also awakens in children the discovery of skills, the
development of logical thinking, and expands their communicative capacity. Based on these
affirmations, the central research question was: Can the application of computational thinking through
playful actions and with the use of Scratch Jr. software favor the learning and teaching process,
especially in the development of creativity and autonomy in preschool children? This context led the
research to trace as a general objective: To identify, record and analyze how children respond to the
use of Scratch Jr. software and how they use creativity and autonomy to solve problems triggered by
the program (creating stories, assembling sequences, among others). The study approaches were
defined as qualitative and field study. For the research we carried out a survey of theoretical references
in printed and digital sources, and a case study, with participant observation by the researcher and the
use of a field journal to record and monitor the stages of the investigation and open-ended
guestionnaires to determine the students' prior knowledge. The subjects participating in the research
were 28 students, aged 05 and 06 years old, from the Kindergarten Education of the municipal teaching
network of Lengdis Paulista/SP, regularly enrolled in Stage Il, in the year 2022. At the end of the data
analysis, it was verified that the results obtained through the diagnostic and monitoring activities, point
to the individual and collective development of the participating students through playful actions that
favor the formation of computational thinking; besides analyzing the attributes of the educational digital
objects to be used by children and the use of Scratch Jr. as a tool to enhance creativity in problem
formulation and resolution. Through the research it was possible to implement participatory and creative
practices in Early Childhood Education guided by an active investigation on the potential of programming
language for the interaction of children with the technological resource. We verified the educational skills
and competencies that were developed in the children, which contributed to enhance learning and
creative and critical thinking in several areas of knowledge.

Keywords: Child Education. Computational Thinking. Playful Activities.
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UM PERCURSO DE FORMACAO

Nasci em Lencois Paulista/SP no dia 05 de maio de 1984. Minha maée
engravidou muito jovem, fato que resultou na interrupcdo de seus estudos, pois
precisou comecar a trabalhar para nos sustentar. Lembro de minha mée trabalhar em
uma escola e meu v6 me levar de cavalinho (sentada em seus ombros) para minha
mé&e me amamentar e para que pudéssemos passar um tempo juntas.

Nessa escola, minha mé&e conheceu meu pai (ndo biolégico), que me
reconheceu como filha. Se casaram em 1989 e continuamos morando na casa dos
meus avos, uma vez que meu pai trabalha e estudava. Ele foi o primeiro em nossa
familia a ter um curso superior, formou-se em medicina pela Unesp de Botucatu/SP.

Em 1990 minha mae engravidou e parou de trabalhar. Passamos por
momentos dificeis, pois minha mae teve uma gestacdo um tanto quanto turbulenta e
algumas complica¢cdes no parto. Tempos depois, mas exatamente, em 1995, meu pai
ja havia concluido o curso de medicina e conseguiu ingressar no servigo publico como
meédico clinico geral no municipio de Lencois Paulista/SP. O ano de 1998, foi o ano
gue mudamos para a nossa casa. Era um bairro novo da cidade, bem distante da casa
dos meus avos. Outro fato importante, foi 0 nascimento da minha irma mais nova em
2004.

Ainda na minha infancia lembro de brincar bastante com meus amigos e primos.
Brincavamos de pega-pega, passa rua, esconde-esconde, pular elastico, escolinha e
muitas outras. Lembro dos finais de semana de passeios na chacara do meu tio, onde
meus primos e eu andavamos no porta-malas da brasilia, das brincadeiras no barro,
as colheitas de frutas direto do pé. Bons tempos!

Minha vida escolar comecou aos 05 anos na escola municipal de Educacéao
Infantil Monteiro Lobato. L& havia apenas duas salas, o Pré | e o Pré Il. Me recordo
muito bem das minhas primeiras professoras, lembro-me que a professora do Pré |
sempre gritava com todos os alunos sem motivo e parecia ndo gostar de criancgas,
pois nunca deixava ninguém chegar perto dela. Ja no Pré Il tenho excelentes
recordacdes, conheci a querida professora Vera Momo (in memoriam) que era muito
amorosa e querida por todos. Acredito que foi a partir desse momento comecei a me

identificar a profissédo de professor, uma vez que, sempre havia uma oportunidade
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brincava de escolinha com meus amigos e primos e, quando me perguntavam: O que
vocé vai ser quando crescer? Dizia que vou ser professora, igual a Tia Vera!

Ao terminar a pré-escola ingressei na Escola Estadual Virgilio Capoani na qual
finalizei a primeira etapa do Ensino Fundamental, isso nos anos de 1991 a 1994,
naquela época denominados de 12 a 42 série, foi uma fase maravilhosa da minha
infancia. Fiz muitos amigos, que guardo até hoje na memoéria e no coracao, de meus
mestres nunca esquecerei, a professora Angela que me ensinou a ler e por sua
sensibilidade, Edvaini por sua dedicacédo, que acompanhou a turma por dois anos e
com quem tive a oportunidade de trabalhar depois de formada e a professora Guiomar
pela sua seriedade e compreensédo. Os primeiros anos do ensino fundamental foram
muito bons, era considerada uma boa aluna. Aprendi a ler e escrever com muita
facilidade, pois minha mée sempre acompanhou muito meu aprendizado.

No ano de 1995, iniciei a 52 série em um colégio particular, onde conclui meus
estudos até o 3° Colegial, atual Ensino Médio. Foram muitos desafios enfrentados,
adaptacdo e construcdo de novas amizades. Tive o0s melhores professores,
personagens decisivos e inesqueciveis para a formacdo do meu carater e
personalidade. Nessa época experenciei algo que poucos tiveram, ter aula com o
préoprio pai. Isso me trouxe experiéncias boas, recordacdes e muitos desafios.

Desde pequena meus pais sempre incentivaram a termos bons habitos de
estudo, eles sempre diziam que conhecimento nunca € demais e é algo que ninguém
nos tira.

Iniciei minha formacdo académica em 2006 no antigo curso de Normal
Superior, no decorrer do curso pude optar em transferir para o curso de Pedagogia.
Durante minha formacéao tive contato com duas disciplinas que discutiam a tecnologia
na educacédo, midias na educacao e informética na educacao. Todas possibilitaram a
ter uma nova visdo sobre a sociedade e suas novas formas de ensinar, aprender,
construir conhecimento e cultura.

Neste mesmo ano, realizei o processo seletivo para o cargo de estagiario na
Prefeitura Municipal de Lencdis Paulista. Ingressei em uma escola localizada na
periferia da cidade e a primeira a inserir o periodo integral, como um projeto piloto. As
criancas realizavam atividades de monitoria cultural no periodo contrario da sua aula
regular, uma das atividades presente eram as aulas de informatica educacional, os
professores trabalhavam com os alunos de forma diferenciada, através de projetos.

Nesses projetos, os alunos eram direcionados para atividades especificas que o
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monitor de informatica elaborava, dessa forma os alunos eram meros “consumidores”
de tecnologia.

Esse periodo foi muito importante, vivenciei varios momentos nos quais foi
necessario ter muita flexibilidade para driblar as adversidades no contexto escolar,
tive contato com criangas com problemas de comportamento e aprendizagem atipicos,
esse contato direto com as criangas me permitiu refletir sobre o caminho que se
apresentava para meu futuro docente.

Terminei a graduacao em 2009, em seguida ingressei no servigo publico, em
carater temporario, onde pude atuar, por 6 meses, com crian¢as de creche na faixa
de 02 a 05 anos. No ano seguinte através de concurso publico consegui a tdo sonhada
efetivagdo no servico publico como Professora Orientadora de Informatica
Educacional (POIE), onde atuo até o presente momento.

Nesta época senti a necessidade de ampliar meus estudos sobre a integracao
das tecnologias ao campo educacional, realizei os cursos de especializagdo em
Informatica na Educacédo e Midias na Educacéo pela UFSCar e muitos outros que
envolviam a area de tecnologia educacional.

No ano de 2012 fui convidada participar do Projeto Aprender Nao Tem Hora,
voltada para a Educacao de Jovens e Adultos (EJA). Foi um periodo muito gratificante,
esses alunos sempre davam o valor a cada aprendizado.

Durante o periodo de 2014 a 2019 tive a oportunidade de ministrar aulas para
os cursos de licenciatura em uma faculdade da cidade sob a teméatica das tecnologias,
nos professores da instituicho chegamos a receber uma Mocdo Honrosa pelos
servicos prestados a comunidade.

Em 2020 consegui conquistar uma vaga no acirrado curso do Programa de Pés-
Graduacao em Docéncia para a Educacéo Basica pela Unesp, que sob a orientacao
da Prof.2 Dr2 Maria do Carmo Monteiro Kobayashi, que permitiu estudar certas
inquietudes que permeavam sobre a utilizacdo e aplicacdo do pensamento
computacional para criancas da Educacdo Infantil, de maneira ludica, com e sem
recursos tecnoldgicos, promovendo o protagonismo desses alunos, fazendo que se
sentissem parte integrante da pesquisa.

O percurso nao foi facil, a pandemia do Covid-19 levou as pessoas a
modificarem suas rotinas de trabalho, estudo e convivéncia social. Enfrentamos

desafios que precisamos reaprender e nos reinventar, criando métodos de ensino para
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levar conhecimento aos nossos alunos. Nos deparamos, também, com uma nova
modalidade de ensino, o ensino remoto.

O Caminho ainda foi marcado por perdas dolorosas e irreparaveis na nossa
familia, deixando claro que a vida que ndo pisa devagar e nem pensa em coracoes
frageis.

Apesar dos percalcos, realizar o mestrado, além de todo conhecimento
cientifico proporcionou, também, o reconhecimento profissional na minha area de
atuacao, me despertou a buscar novos horizontes e o desejo de continuar expandindo

0s conhecimentos nos campos de pesquisa e da docéncia.
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1 INTRODUCAO

Os avancgos das Tecnologias Digitais crescem exponencialmente, impactando
diversas areas na sociedade, inclusive a educacdo. A atual geracdo de alunos da
Educacéo Bésica nasce e cresce em um mundo influentemente digital, cercados por
dispositivos tecnolégicos e informacdes atualizadas constantemente. De acordo com
Di Felice (2012, p. 13),

[...] uma nova cultura tecnolégica e comunicativa marca o cotidiano e a
existéncia das novas geracdes que vivem em contextos sociais e midiaticos
digitais, e que produzem altera¢Bes qualitativas na politica, na democracia e
na forma de pensar a sociedade.

E nesse contexto tecnolégico que os sujeitos estdo se desenvolvendo, desde a
primeira infancia tém contato com as tecnologias e ndo necessitam de muitos esforgos
para manusear tais objetos. Sabemos que esses recursos devem ser utilizados de
forma consciente e adequada para apoiar e ampliar o aprendizado e o
desenvolvimento e envolvimento dos estudante em toda Educacéo Basica, para que
elas se tornem aliadas na constru¢cdo de novos conhecimentos. Dessa forma, as
Tecnologias Digitais tornam-se uma alternativa para melhorias da qualidade na

educacédo. Corraborando com esse pensamento, Brasil (2011) afirma que

[...] tem-se constatada a importédncia e a urgéncia de se promover a
integracdo das tecnologias ao trabalho escolar, visto que elas estdo cada vez
mais presentes no cotidiano de criancas e jovens e que sua utilizacdo é uma
competéncia basica fundamental que deve ser desenvolvida no ambiente
escolar, tendo em vista sua relevancia para a formacédo de cidaddos criticos
e aptos a utilizar essa competéncia no ambiente de trabalho, nos estudos e
em outros contextos. (BRASIL, 2011, p. 53).

Sendo assim, a integracao de recursos tecnoldgicos na dinamica escolar pode
melhorar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos, estimular o
desenvolvimento de competéncias e habilidades importantes e garantir a pratica de
meétodos de ensino interativos, criativos e proativos.

Com a normatizacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,
2018) as instituicdes escolares de Educacao Infantil tiveram que fazer adequacdes
em seus curriculos, seguindo uma proposta organizacional que determina as
interagc0es e brincadeiras como 0S eix0os estruturantes para a promogao de

aprendizagens essenciais que compreendem comportamentos, habilidades,
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conhecimentos e as vivéncias que promovem aprendizagem e desenvolvimento nos
diversos campos de experiéncias. (BRASIL, 2018). Vale ressaltar, que a proposta de
praticas pedagogicas na Educacéo Infantifil envolvendo brincadeiras e interacdes
como eixos norteadores ocorreu inicialmente com as Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educédo Infantil (BRASIL, 2010).

Ainda, na BNCC (BRASIL, 2018), ha o incentivo a atualizagéo, tanto nos
processos educacionais quanto as praticas pedagogicas, com o objetivo de conceber
habilidades e competéncias necessarias para o século XXI. Entre suas dez
Competéncias Gerais, duas estdo diretamente relacionadas ao uso de tecnologia;
CG2 - Pensamento cientifico, critico e criativo e CG5 — Cultura digital; essas, por sua
vez, devem ser desenvolvidas pelos estudantes por toda a Educacéo Bésica.

Ao incluir os elementos tecnologicos na Educacéo Infantil e, considerando os
eixos estruturantes e a orientacdo da base ha de promover-se a producdo de
conhecimentos através dos eixos citados, possibilitando experiéncias com diferentes
linguagens e formas de expresséo, desenvolvendo a imaginacgéo, a curiosidade e a
capacidade de expressdo em suas multiplas linguagens.

O Plano Nacional de Educacao (PNE) estabeleu para o periodo de 2014 a
2024, aprovado pela Lei n°® 13.005/2014, metas que comtempla a insercdo de
tecnologias nem salas de aula. Assim, determina em sua Meta 7 “Fomentar a
gualidade da Educacdo Basica em todas as etapas e modalidades” e para tanto

estipula a Estratégia 7.12 que contempla

Incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a educacdo infantil, o ensino fundamental e o ensino médio
e incentivar praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos e
propostas pedagdgicas, com preferéncia para softwares livres e recursos
educacionais abertos(...) (BRASIL, 2014, n.p.).

Consoante a essas proposicoes, através de um complemento a BNCC
(BRASIL, 2018) efetiva o ensino de Computacdo (BRASIL, 2022), que estabeleceu
um conjunto de competéncias especificas da area a serem desenvolvidas ao longo da
Educacado Basica. Foram organizadas em trés eixos que definem as habilidades e
saberes necessarios para aquisicdo de tais competéncias. De acordo com Brasil

(2022) os eixos indicam
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1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender,
analisar definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solucdes de forma metddica e sistematica, através do desenvolvimento da
capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da
computacdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento
criativo e critico nas diversas areas do conhecimento.

2. Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais,
compreendendo tanto elementos fisicos (computadores, celulares, tabletes)
e virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo
contemporéneo requer conhecimento sobre o poder da informacdo e a
importancia de armazena-la e protegé-la, entendendo os cédigos utilizados
para a sua representacdo em diferentes tipologias informacionais, bem como
as formas de processamento, transmissao e distribuicdo segura e confiavel.

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participacdo consciente
e democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde
compreensao dos impactos da revolucao digital e seus avan¢os na sociedade
contemporanea; bem como a construcdo de atitude critica, ética e
responsavel em relacéo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os
diferentes usos das tecnologias e dos conteudos veiculados; assim como
fluencia no uso da tecnologia digital para proposicdo de solucdes e
manifestagfes culturais contextualizadas e criticas. (BRASIL, 2022, p.14).

E ainda, a computacéo para a Educacao Infantil deve contribuir para que as
criangas explorem e vivenciem experiéncias atreladas ao ludico e as interagdes com

seus pares. Entdo, deve-se considerar as seguintes premissas

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por
artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com
movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou
reutilizadas para outros problemas. (BRASIL, 2022, p.1).

Propor o ensino do pensamento computacional nos curriculos escolares para
as criancas da Educacao Infantil, causa espanto para muitos, pois, aparentemente, &
um conhecimento muito complexo e restrito a um delimitado publico com formacéao
especifica na area de programacdo de computadores. Entretanto, 0 pensamento
computacional pode ser definido como um procedimento para solucionar problemas
de maneira eficaz, tendo a tecnologia como aliada. Nesse sentido, na area
educacional, essa metodologia pode ser utilizada para auxiliar o aprendizado das
criancas, apresentando-se como um importante meio de apoio e interacdo na

educacéo atual, envolvendo varias areas do conhecimento.
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A mediacdo das tecnologias na Educacdo Infantil, principalmente, o
Pensamento Computacional, € um estudo pouco abordado nesta etapa de ensino,
ainda mais na perspectiva de interacdo, criacao e ludicidade. Tendo conhecimento,
gue a maior parte das experiéncias que integram as tecnologias digitais na Educacéo
Infantil estdo concentradas em jogos prontos e repetitivos, a programas educacionais
gue exigem a obrigatoriedade de seu uso, tornando, assim, as aulas com 0s recursos
tecnologicos macantes e limitadas.

De acordo com Frosi e Schlemmer (2010, p. 116) os fatores que pode causar
o desinteresse nas criangas, que “[...] muitas vezes sob o titulo de ‘jogo educacional’,
acaba por apresentar um conteudo curricular fechado, com pouco espaco para a
investigacdo, para a descoberta, para o desafio, para a diversao, caracteristicas
fundamentais de um game que busca envolver o sujeito no jogo”.

Diante disso, coloca-se o problema desta pesquisa: Pode a aplicagcao do
pensamento computacional, por meio de acdes ludicas e com a utilizacdo de
software Scratch Jr., favorecer o processo de aprendizagem e ensino,
principalmente, o desenvolvimento da criatividade e autonomia da crianca de
Educacéo Infantil?

Para o desenvolvimento da pesquisa realizamos estudos na area do
pensamento computacional para melhor compreensdo da tematica e, posteriormente
optamos por uma metodologia que se adequasse aos objetivos propostos, a fim de

verificarmos sua viabilidade, assim tivemos:

(1) Desenvolvimento tedrico

Iniciou-se o desenvolvimento desta pesquisa com a busca por embasamentos
tedricos, tracando relacbes entre as teorias e 0S autores que as sustentam,
pertinentes aos assuntos que competem a Educacdo Infantil, ao pensamento
computacional e ao Scratch Jr., considerando renomados pesquisadores da
Educacao Infantil como Kuhlmann (2003), Marques (2020), Ferreira (2022), Vygotsky
(1998), Piaget (1978), Kishimoto (2017), Alvares (2011), Brougére (1992 apud silva,
2003), assim como estudos sobre o pensamento computacional Prensky (2001),
Moran (2006; 2013), Monte Mor (2017), Imbérmon (2010),Coelho (2008), Raabe
(2018), Wing (2012), Blikstein (2008), Mendes (2018), Papert (1986), Resnick (2015),
Liukas (2019), Brackmann (2017) e documentos oficiais Brasil (1998, 1996, 2009,
2010, 2018, 2020, 2022).
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(2) Desenvolvimento prético

Optou-se por executar uma pesquisa qualitativa, um estudo de campo, na
Educacéo Infantil, em uma escola municipal do interior do Estado de S&o Paulo.

Os sujeitos participantes da pesquisa foram definidos aleatoriamente pela
equipe gestora da unidade escolar e cortesmente aceita pela professora regente da
sala. Sendo escolhidos os alunos da Educacé&o Infantil, com 05 (cinco) a 06 (seis)
anos de idade, regularmente matriculados no Etapa Il no ano de 2022.

Para a coleta dos dados, contou-se com a observacao participante da
pesquisadora e a utilizacdo do diario de campo para o registro e 0 acompanhamento
das etapas da investigacdo, além de questionarios abertos para determinar os
conhecimentos prévios dos alunos.

Com aprovacéo do projeto “ENSINO DE PROGRAMACAO PARA CRIANCAS
DA EDUCACAO INFANTIL A PARTIR DE ATIVIDADES LUDICAS”, pelo Comité de
Etica e Pesquisa (CEP) conforme o parecer 5.138.405 e pela unidade escolar, foi
realizado um Estudo de Campo com 28 criancas do ultimo ano da Educacao Infantil
(05 e 06 anos) em uma escola municipal da cidade de Lencois Paulista. Sabe-se que,
ao incorporar tal utilizacao nesta faixa etaria, estimula-se a curiosidade natural propria
da infancia, motivando-as a explorar as suas possibilidades para o brincar e ao mesmo
tempo descobrir conteddos com os quais reforcam o seu acesso ao mundo que
guerem conhecer e dominar. A partir das interacdes pedagdgicas e dos dialogos, foi
possivel compreender, refletir e descrever a importancia da inclusdo do Pensamento
Computacional na Educacao Infantil.

Ao programar, as criancas aprendem a criar e a se expressar em vez de
somente interagir com softwares criados por outras pessoas. Com a realizacéo dessa
pesquisa foi possivel trazer experiéncias praticas e viaveis em relacdo a integracao
das tecnologias para a Educacéao Infantil com a utilizacdo do software de linguagem
de programacédo Scratch Jr. e com a utilizagdo, em conjunto, de atividades ladicas,
proporcionando uma maior apropriacdo do conhecimento e favorecendo o
protagonismo do aluno.

Dessa forma, o trabalho com criancas em idade pré-escolar em instituicées de
Educacao Infantil implicou na valorizacdo da crianca e de seu desenvolvimento
integral por meio da disponibilizacdo de experiéncias e espacos diversificados de

7z

aprendizagem. O ambiente escolar é propicio para privilegiar a utlizacdo de
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tecnologias que desafiem e estimulem a criatividade, a autonomia e a atitude
colaborativa e participativa da crianga, contribuindo para o seu desenvolvimento.

As tecnologias aliadas as propostas curriculares da Educacao Infantil permitem
as criancas explorar novos conhecimentos, aprendendo a pesquisar, questionar,
expressar sua opinido, pensar e elaborar ideias de maneira ladica, interativa e
divertida, tornando o processo de aprendizagem mais interessante.

Esta pesquisa propde uma abordagem plugada e desplugada para o ensino do
Pensamento Computacional, que através de objetos de aprendizagem, sua
aplicabilidade e a verificacdo dessa abordagem, além da utilizacdo do software
Scratch Jr. Assim, 0 objetivo geral dessa pesquisa se configurou em implementar
praticas educativas, participativas e criativas na Educacao Infantil orientadas por uma
investigacao ativa sobre o potencial da linguagem de programacéo para a interacao
das criangas com o recurso tecnoldgico

Para a concretizacdo do objetivo geral houve a necessidade de elencar os
seguintes objetivos especificos:

. Observar o desenvolvimento individual e coletivo dos alunos
participantes através acdes ludicas que favorecam a formacdo do pensamento
computacional;

. Analisar os atributos dos objetos envolvidos a seres utilizados pelas
criancas no uso Scratch Jr. como instrumento potencializador da criatividade, na
formulacao e resolucao de problemas;

. Identificar, registrar e analisar como as criancas respondem a utilizacéo
de software Scratch Jr. e como utilizam a criatividade e autonomia para resolver
problemas desencadeados pelo programa (criacdo de estorias, montagens de
sequéncias, entre outras);

. Construir um manual com propostas de atividades Iudicas e
educacionais Plugadas e Desplugadas com base no pensamento computacional, para
as criancas da Educacao Infantil e, também, sugestdo de sites e softwares com a
mesma proposta.

Para tanto, este trabalho esta organizado com as seguintes sec¢fes: apos a
Introducdo, na secdo 2, realizamos um dialogo entre a Educacdo Infantil e as
tecnologias, na perspectiva da interacdo e das multiplas linguagens. Na secédo 3,
discutimos a inclusdo do Pensamento Computacional na Educacao Infantil, apoiada

em atividades plugadas e desplugadas de forma Iudica e, ainda, tratara do software
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livre Scratch Jr. utilizado para a introdugdo dos conhecimentos iniciais a linguagem de
programacédo para as criangas da Educacédo Infantil. A se¢cédo 4 aborda o percurso
metodoldgico da pesquisa, 0 contexto e sujeitos envolvidos e as estratégias e
instrumentos de coleta, producédo e andlise dos dados. Na secdo 5 apresentamos a
aplicacéo, registro e andlise das atividades desenvolvidas envolvendo o ensino do
pensamento computacional através de praticas plugadas e desplugadas. Por fim, na
secao 6, destacamos as consideracdes finais, aqui retomo as principais concepc¢oes
apontadas na pesquisa, destacando, a partir da analise dos registros, apresentar a
contribuicdo do ensino do Pensamento Computacional para criancas da Educacao
Infantil pode contribuir de forma significativa para a constru¢cdo da aprendizagem e

desenvolvimento nos diversos campos de experiéncias.
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2 EDUCACAO INFANTIL E AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO: UM DIALOGO
POSSIVEL NA PERSPECTIVA DA LUDICIDADE

Nesta secgéo realizamos um estudo sobre a Educagéo Infantil, nosso foco de
estudo, a luz de Brasil (1988, 1990, 1996, 1998, 2006, 2009, 2013, 2018, 2022) que
contextualiza brevemente sobre a histéria das politicas publicas que a regulamenta;
Vygotsky (1998), Piaget (1978) e Kishimoto (2017) abordando o conceito de brincar,
jogo, brinquedo e brincadeira que, proporcionam a construcdo de aprendizagem e
desenvolvem o cognitivo da crianca e Prensky (2010) e Moran (2006) sobre os
conceitos das geracdes tecnoldgicas e sobre a utilizacdo de recursos tecnolégicos
para a promocao de saberes.

2.1 Aspectos legais da Educacdao Infantil no Brasil

Ao longo da historia foram muitos os nomes dados ao atendimento da crianga
pequena, creche, escolinha, prezinho quanto a essa etapa vivida, também em relacéo
aos agrupamentos da criangas tais como maternal, jardim de infancia e pré-escola.
Para compreender os motivos dessas nomenclaturas e das mudancas ocorridas,
buscou-se informacfes nos documentos oficiais, tais como Brasil (1988, 1990, 1996,
1998, 2006, 2009, 2013, 2018, 2022).

As mudancas ocorreram a partir dos estudos sobre a criancas, que apresentou
suas nessessidades e interesses, 0 desenvolvimento e a aprendizagem por meio da
Pedagogia, Psicologia e da Medicina entre outras ciéncias que foram o palco de
debates e da reformulacdo da Educacdo Infantil. Nao podendo ficar de fora as
pressdes da sociedade, por meio das familias, das entidades de classe entre outras.

No Brasil, o primeiro grande marco histérico na Educacdo Infantil foi a
Constituicdo Federal de 1988, que estabeleceu em seu artigo 205 a responsabilidade
do poder publico - do Estado - garantir o atendimento, em creche e pré-escola, para

criancas de 0 a 05 anos. Segundo Kuhlmann (2003, p. 469)

Pode-se falar de Educacd@o Infantii em um sentido bastante amplo,
envolvendo toda e qualquer forma de educagéo da crianga na familia, na
comunidade, na sociedade e na cultura em que viva. Mas ha outro significado,
mais preciso e limitado, consagrado na Constituicdo Federal de 1988, que se
refere & modalidade especifica das instituicbes educacionais para a crianca
pequena, de 0 a 6 anos de idade. Essas instituicbes surgem durante a
primeira metade do século XIX, em varios paises do continente europeu,
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como parte de uma série de iniciativas reguladoras da vida social, que
envolvem a crescente industrializacdo e urbanizacao.

Nesse sentido, ficou instituido a frequéncia regular de criancas de 0 a 05 anos
em creches e pré-escolas, de maneira nao obrigatéria e compartilhada com a familia.
Posteriormente, com a finalidade de garantir os direitos das criangas, o Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA), foi regulamentado pela Lei Federal n® 8.069/1990, é
o principal marco legal e regulatério dos direitos das criancas e dos adolescentes no
Brasil. Citado pelo Fundo das Nac¢bes Unidas da Infancia (UNICEF) como uma das
leis mais avancadas no mundo, que garante os direitos a vida, educacdo, saude,
protecao, liberdade, convivéncia familiar e lazer para as criancas e adolescentes.

Outro grande avanco é marcado pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDBEN) n°. 9.394/1996, que determina em seu Artigo 4°, inciso IV: “o dever
do Estado com a educacédo escolar publica sera efetivado mediante a garantia de
atendimento gratuito em creches e pré-escolas as criancas de zero a seis anos de
idade” (BRASIL, 1996, p. 8). Define ainda em seu artigo 29 e 30 que,

A Educacdo Infantil, primeira etapa da Educac¢éo Basica, tem como finalidade
o desenvolvimento integral da crianca de até 05 (cinco) anos, em seus
aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social, complementando a acdo da
familia e da comunidade. A Educacéao Infantil sera oferecida em creches para
criancas de até trés anos de idade e em pré-escolas para criancas de quatro
a cinco anos de idade. (BRASIL, 1996, p. 17).

Portanto, a escola € 0 espaco que garante a crianca a aprendizagem levando
em consideracdo a pratica social, a cultura e a construcdo de identidades. Em
decorréncia da legislacdo foram elaboradas as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Infantil (DCNEI) (BRASIL, 1998), com o objetivo de orientar as instituicbes
de Educacéo Infantil em sua organizacao, articulacdo, desenvolvimento e avaliacao
de suas propostas pedagdgicas. Ocorreram atualizacbes para as Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacdo Infantil (DCNEI) (BRASIL, 1998) que foram
revistas e atualizadas pela Resolucdo CNE/CEB n° 5/2009, fundamentada no Parecer
CNE/CEB n° 20/2009, que presceve a matricula das criangas a partir dos 4 anos, na
Educacao Infantil é obrigatoria e em relagéo as propostas pedagogicas, as instituicbes

de Educacéo Infantil devem respeitar os seguintes principios:

Eticos: da autonomia, da responsabilidade, da solidariedade e do respeito ao
bem comum, ao meio ambiente e as diferentes culturas, identidades e



30

singularidades; Politicos: dos direitos de cidadania, do exercicio da criticidade

e do respeito a ordem democrética; Estéticos: da sensibilidade, da
criatividade, da ludicidade e da liberdade de expressdo nas diferentes
manifestagdes artisticas e culturais. (BRASIL, 2010, p. 16).

O Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infanti (RCNEI)
(BRASIL,1998), tem como objetivo auxiliar os profissionais que atuam diretamente
com criancas de 0 a 05 anos, respeitando e contribuindo para o planejamento, o
desenvolvimento e a avaliacdo de praticas educativas, além da construcdo de
propostas educativas. Esse documento definiu a atribuicdo da Educacéo Infantil, com
a funcéo de cuidar e educar, como € o cuidar em um espaco formal, considerando a
alimentacédo, a limpeza e o brincar. Leva em consideracdo, a fungdo do educar,
respeitando a ludicidade das atividades com foco no desenvolvimento integral da
crianga.

Partindo desta premissa, neste contexto, ndo é prioridade alfabetizar as
criangcas, mas € importante que os docentes se preocupem com a organizacao e
aplicacdo de atividades que contribuem para o desenvolvimento das criangas. De
acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil (RCNEI)
(BRASIL, 1998, p. 32):

Cabe ao professor individualizar as situacdes de aprendizagem oferecidas as
criancas, considerando suas capacidades afetivas, emocionais, sociais,
cognitivas assim como os conhecimentos que possuem dos mais diferentes
assuntos e suas origens socioculturais diversas. Isso significa que o professor
deve planejar e oferecer uma gama variada de experiéncias que responda,
simultaneamente, as demandas do grupo e as individualidades de cada
crianca.

Desse modo, os Referenciais Curriculares Nacionais (RCNEI) (BRASIL, 1998)
orientam os eixos a serem trabalhos na Educacao Infantil: Movimento, Mdsica, Artes
Visuais, Linguagem Oral e Escrita, Natureza e Sociedade e Matematica. Esses tém o
objetivo de desenvolver as competéncias e habilidades, com a finalidade de
ampliarem relacBes sociais na interagcdo com outras criancas e adultos, conhecer seu
préprio corpo, brincar e se expressar das mais variadas formas, além de utilizar
diferentes linguagens para se comunicar.

Um episddio importante para a educacao brasileira refere-se a Lei n°® 11.274,
de 6 de fevereiro de 2006 que altera a redacdo dos arts. 29, 30, 32 e 87 da Lei n°
9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educacao

nacional, dispondo sobre a duracdo de 9 (nove) anos para o ensino fundamental, com
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matricula obrigatéria a partir dos 6 (seis) anos de idade. Posto isso, resultou em
assegurar e garantir a aprendizagem e pleno desenvolvimento das criancgas,
respeitando a diversidade social, cultural e individual dos alunos, o que demanda
espacos e tempos diversos de aprendizagem. Segundo as Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacéo Basica (BRASIL, 2013, p. 121):

A escola deve adotar formas de trabalho que proporcionem maior mobilidade
as criangas na sala de aula, explorar com elas mais intensamente as diversas
linguagens artisticas, a comecar pela literatura, utilizar mais materiais que
proporcionem aos alunos oportunidade de racionar manuseando-os,
explorando as suas caracteristicas e propriedades, ao mesmo tempo em que
passa a sistematizar mais os conhecimentos escolares.

Vale destacar, que no ano de 2009, o Parecer CNE/CEB n° 20/2009 esclareceu
duvidas geradas pela LDBEN/96 relativas a Educacéo Infantil, no qual resolve em seu

artigo 3° que:

O curriculo da Educacao Infantil € concebido como um conjunto de préticas
que busca articular as experiéncias e os saberes das criancas com 0s
conhecimentos que fazem parte do patrimdnio cultural, artistico, ambiental,
cientifico e tecnolégico, de modo a promover o desenvolvimento integral de
criancas de 0 a 05 anos de idade (BRASIL, 2009, p. 19).

Portanto, deve-se levar em consideracdo que as criancas séo diferentes entre
si e que cada uma possui um ritmo de aprendizagem, devendo o educador propiciar
um processo educativo que seja baseada na condicdo de aprendizagem de cada um,
respeitando suas singularidades e suas caracteristicas.

Em 2001, € promulgado o Plano Nacional da Educacdo (PNE), Lei n°.
10.172/2001, que propds a mobilizacdo de organizacdes da sociedade civil. Decisdes
politicas e programas governamentais tém sido meios eficazes de expansao das
matriculas e de aumento da consciéncia social sobre o direito, a importancia e a
necessidade de Educacédo Infantil. A crianca ndo era obrigada a frequentar uma
instituicdo de Educacdo Infantil, mas sempre que sua familia desejasse ou
necessitasse, o poder publico teria o dever de atendé-la.

No ano de 2009, com a promulgacdo da Emenda Constitucional n°® 59/2009,
tornou obrigatéria a Educacao Basica dos 4 aos 17 anos, assegurando inclusive a
oferta gratuita para todos. A Lei n°® 12.796 sancionada em 2013, alterou a LDBEN

propondo mudangas em seu documento, no qual os pais e 0s responsaveis passam
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a ter a obrigag&o de matricular as criangas com 4 anos nas instituicdes de ensino e
garantir sua permanéncia até os 17 anos.

Outro marco importante aconteceu em 2017, com a promulgagdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018), que propde uma maior
integracdo da Educacdo Infantil a Educacdo Basica, tendo essa como base da
educacdo brasileira, como etapa primordial ao inicio da escolarizacdo. A BNCC
(BRASIL, 2018) sugere mudancas nos documentos oficiais da escola para que
contemplem os 6 direitos de aprendizagem e desenvolvimento da crianga e 0s campos
de experiéncia essenciais para as criancas. Os 6 direitos de aprendizagem e

desenvolvimento, segundo a BNCC, sé&o:

1- Conviver com outras crian¢as e adultos;

2- Brincar cotidianamente de diversas formas e em diferentes espacos;

3- Participar ativamente do planejamento das atividades propostas pelo
educador;

4- Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras,
emocdes, transformagdes, relacionamentos, historias, objetos e elementos
da natureza;

5- Expressar suas necessidades, emocdes, sentimentos, dividas, hipéteses,
descobertas, opinides e questionamentos;

6- Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e cultural. (BRASIL,
2018, p. 38).

E importante mencionar que, de acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), os
direitos de aprendizagem e desenvolvimento estdo correlacionados aos campos de
experiencias, que se fundamenta na organizacédo e sugestdo de experiéncia. Desta
forma, permite-se que as criangcas conhecam a si mesma e ao outro, compreender as
relacbes com a natureza, com a cultura e com a producdo cientifica através de
brincadeiras e experimentacdes com diferentes materiais, mas também com o contato
com as pessoas.

Nesta perspectiva, a BNCC (BRASIL, 2018) propds cinco campos de
experiéncias que definem os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento da

crianca, sendo composto pelo “o eu, o outro € 0 n6s”; “corpo, gestos € movimentos”;

“tracos, sons, cores e formas”; “escuta, fala, pensamento e imaginagao” e “espacos,

tempos, quantidades, relacdes e transformacodes”.

O desenvolvimento das criangas tendo como eixos estruturantes as
interacdes e a brincadeira, assegurando-lhes os direitos de conviver, brincar,
participar,  explorar, expressar-se e conhecer-se, organizando
curricularmente da Educacao Infantil, definidos os objetivos de aprendizagem
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e desenvolvimento. Onde os campos de experiéncias constituem um arranjo
curricular que acolhe as situacdes e as experiéncias concretas da vida
cotidiana das criancas e seus saberes, entrelagando-os aos conhecimentos
que fazem parte do patriménio cultural (BRASIL, 2018, p. 40).

De acordo com esses campos de experiéncias, considera-se os saberes e
conhecimentos fundamentais a ser propiciados as crian¢as, assim como a associacao
deles com suas experiéncias anteriores. Assim, € de extrema importancia que a
escola acolha as vivéncias da crianga e 0os conhecimentos que ela traz consigo, de
acordo com seu ambiente familiar e sua cultura, que deve ser articulada com as
propostas pedagdégicas, de forma que seu universo de experiéncias seja ampliado.

Desta forma, € possivel observar no quadro 1 a sintese de aprendizagens de
acordo com os campos de experiéncias e os direitos de aprendizagem e

desenvolvimento propostos na BNCC:

Quadro 1 - Sintese de Aprendizagens.
Sintese de Aprendizagens
e Respeitar e expressar sentimentos e emocgodes.
e Atuar em grupo e demonstrar interesse em construir novas

Oeu,ooutroeo relacdes, respeitando a diversidade e solidarizando-se com os

nés outros.

e Conhecer e respeitar regras de convivio social, manifestando
respeito pelo outro.

e Reconhecer a importancia de ac¢des e situacdes do cotidiano que
contribuem para o cuidado de sua salde e a manutencédo de
ambientes saudaveis.

e Apresentar autonomia nas préaticas de higiene, alimentacéo,

Corpo, gestos e vestir-se e no cuidado com seu bem-estar, valorizando o préprio

movimentos corpo.

e Utilizar o corpo intencionalmente (com criatividade, controle e
adequacao) como instrumento de intera¢gdo com o outro e com o
meio.

e Coordenar suas habilidades manuais.

e Discriminar os diferentes tipos de sons e ritmos e interagir com a
musica, percebendo-a como forma de expressao individual e

coletiva.
Tragos, sons, cores e Expressar-se por meio das artes visuais, utilizando diferentes
e formas materiais.

e Relacionar-se com o outro empregando gestos, palavras,
brincadeiras, jogos, imitacbes, observacbes e expressao
corporal.

o Expressar ideias, desejos e sentimentos em distintas situagfes
de interacdo, por diferentes meios.

e Argumentar e relatar fatos oralmente, em sequéncia temporal e

Escuta, fala, causal, organizando e adequando sua fala ao contexto em que €
pensamento e produzida.
imaginacao e Ouvir, compreender, contar, recontar e criar narrativas.

e Conhecer diferentes géneros e portadores textuais,
demonstrando compreensdo da fungdo social da escrita e
reconhecendo a leitura como fonte de prazer e informacao.
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Espacos, tempos,
quantidades,
relaces e
transformagdes

e Identificar, nomear adequadamente e comparar as propriedades
dos objetos, estabelecendo relacdes entre eles.

e Interagir com o meio ambiente e com fenébmenos naturais ou
artificiais, demonstrando curiosidade e cuidado com relacdo a
eles.

e Utilizar vocabulario relativo as nocbes de grandeza (maior,
menor, igual etc.), espaco (dentro e fora) e medidas (comprido,
curto, grosso, fino) como meio de comunicacdo de suas
experiéncias.

e Utilizar unidades de medida (dia e noite; dias, semanas, meses e
ano) e nocgbes de tempo (presente, passado e futuro; antes,
agora e depois), para responder a necessidades e questdes do
cotidiano.

e Identificar e registrar quantidades por meio de diferentes formas
de representacdo (contagens, desenhos, simbolos, escrita de

ndmeros, organizacdo de graficos basicos etc.).

FONTE: MARQUES, 2020, p. 22-23.

Nota-se, dessa maneira, que o curriculo base para a Educacao Infantil respeita

as individualidades da crianca, buscando a construcao de conhecimentos por meio da

interacdo e da brincadeira, potencializando habilidades e partindo do universo infantil

ja existente para o desenvolvimento de novas competéncias. De acordo com as

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (DCNEI) (BRASIL, 2010, p

26-27) as praticas pedagodgicas devem garantir experiéncias que:

Promovam o conhecimento de si e do mundo por meio da ampliacdo de
experiéncias  sensoriais, expressivas, corporais que possibilitem
movimentacdo ampla, expressao da individualidade e respeito pelos ritmos e
desejos da crianga; Favorecam a imersdo das criancas nas diferentes
linguagens e o progressivo dominio por elas de varios géneros e formas de
expressao: gestual, verbal, plastica, dramética e musical;

Possibilitem as criangas experiéncias de narrativas, de apreciacdo e
interacdo com a linguagem oral e escrita, e convivio com diferentes suportes
e géneros textuais orais e escritos; Recriem, em contextos significativos para
as criancas, relacdes quantitativas, medidas, formas e orienta¢cdes espaco
temporais; Ampliem a confianca e a participacéo das criangas nas atividades
individuais e coletivas; Possibilitem situacées de aprendizagem mediadas
para a elabora¢é@o da autonomia das criangas nas acdes de cuidado pessoal,
auto-organizacdo, salde e bem-estar; Possibilitem vivéncias éticas e
estéticas com outras criancas e grupos culturais, que alarguem seus padrdes
de referéncia e de identidades no dialogo e conhecimento da diversidade;
Incentivem a curiosidade, a exploracdo, 0 encantamento, o
guestionamento, a indagacdo e o conhecimento das criangas em
relacdo ao mundo fisico e social, ao tempo e a natureza; Promovam o
relacionamento e a intera¢@o das criancas com diversificadas manifestacées
de musica, artes plasticas e graficas, cinema, fotografia, danca, teatro, poesia
e literatura; Promovam a interagdo, o cuidado, a preservacdo e o
conhecimento da biodiversidade e da sustentabilidade da vida na Terra,
assim como o ndo desperdicio dos recursos naturais; Propiciem a interacao
e o conhecimento pelas crian¢as das manifestacfes e tradicdes culturais
brasileiras; Possibilitem a utilizagdo de gravadores, projetores,
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computadores, maquinas fotograficas, e outros recursos tecnolégicos
e midiaticos?.

Nessa faixa etéria é preciso diversos tipos de experimentacdes, descobertas e
aprendizagens, pois essa fase do desenvolvimento humano, a crianga estabelece
novas formas de aprendizado, otimizadas por meio de experiéncias significativas
baseadas nos seus interesses, interacdes, promovendo, assim, o desenvolvimento de

suas capacidades e saberes.

2.2 Brincar, jogo, brinquedo e brincadeira

Para que o desenvolvimento integral da crianca ocorra na Educacéao Infantil
(BRASIL, 1998, p. 11), é necessario oferecer momentos que atendam as suas
necessidades basicas, e que propiciem o desenvolvimento de suas capacidades
contemplando as de ordem fisica, afetiva, cognitiva, ética, estética, de relacéo
interpessoal e insergéo social. Por meio da interacdo com as brincadeiras e jogos as
criangas controem um novo mundo, cheio de significados.

Vale, ressaltar que o ludico é elemento essencial nas criancas uma vez que
proporciona a criatividade, a imaginacdo e a interacdo social e, contribui, também,
para o desenvolvimento das criangas, devendo estar vinculado ao processo de ensino.
Segundo Maluf (2008, p.42),

As atividades ludicas séo instrumentos pedagdgicos altamente importantes,
mais do que apenas divertimento, sdo um auxilio indispensavel para o
processo de ensino aprendizagem, que propicia a obtencédo de informacdes
em perspectivas e dimensbes que perpassam o0 desenvolvimento do
educando. A ludicidade é uma tatica insubstituivel para ser empregada como
estimulo no aprimoramento do conhecimento e no progresso das diferentes
aprendizagens.

Corroborando com essa ideia, Antbnio e Tavares (2019, p. 41-42) explicam que

A crianca cria mundos enquanto vai desvendando o mundo. Tudo est4 ligado
atudo. Tudo se transforma em tudo. Ao mesmo tempo que ha uma delicadeza
e intensa percep¢do do pequeno, do minimo, do detalhe quase sempre
despercebido pelo olhar do adulto. O olhar infantii sente e pensa
metonimicamente — as interacdes vivas entres a parte e o tod, o elemento e
0 conjunto, 0 Macro e 0 Microcosmos.

! Meio pelo qual as informacées sdo divulgadas; os meios de comunicacdo. Em evidéncia por tratar
de experiéncias relacionadas diretamente ao tema proposto na pesquisa.
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Sendo assim, o ludico como recurso pedagdgico favorece a liberdade de

expressado e criagdo, aprende de forma mais tranquila e prazerosa e o0 uso de

brinquedos, jogos e brincadeiras séo praticas essenciais da infancia, que favorecem

o desenvolvimento da imaginacao, curiosidade e a criatividade.
Através da Lei n°n° 8.069 de 13 de Julho de 1990, Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA) (BRASIL, 2021, p.19), em seu artigo 16, no inciso IV garante-se

qgue “brincar, praticar esportes e divertir-se” é direto das criancgas, ou seja, o brincar é

fundamental para o desenvolvimento infantil.

Brincar, segundo o dicionério Ferreira (2022, n.p.), significa

Entreter-se com brinquedos ou jogos infantis: brincar com jogos de tabuleiro;
gosta de passar as manhés brincando. Divertir-se através de jogos de ficcao,
especialmente representando personagens ou papéis ficticios: as criancas
gostam de brincar.

E perceptivel que a palavra brincar faz conotagéo a interagdo da crianga com

objetos, através de jogos e brinquedos. De acordo com o Referencial Curricular
Nacional para a Educacéao Infantil (RCNEI) (BRASIL, 1998, p.28),

E ainda,

O brincar apresenta-se por meio de varias categorias de experiéncias que
sdo diferenciadas pelo uso do material ou dos recursos predominantemente
implicados. Essas categorias incluem: o movimento e as mudancas da
percepc¢ao resultantes essencialmente da mobilidade fisica das criancas; a
relagdo com os objetos e suas propriedades fisicas assim como a
combinac@o e associacdo entre eles; a linguagem oral e gestual que
oferecem varios niveis de organizagdo a serem utilizados para brincar; os
conteddos sociais, como papéis, situacdes, valores e atitudes que se referem
a forma como o universo social se constréi; e, finalmente, os limites definidos
pelas regras, constituindo-se em um recurso fundamental para brincar. Estas
categorias de experiéncias podem ser agrupadas em trés modalidades
basicas, quais sejam, brincar de faz-de-conta ou com papéis, considerada
como atividade fundamental da qual se originam todas as outras; brincar com
materiais de construcdo e brincar com regras.

No ato de brincar, os sinais, 0s gestos, 0s objetos e os espacos valem e
significam outra coisa daquilo que aparentam ser. Ao brincar as criangas
recriam e repensam os acontecimentos que lhes deram origem, sabendo que
estdo brincando. Nas brincadeiras, as criangas transformam o0s
conhecimentos que ja possuiam anteriormente em conceitos gerais com 0s
guais brinca. (BRASIL, 1998, p.27)
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Para entender melhor as concepc¢des do brincar, o quadro 2 traz os pontos de
vista de Vygotsky (1998), Piaget (1978) e Kishimoto (2017) para compreender que
através do brincar a crianca desenvolve habilidades importantes como a criatividade,

afetividade, motricidade, inteligéncia e a sociabilidade.

Quadro 2 — Conceito de brincar de acordo com Vygotsky, Piaget e Kishimoto

e Brincar é uma situacao imaginaria;
e A crianga ndo nasce sabendo brincar, ela aprende com os adultos e com
outras criang¢as;
Vygotsky e Até os 3 anos a crianga nao tem dese_nvolvNido a brincadeiNra de imaginacao,
(1998) _estar_1d9 _em uma fase concreta, ou seja, ndo fazem relacédo entre o real e 0
imaginario;
e As brincadeiras mudam conforme a idade;
e Somente quando 0 pensamento abstrato comecga a surgir € que a
imaginacdo toma conta das criancas.
e Brincar € um processo de construcdo por meio de assimilacoes,
Piaget acomodacdes das acdes sobre o0 mundo fisico, social e l6gico matematico;
(1978) e O exercicio cognitivo ocorre durante o brincar;
e A brincadeira esta atrelada a aprendizagem.
Kishimoto e Brincar é colocar em acéo as regras de um jogo, uma acao.
(2017)

FONTE: Elaborado pela autora (2020)

Partindo das perspectivas apresentadas no quadro 2, o brincar permite o
desenvolvimento integral da crianca, possibilitando comunicar-se com o mundo ou
consigo mesma atraves de suas interacdes; desenvolvem, também, habilidades
importantes como a atencao, a memoaria, a imitacdo, a imaginacao, ainda propiciando
a crianca o desenvolvimento de areas da personalidade como afetividade,
motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade.

Os brinquedos, conforme apresentado por Kobayashi (2009) sdo pontes para
a relacdo da crianca com o mundo, e, portanto, de extrema importancia para a
aprendizagem e educacdo das criangas pequenas, propiciam o desenvolvimento
simbdlico, estimulam a imaginacéo, a capacidade de raciocinio e a autoestima. De

acordo com Moreira (1994, p. 53),

O brinquedo é o objeto real ou imaginéario que antecipa os dados da realidade.
Normalmente visto pelos adultos como sinénimo de divertimento, de
entretenimento ou atividade de descarga de energias, o brinquedo oferece a
crianca algo, além disso, pois representa uma fonte de conhecimento, de
satisfac@o e uma fonte de acesso ao imaginario.

Brincar é fundamental e necessario para o desenvolvimento de todas as

criangas, tanto intelectual quanto fisicamente, além de possibilitar a interacéo social.
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Através da brincadeira, as criancas se desenvolvem e convivem socialmente,
aprendem a interagir, vivenciam coisas novas, exploram sua propria criatividade,
trabalham com suas emoc¢des e comunicacdo, e aprendem sobre o mundo ao seu

redor. Segundo Picelli e Gomes (2009, p. 62),

O Brincar é reconhecidamente fonte de lazer e de conhecimento e isto nos
leva a pensa-lo como uma atividade educativa, porque, quando a crianca
brinca, vivencia ao mesmo tempo situacfes importantes para seu
desenvolvimento e para a sua aprendizagem. Neste sentido, o brincar
assume papel didatico e pode e deve ser explorado no processo educativo

Por meio da brincadeira as criacas sao capazes de aprender e exercitar muitas
habilidades, tais como: imaginacao, imitacdo, expressar, raciocinar e outros mais.
Quando as brincadeiras e os brinquedos séo utilizados de forma Iudica, inovadora e
motivadora, as criangas ficam mais interessadas e engajadas em suas atividades, o
gue enriguece o processo de aprendizagem e priorizando o desenvolvimento

cognitivo. Kishimoto (1999, p.19) diz que:

O brinquedo propde um mundo imaginario da crianca e do adulto, criador do
objeto ludico. No caso da crianca, o imagindrio varia conforme a idade: para
pré-escola de 3 anos, esta carregado de animismo; de 05 a 06 anos, integra
predominantemente elementos da realidade.

De acordo com Alvares (2011), os brinquedos quando mediadores se tornam
condutores no processo de interacdo social da crianga, visto que guiam para
contetudos simbalicos, imagens e representacdes concebidas pela sociedade onde

esta inserida. Segundo o autor,

Através do brinquedo, a crianca constréi suas rela¢des com o objeto, relagcdes
de posse, de utilizacdo, de abandono, de perda, de desestruturacdo, que
constituem na mesma propor¢cdo os esquemas que ela reproduzird com
outros objetos na sua vida futura (ALVARES. 2011, p. 37).

Para Brougére (1992), “os brinquedos construidos especialmente para a
crianca so6 tém sentido lidico quando se tornam suportes da brincadeira. E a funcéo

ludica que da estatuto de brinquedo ao objeto.” E ainda, segundo Souza (2003, p. 30),

[...] possuem duas definicbes que sé@o: em relacdo & brincadeira ou em
relagdo a uma representacao social. Quando ela é em relacéo a brincadeira,
0 brinquedo age como suporte na brincadeira, podendo ser um objeto
manufaturado ou construido por aquele que brinca, com o auxilio de sucata,
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ou outros objetos, tendo valor lidico somente no tempo da brincadeira, em
suma, é um objeto adaptado.

Por meio de brincadeiras com brinquedos, a crianca pode expressar o que
guiser, como 0 que acontece em casa, brincadeiras na escola ou situagcdes que ela vé
nas midias digitais. Quando usados de forma divertida, estimulante e criativa, 0s
brinquedos promovem o aprendizado e desenvolvem as habilidades cognitivas da
crianga. Desta forma, os brinquedos estimulam a crianga a aprender, permitem-lhe
criar, pensar e agir. Quando os brinquedos sdo usados com a intencéo de controlar
as criangas, eles perdem todo o seu significado e, portanto, todo o seu valor e
significado. Para Campos (1978, p.27),

A aprendizagem envolve o uso de todos os poderes, capacidades,
potencialidades do homem, tanto fisicas, quanto mentais e afetivas. Isto
significa que a aprendizagem nédo pode ser considerada somente como um
processo de memorizacdo ou que emprega apenas o conjunto das funcdes
mentais ou unicamente os elementos fisicos ou emocionais, pois todos estes
aspectos sdo necessarios.

Outro conceito relevante sobre o brinquedo, é que ele ndo tem a mesma fungao
para todas as criancas. Um exemplo disso é aquela crianga que vai ninar a bola, ou
seja, a bola pode até ter a utilidade comum de ser jogada no futebol ou em outro
esporte, mas a crianca também podera utiliza-la para outras finalidades. Dessa forma
pode-se dizer que o brinquedo néo é fixo e sim dinadmico, podendo ser usado em um
momento de uma forma e em outro momento de outra forma. A crianca experimenta,
descobre, inventa, exercita e confere suas habilidades diariamente, buscando sempre
desenvolver-se diante as dificuldades encontradas.

Para Santos (2019, p. 4), o brinquedo pode exercer duas funcdes principais,

sendo elas:

Funcdo ladica: o brinquedo propicia diversdo, prazer e até desprazer, guando
escolhido voluntariamente. A ludicidade é uma necessidade do ser humano
em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. O
desenvolvimento do aspecto lddico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, sociocultural, colabora para uma boa salde
mental, prepara para um estudo interior fértil, e facilita no processo de
socializagdo, comunicagdo, expresséo e construcao do conhecimento.

Funcdo educativa: o brinquedo ensina qualguer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Na
funcdo educativa o brinquedo é utilizado de forma prazerosa, porque as
criancas aprendem brincando. Elas descobrem, inventam, aprendem,
desenvolvem indmeras habilidades, como a criatividade, a autonomia, a
socializacdo, a linguagem, a curiosidade, a concentracdo e o raciocinio
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l6gico. E através dele que sdo fortalecidos os lagos de confianca entre as
criangas e o professor. (SANTOS, 2019, p. 4).

A crianca durante a brincadeira deve atribuir significados ao brinquedo e
diversas vezes o mesmo brinquedo pode ter varios significados, variando de acordo
com as brincadeiras. Conforme Oliveira e Sousa (2008, p.7), existem trés tipos
diferentes de brinquedo:

a) o brinquedo completamente pronto, simples ou mecénico; b) brinquedos
feitos aos poucos que a prépria crianca deve completar; c) materiais de jogos,
gue permitem a confecc¢do dos brinquedos pelas proprias criancas. Nos trés
casos a construcdo simbdlica (de significados) acontece. Mesmo naquele
caso em que os brinquedos ja chegam aos quartos das criangcas com forma
propria.

Segundo Ferreira (2022, n.p.) o termo brinquedo pode significar “objeto com
que as criangas brincam” e “brincadeira ou jogo; passatempo, distracao”. Pode-se
observar que os termos refletem o pouco avanco nos estudos que abrangem essa
tematica. De acordo com Kishimoto (2011, p. 7) “brinquedo sera entendido sempre
como objeto, suporte de brincadeira, brincadeira como a descricdo de uma conduta
estruturada, com regras e jogo infantil para designar tanto o objeto e as regras do jogo
da crianga”. Dessa maneira, pode-se entender que o brinquedo é o suporte para a
brincadeira e 0 jogo envolve uma acgéao ladica que contém regras estruturadas, pelo
préprio material a ser utilizado.

Sobre a ac¢éao ludica que os brinquedos, brincadeiras proporcionam Kishimoto

(2011) menciona Brougeére (1981) que

[...] em trabalho denominado Le jouet ou la production de l'enfance, mostra
gue brinquedos construidos especialmente para a crianca s6 adquirem o
sentido ludico quando funcionam como suporte de brincadeira. Caso
contrério, ndo passam de objetos. E a fung&o lidica que atribui o estatuto de
brinquedo ao objeto fabricado pela indistria de brinquedo ou a qualquer outro
objeto. Se uma casa de boneca é objeto decorativo em sala de jantar,
disposta em locais apropriados de uma instituicdo infantil, funciona como
objeto simbdlico, estimulante de brincadeira para criangas especialmente de
3 a4 anos. (KISHIMOTO, 2011, p. 8 apud BROUGERE, 1981).

Segundo o autor, a cultura ladica torna possivel a aprendizagem ladica, ou seja,
através da cultura que a crianca participa, aprende a jogar. Ao utilizar o ludico como
auxilio para conhecer o complexo universo infantil, deve-se propiciar um ambiente

onde as criangas possam desenvolver livremente suas brincadeiras, permitindo-as
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gue se expressem e possibilitando-as estabelecer suas interacées sociais e a
construcao de sua cultura ludica, ou seja, favorecendo o desenvolvimento nos campos
cognitivo, social, afetivo, cultural, ou seja, o desenvolvimento integral das criancgas.
De acordo com Antunes (2003), do ponto de vista educacional, "jogo" refere-se
a diversao, a brincadeira e ao lazer, pois em nossa cultura, "jogo" por diversas vezes
€ confundido com competicdo. Ainda, aponta, que 0S jogos para criangas pequenas
podem até envolver competicdo, mas também sao destinados para promover a
interacado interpessoal e a aprendizagem através da aplicacdo de regras definidas, ou
seja, apesar do jogo ser uma brincadeira envolve regras. Para tanto Kishimoto (2017,

p. 30) afirma que,

A existéncia de regras em todos 0s jogos € uma caracteristica marcante. Ha
regras explicitas, como no xadrez ou amarelinha, regras implicitas como na
brincadeira de faz de conta, em que a menina se faz passar pela mée que
cuida da filha. Sdo regras internas, ocultas, que ordenam e conduzem a
brincadeira. Finalmente, todo jogo acontece em um tempo e espago, com
uma sequéncia prépria da brincadeira.

Portanto, pode-se concluir que a existéncia de regras € uma caracteristica dos
jogos, podendo as regras serem explicitas ou implicitas, que de certa forma ordenam
e conduzem a brincadeira.

Os jogos, ainda, podem ser verificados sob trés aspectos. O primeiro, 0 jogo é
um sistema linguistico, ou seja, 0 seu uso ndo esta ligado a uma logica da ciéncia e
sim, ao cotidiano, a linguagem do dia a dia. O segundo aspecto sobre 0 jogo € que
ele tem regras implicitas e explicitas, dessa forma uma crianca que joga xadrez tem
regras explicitas, tudo € informado e deve seguir uma ordem. No entanto, na
brincadeira de faz de conta ou uma brincadeira de personagens, existe uma regra
gue, as vezes, esta sO nas criancas, elas que definem as regras e sao regras implicitas
e por fim, o terceiro aspecto sdo 0s objetos, assim como no jogo de xadrez temos as
pecas e no faz de conta pode-se ter uma boneca, uma caixa que pode ser um foguete
ou qualquer outro objeto.

Para Brougére (2003) o jogo pode ser definido em trés conceitos fundamentais:
1- jogo como atividade ludica, tanto no que diz respeito aos sentimentos de quem
participa dessas atividades quanto ao reconhecimento do objetivo; 2- jogo como um
sistema de regras, existindo de modo abstrato independente dos jogadores; 3- jogo

como material ou objeto, podendo ser associado também ao termo “brinquedo”.
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J4 para Piaget (1967) o jogo ajuda na construcdo do conhecimento,

principalmente no sensério-motor (bebé) e no pré-operatédrio (idade pré-escolar),

promovendo, o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral nas criancas.

Os jogos favorecem trabalhar com as habilidades socioemocionais?, ou seja,

com os sentimentos e emocodes, ampliando a aprendizagem. Por ser considerado um

mecanismo de acdo social e cognitiva, possibilita por meio da brincadeira que a

crianca aprenda como tudo funciona, bem como as regras, além do desenvolvimento

do cognitivo. Podemos classificar as brincadeiras e os jogos, conforme mostra o

quadro 3 com as principais categorias do C.O.L., Classement des objets ludiques?,

por meio dos termos utilizados por Piaget e Garon.

Quadro 3 — Classificacdo dos jogos e brinquedos conforme Kobayashi

Tipo

Descricao

Exemplos

Brinquedos
para jogos
de exercicio

sdo objetos utilizados para
atividades sensoriais e motrizes
para o prazer de obter os efeitos
e resultados imediatos.

Brinquedos para o despertar sensorial: sdo
aqueles utilizados nas atividades sensoriais,
sonoras, visuais, tatil, sinestésica repetidas pelo
prazer de obter resultados imediatos, por
exemplo, os tapetes de sensac¢des nos quais o
bebé toca vérios objetos e estd atento aos
resultados.

Brinquedos de motricidade: s&o aqueles
utilizados nas atividades motrizes que implicam
0 corpo na sua totalidade, por exemplo, bola de
tecido.

Brinquedos de manipulacdo: sdo aqueles
utilizados nas atividades repetidas por prazer e
implica as fun¢cdes motrizes das méos: agarrar,
pegar, apertar, bater, lancar, enfileirar, empilhar,
enfiar, como as bancadas para encaixar pinos,
rosquear, encaixar etc.

Brinquedos
para jogos
simbolicos

sdo os objetos que possibilitam
ao jogador reproduzir ou inventar
acbes, situagbes, eventos,
cenas de acordo com sua
imaginacdo e que ajudam no
conhecimento e na
compreensao da realidade.

Brinquedos de papéis: sdo aqueles objetos
utilizados para imitar personagens, animais,
situagbes, eventos e 0s gquais sdo proporcionais
ao tamanho do jogador, por exemplo, a maleta
do doutor;

Brinquedos de faz-de-conta: sdo aqueles que
tém figuras e acessoérios utilizados para produzir
uma cena especifica, acgbes, situagbes ou
eventos, sem cenarios estabelecidos, esses
objetos colocam o jogador em situacdo de dirigir
a cena, a brincadeira (Barbie e seus acessorios);
Brinquedos de representacdo: sao agueles
utilizados para representar 0s objetos,
personagens, situagdes, eventos pelo desenho,
modelagem, gravura (Massa de modelagem)

2 E a soma das capacidades humanas expressas através de pensamentos, acdes e sentimentos. Eles
refletem como cada individuo interage com o meio em que vive, levando em consideragdo aspectos
sociais e emocionais.
3 C.0.L., Classement des objets ludiques — Classificacédo de Objetos Ludicos, técnica utilizada para
classificar e organizar jogos e brinquedos de acordo com o publico as necessidades especificas.



43

S&o0 aqueles que os elementos

Jogos de construcdo: pecas isoladas que,
reunidas por diferentes técnicas, como
superposi¢éo, entrelacamento, formam objetos
com 3 dimensodes (Legos);

Jogos de encadeamento: pecas isoladas que,
reunidas por diferentes técnicas, como
superposi¢éo, entrelacamento, enfileiramento e

Jogos de . . ~ que formam objetos com 2 dimensfes (quebra-
do jogo reunidos compdem um .
acoplagem . cabeca);
novo conjunto. . . .
Jogos de experimentagdo: jogos cujos
elementos isolados s&o reunidos para a
experimentagdo dos fendbmenos quimicos; Jogos
de fabricacdo - jogos cujos elementos isolados
sdo reunidos para a producdo de culinaria,
artesanato ou artistico (meus colares, meu tear,
etc.).
E um conjunto de convencdes e | Jogos de associacdo (loto, domind, memaria
de obrigacdes que 0s | etc), de percurso, de expressado, de combinacao,
participantes se submetem, | de endereco e esporte, de reflexdo e estratégia,
Jogos de trata-se frequentemente dos | de azar e de questdes e respostas
regras jogos coletivos, com uma

variedade de subcategorias que
a propria nomenclatura aponta o
objetivo.

FONTE: KOBAYASHI et.al. (2009, p.7777-7778)

2.3 A crianca e atecnologia

O brinquedo e as brincadeiras sempre fizeram parte do imaginario infantil,

proporcionando a crianga momentos de interacdes com objetos e pessoas resultando

em novos significados. A presenca das tecnologias define novos padrbes na

sociedade e tem conquistado lugar significativo na vida das criancas, alterando

atitudes e comportamentos. As brincadeiras como pega-pega, esconde-esconde,

amarelinha etc., atualmente, deram lugar aos computadores, tablets, celulares e

outros recursos tecnolégicos. De acordo com OTTO (2016, p.14)

O mundo de hoje é muito ligado as tecnologias, vemos cada vez mais
criancas pequenas lidando com celulares, tablets, como facilidade tamanha,
mas o professor ndo se encontra na mesma situagdo. Dessa forma € preciso
aprender a utilizar a tecnologia para depois conseguir auxiliar o aluno com
dificuldade e até mesmo exigir resultados. A concentragdo € muito importante
na aprendizagem, manter os alunos concentrados e motivados a aprender se
torna uma tarefa cada vez mais dificil para o professor.

Com o advento e expansado das tecnologias digitais, favoreceu as diversas

formas de comunicacdo e interacdo entre os individuos, revelando que essas

tecnologias ndo sdo apenas mais uma opcao no contexto educacional. Tais



44

mudancas, atravessam o0 contexto escolar por meio da diversidade de culturas e de
linguagens (ROJO, 2012).

A incorporacao de tecnologias digitais na educacao sempre teve uma atencao
especial, ganhando um maior destaque durante o periodo de pandemia do Covid-19*
e que mostrou suas fragilidades. No inico do ano de 2020, com a propagacao do virus,
medidas de isolamento social foram criadas e a educacao foi uma das areas atingidas.
Tal medida foi adotada pois, segundo Arruda (2020, p. 263), a escola € um dos
espacos sociais em que ha maiores trocas e mobilidades de sujeitos de diferentes
faixas etarias, portanto, representa espaco de maior probabilidade de contaminacéo
em massa.

Nesse sentido, a educacéo brasileira teve que organizar acdes com a finalidade
de manter vinculos com os estudantes e as familias com as unidades escolares. Os
professores ofereceram atividades através do Ensino Remoto Emergencial (ERE)
para minimizar os prejuizos e os impactos educacionais, priorizando as habilidades
essenciais de cada faixa etaria, para que nao houvesse maiores prejuizos na
aprendizagem de seus alunos.

Diante deste contexto, muitas dificuldades foram encontradas por alunos e
professores, tais como: falta de acesso a dispositivos eletrénicos para acessar ou
elaborar materiais de estudo, problemas relacionados a conexao de internet, falta de
formacdes especificas para a utilizacdo de recursos tecnologicos e desmotivagao.

Cani et al. (2020, p. 24) destaca que

Diante da nova realidade imposta pela Covid-19, cabe questionarmos néo
somente acerca do acesso as tecnologias, mas, sobretudo, da possibilidade
de serem ofertadas a professores e alunos condi¢bes para uso pleno dos
recursos tecnoldgicos, de modo a favorecer uma aprendizagem interativa e
colaborativa. Sabemos que sao muitos os desafios e os fatores implicados,
desde a falta de estrutura tecnolégica das escolas, formacdo dos préprios
professores e alunos para um uso critico das tecnologias.

Cabe destacar que essas fragilidades atingiram toda a Educacdo Basica,

entretanto Lemos e Santaiana (2021, p. 7) afirmam que

A Educacao Infantil foi impactada diretamente pela pandemia do COVID-19,
pois interrompeu 0s processos pedagogicos que sao norteados pelas
brincadeiras e interacdes, sendo urgentemente necessario encontrar outros

4 Disponivel em: https://www.paho.org/pt/covid19/historico-da-pandemia-COVID-19. Acesso em: 04 de
fev. 2023.
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meios para a crianga interagir, brincar, de relacionar-se com o outro e com 0
espaco.

Dessa forma, para a Educacao Infantil, € importante favorecer momentos que
envolvam brincadeiras e interacfes para a construcéo de saberes. Com a interrupgéo
do ensino presencial, precisou-se adotar maneiras para continuar as atividades
educacionais, reinventar e criar novos caminhos para trabalhar com as criangas
juntamente com o apoio das familias mantendo os vinculos afetivos e favorecendo
para o desenvolvimento dos alunos continuasse mesmo fora do ambiente escolar
(LEMOS, SANTAIANA, 2021, p. 10).

Contudo, todo o conhecimento empregado durante esse momento atipico como
o uso das midias, computadores, tablets e celulares, favoreceu aos estudantes a
assiduidade na entrega de um ensino até o retorno presencial das aulas. E, ficou claro
gue, as tecnologias ndo devem ser desvinculados a educacdo sendo um recurso
indispensavel para a aprendizagem.

Ao contrario do que todos pensam, a tecnologia pode auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem das criancas, seja na escola ou em casa. Souza (2010, p.2)

enfatiza que

As novas tecnologias ajudardo de forma efetiva o aluno, quando estiverem
na escola e nesse momento eles se sentirdo estimulados a buscar e socializar
com esses recursos de forma a melhorar seu desempenho escolar. Essas
ferramentas tecnol6gicas além de facilitar o acesso aos novos conhecimentos
servem também de base para novas adaptacdes aos sistemas variados de
transmissdo de conhecimento de maneira a melhorar, transferir e transformar
os fatores complicados em algo mais acessivel e sedimentado,
transformando a teoria em pratica.

A tecnologia quando utilizada de maneira correta promove beneficios para as
criancas, como despertar a curiosidade para descobrir o mundo e o relacionamento
interpessoal entre seus pares, de forma a favorecer a constru¢cdo de conhecimentos

e aprendizagens. De acordo com Queiroz (2019, p. 31)

A brincadeira virtual pode trazer muitos beneficios como por exemplo
estimular a contagem e a reconhecer as cores isso é desde que seja utilizada
da maneira correta, ou seja com tempo limitado, com supervisdo, que 0s
aparelhos estejam programados penas para uso de recursos educativos que
ensine as criangas, sera a partir dai que veremos que atecnologia néo é esse
terror todo na vida da crianca [...]
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Segundo Kishimoto (2010, p. 1), “ao brincar, a crianga experimenta o poder de
explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para
compreendé-lo e expresséa-lo por meio de variadas linguagens”. Assim, ao brincar as
criangas expressam seus pensamentos e conhecimentos através da conexao “brincar-
imaginar-pensar-saber”, ou seja, a crianga brinca enquanto cria, e cria enquanto
brinca, assim promovendo seu papel ativo na brincadeira e seu protagonismo. De

acordo com Guizzo et al. (2019, p. 274)

O protagonismo infantil vincula-se a participacéo efetiva das criancas no seu
desenvolvimento, bem como na (re)solucao de situacdes e de problemas que
emergem no cotidiano em que estdo inseridas, sob supervisdo e/ou
orientacdo dos adultos com quem convivem.

Em meio as mudancas, hoje as criancas vivem cercadas por tecnologias, que
provocou mudancas nas suas formas de agir, relacionar e aprender. Essa geracéo
tem recebido diversas denominagoes.

O termo “Nativo Digital” foi cunhado por Prensky (2001) para definir agueles
individuos nascidos a partir de 1980 e que estdo em contado com as Tecnologias

Digitais da Informacéo e Comunicacao (TDIC) desde a infancia.

Os alunos de hoje — do maternal a faculdade — representam as primeiras
geracdes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida
inteira (...) usando computadores, video games, tocadores de musica digitais,
cameras de video, telefones celulares, e todos os outros brinquedos e
ferramentas da era digital. Em média, um aluno graduado atual passou
menos de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000 horas jogando
video games (sem contar as 20.000 horas assistindo a televisdo). Os jogos
de computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e as mensagens
instantaneas sao partes integrais de suas vidas. (PRENSKY, 2001, p. 58).

Corroborando com este pensamento, Palfrey e Gasser (2011, p. 14) afirmam
gue “[...] esta nova geracao nao tem que reaprender nada para viver vidas de imersao
digital. Eles comecaram a aprender na linguagem digital; s6 conhecem o mundo
digital”. Para Mattar (2010, p. 11) esses individuos “[...] ttm novas expectativas em
relacéo a aprendizagem, ao trabalho e a diversao”.

Em contrapartida, encontramos individuos que ndo nasceram nesse mundo
digital e que vivem com as TDIC, sendo considerados imigrantes digitais. Diante do
exposto, podemos dizer que nativos e imigrantes digitais pensam e processam as

informacdes de formas diferentes, dessa maneira:
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[...] o Gnico e maior problema que a educacgéao enfrenta hoje é que 0s nossos
instrutores Imigrantes Digitais, que usam uma linguagem ultrapassada (da
era pré-digital), estdo lutando para ensinar uma populagédo que fala uma
linguagem totalmente nova. (PRENSKY, 2001, p. 2).

Com base em nossos estudos, elaboramos o quadro 4, comparativo entre 0s

sujeitos classificados como imigrantes digitais e nativos digitais.

Quadro 4 - Imigrantes Digitais X Nativos Digitais

Imigrantes Digitais

Nativos Digitais

Aprendizagem individualizada
Métodos tedricos

Exatiddo

Unicas tarefas

Textual (leitura)

Livros, revistas, jornais
Organizacéo ordenada

Aprendizagem colaborativa
Métodos praticos
Tentativa e erro
Multitarefas

Visual

Internet, games etc.
Organizagédo aleatdria

FONTE: Prensky (2001); Palfrey e Gasser (2011)

Posto isso, anos mais tarde Prensky (2012) repensou a abordagem sobre o

termo “Nativos Digitais” e incorpora o conceito “Sabedoria Digital” ou “Brain Again”,

definindo que uma pessoa digitamente sabia ndo sO precisa saber utilizar as

tecnologias digitais, mas, sim, necessita ter capacidade para avalia-las de forma

critica, fazer escolhas éticas e tomar decisoes.

No entanto, em Ultima andlise, a busca da sabedoria digital vale a pena
porgque o objetivo de se tornar mais sdbio é extremamente importante para a
humanidade. Sabedoria € um termo, ainda, mal definido; envolve, creio eu, a
consideragdo do maior numero possivel de fatores, analisa-los
adequadamente e bem, e alcancar e implementando conclusdes Uuteis e
benéficas. Sabedoria Digital reside em fazer isto tanto para as tecnologias
que utilizamos como para a forma que os utilizamos. (PRENSKY, 2012, p. 7).

Prensky (2012, n.p.) afirma que

A tecnologia digital, pode ser usada para nos tornar ndo apenas mais
inteligentes, mas verdadeiramente mais sabios. A sabedoria digital é um
conceito duplo, referindo-se tanto & sabedoria decorrente do uso da
tecnologia digital para acessar o poder cognitivo além de nossa capacidade
inata quanto & sabedoria emo uso prudente da tecnologia para aprimorar
nossas capacidades. Por causa da tecnologia, os buscadores de sabedoria
no futuro se beneficiardo de acesso instantdneo e sem precedentes a
discussdes mundiais em andamento, toda a histéria registrada, tudo ja
escrito, enormes bibliotecas de estudos de caso e dados coletados e
experiéncias simuladas altamente realistas equivalentes a anos ou mesmo
séculos de experiéncia real. Como e quanto eles usam esses recursos, Como
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eles os filtram para encontrar o que precisam e como a tecnologia os ajuda
certamente desempenhardo um papel importante na determinacdo da
sabedoria de suas decisbes e julgamentos. A tecnologia por si s6 nao
substituird a intuicdo, o bom julgamento, a capacidade de resolver problemas
e uma bussola moral clara.

Repensar estrategias que incorpore a Sabedoria Digital, € necessario
mudancas e adequagbes na maneira de ensinar, alinhando propostas de
aprendizagem que favorecam e considerem a utilizagdo da tecnologia como parte
essencial para a construcédo de uma educacéo de qualidade, ndo bastando utilizar tais
recursos sem sentido, considerando que essa acao resulta no uso sem significado e,
para que iSso nao ocorra, precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos, que
promovam o desenvolvimento cognitivo e intelectual desses individuos.

Moran (2006) afirma que:

[...] a educagdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de
expressdo e as possiveis manipulacdes. E importante educar para usos
democraticos, mais progressistas e participativos das tecnologias que
facilitem a educacéo dos individuos (MORAN, 2006, p. 36).

Dessa forma, os recursos tecnoldgicos devem ser analisados e aplicados sob
a oOptica de uma nova metodologia de ensino, favorecendo e incentivando 0s
processos educacionais, ampliando e aprimorando as capacidades cognitivas de
varias maneiras. Corroborando com esse pensamento, a BNCC (BRASIL, 2018)
estabeleceu a Cultura Digital entre as dez competéncias gerais para a Educacéo
Basica, que contempla o desenvolvimento de habilidades e competéncias atraves do
uso responsavel e critico das tecnologias, oportunizando condi¢des aos alunos para

gue possam:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagcdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac¢fes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9).

Partindo dessa premissa, é possivel reconhecer que a tecnologia tem papel
fundamental aos estudantes e, para que eles consigam interagir com 0 universo

digital, devem ser capazes de fazer o uso qualificado, critico e ético das diversas

ferramentas existentes (MONTE MOR, 2017), compreendendo o0s impactos da
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tecnologia na vida das pessoas e da sociedade. Contudo, Imbérmon (2010) alerta

para que:

[...] o uso das TIC signifigue uma transformacéo educativa que se transforme
em melhora, muitas coisas terdo que mudar. Muitas estdo nas méaos dos
proprios professores, que terdo que redesenhar seu papel e sua
responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas escapam de seu controle
e se inscrevem na esfera da dire¢céo da escola, da administracéo e da prépria
sociedade (IMBERMON, 2010, p. 36).

Para isso, Coelho (2008) afirma que:

[...] a educacéo precisa incorporar mais as dinamicas participativas como as
de autoconhecimento (trazer assuntos proximos a vida dos alunos), as de
cooperacao (trabalhos de grupo, de criacdo grupal) e as de comunicacao
(como o teatro ou a producao de um video). E alertar os professores para um
aspecto crucial no relacionamento com as novas geragfes: as tecnologias
sdo cada vez mais multimidia, multissensoriais. As geracdes atuais precisam
mais do que antes do toque, da muleta audiovisual, do andaime sensorial. E
um ponto de partida, uma condicdo de identificacdo, de sintonizacdo para
evoluir, aprofundar. Percebi que, para galgar novos patamares de
conhecimento nesse percurso precisaria proceder de forma mais sistematica
para acompanhar o processo e obter feedback do alcance dos objetivos. Ou
seja, estava diante de uma necessidade de investigacdo e deveria, para
tanto, buscar uma metodologia adequada. (COELHO, 2008, p. 4).

Portanto, na Educacao Infantil, o uso de recursos tecnoldgicos deve partir de
intencionalidades educativas de modo natural, na qual as TDIC passam a fazer parte
do cotidiano dessas criancas aos processos de ensino e aprendizagem. Assim, deve-
se permitir vivencias interativas que facilitem a internalizacdo dos conhecimentos,
estimulando o desenvolvimento da autonomia e colocando-a de maneira ativa no
processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, esses recursos podem auxiliar a
exercitar a curiosidade intelectual, incluindo a investigacao, reflexdo, analise critica,
imaginacéao e criatividade, além de desenvolver novas habilidades.

Cabe ressaltar que a BNCC (BRASIL, 2018) incluiu em suas normativas, a
partir de outubro de 2022, a Computacdo na Educacdo Basica, que visa
transformacdo social e cultural aos cidadaos, desenvolvendo competéncias
essenciais com vistas a promover 0 senso critico, a criatividade, o protagonismo do
individuo de maneira ética e responsavel. A vista disso, a Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) estabeleceu referenciais que visam compreender o

funcionamento e a geracao de tecnologias computacionais, além de desenvolvimento
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de competéncias indispensaveis para a resolucao de problemas. Sendo assim, esses

referenciais foram organizados em trés eixos:

Eixo 1 - Pensamento Computacional: capacidade de sistematizar,
representar, analisar e resolver problemas.

Eixo 2 - Mundo Digital: componentes fisicos e virtuais que possibilitam que
a informacao seja codificada, organizada e recuperada quando necessario.
Eixo 3 - Cultura Digital: relagBes interdisciplinares da computagdo com
outras areas do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do
conhecimento computacional para expressédo de solu¢gfes e manifestacdes
culturais de forma contextualizada e critica. (RAABE, 2018, p. 8).

Computacional (2022) define os eixos da seguinte maneira:

Pensamento Computacional: Conjunto de habilidades necessarias para
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e solugbes de forma metddica e sistematica através do
desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos. Utiliza-se de
fundamentos da computacgéo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o
pensamento criativo e critico em diversas areas do conhecimento.

Mundo Digital: Compreende artefatos digitais — fisicos (computadores,
celulares, tablets) e virtuais (internet, redes sociais, programas, nuvens de
dados). Mundo digital diz respeito a informacdo, armazenamento, protecao,
e uso de cédigos para representar diferentes tipos de informacéo, formas de
processar, transmitir e distribui-la de maneira segura e confiavel.

Cultura Digital: Diz respeito a compreensdo dos impactos da revolucdo
digital e dos avancos do mundo digital na sociedade contemporanea, a
construcdo de atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade
de ofertas midiaticas e digitais. Também quanto aos usos das diferentes
tecnologias digitais e aos contelidos veiculados. Refere-se, ainda, a fluéncia
no uso da tecnologia digital de forma eficiente, contextualizada e critica.
(COMPUTACIONAL, 2023, n.p.).

Assim, podemos perceber que cada eixo favorece a progressao de habilidades
de acordo com a faixa etaria e a etapa de ensino e inclui-los no curriculo escolar pode-
se contribuir para que os estudantes se tornem criticos em relacdo aos objetos
tecnolégicos que usufruem. Como podemos observar na figura 1, como estédo

divididas as etapas da educacédo de acordo com 0s eixos estruturantes.



51

Figura 1 - Mandala do Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacional
CIEB 2022

Tecnologia
¢ Sociedade

Cidadania
Digital

Letramento Etapas da Comunicacio
Digital Educagéo ¢ Redes
Pensamento
Reconhecimento Computacional Abstracio
de Padrées '
Decomposicdo Algoritmos

FONTE: RAABE, 2018, p. 25

Os eixos estruturantes estdo divididos em trés contetdos: Cultura Digital,
Tecnologia e Sociedade; e Pensamento Computacional. Como podemos ver que cada
eixo apresenta subdivisdes, assim a Cultura Digital aborda os conceitos de
Letramento digital, Cidadania Digital e Tecnologia e Sociedade; a Tecnologia Digital
trata a Representacdo de Dados, Hardware e Software e Comunicacdo e Redes; ja o
Pensamento Computacional apresenta 0s conceitos principais que sdo: Abstracao;
Algoritmos; Decomposicdo e Reconhecimento de Padrdes.

Para esta pesquisa utilizamos o Eixo que compete ao Pensamento
Computacional, que se refere e a capacidade de resolver problemas considerando
conhecimentos e praticas da computacdo (RAABE, 2017), ou seja, compreende em
organizar, evidenciar, verificar e resolver problemas de maneira eficaz. De acordo com

Raabe (2017) os conceitos principais deste eixo sao:

Abstracao: Este conceito envolve a filtragem dos dados e sua classificagéo,
ignorando elementos que ndo sao necessarios, visando os que s&o
relevantes. Envolve também formas de organizar informa¢des em estruturas
gue possam auxiliar na resolucéo de problemas.

Algoritmos: E um conceito que agrega todos os demais. O algoritmo € um
plano, uma estratégia ou um conjunto de instrugdes claras e necessérias para
a solucdo de um problema. Em um algoritmo, as instru¢cdes sédo descritas e
ordenadas para que o objetivo seja atingido e podem ser escritas em formato
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de diagramas, pseudocaddigo (linguagem humana) ou escritos em cddigos,
por meio de uma linguagem de programacéo.

Decomposicdo: A decomposicdo trabalha o processo pelo qual os
problemas séo divididos em partes menores e mais faceis de resolver.
Compreende também a prética de analisar problemas a fim de identificar que
partes podem separadas, e também de que forma podem ser reconstituidas
para a solugcdo de um problema global. Essa pratica também possibilita
aumentar a atencdo aos detalhes.

Reconhecimento de Padrdes: Trabalha a identificacdo de caracteristicas
comuns entre os problemas e suas solucdes. Resulta do fato de realizar a
decomposicdo de um problema complexo para encontrar padrdes entre os
subproblemas gerados. Estes padrfes sdo similaridades ou tém
caracteristicas que alguns dos problemas compartiiham e que podem ser
explorados para que sejam solucionados de forma mais eficiente. (RAABE,
2017. p. 19).

E ainda, em suas premissas define que o ensino baseado na computacao deve
permitir que os individuos explorem e vivenciem experiéncias, sempre priorizando a
ludicidade e a interacdo entre seus pares. Estas experiéncias, por sua vez, devem se
relacionar com os diversos campos de experiéncias da Educacdo Infantil

considerando:

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo
conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por
artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com
movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo. 4. Solucionar
problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas
ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para
outros problemas. (BRASIL, 2022, p. 1).

Neste sentido, o contado com as tecnologias desde a Educacdo Infantil é
defendido pelo Ministério da Educacao (MEC) a partir da elaboracéo das Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (DCNEI, 2010) alegando que “as
préaticas pedagogicas que compdem a proposta curricular da Educacéo Infantil devem
ter como eixos norteadores as interagdes e a brincadeira” (BRASIL, 2010, p. 25),
assim essas interacdes devem garantir que as criancas experiéncias através da
utilizacdo de recursos tecnolégicos e midiaticos.

Nessa perspectiva, Behar et al. (2011) propde que ao utilizar tecnologias na
Educacao Infantil € essencial trabalhar com as mdltiplas linguagens, visto que com as
criancas dessa faixa etaria é possivel estabelecer redes de relacfes e a partir dessas

conexdes as criancas podem
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[...] reestruturar suas significagdes anteriores, produzir boas diferenciagoes e
construir outras/novas significacfes. De acordo com este paradigma, ndo
basta utilizar os recursos informéticos, é preciso problematiz4-los e produzir
novas relacbes numa pedagogia reflexiva. (BEHAR et al., 2011, p. 6).

Ainda, na BNCC (BRASIL, 2018) Computac¢ao, podemos conferir as propostas
educacionais norteadoras que servem de referéncia para comtemplar o ensino do
pensamento computacional na Educacdo Infantii abrangendo os objetivos de
aprendizagem e exemplos de praticas pedagdgicas, como mostra o quadro 5.

Quadro 5 — Computacdo BNCC para Educacao Infantil

Eixo AObJetl\(os de Exemplos de praticas
prendizagem
Computacdo plugada: 1) Criar padrées de repeticdo em
sequéncia com formas e cores diferentes: (i) por meio de
editor de desenho; (i) por meio de ferramenta on-line:
Pattern Shapes®.
2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o
(EI03C001°%) | padrédo estabelecido por meio de jogo on-line: (i) Shape
Reconhecer | Pattern’; (ii) Chicken Dance®. Computagéo desplugada: 1)
padrdo de Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticédo de
repeticdo em | movimentos: (i) comer um sanduiche (morder, mastigar,
sequénciade | engolir); (ii) respirar (inspirar, expirar). 2) Reconhecer
sons, padrdo por meio de sons do préprio corpo: (i) Perguntar as
movimentos, | criancas se sabem o que € um padréo; (ii) Escolher uma
desenhos. mausica produzida com sons do corpo; (iii) E, apds ouvir,
fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica
PENSAMENTO repete? O qué? Qual padrdo vocé conseguiu observar?
COMPUTACIONAL Vocé consegue reproduzir? 3) Criar uma sequéncia a partir
de um padréo de cores ou formas semelhantes, indicando
a quantidade de repetigcbes por meio de blocos de montar
Ou outros materiais
Computagcdo plugada: 1) Experienciar as etapas de
(EI03C002) ngg_légao de tarefas, dlscgtlr:jdo_comod_a_s _tarefas .sa_o
Expressar as ivididas em etapas a partir de jogos digitais como: ()
Cookie Monsters Foodie Truck®; (i) Ready Set Grow°,
etapas para a ~ )
o Computagcdo desplugada: 1) Expressar as etapas de
realizacdo de e o .
realizac@o de tarefas didrias por meio de desenhos ou de
uma tarefa de . <. ;
forma oral; 2) Ordenar uma sequéncia de imagens que
formaclarae L
ordenada representam .j:l,s_etapas de uma tar_efa _dlarla. Exemplo d_g
' uma tarefa diaria - Hora de dormir: (i) tomar banho, (i)
colocar pijama, (iii) escovar os dentes, (iv) ouvir uma
histéria, (v) dormir.

5Na BNCC (BRASIL, 2018) no codigo alfanumérico EIO3ET01 temos: El — Educacéo Infantil, 03 — grupo
de faixa etaria, ET — campo de experiéncias, nesse caso, Espacos, tempos, quantidades, relacbes e

transformacoes.

8 [https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/]

7 [https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns]
8 [https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance]

9 [https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/]

10 [https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/]
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(E103C0O03)
Experienciar a
execucdo de
algoritmos
brincando
com objetos
(des)plugados

Computacdo plugada: 1) Experienciar a execucdo de
algoritmos por meio de (i) jogos digitais (e.g. Follow the
Code!?); (i) brinquedos robdticos (e.g. Rope'?).
Computagéo desplugada: 1) Experienciar a execugéo de
algoritmos por meio de percursos realizados a partir de
desenhos no chéo (ou maquetes) como, por exemplo: (i)
jogos de labirinto; (i) amarelinha; (iii) sequéncias de
ndameros; (iv) sequéncias de cores; 2) Experienciar a
execucdo de algoritmos por meio de atividades manuais
(e.g. dobraduras, bordado, costura). Exemplo: Executar o
seguinte algoritmo Passo (1) - Pegar uma folha de papel
sulfite; Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio; Passo (3) -
Dobrar novamente ao meio; Passo (4) - Dobrar novamente
ao meio; Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas
vezes pode-se repetir este passo? e (b) Existem formas
diferentes de dobrar o papel ao meio?

Computacdo Plugada: 1) Explorar jogos digitais, puzzles e
jogos de programar que permitem representar uma
sequéncia légica para resolver problemas. Como exemplos
de recursos, temos: (i) Jogos de sequéncia logica®®; (ii)

(E103C0O04) LightBot#; (iii) Scratch Jr.%s.
Criar e | Computacdo Desplugada: 1) Preparar uma receita (e.g.
representar bolo, sorvete) com as criancas, evidenciando 0s passos
algoritmos para o preparo (algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem
para resolver | das etapas. Como sugestdo de material de apoio
problemas. pedagdgico, temos a "Minha Fabrica de Comida"é. 2) Criar
percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro
(e.g. papel, chdo), representando o0s passos do trajeto.
Como sugestdo de material de apoio pedagdégico, temos o
“AlgoCards™’ e "Segue o Trilho"*8,
(EI03CO05) Computacéo Pluggda: 1) Comparar dif_erente_s_ rotas
Comparar exgqutadas pelas criancas a partir de um jogo digital de
solucoes labirinto. ) .
algoritmicas Computacéo Desp_lugada: 1) (_:omparar dlfgrentes rotas
para resolver executf\das pelas criangas a partir de um labirinto marcado
um mesmo | M© chaoz,z_) Compargr diferentes formas __de se realizar
problema tarefas diarias como: (i) escovar os dentes, (ii) tomar banho,
' (iii) colocar roupa.
Computagéo plugada: 1) Criar um jogo digital a partir de
um conjunto de perguntas com base em uma histéria,
(EI03CO06) personagens ou tema de interesse. da turma e avaliar as
Compreender pergunEas respondendo verda}deLrO ou f_also. Como
decisdes em sugestdo de ferramentas para criacdo da atividade, temos:

dois estados
(verdadeiro ou
falso).

(i) Wordwall*®, e (ii) Jamboard?®.

Computagcdo desplugada: 1) Criar um conjunto de
perguntas com base em uma histéria, personagens ou tema
de interesse da turma. Cada crianca recebe duas cartas,
uma verde (verdadeiro) e uma vermelha (falso). Para cada
pergunta, a crianca apresenta o resultado da sua avaliacéo

11 [https:/iwww.mathplayground.com/follow_the_code.html]
12 [http://smartfunbrasil.com/]
13 [https:/iwww.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-sequencia-logica]

14 [https://lightbot.com/]

15 [https://www.scratchjr.org/]
16 [https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/]
17 [http:// www.computacional.com.br/]
18 [https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/]
19 [https:/iwordwall.net/pt]

20 [https://jamboard.google.com/]
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e, em conjunto, discutem os erros e acertos. 2) Realizar a
brincadeira popular de “morto e vivo” (e suas variagdes) em
gue, ao invés de morto e vivo, sejam utilizadas frases
passiveis de ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas
(morto). 3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo?”.
FONTE: Adaptado de BRASIL, 2022, p. 4-7.

Compreendendo que as tecnologias digitais fazem de uma parcela de nossos
estudantes, €, entdo, necessario, que nossos educadores revisem seus métodos de
ensino. Sendo necessario que se apropriem de novos conceitos e busquem adequa-
los com as diversas possibilidades de tecnologia existentes, explorando-as e fazendo
adequac®es para a melhor forma de uso. Assim, favorecendo seus métodos de ensino
e oportunizando, a esta nova demanda de estudantes, um aprendizado significativo.
Como afirmam CASTIONI et al. (2021, p. 405)

Os desafios que advém do enfrentamento da pandemia da Covid-19
obrigaram as instituicdes educacionais a repensarem suas atividades e a sua
relacdo com as diversas tecnologias de informacdo e de comunicacdo, a
formacgédo para uma nova cidadania digital e as suas proprias estratégias de
governanca.

Para tanto, é primordial ressignificar a utilizacdo das tecnologias digitais na
Educacao Basica, favorecendo nas criancas a proatividade, a autonomia na tomada
de decisbes e sua integracdo na sociedade, contribuindo assim, para seu
desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais a fim de potencializar seu

senso critico e criativo em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica.

2! [https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/]
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3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO INFANTIL

Na secao anterior apresentamos uma breve contextualizagéo sobre as politicas
publicas que envolvem a Educacéo Infantil, assim como a relacéo das criangcas com
o lddico, brinquedos, as brincadeiras, as diversas interacbes e a presenca da
tecnologia no processo de construcao de suas aprendizagens. Temos nessa etapa do
texto apresentar uma sintese sobre as concepg¢fes que acercam ao numero binario
a fim de compreender como os computadores processam e executam 0S seus
comandos, e, ainda, discorremos sobre as concepg¢des do pensamento computacional
abordando seus quatro principais pilares, sendo eles: decomposicéo, abstracéo,
algoritmos e reconhecimento por padrdes e finalizamos com uma discussao sobre a
aplicabilidade destes conceitos para as criancas da Educacdo Infantil a partir da
utilizacdo do software Scratch Jr.

3.1 O processo do ensino de l6gica computacional

Ao longo dos ultimos anos, o Pensamento Computacional tem se apresentado
como uma competéncia fundamental, ndo sé para os especialistas da area de
computacédo, mas para toda a sociedade, tornando-se necessario aos individuos do
século XXI. Segundo Wing (2006) o Pensamento Computacional € um conjunto de
habilidades da Ciéncia da Computacdo, presentes nas diversas areas do
conhecimento, e que podem trazer beneficios aos seus usuarios, independentemente
de serem ou nado da area da computacao.

Posto isso, 0 Pensamento Computacional € um recurso eficiente que auxilia
nas resolucbes de problemas e que pode ser utilizado em diversos campos de
conhecimento, ndo estando necessariamente associado ao uso de computadores.
Wing (2006) define que o Pensamento Computacional € um processo de pensamento
gue envolve a formulagcdo de um problema e na sua solucdo de maneira que um
computador, humano ou maquina pudessem realizar efetivamente.

Para Blikstein (2008, n.p.) o Pensamento Computacional € uma importante
habilidade a ser ensinada, visando a compreensao de como “...usar o computador
como instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional humano”. J& Araujo

et al. (2015) definem que o Pensamento Computacional,
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[...] consiste em uma abordagem de resolucdo de problemas incorporando
processos mentais e ferramentas que utilizam habilidades como organizacéo
e andlise de dados, construcéo de algoritmos, abstracao, criacdo de modelos,
simulacdo, automatizacdo de solucbes e paralelizagdo. Essa lista de
habilidades auxilia a definir um escopo sobre o que se espera de uma
abordagem de resolucéo de problemas no contexto do PC. Essa definigéo foi
escolhida por ser a definicdo operacional adotada pela International Society
for Technology in Education (ISTE) e Computer Science Teachers
Association (CSTA?). (ARAUJO et al., 2015, p. 1455).

Deve-se levar em consideracdo, que o Pensamento Computacional ndo esta
diretamente associado ao uso de computador ou algum equipamento tecnoldgico,
uma vez que podemos solucionar um problema mentalmente, ou mesmo através de
atividades simples, com lapis e papel.

Existem diversas tecnologias que estdo relacionadas a légica computacional
associada ao processo de ensino e de aprendizagem, como 0s jogos, softwares,
plataformas interativas e videos, que sdo ferramentas fundamentais para um
professor da atualidade e que, de acordo com Blikstein (2008), propiciam a constru¢ao
de competéncias como o raciocinio légico, pensamento critico, resolucdes de
problemas, dentre outras habilidades, como colaboragdo, conhecimento, respeito,
regras, metas, criatividade e interatividade, além de ludicidade.

Dessa forma ao incluir instrumentos tecnoldgicos os quais alunos sédo capazes
de protagonizar seu proprio conhecimento torna-se uma importante ferramenta de
auxilio pedagdgico na aprendizagem da Educacao Infantil. Conforme os Parametros

Curriculares Nacionais, o ato de educar deve:

Propiciar situacdes de cuidados, brincadeiras e aprendizagens orientadas de
forma integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento das
capacidades infantis de relacéo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em
uma atitude basica de relagéo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em
uma atitude bésica de aceitacdo, respeito e confianca, e o acesso, pelas
criancas aos conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural.
(BRASIL, 1998, p. 23).

Desta forma, a utilizagdo de recursos tecnolOogicos que proporcionam o
pensamento computacional na Educacdo Infantil pode tornar-se uma importante
ferramenta pedagdgica, que pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem na

Educacéao Infantil.

22 [https://www.csteachers.org/]
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3.2 Nimeros binérios: como o computador pensa

Ao longo do tempo, os povos foram desenvolvendo seu conhecimento
matematico préprio devido a problemas relacionados a sua subsisténcia, sendo
importante destacar, que o conhecimento matematico de cada civilizagdo € cultural,

gue originou modos de trabalhar com quantidades, medidas e operacodes.

A histéria da matematica nos apresenta os sistemas antigos de numeracao
utilizados por diversos povos; dentre eles, os babilénios, egipcios, romanos,
gregos, maias e outros. A forma como esses sistemas foram surgindo esta
diretamente ligada a necessidade do homem de precisar contar ou relacionar
(JUCA et al., 2016, p. 4).

No século XVII, na Alemanha, que o matematico e filosofo Gottfried Wilhelm
Von Leibniz criou o sistema binario, com o objetivo de construir uma linguagem
universal baseada em um alfabeto do pensamento, um tipo de calculo universal para

o raciocinio. De acordo com Pombo (1991), Leibniz:

[...]dedica grande parte do seu esforco intelectual a tentativa de realizacdo de
um ambicioso projeto por si mesmo definido e delimitado: a construcdo de
uma lingua universal filoso6fica ou characteristica univeralis. Tal lingua teria
todas as virtudes da linguagem matematica e, a0 mesmo tempo, estaria
isenta das limitacdes que, penetrantemente, Leibniz lhe reconhecia ainda,
nomeadamente, aquelas que explicam o fato de a linguagem matematica ser
incapaz de permitir explicar o sorriso de uma crian¢a ou criar uma sinfonia.
(POMBO, 1991, p. 10).

Acredita-se que ele criou esse sistema para uso em argumentos filoséficos
sobre religido no qual o 1 (um) representa Deus e o O (zero) a auséncia de Deus.
Binario é a palavra latina que significa “dois ao mesmo tempo”, o sistema foi ignorado
por todos naquela época porque ndo havia uma aplicacdo pratica.

Entretanto, na década de 1940, os primeiros computadores digitais que
comecaram a usar 0s numeros binarios. A eletronica digital e a computacdo sao
baseadas nesse sistema binario onde os numeros 0 (zero) € 1 (um) representam “Sim
ou Nao”, “Verdadeiro ou Falso”, “Ligado ou Desligado”, “Plugado ou Desplugado’,
“Aberto ou Fechado, “Pontos Brancos, “Pontos Pretos”, ou seja, o 0 (Zero) significa
desligado sem eletricidade e 0 1 (um) ligado com eletricidade. Essa eletricidade passa
pelo Hardware do computador, ou seja, pelas suas pecas/componentes que podem

ser desde o monitor, memadria RAM, processador entre outros.
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Partindo dessa premissa, € possivel compreender que os computadores sao
maquinas digitais configuraveis através de linguagens de programacédo (software).
Dizemos maquinas digitais porque sua unidade béasica de funcionamento é composta
por digitos ou Bits?3. Um bit pode ser representado por qualquer elemento que possui
somente dois estados, de modo que um estado automaticamente exclui a presenca
do outro, sendo matematicamente representados por “0” ou “1”. Na eletrénica, assim
como no processo de construgao dos computadores, exemplifica-se este sistema pelo
funcionamento de uma lampada, transistor ou valvula.

O sistema binario ndo era considerado préatico e logo se percebeu que dois
estados ndo sdo suficientes para representar muitas coisas. Os nimeros eram muito
longos, mais do que os numeros decimais, por exemplo o niumero binério do decimal
9 é 1001 na linguagem binaria. Apesar de usarem as mesmas regras aritmeéticas como
a adicao, subtracéo, multiplicacéo e divisdo, além de néo precisar de memorizacéo de
tabuadas; os numeros decimais, por sua vez, tinham uma grande vantagem de serem
mais simples de usar.

Os computadores sabem ler e interpretar os nimeros binarios. Uma explicacao
bem simples de como esse processo acontece podemos utilizar as lampadas. Para
formar um caractere sdo necessarias 8 lampadas, sua contagem se inicia em 1 e

conforme passa de uma lampada para a outra dobra sua numeracao.
Figura 2 - NUmeros Binarios
128 64 32 16 8 4 2 1
7
N

FONTE: Produzido pela autora

23 Digito binario, menor unidade de informag&o com que um computador trabalha.
[https://michaelis.uol.com.br/moderno-p ortugues/busca/portugues-brasileiro/bit/]
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A figura 2 representa uma reunido de 8 (oito) bits que equivale a 1 (um) byte,
ou seja, 1 byte equivale a 8 bits. A contagem no sistema binario sempre comeca da
direita para a esquerda e pode-se observar que a contagem se inicia com o numero 1
(um) e sempre dobram seu valor de uma lampada para outra, pois esse sistema de
numeracao considera como base o numero 2 (dois). As lampadas podem estar ligadas
ou desligadas, pode-se ter todas as lampadas ligadas ou desligadas.

Para se fazer o célculo binério € bem simples, ao digitar o nUmero decimal 5
(cinco) no teclado, o computador entende isso de forma que ele ligue as lampadas 1
(um) e 4 (quatro), onde a soma desses dois numeros € igual a cinco. Para traduzir
isso na linguagem de O (zero) e 1 (um), contamos as lampadas da direita para a
esquerda. Entdo verificamos que se a lampada estiver ligada ela corresponde ao
namero 1 (um) e estando desligada corresponde ao numero O (zero), portanto o
numero binario de 5 (cinco) é 101, conforme mostra a figura 3.

Figura 3 - Calculo Binario

Caddigo Binario

QI
< 1 0 1

FONTE: Produzido pela autora

Em disciplinas especificas dos cursos de Sistemas de Informacao e Ciéncias
da Computacéo, como a Légica Computacional ou na Arquitetura e Organizacao de
Computadores, sdo apresentados aos estudantes os métodos de conversao destas
bases numéricas, de decimal para binério ou de binario para decimal.

Na primeira situacdo, é apresentada que a conversdo da base decimal para a
base binaria é obtida realizando a divisdo sucessiva do valor decimal pelo indice

representativo da base binaria (2) até que ele ndo possa mais ser dividido sem obter
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um valor fracionario. Logo apds realiza-se a leitura dos restos na ordem da direita para

esquerda.

Figura 4 - Exemplos de Conversao da Base numérica decimal para binario

274 = 11011 644 = 1000000
2712
1 1312

1 [

6/2
0 312
1 112
1 0

FONTE: Produzido pela autora

Na segunda situacéo, € apresentada que a conversao da base binaria para a
base decimal é obtida realizando a multiplicagéo de cada digito do valor binario pelo
indice representativo da base binaria (2) elevado a posi¢ao do digito, da direita para a

esquerda, iniciando em zero. Logo apds realiza-se a soma dos resultados.

Figura 5 - Exemplos de Conversédo da Base numérica binaria para decimal

1001106 = 384 11101116 = 1174
100110 1110101

0°20==0*1 = 0 1*20=>1"1 = 1
1*21=>1"2 = 2 0*2'=>0%"2 = 0
1°22=>1"4 = 4 1*22=>1*4 = 4
0°22=>0"8 = 0 0°2°==0"8 = 0
——»0"2¢=>0"16= 0 —— 1°24=>1"16=16
—— 1" 25=21*32=32 — 17 25=>1732=32
somando = 38 » 1°26=>1"64=64
somando = 117

FONTE: Produzido pela autora

Existem, ainda, outras bases numéricas utilizadas em redes de computadores

nos calculos de Internet Protocol®* (IP), como a base octal (base 8) no IPv4, ou a base

24 Tradugéo: Protocolo de rede
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hexadecimal (base 16) no IPv6 (Kurtz, 2020). A equivaléncia entre estas bases

numéricas sdo apresentadas na figura 6.

Figura 6 - Equivaléncia entre os numeros decimais, binérios, octais e hexadecimais

0 0 0 0

1 1 1 1

2 10 2 2
3 11 3 3
4 100 3 3
5 101 5 5
6 110 6 6
i 111 7 7
8 1000 10 8
9 1001 11 9
10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 1111 17 F
16 10000 20 10
20 10100 24 14
30 11110 36 1E
40 101000 50 28
50 110010 62 32
60 111100 74 3C
70 1000110 106 46
80 1010000 120 50
90 1011010 132 5A
100 11001000 144 64
1000 1111101000 1750 3E8
2989 101110101101 5655 BAD

FONTE: Tanembaum (2013, p. 528)

De acordo com Mendes (2018):

Os numeros binarios sdo um objeto de saber que contribui atualmente a “Era
Digital” devido ao advento da digitalizagcdo mundial a partir do século XX. A
presenca de aspectos relativos & representacdo binaria de nimero tem
aumentado em consequéncia a sua utilizacéo indispensavel na comunicacgao
entre artefatos tecnolégicos digitais por meio de sequéncias de 0s e 1s em
codificacbes de caracteres, figuras, videos, sons, entre outros. (MENDES,
2018, p. 303-304).

Para a representagdo de textos (ou String) no campo computacional foi
necessario a criacdo de sequéncias de caracteres, no qual cada caractere é

convertido para um numero binario, segundo uma tabela de conversdo. Dentre as
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muitas tabelas propostas, a tabela American Standard Code Information Interchange?®®

(ASCII) foi 0 modelo mais comum para arquivos de texto em computadores.

Figura 7 - Tabela ASCII

Decimal Binary Octal Hax ASCI Dacimal Binary Octal Hex ASCI Decimal Binary Octal Hex ASCI Dacimal Binary Octal Hex ASCI

0 00000000 000 oo NUL 32 00100000 040 20 sP B4 01000000 100 40 @ 96 01100000 140 B0

1 00000001 001 m S0OH 33 00100001 o041 21 ! B85 01000001 101 4 A 97 01100001 141 B1 a
2 00000010 002 o2 STX 34 00100010 042 22 : 66 01000010 102 42 B 98 01100010 142 B2 b
3 00000011 003 o3 ETX 35 00100011 043 23 # &7 01000011 103 43 c 99 01100011 143 B3 c
4 00000100 004 04 EOT 36 00100100 044 24 : 68 01000100 104 44 D 100 01100100 144 B4 d
5 00000101 005 o0z ENQ a7 00100101 045 25 S 89 01000101 106 45 E 101 01100101 145 B5 Cl
B8 00000110 006 0& ACK 38 00100110 048 26 & 70 01000110 106 46 F 102 01100110 148 BE& f
7 00000111 007 or BEL 39 00100111 047 27 : 71 01000111 107 47 G 103 01100111 147 &7 a
8 00001000 010 08 B3 40 00101000 050 28 { 72 01001000 110 48 H 104 01101000 150 == h
9 00001001 011 [a=] HT 41 00101001 051 29 ] 73 01001001 111 49 | 105 01101001 151 ] j
10 00001010 012 oA LF 42 00101010 052 2A " 74 01001010 112 4A J 106 01101010 152 BA i
1 00001011 013 0B VT 43 00101011 053 2B + 75 01001011 13 4B K 107 01101011 183 =] k
12 00001100 014 ocC FF 44 00101100 054 2C ’ 76 01001100 114 4C L 108 01101100 154 6C I
13 00001101 015 oD CR 45 00101101 055 2D = 77 01001101 115 4D M 109 01101101 155 6D m
14 00001110 016 0E 50 45 00101110 056 2E 78 01001110 116 4E N 110 01101110 156 BE n
15 00001111 017 oF sl 47 00101111 0s7 2F 79 01001111 n7z 4F o 1m1 01101111 157 6F o
18 00010000 020 10 DLE 48 00110000 080 30 o 80 01010000 120 50 P 12 01110000 160 70 p
17 00010001 021 11 DC1 49 00110001 081 N 1 81 01010001 121 a1 Q 13 01110001 161 71 q
18 00010010 022 12 DC2 50 00110010 082 a2 2 82 01010010 122 52 R 114 01110010 162 72 r
19 00010011 023 13 DCa 51 00110011 083 33 3 83 01010011 123 53 S 15 01110011 163 73 s
20 00010100 024 14 DC4 52 00110100 064 34 4 B4 01010100 124 54 T 116 01110100 164 74 t
21 00010101 025 15 NAK 53 00110101 065 35 5 a5 01010101 125 55 u "7 01110101 165 75 u
22 00010110 026 16 SYN 54 00110110 0€8 36 6 86 01010110 126 56 v 18 01110110 166 76 v
23 00010111 027 17 ETE 55 00110111 087 T 7 ar 01010111 127 57 W 19 01110111 167 7T w
24 00011000 030 18 CAN 56 00111000 070 38 8 88 01011000 130 58 X 120 01111000 170 78 x
25 00011001 031 19 EM 57 00111001 o7 39 =) 89 01011001 131 59 Y 121 01111001 171 79 ¥
26 00011010 032 1A suB 58 00111010 072 3A : 90 01011010 132 5A r4 122 01111010 172 TA z
-z 00011011 033 1B ESC 59 00111011 o073 3B £ 91 01011011 133 5B [ 123 01111011 173 7B {
28 00011100 034 1C FS B0 00111100 074 3c < 92 01011100 134 s5C A 124 01111100 174 7C
29 00011101 035 iD GS 61 00111101 075 3D = a3 01011101 135 50 ] 125 01111101 175 7D
30 00011110 036 1E RS B2 00111110 076 3E = 94 01011110 136 5E = 126 01111110 176 7E =
31 00011111 037 iF us 63 00111111 77 3F ? a5 o1o11111 137 5F _ 127 1111111 177 7F DEL

FONTE: DOUGLAS (2016, n.p.)

Utilizando a tabela ASCII, é possivel realizar a traducdo de textos, nimeros e
outros caracteres em codigos binarios, representando a forma como os computadores

processam essas informacgdes, conforme demonstrado na figura 7.

Figura 8 - Demonstracdo de conversdo de texto em codigo binario

01101111
01101001
01010011
01101110

01101100
01110101
01100001
01101110

01101001
01111010
01101110
01100001

00100000
01111010
01110100

01000001
01101001
00100111

Texto Daniele de Fatima Fuganholi Abiuzzi Sant'/Anna
01000100 01100001 01101110 01101001 01100101 01101100
01100101 00100000 01100100 01100101 00100000 01000110
11100001 01110100 01101001 01101101 01100001 00100000
Binario 01000110 01110101 01100111 01100001 01101110 01101000

01100010
00100000
01000001

FONTE: Produzido pela autora

Analisando os dados contidos na figura 8, € possivel identificar que existem

diferenciacdes para caracteres maiusculas (D) e mindsculas (d), assim como um

25 Tradugéo: Padrédo de Codigo Americano de IntercAmbio de Informacéo
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cédigo binario especifico para o caractere “espago”, o “apostrofo” (‘) e as letras
acentuadas (4).

Atraveés da utilizacdo dos numeros binérios, os computadores entendem o que
desejamos que ele execute, pois, uma sequéncia de nimeros compostos de 0 e 1

podem representador diversas coisas, desde letras, nUmeros e até imagens.

3.3 Os Pilares do Pensamento Computacional

De uma forma abrangente, podemos compreender o0 Pensamento
Computacional como uma associacdo de habilidades que permitem realizar a
resolucéo de problemas, que podem ser observados tanto em problemas béasicos do
cotidiano quanto nos mais complexos.

O Pensamento Computacional € formado por 4 pilares, sendo eles a
Decomposicéao; Reconhecimento de Padrdes; Abstracdo; Algoritmos. Esta forma de
organizacao € apresentada no artigo Computational Thinking da autora Jeanette Wing
(2006) e corroborado pelo Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao
(RAABE et al.,, 2018), no qual propdéem que cada pilar pode ser utilizado
individualmente, ou associado com os demais pilares, de forma que possa garantir a
resolucdo de um problema.

Aproximando estas teorias e referenciais com as praticas pedagogicas,
exercitada pelas acfes docentes no contexto da Educacao Basica, nos propomos a
exemplificar como estes pilares do pensamento computacional pode ser abordado
junto aos estudantes de forma plugada e desplugada.

O primeiro pilar apresentado, a Decomposicao, é definido por Borges (2021, p.
34) como a “[...] particdo do problema em casos menores e de mais facilidade de
solugcao”. Esta forma de pensamento nos direciona a resolugdo de problemas dos
mais variados tipos, sejam matematicos, no desenvolvimento de sistemas
computacionais ou de situacGes do cotidiano?®, no qual a acdo de fracionar o
problema geral em pequenas por¢des, ou subproblemas, pode facilitar sua resolucéo.

O segundo pilar, o Reconhecimento de Padrbes, trabalha a identificacdo de
caracteristicas comuns entre os problemas e suas solugées” (RAABE et at., 2018, p.
19). No ensino da matematica, ao abordar a escrita numérica, o professor pode se

deparar com alunos que apresentam dificuldades em escrever certos numerais, sendo

26 Aquilo que é habitual ao ser humano, ou seja, esta presente na vivéncia do dia a dia. Esse sera do
Nosso maior interesse junto as criangas!
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levados a fazer sua escrita da forma que se |€. Por exemplo, ao ditar para o estudante
o numeral “2099” ele pode, em determinadas fases de aprendizado, realizar a escrita
equivocada de “2000909”. Neste caso, partindo de sua experiéncia, o professor pode
buscar a associacado deste numeral com outro que o estudante tenha mais contato,
como o numeral “2022”, que € descrito no cabegalho no dia (na data, formada pelo
dia, més e ano), levando o estudante a refletir sobre o padrao de escrita de ambos os
numerais e, assim, identificando a sua forma correta.

Outro exemplo de pratica comum na Educacdo Basica, pode-se apresentar o
trabalho de reciclagem de materiais, no qual entre os estudantes sédo orientados a
reconhecer as caracteristicas de cada elemento e, atraves delas, apontar qual o local
correto para seu descarte, trabalhando de forma indireta a questao de reconhecimento
destes padrdes.

O terceiro pilar do pensamento computacional, a Abstracdo, é definida por
Borges (2021, p. 33) como [...] a filtragem e classificacdo dos dados ou formas de
organizar as informagdes em estruturas que auxiliem na resolugao de problemas”. No
campo da Educacdo Basica, o termo abstrato é apresentado como 0 oposto aos
materiais manipulaveis (anteriormente conhecidos como objetos manipulaveis), sendo
compreendido como aquilo que ndo podemos tocar ou que € formado somente em
nossa mente, mesmo quando nosso objeto de estudo estejam associados a

elementos do mundo fisico.

Os processos de abstragéo, sob este aspecto, séo praticas comuns em todas
as areas de ensino. Nao teria sentido qualquer aprofundamento, em qualquer
disciplina, mesmo da Educacé@o Bésica, sem a insercdo do pensamento
abstrato, no processo de constituicdo de conceitos. Tais elementos abstratos,
que ndo fazem parte da nossa realidade imediatamente acessivel por meio
dos sentidos, sdo significativos ndo apenas para o entendimento dessa
mesma realidade, mas, também, para nado limitarmos o conhecimento que
gualquer individuo é capaz de alcancar.

Assim, o elemento ‘abstracdo’ deve ser concebido como natural nos
processos de ensino, pois seria impossivel avancar em termos de
conhecimento, especialmente matematico, em qualquer nivel de
escolaridade, sem adentrarmos no mundo da abstracdo. (SOARES, 2015, p.
100-101).

Para muitos professores, a ideia de abstracdo esta dissociada da manipulagéo
concreta dos objetos, ndo entendem que “[...] partindo da manipulacado de objetos
concretos, a criangca naturalmente desenvolveria o raciocinio abstrato. Fato que

colaborou para o surgimento de expressdes do tipo, “primeiro trabalha-se o conceito
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no concreto para depois trabalha-lo no abstrato [...]. (SOARES; REGO, 2016, p. 3).
Porém, acreditamos que ambos 0s conceitos sdo intrinsecamente associados e que
a relacao entre o concreto e o abstrato depende da relacdo que o individuo fazer, a

partir de sua vivéncia com o objeto em questao.

O processo de abstracao é relativo, pois, depende de varios aspectos. Um
deles, é que a abstracdo de um objeto ndo esta relacionada apenas a sua
complexidade, mas depende da estrutura cognitiva de quem o explora. Outro
elemento importante é a natureza de suas representacées. Se um objeto
matematico possui representacdes com repercussao no mundo fisico ele tera
um nivel de abstracdo menor que um objeto que s6 possui representacdo no
campo da simbolizagdo. Além disso, deve-se observar o lugar desse mesmo
objeto na rede intradisciplinar, ou seja, como ele se relaciona com os demais
objetos mateméticos. Numa primeira instancia, quanto mais significados o
objeto possuir, maior sera o seu nivel de abstragéo. (SOARES; REGO, 20186,

p. 9)

O quarto pilar, os Algoritmos, € definido como [...] um plano, uma estratégia ou
um conjunto de instrucdes claras e necessarias para a solugcéo de um problema. Em
um algoritmo, as instru¢cdes sdo descritas e ordenadas para que 0 objetivo seja
atingido [...] (RAABE et al., 2018, p. 19). No campo das tecnologias, a criacdo de um
algoritmo representa um processo de desenvolvimento de uma aplicacéo, software ou
uma linha de codigo para solucionar um dado problema, no qual o computador,
através de seus compiladores, ira compreender aquela instrucdo e executar
exatamente os comandos fornecidos pelo desenvolvedor. Neste caso, apds a
verificacdo dos resultados das execucdes o desenvolvedor pode analisar e comparar
os dados e, caso necessario, alterar ou corrigir seu algoritmo.

Na Educacdo Basica, o conceito de algoritmo pode ser abordado pelos
professores em processos mais simples, como em atividades no qual os estudantes
sdo conduzidos a realizar determinadas atividades seguindo passos pré-
determinados que, se seguidos de forma correta, atingirdo resultados similares. Como
exemplo desta prética, pode-se apresentar as atividades com receitas, realizadas com
estudantes desde o ensino infantil, de forma que eles séo orientados a misturar os
ingredientes em quantidades estabelecidas, seguindo determinadas ordens na
mistura destes ingredientes e considerando os tempos de preparo, descanso e, as
vezes, cozimento, resultando no produto com as qualidade e caracteristicas
esperadas.

Outra forma de abordagem do conceito de algoritmos se refere ao processo de

detalhamento e escrita de um passo a passo a ser seguido por outro individuo. Uma
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atividade frequentemente apresentada por professores dos anos iniciais do ensino
fundamental compreende a localizagdo do individuo em relagdo a um ou mais pontos
de referéncia. Nestas atividades, o professor pode solicitar aos estudantes que
descreva, com rigueza de detalhes, o caminho que percorre para sair de sua
residéncia e se deslocar até a escola, devendo buscar em sua memoéria seus pontos
de referéncia e fazer a descricdo, oral ou escrita, de sua geolocalizacdo e as
orientacdes que devem ser seguidas (para a direita, para a esquerda, em frente, para
trds) e da distancia (em metros, quadras ou quarteires), compreendendo que
qualquer outro individuo que partir de seu ponto de referéncia e seguir suas

orientacfes detalhadas chegara no locar de destino.

3.4 Logica da Programacéo e do Pensamento Computacional para criancas

Sempre pareceu algo muito complexo ao mencionar, ou ainda explicar, 0os
conceitos do Pensamento Computacional e das linguagens de programacao para
criangas, partindo da premissa que estes seriam conhecimentos que, aparentemente,
estaria delimitado a um publico de individuos com determinados conhecimentos
especificos.

De acordo com Sant’/Anna e Sant’/Anna (2019), diversos paises ja adotaram o
ensino de programacao em seus curriculos escolares, como a Finlandia, Estonia e
Reino Unido. No Brasil, nas ultimas décadas, algumas escolas comecaram a idealizar
esse método de ensino com programas denominados como “Alfabetizacéo
Computacional’.

Wang e Prado (2015, p. 571) “definem o termo Alfabetizacdo Computacional, o
gual corresponde a classificacdo do primeiro estagio de aprendizagem de habilidades
e conhecimentos sobre os elementos da tecnologia de informacédo e comunicacao
(TIC)” e indicam que “possui uma natureza dinamica, registrando evoluc¢do ao longo
do tempo, e uma necessidade inerente de se atualizar constantemente, buscando
acompanhar a curva evolutiva da tecnologia de informacéo e comunicacgéo.”

O Pensamento Computacional, segundo International Society for Technology
in Education (ISTE) e Computer Science Teachers Association (CSTA), pode ser
compreendido como uma maneira de resolver problemas a partir de processos metais
e recursos que utilizam habilidades como organizacao e andlise de dados, construcao
de algoritmos, abstracéo, criacdo de modelos, simulacdo, automatizacao de solugbes

e paralelizacéo.
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De acordo com Araujo et al. (2015):

Pensamento Computacional é uma abordagem focada na resolucéo de
problemas explorando processos cognitivos, técnicas e ferramentas comuns
na Ciéncia da Computagdo. Embora o termo faca uma alusdo direta a
Computacéo, nem todos 0s processos e técnicas associados sao exclusivos
da Computacdo. Mesmo assim, eles foram incorporados e sdo amplamente
explorados no contexto de buscar solu¢cdes mais eficientes para resolver
problemas ou atividades complexas (ARAUJO et al., 2015, p. 1456).

A utilizacdo do Pensamento Computacional mostra que as criangas podem
obter muitos beneficios ao aprender logica de programacdo, pois, ao aprender a
escrever programas expandem seu poder cognitivo, melhoram sua capacidade de
organizacao de ideias e criam estratégias baseados na logica, elementos que seréo
Uteis em diversas areas de sua vida.

Segundo Papert (1986, p. 35),

[...] a crianca, mesmo em idade pré-escolar, estd no controle a crianca
programa o computador. E ao ensinar o computador a "pensar"”, a crianga
embarca em uma exploracdo sobre a maneira como ela propria pensa.
Pensar sobre modos de pensar faz a crianca tornar-se um epistemologo, uma
experiéncia que poucos adultos tiveram.

Afirma, também, que os computadores [...] ndo apenas melhorariam a
aprendizagem escolar, mas apoiariam formas diferentes de pensar e aprenderf...].
(PAPERT, 2008, p. 156).

As praticas de ensino envolvendo o ensino de programacado ajudam [...] a
desenvolver habilidades para auxiliar na resolucédo de problemas, ser um elemento
ativo na construcdo do conhecimento e entender o contexto tecnolégico em que
vivemos. (ZANETTI; BORGES; RICARTE, 2016, p. 21).

A programacdo é baseada em algoritmo, que pode ser associado por muitos
professores, de maneira introdutdria, como uma receita, no qual o individuo deve
seguir um passo a passo de forma sequencial e ordenada, que resulte no que se
imaginou criar. No caso de algo dar errado, ou apresente resultados divergentes ao
esperado, o processo podera ser revisado e alterado. Segundo Teixeira (2019, p. 9)
“algoritmo € o0 nome dado a sequéncia de acdes indicando exatamente o que o

computador deve fazer para realizar uma tarefa ou resolver um problema”.
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A aplicacao de algoritmos no nosso dia a dia € frequente, criamos rotinas para
resolver problemas e facilitar a vida das pessoas. Um exemplo de algoritmos que
utilizamos no dia a dia € o caminho da casa até o trabalho. Seguimos uma determina
trajetdria, que resulta na chegada ao lugar esperado, seja por algum tipo de veiculo
ou até mesmo caminhando.

Vicari et al. (2018, p. 36) mostra

Um exemplo de algoritmo classico foi apresentado por Daniel Hillis (2014),
em seu livro The Pattern on the Stone ("O Padrdo Gravado na Pedra").
"Quando eu era estudante de graduacéo [...] um dos meus colegas de quarto
tinha varias duzias de pares de meias, cada par de uma cor ou modelo
ligeiramente diferentes. Como ele costumava adiar a lavagem até que
nenhuma meia estivesse limpa, toda vez que ele as lavava enfrentava uma
tarefa nada desprezivel de combina-las novamente em seus devidos pares.
Eis como meu colega fazia isso:

* Primeiro, ele puxava uma meia qualquer da pilha de meias lavadas,

* depois, tirava outra aleatoriamente, para ver se combinavam.

» Se nao combinavam, ele coloca a segunda meia de volta e puxava outra,
aleatoriamente.

* Ele continuava esse processo até que encontrasse um par que combinasse.
* Depois ele prosseguia, até que todos os pares estivessem formados. [...]
Um dia, ao trazer a cesta de roupa lavada de volta, ele anunciou "resolvi usar
um algoritmo melhor para combinar minhas meias", O que ele quis dizer era
que ia utilizar um procedimento de natureza fundamentalmente diferente.

* Ele tirou a primeira meia e colocou sobre a mesa.

* Tirou mais uma e comparou com a primeira meia;

* como nao combinavam, colocou ao lado da outra. [...] Utilizando esse
método ele conseguia combinar as meias em uma pequena fracdo do tempo
do que era necessério no método anterior."

As criancas, ao se apropriarem do conceito, aprendem a organizar seus
pensamentos e a pensar de forma estruturada, sdo capazes de criar comandos para
gue executem determinadas funcdes. Desse modo, o aluno é responsavel pelo seu
raciocinio légico, analitico e critico. Prensky (2012) afirma que nossos alunos séo de
uma geracao que melhor detém informacao e que tomam decisdes mais rapidamente,
sdo responsaveis por realizar atividades de multitarefa e processam informacdes em
paralelo; uma geracao que pensa graficamente ao invés de textualmente, assumem a
conectividade e estdo acostumadas a ver o mundo através dos jogos e da diversao.

Considerando que as disciplinas que envolvem algoritmos e linguagem de
programacao nao sdo exclusividade dos cursos de ensino superior, ao possibilitar a
interacdo dos alunos com esses recursos, podem contribuir para que desenvolvam

interesse pela informatica e ao mesmo tempo déo suporte ao aprendizado de maneira
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ludica. Dentre as diversas linguagens de programacdo utilizadas no Brasil,

destacamos as seguintes, descritas no quadro 6.

Quadro 6 - Linguagens de Programacéao
Linguagem de Programacdo introdutéria para criancas de 05 a 07 anos,
SCRATCH JR. | composta por blocos graficos que permite aos seus usuarios a criar suas proprias
histérias interativas e jogos.
Linguagem criada pelo para ensinar as criancas e jovens em idade escolar os
principios da programacdo de computadores. Permite a criacdo de jogos 2D,

SCRATCH . . : ~ : ) .
clipes musicais e animacgfes diversas, além do compartihamento de suas
criacOes através de sua plataforma on-line.
ALICE Tem como base a Iingl_Jagem Java e permitindo ao usuario a construcéo de jogos
mais complexos e do tipo 3D.
Baseada em JavaScript, essa linguagem permite que sejam criadas aplicacdes
BLOCKLY para execuc¢do na Web, também fazendo uso dos blocos de comandos, sem a

necessidade da escrita direta de comandos. Por ter seu cddigo fonte aberto, é
comum desenvolvedores criarem funcdes e blocos para ela.

E inspirada no Scratch, é livre e pode ter seu codigo fonte copiado por quem
desejar implementar novas funcionalidades e comandos. Ja trabalha com
SNAP! Orientacdo a Objetos, um modelo de programacdo mais atual, o que da ao
aprendiz um ganho maior quando decidir utilizar uma outra linguagem que
também faca uso desse modelo.

A linguagem mais difundida atualmente, utiliza-se do modelo Orientado a
JAVA Objetos, e pode ser utilizada para uma gama enorme de aplicacdes, desde
aplicativos comerciais até jogos on-line.

Linguagem para desenvolvimento de aplicacdes para o ambiente da Web, vem
JAVASCRIPT | também ganhando destaque junto aos dispositivos moveis principalmente por sua
simplicidade.

Linguagem que apresenta grande flexibilidade em trabalhar com a Web e
aplicacdes em ciéncia de dados, sendo também bastante simples de se aprender.
E considerada uma linguagem “cientifica”, sendo também a base para muitas
C outras linguagens existentes, € muito utilizada em dispositivos eletrénicos, como
microprocessadores e dispositivos 10T, Internet das Coisas.

Descendente da linguagem C, porém ja no modelo Orientado a Objetos, usada
C++ na criacdo de aplica¢cdes mais robustas como sistemas CRM e jogos que se
utilizam de funcdes em 3D.

Tem sintaxe facil e permite que suas aplica¢des utilizem menos codigo em seu
RUBY desenvolvimento. Também utilizada para aplica¢cdes mais voltadas ao ambiente
Web.

Uma linguagem de programacéo totalmente voltada para o desenvolvimento de
aplicacbes Web, suporta muito bem funcées que se utilizam de banco de dados.
FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

PYTHON

PHP

Conforme apresentado no quadro 6, algumas linguagens de programacao
possibilitam aos usuarios aplicacbes de nivel profissional, quanto suas
particularidades e aplicacdes, tornando seu aprendizado mais complexo, enquanto
outras tem finalidades e dificuldades de utilizacdo mais moderadas ou simples,
facilitando seu aprendizado e favorecendo sua aplicacdo no campo educacional.

Neste contexto, dentre as diversas possibilidades apresentadas, optou-se por
utilizar nesta pesquisa o Scratch Jr. mostrando-se uma ferramenta importante no

suporte ao ensino da programacao, principalmente aos usudrios iniciantes ou até
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mesmo criangas. Seu manuseio simples faz com que consigam criar seu primeiro
projeto em poucos minutos, isto porque ndo precisa dominar nenhum tipo de
linguagem de programacgdo. Ao invés disto, utiliza a metodologia conhecida como
programacao em blocos (“arrastar e soltar”), que ao arrastar blocos de cédigos
consegue criar 0 seu proprio projeto, tais como jogos, animacdes, historias animadas

€ outros.

3.5 Conhecendo o Scratch Jr.

A utilizacdo de ferramentas computacionais educacionais pode estimular o
interesse do aluno, ajudar a desenvolver o raciocinio l6gico para resolver problemas
mais complexos. Esses tipos de recursos tecnoldgicos levam os alunos a aprender
fazendo, superando desafios e ao mesmo tempo adquirem conhecimento, gerando

um processo natural de aprendizagem.

Y

Para Mattar (2013) os jogos estando vinculados a tecnologia ou ndo,
apresentam o mesmo objetivo, de promover o desafio, impulsionando para a
resolucao de situacdes problema que estimulam a pesquisa e descoberta.

Muitos jogos e programas foram desenvolvidos com o objetivo de propiciar a
aprendizagem de programacao as criancas e adolescentes. De acordo com Silveira
et al. (2018, p. 21),

Os jogos, como ferramentas de apoio ao ensino, estimulam o aprendizado
devido a fantasia e a curiosidade. Os jogos podem ser desenvolvidos de
maneira a proporcionar oportunidades de se aprender, de forma divertida,
ndo s6 conceitos e conteudos tradicionais, mas também de se desenvolver o
pensamento l6gico. O jogo tem estreita relacdo com a constru¢cdo do
conhecimento, possui efetiva influéncia como instrumento incentivador e
motivador no processo de aprendizagem.

Garofalo (2017, n.p.) afirma que

A linguagem de programacéo, ainda € vista por muitos como algo de outro
mundo. Por muito tempo, também foi assim para mim. Por isso, é importante
reforcar que isso ndo é verdade e todos podem programar. Introduzir a
programacé&o no curriculo é dar uma oportunidade de desvendar o que esta
por tras das demais tecnologias que utilizamos, além de contextualizar o

aprendizado adquirido.
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Podemos citar a primeira linguagem de programacao para criangas, chamada
“Logo”, criada por Seymour Papert?’. A proposta desta linguagem de programacéo é
auxiliar os alunos a construir, a estruturar e a reestruturar o pensamento. Através da
linguagem “Logo” as criancas aprendem técnicas e habilidades que auxiliam no
aprendizado e na resolucdo de problemas. Também, criam seus préprios projetos,
simulacfes, animacdes, apresentacdes, jogos graficos, textos e até mesmo noc¢des
de robdtica. Em relacédo da linguagem “Logo” e a aprendizagem, Papert (1986) afirma

que,

No ambiente Logo, a crianca, mesmo em idade pré-escolar, esta no controle
— a crianga programa o computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”,
a crianca embarca em uma exploracdo sobre a maneira como ela propria
pensa. O foco dos estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, 0
estudo dos processos de pensamento presentes no individuo desde a
infancia até a idade adulta. Pensar sobre modos de pensar faz a crianca
tornar-se um epistemoélogo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram
(PAPERT, 1986, p. 25).

Baseado no construtivismo de Piaget, Papert concebe o Construcionismo,
teoria que implica na maneira de ensinar, de forma a produzir o maximo de

aprendizagem, com o minimo de ensino. De acordo com Papert (2008),

O Construcionismo é uma filosofia de uma familia de filosofias educacionais
gue nega esta "verdade 6bvia". Ele ndo p6e em davida o valor da instrucéo
como tal, pois isso seria uma tolice: mesmo a afirmativa (endossada, quando
ndo originada, por Piaget) de que cada ato de ensino priva a crianga de uma
oportunidade para a descoberta, ndo € um imperativo categdrico contra
ensinar, mas um lembrete expresso em uma maneira paradoxal para manter
0 ensino sob controle. A atitude construcionista no ensino néo é, em absoluto,
dispenséavel por ser minimalista - a meta é ensinar de forma a produzir a maior
aprendizagem a partir do minimo de ensino. Evidentemente, ndo se pode
atingir isso apenas reduzindo a quantidade de ensino, enquanto se deixa todo
o0 resto inalterado. A outra mudanca principal e necesséria assemelha-se a
um provérbio africano: se um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe,
mas é melhor dar-lhe uma vara e ensina-lo a pescar. (PAPERT, 2008. p. 134).

Dessa forma, o objetivo do Construcionismo € alcancar meios aprendizagem
gue valorizem e potencializem a construcdo mental do sujeito, favorecendo sua

autonomia intelectual apoiada em suas proprias constru¢cdes no mundo.

27 Matematico, lecionou no Massachusetts Institute of Technology (MIT). Criou iniciativas que incluiram
as criangas no mundo digital, como a linguagem de programacdo LOGO e foi criador do termo
construtivismo.
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Sob esta Otica, Papert (2008) afirma que o aluno deve assumir um papel ativo
na construcdo de sua propria aprendizagem, ou seja, deve aprender com seus erros,
gue os leva a compreender por que errou e buscar uma nova solucao para tal
problema. A linguagem “Logo” busca resgatar o conhecimento através da interacao
dos alunos com os computadores, desenvolvendo sua inteligéncia de forma
espontanea, fornecendo oportunidades para as criangas desenvolverem o0 seu
potencial priorizando, assim, oportunidades necesséarias para que tenham um
aprendizado mais feliz e significativo, com a finalidade de seguir seus interesses,
explorar suas ideias, desenvolver sua criatividade e sua maneira de expressar.
Entretanto, ressaltamos a necessidade de um professor que acompanhe e apoie as
acdes nesse processo.

Seguindo a linha de pensamento pela qual o aluno € o construtor de seu
conhecimento, chegamos ao software?® livre Scratch. Segundo Scratch Brasil (2014):

O Scratch é um software que se utiliza de blocos légicos, e itens de som e
imagem, para vocé desenvolver suas proprias histérias interativas, jogos e
animacoes, além de compartilhar de maneira online suas criagdes. O Scratch
€ um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto
de Tecnologia de Massachusets), onde foi idealizado por Mitchel Resnick. Ele
foi projetado especialmente para idades entre 8 e 16 anos, mas é usado por
pessoas de todas as idades. O Scratch € usado em mais de 150 paises, esta
disponivel em mais de 40 idiomas, e € fornecido gratuitamente para os
principais sistemas operacionais (Windows, Linux e Mac). A capacidade de
escrever programas de computador € uma parte importante da alfabetizacéo
na sociedade de hoje. Quando as pessoas aprendem a programar usando o
Scratch, elas aprendem estratégias importantes para a resolucdo de
problemas, projetos de design e comunicacao de ideias.

O Scratch também é muito usado nas instituicdes escolares, de diversos
niveis (desde a escola priméaria a universidade), em variadas disciplinas
(como Matemaética, Biologia, Histéria, Idiomas, entre outros). O projeto
Scratch instaurado em 2003, recebeu o apoio da National Science
Foundation, assim como de outras instituicbes, como a Fundacédo Intel,
Microsoft, Fundag¢do LEGO, Fundacdo Code-to-Learn, Google, Dell, entre
outras.

Neste sentido, as competéncias gerais da BNCC (BRASIL, 2018) preveem que

os alunos, inclusive da Educacéo Infantil, devem aprender a:

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matemética e cientifica, para se expressar e partilhar

28 O Scratch Jr. é classificado como software de aplicagédo, pois exerce uma funcdo especifica e
apresenta uma interface amigavel ao usuario, que pode explorar e acessar todas sua funcionalidades
de forma facil e intuitiva.
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informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento matuo. (BRASIL, 2018, p. 9).

Mesmo inserido em escolas atreladas a um contexto de aprendizagem formal,
ao ofertar um aprendizado associado a utiliza¢cdo os meios tecnoldgicos digitais no dia
a dia das criancas, com a intencionalidade de que aprender de forma correta, pode-
se tornar o processo de ensino e aprendizado mais significativo. Pereira et al. (2012,
p. 3) apontam que “a utilizagdo de novas ferramentas geralmente, tende a fazer com
que as aulas se tornem mais atrativas e participativas”, dessa forma se torna uma
ferramenta de apoio as praticas pedagdgicas, estimulando a aprendizagem.

Partindo desse principio, o Scratch foi desenvolvido para ser uma plataforma
de computacdo criativa ou ambiente de aprendizagem de criacdo e expressao
pessoal, desenvolvido especialmente para criancas de 8 a 16 anos de idade, tendo
mais de 56 milhdes de projetos compartilhados on-line e sendo traduzida para mais
de 40 idiomas, incluindo o portugués do Brasil. O Scratch é um projeto criado no Media
Lab do Instituto de Tecnologia de Massachussetts (MIT), iniciado em 2003.

Em 2007 surgiu a plataforma Scratch?® que, segundo Bers e Resnick (2015), é
uma linguagem de programacao introdutoria, que encoraja a criatividade e a criacao
de projetos interativos. A plataforma oferece aos usuarios blocos de encaixe com
comandos pré-programados, que contribui para o aprendizado mais atrativo e
interessante, possibilitando, assim, que a seus usuarios aprendam a programar suas
préprias estorias, jogos e animacdes interativas e, posteriormente, a compartilhar suas
criacdes com outros membros da comunidade on-line.

A utilizacdo do Scratch na educacao é aplicavel em todas as disciplinas e nos
diversos niveis de ensino, sendo visto como uma estratégia inovadora para
professores compartilhar com seus alunos. Pereira, Medeiros e Menezes (2012, p.
03), apontam que “a utilizagdo de novas ferramentas, geralmente, tende a fazer com
gue as aulas tornem mais atrativas e participativas”. Sendo assim, o Scratch se torna

um objeto de aprendizado, ja que,

[...] um dos fatores importantes na utilizacédo de um objeto de aprendizagem
€ torné-lo uma ferramenta de apoio as praticas pedagoégicas, capaz de ajudar
o professor a reter a aten¢&o dos alunos e ao mesmo tempo torna-lo um meio
facilitador da aprendizagem, estimulando visualmente os alunos através das
animacodes, cores e movimentos. (SCOLARI; BERNARDI; CORDENONSI,
2007, p. 04).

29 Acessivel em: www.scratch.mit.edu
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Com a utilizacao desta plataforma, as criangas vao se tornando fluentes em
“novas” tecnologias, ou seja, sao capazes de produzir seus projetos e expressar suas
ideias. Esse processo também ocorre quando uma pessoa se torna fluente em uma
lingua estrangeira, significando que pode escrever ou contar fatos, vivéncias e
histérias. Isso acontece com as novas tecnologias, em que 0s usuarios, ao interagirem
e se familiarizarem com os recursos se tornam fluentes em tecnologias.

Visando a simplificacdo do processo de programacdo, o ambiente de
programacéo do Scratch é concebido por blocos de comandos, que ao se encaixarem
formam uma sequéncia légica para execucao de um determinado projeto, conforme

demonstrado na figura 9.

Fii ura 9 - Ambiente de Proi ramaiéo do Scratch
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FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Neste ambiente de programacdo encontramos a area de cédigo, composto
pelos blocos de comando, divididos nas categorias: movimento; aparéncia; som;
eventos; controles; sensores; operadores; variaveis; meus blocos. Na area de fantasia
€ possivel ao usuario personalizar 0s seus personagens/atores e, na area sons,
disponibiliza-se a opcéo de personalizar os audios que seréo inseridos nos projetos.

Ao abordar sobre a tematica do pensamento computacional ou da
programacdo, € comum encontrar educadores convictos que 0 acesso a esses
recursos esté atrelado a necessidade de conhecimentos especificos e, que esse tipo

de informacao é restrito a pessoas formadas na area de tecnologias ou aos jovens,
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conhecidos como nativos digitais que, segundo os estudos de Palfrey e Gasser (2001,
p. 13) sdo os individuos que possuem habilidades com as TDIC em varios contextos
como redes sociais, busca de informagdes, novas formas de comunicagéo, além de
variadas possibilidades de aprender. Franco (2013), explica que esses individuos se
identificam com o uso de computadores, games e videogames conectado ao
ciberespaco e séo capazes de realizar inimeras atividades ao mesmo tempo.

O Scratch, por sua vez, permite aos seus usuarios a aquisicdo de varios
conhecimentos tais como:

» Conhecimento matematico e computacional — ao criar projetos 0s usuarios
assimilam conceitos basicos da computagdo, conceitos matematicos como
coordenadas, variadveis e nimeros aleatérios.

* Processo de Criagdo — o usuario idealiza um projeto, cria um modelo desse
projeto, realiza testes, corrige erros quando eventualmente aparecem, pode
compartilhar seu projeto com mais usuarios, recebe comentarios de outros usuarios.
Esse processo permite que o usuario reflita sobre sua acdo e, em sequéncia, possa
realizar alteracdes no projeto, que por sua vez, podem ocorrer diversas vezes durante
0 processo de criacao, o que vai auxiliar na formacdo de cidaddos com pensamento
critico, na habilidade de comunicar-se, na capacidade de realizar andlise sistematica,
colaborar efetivamente e aprender de forma continua.

* Pensamento Computacional — permite ao usuario interagir com o
equipamento (computador ou smartphone) e criar algo a partir de seu uso.

O processo de criagdo no Scratch faz relacdo com o ciclo da aprendizagem ou
ciclo descricao-execucao-reflexdo-depuracao apresentado por Valente (2005) quando

afirma que:

Inicialmente, o computador era entendido como meio para representar o
conhecimento do aprendiz, explicitando o raciocinio usado na resolucéo de
problemas ou projetos. No entanto, fica patente que, além de representado,
o ‘raciocinio” pode ser também executado por intermédio da maquina,
oferecendo resultados que servirdo para melhorar esta representacdo e,
consequentemente, o conhecimento subjacente. Com isto, surgiu a ideia de
ciclo de a¢bes descricao-execucao-reflexdo-depuracao. (VALENTE, 2005, p.
6).

Além de ser uma ferramenta com grande potencial para o processo de ensino
e de aprendizagem, o Scratch também conta com inUmeros tutoriais disponiveis a

todos os usuarios em seu site e em suas redes sociais. Existem ainda, diversos
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projetos compartilhados, que podem ser utilizados para o aprendizado autbnomo ou
mesmo como inspira¢ao para outros usuarios, na criagao de novos projetos.

Com a intencdo de ensinar nocdes basicas de programacdo para crian¢as
menores de oito anos, em 2015, houve uma reorganizacdo da interface e da
linguagem de programacao do Scratch, tornando-o adequado as crian¢cas mais novas
e priorizando caracteristicas de seu nivel de desenvolvimento cognitivo, pessoal,
social e emocional; surgindo assim o Scratch Jr.

Para ter acesso a todas as funcionalidades do Scratch Jr., inicialmente, era
necessario a instalacdo do software em tablets, com as seguintes configuracdes
minimas exigidas: dispositivo de 7 polegadas ou mais; sistema operacional Android a
partir da versao 4.2 (Kit Kat) e para o sistema iOs. Durante o inicio da pandemia,
ocasionada pelo Covid-19, no ano de 2020, houve uma flexibilizacdo na instalacéo do
software Scratch Jr., que passou a permitir o acesso atraves de aparelhos
smartphones e em computadores pessoais.

Essa nova concepcao foi resultante de uma parceria entre o grupo Tecnologias
do Desenvolvimento da Universidade de Tufts, o grupo Lifelong Kindergarten do MIT
Media Lab e a Playful Invention Company. A Two Sigma liderou a implementacéo da
versdo Android do Scratch Jr., enquanto seus graficos e suas ilustracbes foram
criados pela HvingtQuatre Company e pela Sarah Thomson.

O Scratch Jr. tem sua linguagem de programacdo baseada em blocos
comandos visuais destinado a criancas nao letradas, possuindo uma interface mais

simples, como mostra a figura 10.
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Figura 10 - Interface do Scratch Jr.
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FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

A interface simples do Scratch Jr. permite que os projetos sejam desenvolvidos
sem a necessidade de memorizacdo de linguagens e codigos de programacao
elaborados. Foi criado para que funcione de forma simples, descomplicada e intuitiva
e ainda, ndo necessitando que seus usuarios sejam letrados para seu manuseio.
Pode-se notar que o software apresenta blocos representados por cores diferentes e
cada cor esta relacionada com uma determinada funcionalidade, como: inicio,
movimento, aparéncia, som, controle e finalizacdo. Dessa forma as criancas
aprendem conceitos de programacao através das representacdes das cores de cada
bloco.

Este novo software foi desenvolvido com o objetivo de estimular habilidades
sociais e cognitivas, além de trabalhar disciplinas como a matematica, ciéncias, artes
e tecnologia. Nos estudos iniciais desta pesquisa foi possivel analisar que as criancas
ao utilizar o Scratch Jr. para programar, adquirem a habilidade de aprender, criar e se
expressar através dos meios tecnoldgicos, ndo se restringindo a simples utilizacao,
como forma de entretenimento. Nesse processo, as criancas aprendem a resolver
problemas, desenham projetos, e desenvolvem competéncias importantes para seu
futuro. Com o Scratch Jr., as criancas ndo apenas aprendem a programar, mas estao
programando para aprender.

A vista disso, para entender melhor o processo de aprendizagem na Educac&o

Infantil, Resnick (2020, p.10) se fundamenta na espiral da aprendizagem na qual
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prioriza o uso de atividades e brincadeiras tipicas para a faixa etaria com a finalidade

de desenvolver o pensamento criativo, conforme apresentado na figura 11.

Figura 11 — Espiral da Aprendizagem
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FONTE: Resnick, 2020, p.11

A medida que as criancas do jardim de infancia percorrem a espiral, elas
desenvolvem e refinam suas habilidades como pensadoras criativas,
aprendem a desenvolver as préprias ideias, testa-las, experimentar
alternativas, obter as opiniGes de outras pessoas e criar ideias baseadas em
suas experiéncias.

E ainda, exemplifica:

Imagine um grupo de criancas brincando no chdo com varios blocos de
madeira. Duas delas comegam a construir um castelo, inspiradas na histéria
do conto de fadas lida pela professora. Elas constroem a base do castelo e,
depois, passam a construir uma torre de observacdo em cima. Continuam
colocando mais blocos e, assim, a torre fica cada vez mais alta. Por fim, a
torre se inclina e cai no ch@o. As criancas comegcam a construir de novo,
tentando deixar a torre mais estavel. Enquanto isso, outra crianga comecga a
contar uma histéria sobre a familia que vive dentro do castelo. Seus amigos
colaboram com a hist6ria, trazendo um novo personagem. As duas criancas
vao e vem, incrementando continuamente a histéria. A medida que o castelo

cresce, a histéria aumenta. (RESNICK, 2020, p. 9).

Sendo assim, as criangas enquanto brincam, aprendem muitas coisas e através
da espiral da aprendizagem podem imaginar certa situacdo, criar o que imaginou,
brincar com a sua criacdo, compartilhar com seus pares, refletir e imaginar sobre
mudancas e melhorias, criar novamente com as novas mudancas e por fim

compartilhar novamente com o0s demais sujeitos. Dessa forma as criangas
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desenvolvem o processo criativo e comecam a se desenvolver como pensadoras
criativas. Segundo Resnick (2020) o processo criativo através da espiral da

aprendizagem envolve:

sImaginar: em nosso exemplo, as criangas comeg¢am a imaginar um castelo
de fantasia e a familia que vive nele.

Criar: imaginar ndo é suficiente. As criangas transformam as ideias em
acoes, criando um castelo, uma torre ou uma histéria.

*Brincar: as criancas estdo sempre interagindo e fazendo experiéncias com
suas criacbes, tentando construir uma torre mais alta ou trazendo novas
possibilidades para a historia.

*Compartilhar: um grupo de criangas colabora na construcdo do castelo,
outro grupo ajuda na criagao da histéria e os dois grupos compartilham ideias
entre si. Cada novo acréscimo ao castelo inspira uma nova historia e vice-
versa.

*Refletir: quando a torre cai, a professora se aproxima e incentiva as criancas
a refletirem sobre porque ela caiu. Como elas poderiam criar uma torre mais
estavel? A professora mostra imagens de edificios, e as criangas percebem
gue a parte inferior deles é mais ampla do que os topos. Elas decidem
reconstruir a torre com uma base maior do que a anterior.

sImaginar: com base nas experiéncias que passam pela espiral, as crian¢as
imaginam novas ideias e novas orienta¢des. (RESNICK, 2020, p. 11).

Portanto, podemos considerar que o recurso tecnologico digital Scratch Jr.
apresenta um ambiente ludico e de facil compreenséao da linguagem de programacao,
gue propicia aos seus usuarios a aprendizagem criativa através da espiral da
aprendizagem. Visto que, o Scratch Jr. permite que as criancas imaginem, criem,
brinquem, compartilhem, reflitam e voltem a imaginar novas praticas aos seus
projetos. Dessa maneira, com 0 apoio desse recurso as criangas aprendem a pensar

e a trabalhar de forma criativa, sistematica e colaborativa.

3.6 Instalacao e funcionalidades do Scratch Jr.

O Scratch Jr. € um recurso gratuito e pode ser instado em diversos dispositivos,
tanto smartphones e tablets quanto para computadores. Estdo diponivéis para seu
download através da cf®°. Google Play, cfl. Apple Store e no cf®?. site. Apés a
instalacdo aparecera o icone do Scratch Jr. Na tela do suporte onde foi instalado,

como mostra a figura 12.

30 [https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android]
31 [https://apps.apple.com/us/app/scratchijr/id895485086?Is=1]
32 [https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/]
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Figura 12 — icone do Scratch Jr.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Ao iniciar a utilizacdo do Scratch Jr. aparecera em sua tela principal 3 opcoes

de acesso, como podemos visualizar na figura 13.

Figura 13 — Tela principal do Scratch Jr.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Podemos notar que nesta tela esta presente 3 icones, sendo o primeiro
representado por um desenho de “casa” que direciona o usuario a pagina inicial do
software, o segundo através da imagem de “interrogagao” que direciona a pagina de
ajuda aos usuarios e por fim a “engrenagem” que serve para configurar o idioma do
software. O usudrio ao ser direcionado para a pagina inicial podera criar um novo
projeto ou ainda abrir um existente podendo fazer alteracdes. A area de projetos do
Scratch Jr. apresenta varias sessfes como podemos notar na figura 14 e para isso foi

realizada uma analise de suas funcionalidades.
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Figura 14 — Area de Projetos do Scratch Jr.
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FONTE: http://scratchjr.org/learn/interface

O Guia da Interface do Scratch Jr. apresenta as informagfes sobre as
funcionalidades encontradas em sua area de projetos, conforme apresentado no

guadro 7.



Quadro 7 - Guia da Interface Scratch Jr.
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Referéncias Acdes Descricéo
1 Salvar Salvar o projeto atual e retornar a pagina inicial
5 Palco E onde a~agéo acoptece. Os personagens e cenario principal
aparecerdo nessa area.
3 Modo de~ Coloca o palco em tela cheia.
Apresentacéao
4 Grade Mostra a grade em coordenadas.
5 Mudar Fundo | Selecionar ou criar uma imagem de fundo para o palco.
Adicionar .
6 Escrever titulos e legendas para o palco.
Texto
L Reajusta todos os personagens para a posi¢do inicial no
7 Reinicializar os palco. (Arraste 0s personagens para ajustar novas posicdes
personagens | . . ..
iniciais).
8 Bandeira Verde Inicia Eodp§ os caédigos de programa}ugéo que comegam com o
bloco “Iniciar com a Bandeira Verde".
Selecionar entre as paginas no seu projeto — ou tocar no
simbolo de adigdo para adicionar uma nova pagina. Cada
9 Paginas pagina tem seu préprio conjunto de personagens e plano de
fundo. Para excluir uma pégina, pressione e segure-a. Para
reordenar as paginas, arraste-as para novas posicoes.
10 Informacdes Alterar o titulo do projeto, verificar quando o projeto foi criado
do Projeto e compartilhar o projeto (se suportado pelo seu dispositivo).
f Se vocé errar, toque “Desfazer” e volte no tempo, revertendo
11 Desfazer e a (Ultima acdo. Toque em Refazer para reverter o Ultimo
Refazer « ”
Desfazer”.
Junta os blocos para fazer um script de programacéo, dizendo
ao personagem o que fazer. Toque em qualquer lugar em um
12 Progra_mando script para executa-lo. Para excluir um bloco ou script, arraste-
Script®? o para fora da &rea de programacao. Para copiar um bloco ou
script de um personagem para outro, arraste-o para a
miniatura do personagem.
13 Area de Aqui é onde se conecta os blocos de programacéao para criar
Programacdo | scripts que dizem ao personagem o que fazer.
14 Painel de Este é o menu dos blocos de programagéo. Arraste os blocos
Blocos para a area de programacao, para montar seu cédigo.
Aqui é onde vocé pode selecionar uma categoria de blocos de
15 Categorias de | programac¢do: Blocos de Gatilho (amarelos), Movimento
Blocos (Azul), Visual (Roxo), Sons (Verde), Controle (Laranja) e
Blocos de Encerramento (Vermelho).
Selecione entre 0s personagens no seu projeto — ou toque
no sinal de adicdo para adicionar um novo. Uma vez que um
personagem é selecionado, vocé pode editar os scripts dele.
16 Personagens | Toque no seu nome para renomea-lo ou toque no pincel para
alterar sua imagem. Para excluir um personagem, pressione
e segure-0. Para copiar um personagem para uma outra
pagina, arraste-o para a miniatura da pagina.

FONTE: http://scratchjr.org/learn/interface

Conforme apresentado anteriormente, a légica de programacéao desse software

€ caracterizada pelo uso de blocos de encaixe sequenciados, representando as

interacdes e movimentos que o usuario pretende dar aos seus projetos. Esses blocos

3 E um texto com uma série de instrucbes escritas para serem seguidas, ou por pessoas, oOu
executadas por um programa de computador.
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podem ser comparados a pecas de quebra-cabecas e sao classificados por cores,
conforme suas respectivas funcdes. Pode-se notar, que existem seis tipos de
categorias de blocos de programacéao e que cada categoria foi representada por uma
cor diferente: Eventos/Inicio (Amarelo); Movimento (Azul); Aparéncia (Roxo); Sons
(Verde); Controle (Laranja); Finalizacdo (Vermelho), conforme demonstrado na figura

14 e no quadro 8.

Quadro 8 - Descricao dos Blocos de Comando

Catgl%%r(;i de Blocos Descricdo por Categoria
|A-J Podem colocar o inicio de um
script para que esse script seja
executado quando um
Amarelo 557 determinado evento acontecer.
Blocos de 7N |I'3_o_r_ exemplo qugndo 0 ‘tl)loco
Evento/Inicio o iniciar na pqndelra verde_ for
i colocado no inicio de um script, o
A script sera executado sempre que
:‘ a bandeira verde no canto
== superior direito da tela for tocada.
AU o 12
L ] 1
\ 2 ,\ 3 \
] ,J.,.I.,l’ | - Fazem os personagens se
Azul = moverem para cima, para palxo,
Blocos de , 7 para a esqqerda e para a direita.
Movimento Wl B 9L Eles também podem fazer os
S - personagens voltarem ao lugar de
A - ' inicio, girar e pular.
]I
N -
1 Mudam a aparéncia  dos
— personagens. Este conjunto inclui
Roxo Mk m blocos que alteram o tamanho do
Blocos de o B personagem, e um baldo de fala
Aparéncia v e com texto definido pelo usuério, e
mostra ou esconde o}
oL personagem.
; 'I_J"'
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y = Reproduzem um som na

pop biblioteca do Scratch Jr. As
criancas também podem gravar
um som e salva-lo em um novo
bloco de som.

Verde
Blocos de Som

Ao contrario dos blocos de
movimento ou aparéncia, que
& % l mudam visivelmente 0s
‘ personagens no palco, os blocos
I AN Rl de fluxo de controle mudam a

Laranja O O natureza do programa de um
Blocos de Controle : personagem. Por exemplo, uma
[ ( e ‘\ sequéncia de blocos pode ficar

J ] | T ) dentro de um bloco "repetir" e, em

) seguida, o usuario pode alterar o
namero de neste bloco para
determinar quantas vezes o script
fornecido seré executado.

Podem ser colocados no final do

Vermelho ;

programa e determinar se algo
Blocos de
ST acontece quando 0 programa
Finalizacéo

termina de ser executado.

FONTE: http://scratchjr.org/learn/blocks

Para a execucao de um projeto € necessario que o usuario realize combinacfes
e ligacdes de blocos de comando, sendo que cada bloco exerce uma determinada
funcdo/comando que serdo atribuidos aos personagens ou objetos que exercerdo a
acao. Ou seja, para se programar com o Scratch Jr. deve-se seguir uma sequéncia
I6gica, necessitando aplicar os comandos com o0s blocos inicio, na sequéncia com
blocos de movimento, aparéncia, som, controle e, sempre terminar com bloco de
finalizacdo. Os usuarios, ao se apropriarem do conceito do pensamento
computacional, conseguem de forma ludica realizar seus projetos, criando suas

animacoes, historias e jogos interativos. Segundo Nogueira (2019),

As criangas podem criar suas proprias histérias e jogos interativos,
encaixando os blocos de programac¢do para que 0s atores (personagens)
andem, saltem, dancem e realizem vérias atividades em conjunto. Os
personagens podem ser customizados no editor de pintura, sons e textos
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poderéo ser inseridos nas historias para aumentar a criatividade e até mesmo
fotos podem ser incluidas nos jogos. (NOGUEIRA, 2019, p. 8).

Na sequéncia, o guia de editor de pintura possibilita aos seus usuarios a
personalizacdo de seus cenarios e personagens, através de um editor de imagem,

conforme apresentado na figura 15.

Figura 15 - Guia do Editor de Pintura
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FONTE: https://www.scratchjr.org/learn/paint

A interface € bem simples e de facil manuseio, permitindo aos usuarios criarem
desenhos simples e editar suas imagens, apenas com o toque na tela do dispositivo.
Permite, ainda, mudar as cores, inserir formas, utilizar fotos para a personalizacéo da

arte, recortar, colar, refazer e desfazer as acdes, conforme apresentado no quadro 9.



Quadro 9 - Guia do Editor de Pintura Scratch Jr.
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Referéncias Acbes Descricéo
1 Desfazer Reverte a mais recente modificacio.
2 Refazer Reverte o Desfazer mais recente.
3 Forma E,scolher_ uma forma para desenhar: linha,
circulo/elipse, retangulo ou tridngulo.
4 Nome do Editar o nome do personagem.
Personagem
Depois de selecionar a ferramenta “Recortar”, pode
Objetivo geral Cortar tocar em um personagem ou forma para remové-lo da
tela.
6 Duplicar Ap6s selecionar a ferramenta “Du_plicar”, poge_ tocar em
um personagem ou forma para criar uma cépia.
. ApOs selecionar a ferramenta de rotacionar, pode girar
7 Rotacionar
um personagem ou forma ao redor de seu centro.
Apos selecionar a ferramenta de arrastar, pode arrastar
8 Arrastar um personagem ou,forma natela. Ao tocar numa forma,
podera entdo altera-la arrastando para os pontos que
aparecem.
9 Salvar Salva as mudancas e sai do Editor de Pintura.
Apo6s selecionar a ferramenta Preenchimento, pode
10 Preencher tocar qualquer secdo de um personagem ou forma e
preenché-la com a cor selecionada.
Apo6s selecionar a ferramenta de Camera, pode tocar
A em qualquer secdo de um personagem ou forma e
11 Camera x x A
entdo tocar no botdo de cémera para preencher a
secdo com uma nova foto foi tirada.
12 Cor Selecione uma nova cor para desenhar ou preencher
formas.
13 Largura da Linha Mudar a largura das linhas nas formas que esta sendo
desenhado.

FONTE: http://scratchjr.org/learn/paint

Retomando o pensamento, quando as criancas programam por meio do

software Scratch Jr., além de desenvolver o pensamento computacional, elas

aprendem a criar e a expressar-se com a utilizacado dos recursos tecnologicos e néo

apenas interagir com ele, contemplando as aprendizagens e habilidades de

desenvolvimento previstas para a Educacdo Infantil. Conforme norteia a BNCC

(BRASIL, 2018, p. 40), durante o processo educacional deve-se levar “[...] em conta
como 0s eixos estruturantes as interacdes e a brincadeira, assegurando-lhes os
direitos de conviver, brincar, participar, explorar, expressar-se e conhecer-se” e ainda

deve-se considerar que a organizacdo curricular da Educacdo Infantil esteja

estruturada em cinco Campos de Experiéncias: O eu, o outro e o n@s; Corpo, gestos

e movimentos; Tracos, sons, cores e formas; Escuta, fala, pensamento e imaginacéao,

Espacos, tempos, quantidades, relacfes e transformacoes.
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4 PERCURSO METODOLOGICO: CONSTRUINDO TRILHAS DE APRENDIZAGEM

Apresentamos na secdo anterior 0s conceitos que acercam ao numero binario
para compreender como 0s computadores realizam suas operacdes, e, ainda,
abordou-se sobre os conceitos e finalizamos com a apresentacéo o software Scratch
Jr. e sua utilizacdo na Educacao Infantil.

O presente secdo tem o objetivo de apresentar as etapas necessarias para a
realizacdo da pesquisa, detalhando a abordagem de pesquisa empreendida;
caracterizacdo da instituicdo escolar e dos participantes; demonstrando as técnicas

utilizadas para se chegar ao objetivo proposto.

4.1 A pesquisa

A questdo central da pesquisa foi: “Pode a aplicagdo do pensamento
computacional, por meio de a¢des ludicas e com a utilizacdo de software Scratch Jr.,
favorecer o processo de aprendizagem e ensino, principalmente, o desenvolvimento
da criatividade e autonomia da crianca de Educacéo Infantil?”.

Partindo desta inquietude, a presente pesquisa visa objetivo geral dessa
pesquisa se configurou em implementar praticas educativas, participativas e criativas
na Educacao Infantil orientadas por uma investigacao ativa sobre o potencial da
linguagem de programacdao para a interacdo das criancas com o recurso tecnologico

Para a concretizacdo do objetivo geral houve a necessidade de elencar os
seguintes objetivos especificos:

. Observar o desenvolvimento individual e coletivo dos alunos
participantes através acdes ludicas que favorecam a formacdo do pensamento
computacional;

. Analisar os atributos dos objetos envolvidos a seres utilizados pelas
criancas no uso Scratch Jr. como instrumento potencializador da criatividade, na
formulacao e resolucao de problemas;

. Identificar, registrar e analisar como as criancas respondem a utilizacao
de software Scratch Jr. e como utilizam a criatividade e autonomia para resolver
problemas desencadeados pelo programa (criacdo de estérias, montagens de

sequéncias, entre outras);
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. Construir um manual com propostas de atividades Iudicas e
educacionais Plugadas e Desplugadas com base no pensamento computacional, para
as criancas da Educacao Infantil e, também, sugestdo de sites e softwares com a
mesma proposta.Elaborar material para orientac6es pedagogicas para a construcado
de jogos manipulaveis com base no pensamento computacional e na linguagem de
programacdo para criancas da Educacao Infantil, de acesso ilimitado no site do
Programa de Mestrado Profissional em Docéncia para a Educacao Basica - Faculdade
de Ciéncias — UNESP/Bauru, para alunos, professores e demais interessados.

Os procedimentos metodologicos empregados nesta pesquisa aplicam-se as
abordagens gqualitativas e estudo de campo, que procurou compreender o Ensino de
Pensamento Computacional para criancas da Educacéo Infantil através de atividades
plugadas e desplugadas.

Segundo Minayo (2005) a pesquisa qualitativa tem o objetivo por compreender
as relacdes, as visdes e 0s julgamentos dos de seus sujeitos sobre a intervencao na
gual participam, entendendo que suas vivéncias e rea¢des fazem parte da construcao
da intervencéao e de seus resultados.

Para Ludke e André (1986) a analise dos dados qualitativos significa trabalhar
todos os materiais obtidos durante a realizacao da pesquisa e essa analise implica em
dois momentos, no primeiro dividir e relacionar os dados para identificar padrbes e
tendéncias relevantes; no segundo momento busca-se reavaliar esses resultados
para que a analise se torne sistematizada e formalizada. Afirmam também, que o
pesquisador desenvolve o método da sua investigacdo passando por trés etapas,
guais sejam: exploracéo, decisédo e descoberta.

A primeira etapa abrange a delimitacdo dos problemas, escolha do local de
estudo e o contato com o estabelecimento. A Segunda etapa consiste numa buscar
sistematizada dos dados que o pesquisador selecionou como importante para
compreender e analisar os documentos de estudo. A terceira etapa envolve encontrar
0s principios e situar as descobertas, dessa forma ocorre uma estruturacdo entre o
gue foi interpretado e compreendido.

Pensando dessa maneira esta pesquisa contou com a utilizacdo de varias
técnicas para a coleta, andlise e sistematizacdo dos dados obtidos. Foram coletados
dados a partir de questionarios (abertos) e as observacoes realizadas no decorrer das

atividades propostas, ambos métodos forneceram informacdes relevantes a pesquisa.
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Quadro 10 - Tabela de Coleta de dados
TECNICA DE COLETA METODO DE COLETA
Questdes abertas nas quais os estudantes responderam
livremente sobre 0 que pensavam sobre 0 assunto.
Utilizam dos sentidos para a obtencdo de dados de
determinados aspectos da realidade.
32 - Documental Fonte de dados relevantes a pesquisa.
FONTE: GIL, 2002; MORESI, 2003; YIN, 2001.

12 - Questionario

22 - Observacéo

O uso de questionarios abertos durante a realizagdo da pesquisa foi
indispensavel, uma vez que possibilitou a descoberta de particularidades dos sujeitos,
alunos e professores, envolvidos na realizacdo das atividades. Isso proporcionou a
descoberta dos niveis de conhecimentos e habilidades ja existentes. Possibilitou,
também, analisar as transformacgfes dos participantes desde o inicio da pesquisa
agregando pontos relevantes para as consideracdes finais.

A observacao € uma técnica essencial na pesquisa qualitativa, se fez presente
desde a formulagcéo do problema da pesquisa até a analise e interpretacédo de dados.
Proporcionou a aquisicao de informac¢des no contato direto com os alunos, atraves
das observacdes durante a realizacdo das atividades plugadas e desplugadas e os
registros acerca de suas desenvolturas, por fim, o estudo de documentos. Dessa
forma, todos os procedimentos e instrumentos utilizados se complementam dando
integridade, veracidade e coeréncia a pesquisa.

Para melhor entendimento sobre o objetivo da pesquisa, foi necessario a
realizacdo de um estudo de campo de cunho qualitativo, no entanto com a producéo
de dados quantitativos. Segundo Silva e Silveira (2008), a pesquisa pode ser
gualitativa porque visa a interpretacdo do problema mensurando estatisticamente os

fendmenos. Conforme Moresi (2003),

As Pesquisas Quantitativas e Qualitativas oferecem perspectivas diferentes,
mas ndo necessariamente pélos opostos. De fato, elementos de ambas as
abordagens podem ser usados conjuntamente em estudos mistos, para
fornecer mais informagbes do que poderia se obter utilizando um dos
métodos isoladamente. (MORESI, 2003, p. 72-73).

Foram realizadas revisbes bibliograficas sobre a tematica da pesquisa, a
unidade escolar e sobre os recursos voltados para o ensino de programacao para
criancas. A partir desses novos conhecimentos foram apresentadas atividades
educativas de forma plugada e desplugada, assim como aulas expositivas e praticas,

favorecendo a realizacdo dos questionarios e a utilizacdo do software Scratch Jr., 0
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que possibilitou fazer uma anélise mais efetiva sobre a utilizacdo dos conceitos do

pensamento computacional.

4.2 Procedimentos éticos

O estudo, em forma de projeto, foi cadastrado na Plataforma Brasil em maio de
2021, sob o Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica - CAAE:
46808721.2.0000.5398, sendo submetido e aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa
— CEP da UNESP - Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, em
dezembro de 2021 conforme pareceres 5.138.405 (Anexo A).

Vale ressaltar que foram observadas e seguidas as Resolucdes 466/2012
(BRASIL, 2012) e 510/2016 (BRASIL, 2016) estabelecidas pelo Conselho Nacional de
Saude, visando a ética e o respeito pela dignidade, liberdade e autonomia do ser
humano e devida protecdo aos participantes.

Para o estudo foi solicitado a autorizacdo da Diretora da unidade escolar,
através de Carta Unidade Escolar (Apéndice A) explicitando a natureza da pesquisa
e a necessidade de acesso aos documentos oficiais da instituicdo de ensino, bem
como da realizagdo da pesquisa em campo, sendo assinado o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Autorizacdo) aos pais e Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) aos alunos sendo elaborado em linguagem
acessivel, ladica, evitando termos técnicos ou quaisquer outras palavras que
pudessem gerar incompreensdes por parte das criancas, conforme os Apéndice B
e C.

Apés a autorizacdo da equipe gestora, realizou-se uma reunido com oS
professores em horario de trabalho pedagogico coletivo (HTPC), na qual foi
apresentada a proposta da pesquisa e sua realizacdo com alunos da Educacéo
Infantil, com a turma da Etapa Il que abrange a faixa etaria de 05 a 06 anos. Em
seguida realizou-se uma reunido com 0s pais e responsaveis dos alunos, juntamente
com a equipe gestora e professora, apresentando os objetivos da pesquisa, 0S
contetdos e materiais que seriam utilizados. Nesta ocasido foram coletadas as
assinaturas dos termos de autorizacdo de participacdo na pesquisa. A professora da
sala de aula criou um grupo de WhatsApp com 0s pais e responsaveis como meio de
comunicacédo e forma de apresentar as etapas da pesquisa e 0 desenvolvimento dos

estudantes.
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Os procedimentos e técnicas de coleta de dados foram especificados na fase
de pesquisa de campo, consistindo através de entrevistas semiestruturadas,
observacgdes através da utilizacdo de filmagens e fotos aplicados somente apds a
assinatura dos participantes maiores de idade e dos responsaveis pelos menores de
idade - Termos de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE).

Garantiu-se a todos os participantes que suas identidades seriam mantidas em
sigilo, ndo sendo divulgados os nomes dos participantes, os quais foram identificados
pela categoria professor ou aluno e pela numeracéo, como por exemplo: professor(a)
1 (P1); aluno (a) 1 (A1), assim como nao foi informado o nome da unidade escolar que
foi realizada a pesquisa.

4.3 Caracterizacdo do ambiente escolar

O lécus da pesquisa foi em uma unidade escolar de Educacdo Infantil e
fundamental da rede publica municipal de Lenc¢ois Paulista/SP. A escola iniciou suas
atividades no ano de 2010 para o atendimento exclusivo de alunos da Educacé&o
Infantil.

Em 2012, devido ao aumento na quantidade populacional e a alta demanda de
matriculas de alunos do Ensino Fundamental de outra instituicdo escolar proxima,
passou a atender os anos iniciais do ensino fundamental, primeiros e segundos anos,
alterando sua denominacdo para Escola Municipal de Educacdo Infantil e
Fundamental.

Com o objetivo de realizar um diagnodstico da realidade da unidade escolar
pesquisada, foi realizado estudo dos documentos oficiais da escola, além da
observacéo do contexto e das praticas educativa, com a finalidade de investigar as
acles realizadas na unidade escolar. Buscamos observar como os documentos
oficiais tratam a integracdo e a utilizacao das tecnologias nas praticas educativas da
instituicdo, também, verificar se ha a presenca de recursos tecnoldgicos disponiveis
para serem utilizados nas aulas e como se da essa integracdo. O procedimento
adotado permitiu realizar um diagndstico inicial da realidade escolar, que foi essencial
para a elaboracéo do trabalho a ser desenvolvido nesta pesquisa.

De acordo com o Projeto Politico Pedagdgico - PPP (2020), a unidade escolar
esta localizada em um bairro de periferia do municipio de Lencois Paulista, atendendo

varios bairros circunjacentes, calculados pela geolocalizacdo que abrange bairros em
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um raio de até 02 quildbmetros de distancia. Atualmente a EMEIF atende cerca de 510
alunos, com faixa etaria entre 03 a 07 anos, entre El e EF, sendo 20 turmas divididas
entre o periodo matutino e vespertino, conforme apresentado na tabela 1.

Tabela 1 — Distribuicdo de salas referentes ao ano de 2022

Ano de Salas do periodo | Salas do periodo | Total de salas por | Total de alunos por
ensino da manha datarde nivel de ensino nivel de ensino
Maternal Il - 1 1 32
Etapa | 2 3 5 125
Etapa ll 2 2 4 100
1° Ano 3 2 5 126
2° Ano 3 2 5 127
Total 10 10 20 510

FONTE: Lista piloto da escola de 2022

Em relacdo aos colaboradores e funcionarios da escola, a equipe é composta
por 54 profissionais, sendo eles: equipe gestora, professores (Educacéo Infantil e
ensino fundamental), professores e Monitores de atividades (que inclui a
pesquisadora) e agentes de organizacao/ servigos gerais, conforme apresentado na

tabela 2.

Tabela 2 - Funcionarios e colaboradores da instituicdo escolar em 2022
Classificacao Funcionarios e colaboradores Quantidade

Diretor

. Vice-Diretor

Equipe Gestora Coordenador

Professor Coordenador de Projetos
Professores da Educacéo Maternal Il
. Etapa |
Infantil

Etapa Il
Professores dos Anos Iniciais 1° Ano
do Ensino Fundamental 2° Ano

Professor Substituto
Professora do Atendimento Educacional
Especializado (AEE)
Professor de Educacao fisica
Professor de Inglés
Professor Orientador de Informatica
Educacional (POIE)
Monitor de Atividades Interativas
Bibliotecéria (professora readaptada)
Agente Administrativo
Agente Escolar
Agente de Servicos Gerais (Cozinha)
Cuidadoras
Estagiérios
Legionéria
Agente de conservacéo e Limpeza
FONTE: Projeto Politico Pedagdégico (2022)

Professores e Monitores de
atividades

Agentes de Organizacao/
Servigos Gerais

QR IN|OINW|IFL(FRF] P (NN P (NOO|ROR(FP|IP|FP
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Em relacdo aos horérios de trabalho dos professores da escola, existem
algumas peculiaridades. H& professores com jornadas de 40, 35, 30 e 28 horas
semanais, que sdo distribuidas entre atividades em sala de aula, atividades
individuais, atividades coletivas, aceleragcdo, atendimento aos pais e formacgdes
continuadas. Quando analisamos a formacdo académica dos professores,
encontramos algumas diferencas em suas titulagdes, como podemos observar no

gréfico 1.

Grafico 1: Formacdo Académica dos professores

Formacdao Académica dos Professores

Graduacdo e Especializagdo lzz
Graduagdo -6

Magistério '2

FONTE: Arquivo da escola

Como apresentado no grafico 1, dos 30 professores que atuam na unidade
escolar 22 possuem graduacao e especializacdo, 06 possuem apenas a graduacao e
02 possuem formacao no magistério (curso de nivel médio).

Com relacéo a infraestrutura escolar, o espaco fisico é adequado para atender
o numero de alunos matriculados, com adaptacdes estruturais e ambientes amplos,

conforme apresentados na tabela 3.

Tabela 3 — Infraestrutura da unidade escolar em 2022
Ambiente fisico Quantidade
Direcdo/ Coordenacao
Secretaria
Sala dos Professores
Sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE)
Biblioteca
Laboratério de Informatica
Salas de aula
Almoxarifado/ Depdsito

Nk (RR|R|R |-



Cozinha

Despensa

Lavanderia

Patio coberto

Patio descoberto/ Quadra

Parque/ Playground

Quiosque

Sanitarios para professores e funcionarios

Sanitarios feminino para alunos

Sanitarios masculino para alunos

Sanitarios Adaptados

RlOlo|lwlkrikrkrRr|Rr|Rr|N

FONTE: Projeto Politico Pedagégico — PPP (2022)
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As figuras 16, 17, 18, 19, 20 e 21 mostram alguns espacos que encontramos

na unidade escolar onde foi realizada esta pesquisa.

Figura 16 - Biblioteca

=

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)



Figura 17 — Laboratério de Informéatica

i

FONTE: Arquivo da pesquisadora (022)
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Figura 19 — Sala d Aula

=

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Figura 20 — Patio Coberto / Refeitorio

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)
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Figura 21 — Parque

L

FONTE: Arquivo da psquisadora (2022)

by

Ainda, com relacdo a infraestrutura da escola, apresenta adequacdes de
acessibilidade com rampas de acesso, barras de apoio, nivelamento de pisos, pisos
antiderrapantes, bebedouros adaptados, além de sistema de seguranca.

Ao estudarmos os documentos oficiais da unidade escolar, podemos constatar
gue consideram de extrema importancia a integracédo e desenvolvimento de pratica
educativas envolvendo as mudltiplas linguagens, incluindo a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos nas praticas educativas, estando evidenciada no Politico Pedagdgico
(PPP) (2020, p. 10), apontando que a crianga “em seu processo de construgdo de
aprendizagens, utiliza os diversos tipos de linguagens”. O documento salienta, ainda,
em seus objetivos de aprendizagem, mais especificadamente, no campo das
linguagens, a construcdo do conhecimento tecnolégico, por meio de recursos
dispostos na escola, através do uso de computadores, netbooks, tablets entre outros.
Pudemos constatar essa utilizacdo ao consultarmos os planejamentos dos
professores, tendo aulas definidas uma vez por semana no laboratério de informatica
e, ainda, podendo realizar agendamentos em horarios livres com a utilizacéo de outros
recursos tecnologicos disponiveis na unidade escolar.

Assim como todas as unidades escolares do municipio, as escolas contam com
varios equipamentos eletrénicos disponiveis para os professores utilizarem durante

suas aulas, como mostra a tabela 4.
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Tabela 4 - Equipamentos eletrénicos em 2022

Equipe Quantidade
Computadores de mesa para alunos 13
Computadores de mesa para professores 2
Notebooks 3
Netbooks 8
Computadores administrativos 4
Moden/ roteador 2
Projetores multimidia 3
TV Smart 21
DVD 20
Radio com USB e Bluetooth 20
Radio com CD 20
Caixa de som 4
Mesa de som 1
Impressora 3
Camera fotogréfica 5
Fax 1
Copiadora 1
Plastificadora 2

FONTE: Projeto Politico Pedagdgico (2022)

A escola esta situada em uma comunidade carente, entretanto os alunos
atendidos sao beneficiados pela estrutura tecnologica a eles disponibilizada, além do
laboratorio de informatica com 13 computadores de mesa, em todas as salas de aula
h& televisores Smarts (aparelhos com conexao a internet), 03 projetores multimidia
(um deles fixo no laboratério de informatica), conexao de internet de alta velocidade
distribuidos por 02 roteadores, 03 notebooks, equipamento de som, materiais e a
utilizacdo do sistema de ensino apostilado Aprende Brasil, da editora Positivo.

Os laboratorios de informatica contam com duas categorias de profissionais que
fazem a sua gestéo, os Professores Orientadores de Informatica Educacional (POIE)
e 0s Monitores de Atividades Interativas (MAI). Ambos tém a funcdo de auxiliar
professores e alunos, acompanhar e registrar as aulas realizadas no laboratério de
Informatica, mas o POIE tem, ainda, a funcdo de auxiliar os professores nos
planejamentos das aulas, realizar formacdes de novos recursos disponibilizados a
eles e testar novos recursos

Com relacao aos recursos tecnoldgicos disponibilizados na escola para alunos e
professores, 0os mais recentes foram comprados com recursos do Programa Dinheiro
Direto na Escola - PDDE destinados a compra de materiais permanentes para a
unidade escolar. Faz alguns anos que o municipio ndo investe em substituicdo e
renovacao de equipamentos tecnoldgicos, muitos estdo obsoletos e se tornando um

dificultador no processo de ensino das criancgas.
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Cabe salientar, a receptividade da equipe gestora ao desenvolvimento da
pesquisa nesta unidade escolar, outro ponto favoravel foi, que auxiliou 0 andamento
da pesquisa foram os tablets dos professores, que foram adquiridos para um projeto
gue nao ocorreu. Porém, puderam ser disponibilizados para a aplicacdo da pesquisa,
contribuindo, significativamente, para a realizagéo de atividades conectadas.

4.4 Critérios de selecdo dos participantes

Os sujeitos participantes da pesquisa foram definidos aleatoriamente pela
equipe gestora da unidade escolar e cortesmente aceita pela professora. Sendo
escolhidos os alunos da Educagéao Infantil, com 05 a 06 anos de idade, regularmente
matriculados no Etapa Il no ano de 2022. A sala tinha 28 alunos, mas apenas 27
alunos participaram efetivamente, em razdo do afastamento de um de seus
estudantes de suas atividades escolares por motivo de tratamento médico.

As criangas permanecem na escola apenas em periodo parcial, horéario de aula.
A turma selecionada era do periodo vespertino, que possibilitou a aplicacdo das
atividades fora da jornada de trabalho da pesquisadora e Professora Orientadora de
Informatica Educacional da unidade escolar supracitada.

O periodo utilizado para observacéao, aplicacao e registro das atividades foram
de 8 aulas no ano letivo de 2022. Durante todo o periodo a pesquisadora esteve
presente e participativa na aplicacdo das atividades, em constante observacdo e
interatividade com os alunos, realizando registros por meio de relatos e fotografias,
com a finalidade de obtenc&o de dados para a pesquisa proposta.

Além dos alunos, contamos com a participacdo da professora da turma, que
acompanhou e auxiliou durante o processo de aplicacdo das atividades e, também,
em alguns momentos, tivemos a presenca da estagiaria do curso de pedagogia,
contratada pela prefeitura. Em relacdo ao conhecimento da professora relacionado ao

pensamento computacional, ela relatou desconhecer a tematica pesquisada.

4.5 Procedimentos e instrumentos de coleta

Esta pesquisa contemplou uma turma de estudantes da Educacédo Infantil e
professores. Para tanto, foi levado em conta os dados coletados no diagnéstico inicial
da unidade escolar, assim, desenvolvemos uma proposta de acao. Tal proposta foi

entregue a diregado escolar para verificagdo da proposta de acao e possiveis melhorias
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ou mudangcas quanto ao conhecimento objeto de estudo - pensamento
computacional.

A proposta consistiu em investigar como a mediagao de atividades abordando
0 pensamento computacional poderia ou nao, contribuir para o desenvolvimento
individual e coletivo dos alunos, de forma a potencializar a criatividade, a formulagéo
e resolucéo de situacfes problemas. Através da pesquisa foi proposto um conjunto de
praticas sequenciais, composta por trés etapas de aplica¢cdo, como mostra o registro

no diario de campo da pesquisadora:

As atividades propostas tém como finalidade abordar e explorar o
pensamento computacional na Educacao Infantil e sendo realizadas em duas
etapas, sendo a primeira etapa com atividades desplugadas, abordando
tematica estudadas em sala de aula e a segunda etapa com atividades
plugadas, fazendo o uso dos tablets e do software Scratch Jr. Dessa forma
foi delimitada da seguinte forma:

Primeira etapa: Atividades diagnésticas para mensurar os conhecimentos
prévios dos estudantes com o auxilio de atividades desplugadas e plugadas.
Segunda Etapa (Atividades desplugadas): Atividade 1: realizar atividades
que envolvam decomposicdo (tangram); Atividade 2: mapa do bairro
(atividade de coordenadas); Atividade 3: atividades de simetria; Atividade
4: bonecos de papel (condicionais); Atividade 5: receita de pado (passo a
passo).

Terceira etapa (Atividades plugadas): Atividade 1: apresentacdo do
software Scratch Jr e as funcionalidades de seus recursos; Atividade 2:
apresentar como se deve organizar as atividades a serem realizadas no
Scratch Jr; Atividade 3: criar uma atividade que utilize coordenadas para sua
elaboracdo (chegada a escola); Atividade 4: criar um projeto de forma
autbnoma a partir de um tema a ser definido pela crianca. (Diario da
Pesquisadora, 03/03/2022).

ApoOs a apresentacdo da proposta para a equipe gestora, esclarecemos que o
objetivo principal foi planejar, implementar e avaliar as praticas educativas na
Educacao Infantil que envolvessem o pensamento computacional, com e sem a
integracao de tecnologias digitais.

Neste mesmo encontro, foi enfatizado que a realizacdo da pesquisa inicial
ocorreria com uma turma da Educacao Infantil, com criancas na faixa etaria de 05
(cinco) a 06 (seis) anos, em razéo das especificidades do software selecionado, mas
gue posteriormente poderia ser aplicada em outras turmas. A equipe gestora (Diretora,
Vice-Diretora e Coordenadoras) mostrou-se interessadas e abertas ao que foi
proposto e prontamente indicou uma professora para a realizacdo do trabalho em
conjunto. Dessa maneira, foi marcada uma data para conversar com a professora em

seu horério de trabalho pedagdgico individual (HTPI).
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Neste mesmo encontro, mostramos nossa preocupacao na realizacdo da
segunda etapa do projeto, pois na unidade escolar ndo havia quantidade necesséria
de tablets para o desenvolvimento das atividades plugadas utilizando o Scratch Jr.
Como alternativa, foi apresentada uma solicitagdo para a Secretaria Municipal de
Educacao para a utilizacdo dos tablets que estavam sem uso. A equipe Gestora
concordou com a ideia e agendamos um dia para solicitarmos 0s equipamentos
necessarios para a realizacao e aplicacdo da pesquisa.

No dia programado, conversamos com a Assessora Técnica responsavel pela
area tecnoldgica do municipio, foi apresentada a proposta de trabalho e como
ocorreria o trabalho com os tablets e a instalacdo do software. Neste mesmo dia 15
tablets foram emprestados, o que foi fundamental para o desenvolvimento da
pesquisa na realizacéo das atividades plugadas.

Em seguida, entregamos uma copia da proposta para a professora, realizamos
um breve dialogo contextualizando sobre o diagndstico inicial da pesquisa, a proposta
gue havia sido apresentada para a gestao escolar e, finalmente, mostramos o Scratch
Jr. Também, procuramos saber sobre o0s conteudos que a professora estava
desenvolvendo em sala de aula. De acordo com o registro do diario de campo, a

professora se mostrou interessada em participar do projeto:

A professora S se interessou pela proposta apresentada e se mostrou solicita
em participar. Relatou, que as criancas néo terdo dificuldades em utilizar os
tablets, uma vez que algumas possuem o equipamento ou fazem uso de
smartphones de familiares. Declarou ndo conhecer o software Scratch Jr,
mas ao manusea-lo descreveu-o como de fécil utilizacéo, ludico e intuitivo.
Argumentamos que o trabalho sera realizado colaborativamente, com a
finalidade que ocorra a apropriagdo dos conceitos do pensamento
computacional, integrando a utilizagdo das tecnologias por todos os
envolvidos, alunos e professores. (Diario de Campo da Pesquisadora,
07/03/2022).

A partir do didlogo inicial com a professora S, definimos para 0 nosso
planejamento das atividades desplugadas levando em conta a contextualizacédo e
incorporacao dos conteudos trabalhados em sala de aula.

Conforme combinado, retornamos a unidade escolar para verificar as
condi¢cBes dos tablets para sua utilizacdo na implementacéo da proposta. Os tablets
apresentaram as seguintes configuracées: marca MGB, modelo ANY 305, Android 7,

processador Intel Inside, armazenamento interno 8GB, conectividade Wi-Fi e
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bluetooth, tela 10.1”, sensores (térmico, Lupa, GPS), entradas: HDMI, SD card slot,
Micro SIM, audio, Webcam, microfone, alto falantes e botéo de ligar/desligar.

Apos o levantamento das configuracdes dos tablets, foi possivel verificar que o
equipamento possuia as configuracfes necessarias para a instalacdo do software
Scratch Jr. Para isso foi necessario acessar a loja de aplicativos Play Store Google,
realizar a buscar por Scratch Jr., apds encontrar o software clicar em “instalar” e
aguardar até que se complete a instalacao e, apos a conclusédo estara pronto para
uso. Realizamos esse processo em todos os tablets, nenhum apresentou erro e
conseguimos dar andamento com a pesquisa. Todas essas agdes ocorreram no més
de fevereiro de 2022, quando todos retornaram efetivamente a escola apés o periodo
de isolamento social causado pelo Covid-19.

Apoés conversa com a equipe gestora e professora definimos uma data para a
realizacdo de formacéo para apresentacdo do software Scratch Jr. A formacao foi
realizada na data combinada por meio de videoconferéncia em um HTPC, de forma
gue participassem todos os professores, com a finalidade de saberem sobre a
proposta da pesquisa. Nesta formacao foi abordada a instalacdo do software e as
funcionalidades de todas as ferramentas disponiveis. Segundo o registro no diario de
campo podemos constatar 0 envolvimento e o interesse dos professores em se

aprofundarem nos conceitos do pensamento computacional:

As professoras durante a formacdo relataram, a principio, ndo ter
conhecimentos sobre a tematica e ainda acreditavam que para realizar as
atividades abrangendo o0s conceitos do pensamento computacional
dependeriam de recursos modernos e de conhecimentos especificos na area
da computacéo, enfatizaram que 0s equipamentos disponiveis ha unidade
escolar ndo comportariam a realizacdo das atividades propostas. Apds
mostrar os 4 pilares do pensamento computacional (decomposicao,
abstracéo, algoritmos e reconhecimento de padrdes) e relacioni-los com as
praticas educativas ja desenvolvidas em sala de aula, as professoras
relataram desconhecer que trabalhavam contextualizando o pensamento
computacional. (Diario de Campo da Pesquisadora, 14/03/2022).
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Figura 22 — Formagéo em HTPC

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

No dia seguinte, retornamos a escola e tivemos um feedback positivo sobre a
formacdao realizada, aproveitamos também para apresentar o cronograma de acdes a
equipe gestora e professora da sala selecionada da Educacéao Infantil com as datas
pré-definidas para a aplicacdo das duas etapas de atividades contemplando o

pensamento computacional, como apresentado na tabela abaixo:

Tabela 5 — Cronograma das Atividades

CRONOGRAMA
12 Etapa - Atividades Diagnostica
Atividades Descricao Data
Propor momento de atividades livres com utilizacdo de atividades
Diagnostica | desplugadas e plugadas para verificar os conhecimentos prévios dos | 18/03/2022
estudantes.
22 Etapa - Atividades Desplugadas
Atividades Descricao Data
1 Atividade de decomposicéo. 23/03/2022
2 Mapa do Bairro (atividades com coordenadas). 25/03/2022
3 Atividade de Simetria. 30/03/2022
4 Bonecos de papel. 01/04/2022
5 Receita de pao. 06/04/2022
3?2 Etapa - Atividades Plugadas
Atividades Descricao Data
1 Apresentacdo do sgftw_are Scratch Jr. e as funcionalidades de seus 08/04/2022
recursos e exploracao livre.
Brchando no _fundo do mar (decomposicdo, reconhecimento de 13/04/2002
padrdes e algoritmo).
Chegando a escola (abstragcdo, decomposicdo e algoritmo). 20/04/2022
Projeto autoral (abstracao, decomposi¢éo, reconhecimento de padrées 22/04/2022
e algoritmo).

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)
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Em suma, a pesquisa foi organizada e implementada no primeiro semestre de
2022, no periodo de 18/03/2022 a 22/04/2022. Durante a realizacdo das atividades
planejadas a professora da turma esteve presente e participativa, construindo uma
relac@o de carater colaborativo nas atividades. Apés definidas as caracteristicas e o0s
sujeitos da pesquisa, fez-se uso de registros como diario de bordo (pesquisadora e
professora); fotos; filmagens, que garantiram a pesquisadora a observacao detalhada
e sistematica permitindo a fidedignidade no registro e interpretacdo dos dados
coletados no decorrer da investigacao; questionarios abertos, para compreender e
avaliar as etapas relativas a utilizacéo das atividades propostas e possiveis feedbacks
dos sujeitos.

Segundo Moreira e Calefe (2008) quando o pesquisador opta pela pesquisa
gualitativa deve fazer uso de diversas formas de registro como entrevistas gravadas,
fotografias, videos, diario de campo das interagcdes com a finalidade de registrar suas

informacdes coletadas. E ainda, sustenta que:

O pesquisador pode precisar justificar essas razdes para diferentes pessoas
e explicar por que, e em que bases ou critérios e consideracdes, lidou com
certos fendmenos. Em outras palavras, o pesquisador precisara tornar as
escolhas, acbes e o0s argumentos metodoldgicos transparentes,
compreensiveis, demonstrando as razdes do que fez para as pessoas que
irdo ler o que produzir.

Portanto, a metodologia nao significa simplesmente “fazer pesquisa”, mas de
fato especificar o modo de acdo em uma situacao particular com uma meta
clara em mente. A metodologia da pesquisa € muito mais do que uma
disciplina que passa ao aluno apenas um conjunto de regras para fazer
pesquisa; é uma disciplina que auxilia o aluno a refletir criticamente e olhar o
mundo com um novo conjunto de lentes: um olhar cientifico, curioso,
indagador e criativo. (MOREIRA; CALEFE, 2008, p. 248-249).

Ou seja, 0 pesquisador qualitativo apresenta perfil investigador, mas nada
adianta ter unicamente o talento investigador, € necessario considerar o problema
inicial que envolve a pesquisa. Com o objetivo de analisar os dados coletados foram
utilizadas as nove habilidades de aprendizagem para o século XXI segmentadas em

trés areas conforme apresentado no quadro 11.

Quadro 11 - Habilidades de Aprendizagem para o século XXI
Areas Habilidades de aprendizagem
H1 - tratar informacdes e trabalhar com midias
H2 - Comunicac¢do; pensamento e resolucéo de problemas
Pensamento H3 - Pensar criticamente e sistematicamente
Resolucéo de Problemas | H4 - Identificar, formular e solucionar problemas

Informag&o e Comunicacéo
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H5 - Ser criativo e ter habilidade intelectual; Habilidades ligadas

a &rea do relacionamento interpessoal e autonomia

H6 - Habilidades interpessoais e colaborativas
Relacionamento H7 - Autonomia

Interpessoal e Autonomia | H8 - Ser responsavel e adaptavel

H9 - Ser responsavel socialmente

FONTE: Resnick, 2007, p. 22.

As habilidades de aprendizagem necessarias para o século XXI que abrenge a
area de informacdo e comunicacdo, que envolve as midias, tratamento de
informacdes, comunicacéo e resolucdo de problemas; ja em pensamento e resolucao
de problemas, esta relacionada aos processos de aprendizagem como a criatividade,
memodria e pensamento; e em relacionamento interpessoal e autonomia, inclui
habilidades que objetivam expressar ideias, interpretar e responder aos estimulos
recebidos de outros individuos.

Posto isso, as criancas necessitam trabalhar conhecimentos necessarios para
o desenvolvimento de competéncias e habilidades, sendo imprescindivel proporcionar

um aprendizado além da lousa e giz.
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5 APLICACAO, REGISTRO, ANALISES E RESULTADOS INICIAIS DA PESQUISA

Na sec¢do anterior foram apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados
nesta pesquisa, como as etapas necessarias para a sua realizacdo, a abordagem
empregada, caracterizacao da instituicdo escolar e dos participantes, assim como as
técnicas utilizadas para se chegar ao objetivo proposto.

Apresenta-se nesta se¢ao as atividades que compuseram o percurso inicial desta
pesquisa, da sua aplicacdo, implementacdo, registro, andlise com os resultados
parciais. Estas etapas estdo organizadas da seguinte forma: 12 Etapa — Atividades
Diagnésticas; 22 Etapa — Atividades Desplugadas e 32 Etapa — Atividades Plugadas.

5.1 Aplicagéo da 1?2 Etapa — Atividades Diagnosticas

Para as analises iniciais da pesquisa, implementamos na sua primeira etapa
uma atividade diagnostica com a finalidade de sondar e encontrar resultados prévios
para reflexdo, planejamento e adequacbes das atividades a serem executadas nas
demais etapas.

O planejamento da atividade diagnéstica foi realizado em colaboracdo com a
professora da turma selecionada, identificamos que muitas atividades propostas séo
semelhantes realizadas pela propria professora. Constatamos que as atividades
abrangiam lateralidade, ordenacdo e sequéncia légica presentes nas praticas
educativas da Educacdo Infantil, contudo relacionar essas atividades como
instrumento potencializador de aprendizagem do pensamento computacional, ainda é
algo novo, principalmente nesta etapa de ensino.

Nos quadros abaixo que se seguem (12, 13 e 14) ha a descri¢ao das atividades
realizadas na 12 Etapa - Atividades diagnosticas, com o auxilio e colaboracdo da

professora da turma.
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Quadro 12 - Atividade 1 — 12 Etapa da pesquisa
Atividade 1: Sequéncia Iogca de uma histéria (Ch apeuzmho vermelho)

Chapeuzmho
L \ferL l}\o

Atividade -Exemplo

Descrlgao

Material necessario:

e Livro de histéria — Chapeuzinho Vermelho;

e Folha em branco;

e Lapis de cor.

Objetivo: exercitar os pilares de decomposicdo, algoritmo e abstragéo.
Instrucdes:

e Realizar a leitura do livro de forma diferenciada, sempre realizando questionamentos sobre
0s acontecimentos, deixando os alunos exporem seus conhecimentos sobre a historia,
Entregar uma folha em branco para cada aluno;

Dispor lapis de cor para o uso coletivo dos alunos,
Solicitar aos alunos que desenhem a historia,

e Ao final, os alunos compartilharem com seus colegas sua producéo.
FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Quadro 13 - Atividade 2 — 12 Etapa da pesquisa
At|V|dade 2 Jogo do trajeto
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Descricao

Material necessario:
e Folha de atividade impressa;
e Tesoura;
e Cola.
Objetivo: exercitar o pilar de algoritmo do pensamento computacional.
Instrucdes:
e Entregar a atividade impressa aos alunos,
e Solicitar que recortem as setas que indicam as coordenadas (dire¢ao);
e Solicitar para que componham o trajeto e depois realizar a colagem.

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).
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Quadro 14 - Atividade 3 — 12 Etapa da pesquisa
Atividade 3: Criar um projeto no Scratch Jr.

Atividade -Exemplo

Descricao

Material necessario:
e Tablet com Scratch Jr.
Objetivo: exercitar os pilares de decomposicdo, algoritmo e abstragao.
Instrucdes:
e Entregar os tablets aos alunos;
e Mostrar qual € o icone do software;
e Deixar os alunos criarem de forma espontanea sem maiores informacoes.
e Ao final, os alunos devem compartilhar com seus colegas como utilizaram o software.
FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

As atividades foram elaboradas contemplando a proposta pedagogica
trabalhada em sala de aula, nesse periodo a professora estava realizando com seus
alunos o trabalho de histérias e contos infantis referente ao projeto municipal proposto
pela Secretaria Municipal de Educacéo, o Sarau Literario.

Durante o projeto os professores da Educacéao Infantil trabalham com diversas
narrativas de uma mesma histéria ou conto com a finalidade de ampliar o repertorio
das criancas da Educacao Infantil, para a sala desta pesquisa foi selecionado o
“Chapeuzinho Vermelho”.

A professora realizou diversas leituras com seus alunos sobre Chapeuzinho
Vermelho, apresentando aos seus alunos os seguintes livros:

e Uma Chapeuzinho Vermelho, Marjolaine Leray;

e Chapeuzinho Vermelho, Mauricio de Sousa;

e Chapeuzinho Vermelho, Marcia Ligia Guidin;

e Chapeuzinho Vermelho: uma aventura borbulhante, Lynn Roberts;

e A verdadeira historia de Chapeuzinho Vermelho, Agnese Baruzzi;

e Chapeuzinhos Coloridos, José Roberto Torero;

e Chapeuzinho redondo, Geoffroy de Pennart;

e A Outra Histéria De Chapeuzinho Vermelho, Jean-Claude R. Alphen;

e Cabelinho Vermelho e o Lobo Bobo, Silvana de Menezes.
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Nesta mesma tematica propusemos aos alunos atividades que
contemplassem os pilares do pensamento computacional, como decomposicao,
abstracdo, algoritmo e reconhecimento por padrées. A Atividade diagndstica foi
realizada no dia 18/03/2022, com duracdo de 80 minutos, foi dividida em uma
sequéncia didatica com 3 atividades, sendo duas desplugadas e uma plugada.

Para a atividade 1 com o objetivo de verificar conhecimentos prévios
envolvendo os conceitos de decomposicéo, abstracdo e algoritmos propusemos as
criangas que realizassem uma sequéncia da narrativa do conto do chapeuzinho
vermelho através de desenhos, para isso foram utilizadas folhas sulfite branca, os
alunos representaram na forma de desenho a histéria que ouviram previamente da
professora da sala de aula. A maneira com que a professora realizou a leitura foi
diferenciada, pois solicitamos que fizesse apenas a leitura das imagens, com o
objetivo de evidenciar as informacOes disponiveis e refletir as possibilidades
interpretativas de cada pagina da histéria selecionada, e que realizasse perguntas
norteadoras que direcionavam para as proximas sequéncias de acontecimentos da
narrativa.

Na Atividade 2, elaboramos um tabuleiro com a proposta de observar o
entendimento sobre algoritmos, para isso foi utilizado a atividade impressa contendo
o trajeto que deveria ser tragcado com um ponto inicial e um ponto final. Para isso, as
criancas deveriam utilizar as setas para completar o trajeto que deveria ser percorrido
pela personagem principal, Chapeuzinho Vermelho, até a casa de sua avo.

Na Atividade 3, para finalizar, deixamos para que as criancas explorassem
livremente o Scratch Jr. Mostramos onde localizar o software no tablet, sugerimos a
criacdo de um projeto sobre a histdria do chapeuzinho vermelho e ndo detalhamos as
funcdes do software, justamente para que nesse momento pudessemos observar a
afinidade das criancas ao manusear aparelhos tecnolégicos e o software. Lembrando
gue a todo momento houve auxilio e o0 incentivo aos alunos para que utilizassem o0s

diferentes recursos que o software disponibilizava.

5.1.1 Analise dos Resultados das Atividades Diagndsticas

A realizacdo das atividades diagnosticas foram de importancia central para a
implementacéo da pesquisa, uma vez que pudemos ter conhecimento da configuragéo
do espacgo educativo e das atividades na Educacdo Infantil com a integracdo de

conhecimentos computacionais visando a promocéo da interacao e a criagcao de novas
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habilidades e competéncias para a desenvolvimento da criatividade, criticidade e do

raciocinio l6gico. Segundo Brasil (1998),

No processo de construcdo do conhecimento, as criancas se utilizam das
mais diferentes linguagens e exercem a capacidade que possuem de terem
ideias e hipéteses originais sobre aquilo que buscam desvendar. Nessa
perspectiva as criangas constroem o conhecimento a partir das interacdes
que estabelecem com as outras pessoas € com 0 meio em que vivem. O
conhecimento ndo se constitui em cépia da realidade, mas sim, fruto de um
intenso trabalho de criaco, significacéo e ressignificacdo. (BRASIL, 1998, p.
21-22).

A crianca, segundo Corsaro® (2011), inserida em relacdes sociais cotidianas,
com outras criangas, com os adultos e, que através dessas interages produzem suas
culturas de pares, produz saberes de diversas maneiras, por meio das interacdes e
suas relacoes. Buscando compreender o mundo que a rodeia, fazendo uso de
diversas linguagens para a producéo de seus conhecimentos. Assim, elaboramos as
atividades que contemplassem o pensamento computacional de forma que durante
esse processo de construcdo de conhecimento as criangas, agissem por meio de
processo interativo, participativo, colaborativo e criativo no uso do aplicativo. A partir
dessas experimentacdes e interacbes com diversos recursos, pudemos favorecer a
experimentacdo das multiplas linguagens, incluindo a tecnolégica.

Durante a realizacdo das atividades, o processo de criacdo e de autonomia
ocorreu em varios momentos. As criancas sempre foram motivadas a explorar e
experimentar coisas novas, como na Atividade 1 de criacdo de uma sequéncia légica
de fatos, na qual uma das duplas representou as cenas e enumerou a sequéncia para

a compreensao da sua ilustragéo, como foi registrado:

Além de desenhar a sequéncia da narrativa de Chapeuzinho Vermelho, uma
dupla criou uma forma de organizar a sequéncia das ilustracbes para uma
melhor compreensao de visualizacéo dos fatos. Solicitaram a professora que
a folha fosse dividida em quatro partes e em seguida enumeraram cada
guadro, ficando nitido o raciocinio l6gico da crianca na criacdo de sua
atividade (Diario de registro da pesquisadora, 2022).

34 CORSARQO, William A. Sociologia da Infancia. 2. ed., Porto Alegre: Artmed, 2011.
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Figura 23 — Atividade 1
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FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Ficou visivel durante a realizagdo da atividade 2 “jogo do trajeto”, que as

criancas experimentaram diversas formas de chegar no mesmo objetivo, ou seja, fazer

com que Chapeuzinho cheguasse a casa da vovo.

Figura 24 — Atividade 2

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Através dessa atividade (figura 24), observamos as formas de expressao, a

criatividade e a ludicidade, que foi essencial ao processo criativo das criangas, uma
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vez que assumem 0s pape€is das personagens e buscaram diferentes maneiras de

resolver o problema que a eles foi apresentado. Cunha (2007) aponta que:

O pensamento da crianca evolui a partir de suas ac¢fes, razdo pela qual as
atividades s&o tdo importantes para o desenvolvimento do pensamento
infantil. Mesmo que conhec¢a determinados objetos ou que ja tenha vivido
determinas situacbes, a compreensdo das experiéncias fica mais clara
quando as representa em seu faz-de-conta. Neste tipo de brincadeira tem
também a oportunidade de expressar e elaborar, de forma simbdlica, desejos,
conflitos e frustragdes. (CUNHA, 2007, p. 23).

Portanto quando as criangas interagem com as atividades que envolvam acdes
lidicas promovem a construcdo de conhecimento através de certas situacbes e
experiéncias. Outro fato importante a destacar, foram as interagdes entre as criangas,
pois as trocas de ideias e compartilhamento de informagdes com os demais alunos e
com a professora favoreceu novas formas de experimentacdo e construcdo de

conhecimento. Tal afirmagéo pode ser reforgada por Oliveira (2002):

A grande flexibilidade do pensamento da crianca e seu constante desejo de
exploracdo requerem a organizacdo de contextos propicios de
aprendizagem. A criatividade emerge das mdltiplas experiéncias infantis,
visto que ela ndo € um “dom”, mas se desenvolve naturalmente se a crianga
tiver liberdade para explorar as situacdes com parceiros diversos. (OLIVEIRA,
2002, p. 225).

Com base nessa perspectiva, na qual o processo educativo propicia a
construcdo do conhecimento a partir da manipulacéo, ou seja, do aprender fazendo,
0s estudantes sado sujeitos ativos e participativos na construcdo do processo de
aprendizagem, dessa forma as interacfes sdo essenciais ao seu desenvolvimento.
De acordo com Almeida (2003),

A crianca pequena pensa e reproduz fatos que a cercam, para 0s quais
conduz sua aten¢do bastante curiosa. A Educacgdo Infantil € um espaco
original, onde criancas pequenas podem se desenvolver como individuos
ativos e criadores. Sua funcdo é promover aprendizagens significativas,
através das quais se revela o mundo interior da crianga. Se a instituicdo de
Educacgéo Infantil puder proporcionar a crianca pequena um espago com
muitas atividades com o brincar, estara propiciando melhores condic¢des para
gue seja apta a, em diferentes circunstancias, aprender por si mesma,

conhecendo suas capacidades e limitagdes. (ALMEIDA, 2003, p. 24).
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Portanto, as interacfes entre as criancas € algo indispenséavel e que deve ser
utilizada em todos os momentos da rotina escolar, desde sua chegada na unidade
escolar até o momento de retornar para sua casa.

Na atividade 3 “Criar projeto no Scratch Jr.”, a proposta inicial foi a utilizagao
do software Scratch Jr. instalados nos tablets onde propussemos aos alunos a
exploracéo do recurso e, posteriormente, a realizarem um projeto compondo uma

cena da histéria de Chapeuzinho Vermelho.

Figura 25 — Atividade 3
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FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Ao dialogarmos com as criangcas notamos o grande interesse por parte delas
em realizar a atividade com a utilizac&o do recurso tecnolégico, os tablets. A partir dos
seus relatos, ficou evidente que as tecnologias digitais estdo presentes em seu
cotidiano, mas de uma maneira em que sao meros consumidores de informacéo e ao
propor uma nova forma de utilizar esses recursos tecnoldgicos, as criancas passaram
a ser produtores de conhecimento e de cultura, proporcionando, assim, sua inclusao
digital.

Buscamos deixar a terceira atividade desta primeira etapa da pesquisa mais
colaborativa, como trabalharem em grupos. No final realizamos uma roda de
conversa, notamos que a sala era muito comunicativa e a maioria dos alunos
participaram de alguma forma. O Aluno Al iniciou a conversa e relatou: “Que legal
esse joguinho, ndo conhecia. E divertido, é s6 apertar no botdo colorido e colocar
naguela parte branca, embaixo. Vai juntando as pecinhas e o gatinho faz as coisas, o
meu andou, pulou. Tia fala 0 nome dele pra minha mée colocar no celular. J4 o Aluno
A2 falou: Eu achei um botéo verde que tem um microfone e falei nele. Tem um roxinho

que faz o gatinho ficar grandao ou sumir. E o Aluno A3 contou: Nunca vi um tablet
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granddo desses, mas se mexe igual o celular. Gostei do joguinho, parece quebra-
cabeca. Mexo no celular da minha mé&e e fico vendo youtube”. O Aluno A4 relatou que:
“Tia esse joguinho é mé legal, quando vai ter de novo? Vocé vai voltar né?”. Apos a
realizacdo da roda de conversa foi possivel perceber que as criangcas, mesmo nao
recebendo informacdes prévias da utilizacdo do software, compreenderam o conceito
de como executar as funcgdes do recurso e que por ser algo intuitivo conseguiram
avancar com seus conhecimentos e compartilha-los com os demais alunos.

Um ponto que ficou em grande evidéncia, foi a falta de recursos tecnolégicos
na unidade escolar para a realizacdo de praticas educativas diversificadas para a
Educacéo Infantil. Fato ocorrido no inicio desta pesquisa, onde tivemos que recorrer
a secretaria de educacao para empreéstimo dos tablets.

Durante o periodo da realizacdo da atividade diagnéstica conversamos com
diversos professores da unidade escolar, e varios relataram suas dificuldades em
utilizar praticas tecnoldgicas em sala de aula por ndo se sentirem habilitados para tal,
isso devido a falta de formacOes especificas para a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos disponiveis na unidade escolar e ainda, apontaram que iSSO € um
problema para toda rede municipal.

Ficou nitido, que a realizacdo da atividade diagnostica com a mediacdo do
software Scratch Jr. promoveu a interacdo entre os alunos, que foi observado pelas
trocas e compartilhamento de ideias e o apoio na utilizacdo do recurso, e ainda
realizaram a atividade sem maiores dificuldades, conseguiram se apropriar dos
conceitos de programacao por blocos.

Pudemos, ainda, constatar que o uso de tecnologias digitais proporcionam um
ambiente favoravel a construcdo e apropriacdo de novas aprendizagens desde que
seja planejada e que tenha intencionalidade. Vygotsky (2009, p. 23) destaca, que é
necessario, sob o ponto de vista educativo “ampliar a experiéncia da crianga, caso
gueira criar bases suficientemente solidas para sua atividade de criagao”, recorrendo
a meios de exploracéo de diferentes linguagens, incluindo as digitais.

Entretanto, ha de analisar-se 0s pontos negativos que nos pareceu
relacionados a distribuicdo do tempo, pois tivemos que realizar todas as atividades no
mesmo dia em decorréncia da organiza¢do dos horéarios de atividades da escola, que
ainda assim, tivemos que parar por duas vezes para que as criancas fossem a
biblioteca e ao recreio, 0 que gerou um questionamento pelas criangas ao pararem

cas atividades sem conclui-las.
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Ao final desta primeira etapa, pude3mos notar que ao inserir novas préticas,
conceitos e habilidades envolvendo o pensamento computacional, fato que demandou
acOes planejadas, selecdo dos materiais, diversificagdo na metodologia e a
participacdo ativa dos alunos, além da atuacdo participativa docente. Tais mudacas,
favoreceram compreender que o pensamento computacional esta diretamente
vinculado ao conteudos vistos em sala de aula.

Observamos que a aprendizagem baseada no “aprender a aprender” é mais
significativa quando todos os sujeitos estdo envolvidos, ou seja, havendo uma maior
interacdo entre eles e por todo trabalho colaborativo estabelecido. Outro ponto de
grande importancia observado e que tivemos que melhorar para a realizacdo das
atividades na préxima etapa foi a adequacdo do tempo-atividade para evitar

interrupgdes durante a realizacdo das atividades sem interferir na rotina escolar

5.2 Aplicacédo da 22 Etapa — Atividades Desplugadas

Nesta segunda etapa da pesquisa, implementada no periodo de 23/03/2022 a
06/04/2022, desenvolveu-se atividades abrangendo os pilares estruturantes do
pensamento computacional de forma desplugada, ou seja, sem a utilizacdo de
recursos tecnologicos digitais durante a sua realizagéo.

Apos a realizacao das atividades diagnosticas, ficou perceptivel a necessidade
de replanejamento das atividades para a 22 Etapa, devido a rotina escolar e aos
interesses dos alunos. Realizamos uma melhor distribuicdo do tempo de aplicacéo
das atividades e a implementacdo de temas diversificados para as atividades, uma
vez que so trabalhar os contos e historias infantis ndo seria tao atrativo para os alunos.

No total foram desenvolvidas 5 atividades, com propdsitos claros e pertinentes
as propostas e aos objetivos pretendidos. Buscou-se aplicar de forma gradativa os
conceitos teoricos do pensamento computacional, com a finalidade de manter a
motivacdo dos alunos, proporcionando momentos de interacdo, de brincadeiras e
socializacdo, contribuindo na constru¢cdo das habilidades de aprender, criar e se
expressar de forma criativa e critica.

Nos quadros 15, 16, 17, 18 e 19 estdo descritas as atividades replanejadas e
implementadas na segunda etapa desta pesquisa, estdo dispostas de forma que
descreve 0s materiais necessarios para sua realizacdo, 0os objetivos esperados com

a aplicacdo da atividade contemplando os quatro pilares do pensamento
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computacional (Abstracdo, Reconhecimento de Padrbes, Decomposigéo e Algoritmo)

e a sequéncia de instrugdes para a sua realizacao.

Quadro 15 - Atividade 1 — 22 Etapa da pesquisa
Atividade 1: Decomposicdo (apéndice D)
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Descricao

Material necessario:
e Tangram;
e CartBes com imagens de modelos a serem seguidos;
e Tesoura;
e Lapis de cor.
Obijetivo: exercitar os pilares de Abstracdo, Decomposicdo e algoritmos através da montagem dos
objetos das imagens seguindo os modelos.
Instrucdes:
e Deixar exposto os modelos de imagens de diversos objetos com tangram;
e Entregar tangram aos alunos;
e Solicitar aos alunos a replicarem a imagem desejada, utilizando as pecas do tangram;
e Em seguida realizar socializacdo com seus colegas.
FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Quadro 16 - Atividade 2 — 22 Etapa da pesquisa
Atividade 2: Mapa do bairro (apéndice E)
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Descricao

Material necessaério:
e Uma planilha em branca para que possa colocar os obstaculos, pontos de referéncia do
bairro e personagens;

e Uma folha com as ilustracoes;

¢ Uma folha com as setas direcionais;
¢ Uma folha resposta;

e Tesoura;

o Lapis.

Objetivo: desenvolver habilidades referente aos pilares de Reconhecimento de Padréo e Algoritmos
solucionando trajetos entre dois pontos com ou seus obstéculos e aprender a escrever os comandos.
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Instrucdes:

e Entregar uma folha resposta para cada estudante;

e Uma planilha, uma folha de ilustragbes e uma folha de setas direcionais para cada dupla de
alunos;

e O objetivo é encontrar o menor caminho entre o ponto inicial e o ponto final;

e Solicitar para todos os alunos realizarem o registro de todos os comandos utilizados na
resolucdo da atividade;

e Apo6s finalizados todos os trajetos com os desafios propostos, os estudantes devem
socializar suas solucdes.

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Quadro 17 - Atividade 3 — 22 Etapa da pesquisa
Atividade 3: Pixelando (apéndice F)
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Material necessario:
* Entregar atividade contendo imagens desenhadas em malha quadriculada para serem reproduzidas
parcialmente e completamente.
» Entregar atividade contendo malha quadriculadas, sem desenho, para realizarem suas criacdes
seguindo instrucdes.
Objetivo: exercitar os pilares de abstracdo, decomposicdo e algoritmos através de utilizacdo de
instrucBes especificas para desenhar uma série de figuras. Com esta atividade, a criangca entende
melhor que um algoritmo deve ser livre de erros para que o resultado seja o desejado. Caso ocorra
um problema de programacé&o ou as instru¢des ndo sejam descritas corretamente, ocorrerao erros
e o objetivo ndo sera atingido.
Instrucoes:
e Realizar as atividades em duplas;
e Entregar as atividades de simetria para cada aluno;
e Entregar a atividade que contém a malha em branco para cada dupla e junto as malhas
contendo desenhos;
e Em cada dupla, um aluno ira receber as instru¢cdes de seu colega de dupla e devera
desenhar conforme for instruido
¢ No final, o aluno deve ter conseguido realizar o desenho da mesma figura que recebeu a
instrucdo.

Atividade -Exemplo

Descricao

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).
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Quadro 18 - Atividade 4 — 22 Etapa da pesquisa
Atividade 4: Bonecos de Papel (apéndice G)

Ny e \

Atividade -Exemplo

Descricao

Material necessario:

e Uma folha resposta contendo os blocos de condicionais;

e Uma com a impressao (colorida) dos personagens e vestimentas;

e Tesoura.
Objetivo: exercita os pilares da decomposi¢éo, reconhecimento de padrdes e algoritmos a proposta
desta atividade é fazer com que as criancas criem definicdes da utilizacdos de roupas em diferentes
situacdes.
Instrucdes:
Entregar uma folha-resposta e outra contendo as pecas de roupas;
Cada aluno deve recortar as roupas e colar nos espacos indicados, de acordo com a situacao
solicitada.
Deve-se salientar que ndo ha uma Unica resposta correta, para uma mesma situacdo e que cada
crianca pode compor de acordo com sua preferéncia, entretanto existem situacbes que néo
condizem com certas roupas por exemplo usar roupa de banho no frio.

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Quadro 19 - Atividade 5 — 22 Etapa da pesquisa
Atividade 5: Receita de péo (apéndice H)
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Descricao

Material necessario:
e Uma folha com as instru¢des e exercicios.
Objetivo: exercitar os pilares de abstracdo, reconhecimento de padrdo e algoritmos através da
criacdo de uma da sequéncia de comandos apresentados na receita.
Instrucdes:
e Entregar uma folha para cada estudante;
o Explicar que faltam dados para as quantidades de ingredientes da receita do pao;
e Pedir aos alunos que escrevam os dados estdo faltando para completar a receita;
e Solicitar aos alunos que desenhem o passo a passo da receita.

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).
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As atividades foram elaboradas e adaptadas pela pesquisadora com o auxilio

da professora, seguindo a intencionalidade educativa de acordo com as préticas

realizadas em sala de aula, respeitando os campos de experiéncia determinados pela
BNCC (BRASIL, 2018) e o curriculo escolar (PPP, 2022). Dessa forma as atividades

foram implementadas e distribuidas em cinco encontros conforme descritas abaixo:

Atividade 1 — Decomposicao: O objetivo principal foi utilizar o conceito de
decomposicéo e implicitamente, os conceitos de abstracdo e algoritmo. A
dindmica foi realizada individualmente pelos alunos. A professora realizou as
intervengBes necessarias para instruir e disponibilizar os materiais necessarios
para que eles apresentassem suas composi¢coes (representacbes) com o
tangram. Os modelos foram apresentados e fixados na lousa da sala de aula,
onde os alunos consultaram posic¢des, formas para a confec¢cdo das imagens.
O conceito de decomposicéao ficou nitido na atividade quando solicitamos que
seria necessario fazer a desconstrucao (divisdo) do tangram para se formar
novas imagens. Pudemos, também, trabalhar o conceito de abstracdo quando
os alunos observaram, de forma generalizada, as caracteristicas particulares
das pecas do tangram com as formas geométricas e as cores, dessa forma as
organizaram por suas caracteristicas, reconhecendo assim um padrdo. E
ainda, puderam utilizar o conceito de algoritmo, quando houve a interacdo dos
alunos com a socializacéo de seus trabalhos mostrando o passo-a-passo para

se chegar a uma determinada figura.

Atividade 2 — Mapa do Bairro: com o objetivo de identificar o percurso que as
criancas realizam até chegar a escola, momento no qual elas puderam aplicar
e colocar em evidencia o conceito de algoritmo. A professora, como exemplo,
explicou o caminho que ela percorria, no qual apontou os pontos de referéncia
gue encontrava até chegar a escola. Sua exposicdo auxiliou os alunos a
listarem os principais pontos de referéncia do bairro e identifica-los, tais como
mercadinhos, padarias, farmacias, escolas, creche, pracinha, igreja, entre
outros. Esta atividade foi realizada individualmente e dividida em duas etapas.
Na primeira etapa foi distribuida uma folha em branco para cada aluno e foi

pedido para que desenhassem o percurso gue realizam para chegar na escola,
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apontando os pontos de referéncia que visualizam durante seu caminho. No
segundo momento, entregamos aos alunos a atividade contendo um papel
guadriculado, imagens de objetos e as setas para as coordenadas. As
solicitacbes e orientacdes dadas pela professora, criaram para cada aluno
desafios diferentes, com ac¢des nas quais eles identificaram os pontos de inicio
e fim do percurso realizado, e os obstaculos a serem desviados. Apos a
realizacdo da atividade a professora solicitou que os alunos registrassem o
percurso em uma folha indicando as coordenadas através de setas indicativas
(frente, trds, esquerda e direita) e logo em seguida houve a socializa¢do da

resolucao da atividade.

Atividade 3 — Pixelando: o objetivo desta atividade foi entender a importancia
da identificacdo de padrdes para a composicéo das imagens. Trabalhou-se os
pilares de abstracdo, decomposicdo e algoritmos através da utilizacdo de
instrucdes especificas para desenhar uma série de figuras a partir de
coordenadas. A professora explicou a atividade e disse que ocorreria em duas
etapas, nas quais fariam a atividade sozinhos e depois com um colega. Neste
primeiro momento, as criancas realizaram atividades de pixel, quando fizeram
a transposicdo da imagem ilustrada na atividade para a parte do papel
guadriculado em branco. Na sequéncia, em duplas, os alunos sentaram-se de
costas para uma das criancas, que a partir de um cartdo de imagem,
verbalmente, apresentou as coordenadas para que a outra crianca pudesse
registrar no seu papel quadriculado, em branco, a descricédo feita. Com esta
atividade, as criancas vivenciaram o conceito de algoritmo e puderam perceber
gue deve estabelecer comandos bem estruturados para gue seus passos
sejam executados com eficiéncia. Entretanto, possiveis erros podem acontecer
durante o processo de criacdo dos algoritmos, dessa forma, caso apresente
erros na sequéncia programada nao sera possivel obter o resultado esperado.
No caso da atividade, se a crian¢a nao interpreta corretamente as intrucées
nao sera possivel realizar a representacdo da imagem que foi selecionada para

a atividade.

Atividade 4 — Bonecos de papel: o objetivo era exercitamos os pilares da

decomposicdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos através dos
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exercicios de bonecos de papel. Antes de iniciar a atividade realizamos uma
roda de conversa com os alunos na qual falaram sobre as estagdes do ano,
clima, vestimentas. Na sequéncia, entregamos aos alunos duas folhas, uma
folha com os bonecos e acessoérios e outra folha com os cartbes resposta. Para
0 inicio da atividade, passamos as instru¢cdes aos alunos e solicitamos
escolhessem seu personagem de preferéncia, menino ou menina, com
acessorios e roupas a serem recortados e selecionados para vestir os bonecos.
Em seguida, a partir de questionamentos que foram realizados encaixariam as
respostas (roupas e acessorios) no cartdo de resposta dentro dos blocos. Em
seguida questionamos sobre: “o que vestir se for a uma festa?”, “o que vestir
se estiver frio?”, “o que vestir se estiver calor?”, “o que vestir se for ao
shopping?”, “Segunda-feira: pegas verdes e vermelhas”, “Terca-feira: pecas
listradas, ou de bolinhas”, “Sexta-feira: roupas que nio sio pretas”, “aos finais
de semana...” pedimos para criarem suas regras. Em seguida pedimos para as
criancas desenhassem novas roupas e acessOrios para seus personagens,
afim de que criassem novos codigos, apos a confeccdo dos novos acessorios
propusemos o uso do bloco com as duas sentengas “se” e “sendo’, e
realizamos 0s seguintes questionamentos para as criangas completarem com
os itens que apontaram ser ideais para cada situacao: “Se estiver chovendo

devo vestir...Caso contrario, devo vestir...”, “Se for a praia, devo colocar na

bolsa..., caso contrario, posso... e vestir...”, “Se for a um aniversario, devo
vestir... Caso contrario, devo vestir...”. Apos realizarem as atividades que foram
propostas e socializarem com seus pares, houve 0 momento para que
realizassem a atividade com os colegas, nas quais puderam trocar, criar e

propor novos questionamentos.

e Atividade 5 — Receita de p&o: para essa atividade abordamos os pilares de
abstracao, reconhecimento de padréo e algoritmos através da criacdo de uma
da sequéncia de comandos apresentados na receita de pao. Inicialmente
mostramos o video “Telmo e Tula - Receita creme de baunilha gelo - Desenhos
para cozinhar com criangas”®, o qual mostram para as criangas 0S processos

da realizacdo de uma receita de forma animada, podendo perceber os

35 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=9N48yOzSwDo
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processos que compde uma receita, mostrando os instrumentos, ingredientes
até o procedimento de preparo. Seguindo o material didatico da sala de aula foi
entregue, a proposta do momento era executar uma receita de pao com as
criancas. Para isso, efetuou-se a leitura da receita e pedimos para eles
indicassem quais os ingredientes estavam ilustrados na apostila. Depois,
entregamos aos alunos uma folha com a receita do péo, contendo lacunas para
preenchimento da quantidade dos ingredientes e para acompanhar sequéncia
dos ingredientes utilizados na receita. Mostramos os ingredientes com suas
respectivas quantidades, depois fizemos a leitura dos ingredientes e as
guantidades que tinhamos. Logo, solicitamos o registro dos dados na folha
colocando a quantidade de cada ingrediente. Depois, fizeram a leitura da
receita, seguindo a ordem da representacao das imagens. Durante a execucao
da receita dos paes foi mostrado as quantidades e os processos solicitados.
Para finalizar pedimos aos alunos que desenhassem o0 processo (passo-a-

passo) da receita e apos de assado os pées as criangas 0s degusta-los.

5.2.1 Analise dos Resultados das Atividades da 22 Etapa - Atividades
Desplugadas

A partir dos resultados obtidos na primeira etapa desta pesquisa, constatamos
a necessidade de algumas adequacdes e um novo planejamento para as atividades
da 22 Etapa. Considerando que o planejamento na Educacédo Infantil possibilita, a
partir de novas solucdes, obter avancos que favorecem o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social das criancas, levando em consideracdo suas especificidades e
peculiaridades elaborou-se atividades de acordo com seus interesses.

Hoffmann (2001) afirma que a organizacdo e planejamento das atividades
diarias proporcionam ao professor a reflexdo de suas acdes e metodologias,
analisando os resultados de seu projeto. Segundo o Referencial Curricular Nacional
para a Educacao Infantil (BRASIL, 1998. p. 196) compete: “[...] ao professor planejar
uma sequéncia de atividades que possibilite uma aprendizagem significativa para as
criancas, nas quais elas possam reconhecer os limites de seus conhecimentos,
amplia-los e/ou reformula-los.”

Pensando nisso, realizamos adequacfes na sequéncia das atividades
alinhando com as areas de interesse dos alunos e, também, alterando a hora-

atividade para nao atrapalhar a rotina escolar e ndo interromper as atividades durante
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sua realizacdo. Ainda sobre a rotina escolar, sua estruturacéo € fundamental para a
crianca relacionar-se com todos os espacos da unidade escolar, colaborando para as
praticas educativas que acontecem em determinados momentos durante sua

permanéncia na unidade escolar. Segundo Bassedas, Huguet e Sole (1999):

[...] @ palavra "rotina" tem, no seu sentido habitual, um carater pejorativo,
porque nos faz pensar em conduta mecénica. Ja falamos anteriormente sobre
a importancia dessas atividades do ponto de vista do desenvolvimento. Trata-
se de situagBes de interagdo, importantissimas, entre a pessoa adulta e a
crianga, em que a crianca parte de uma dependéncia total, evoluindo
progressivamente a uma autonomia que lhe é muito necessaria.
(BASSEDAS; HUGUET; SOLE, 1999, p. 2).

Dessa forma, o planejamento nesta etapa consistiu em organizar atividades e
intervengdes que possibilitaram o desenvolvimento integral da crianca; abordando os
conceitos fundamentais do pensamento computacional através de atividades
desplugadas, ou seja, que nao dependem de recursos tecnoldgicos para sua
realizagao.

Durante o percurso da pesquisa, consideramos os dados produzidos e
registrados pela professora e a pesquisadora. Através desses dados, verificamos que
houve interacao e a colaboragéo entre os alunos em todos os processos de aplicacao
das atividades, desde propostas individuais, em duplas e até mesmo no momento de

socializacdo. Podendo ser confirmado no relato da pesquisadora,

Verificou-se que, mesmo solicitando a realizacdo da atividade de forma
individual, mas as criangas conversavam com 0s demais colegas e até se
deslocaram para prestar ajuda. Deixamos as criancas a vontade para que
pudessem trocar e compartilhar suas ideias, assim como instru¢cdes de como
conseguiram realizar as atividades. Percebemos que alguns alunos
realizaram a atividade para seu colega e nesse momento houve a intervengéo
da professora que pediu para que o aluno tentasse realizar sozinho a
atividade. (Diario de campo da pesquisadora, 2022).

Considera-se que a forma que foram organizadas a sequéncia das atividades
contribuiu para o processo educativo interativo e colaborativo, favorecendo aos alunos
desenvolverem seu protagonismo e assim se tornando um sujeito ativo no seu
processo de aprendizagem. As atividades foram elaboradas baseadas no dialogo e
em situacdes problema, garantindo a participacao ativa de todos os alunos em todas

as etapas da pesquisa.
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Na atividade 1, percebemos que os alunos respeitaram as regras que foram
determinadas e houve varios momentos de colaboracdo, no qual prestaram auxilio
aos alunos com dificuldade. Muitos alunos, apés a identificacdo das imagens
expostas, criaram outras representacées usando sua imaginacdo e a brincadeira,
ficando nitida a presenca da ludicidade, pois a atividade favoreceu momentos de
descoberta, construcdo, estimulo a criatividade e diversao. Por meio da atividade,
desenvolveram capacidades que proporcionaram a ampliagdo de seu conhecimento

de mundo e de acordo com Wajskop (2005) isso ocorre porque:

A brincadeira é uma situacao privilegiada de aprendizagem infantil onde o
desenvolvimento pode alcangar niveis mais complexos, exatamente pela
possibilidade de interagdo entre os pares em uma situagao imaginaria e pela
negociacdo de regras de convivéncia e de conteudos tematicos (WAJSKOP,
2005, p. 35).

Assim, ao proporcionar momentos em que ha atividades ludicas integradas com
as brincadeiras, favorecem as aprendizagens cognitivas, motoras e sociais da crianca.

Abaixo, as figuras 26, 27 e 28 apresenta a atividade e a participacdo dos alunos.
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Figura 26 — Atividade 1 — 22 Etapa da pesquisa

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Fig\ura 27 — Atividade 1 — 22 Etapa da pesquisa

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)
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Figura 28 — Atividade 1 — 22 Etapa da pesquisa

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

No decorrer da Atividade 2 “Mapa do Bairro”, notamos que os alunos
relacionaram a atividade com “Jogo do Trajeto” aplicada como atividade diagnostica.
Percebemos que a diverséo e o entusiasmo estavam presentes durantes a execucao
da atividade, o que estimulou a comunicacdo entre os alunos. Observou-se que a
utilizacdo de jogos na Educacdao Infantil propiciou uma melhora na aprendizagem e no
desenvolvimento de habilidades das criancas, podendo abordar conteudos de forma

natural e divertida. Para Barros et al. (2019):

Os jogos didéticos tém grande importancia no desenvolvimento cognitivo dos
alunos, pois atuam no processo de apropriacdo do conhecimento, permitindo
o0 desenvolvimento de competéncias, o desenvolvimento espontaneo e
criativo, além de estimular capacidades de comunicacdo e expressao, no
ambito das rela¢des interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe. De
maneira ludica, prazerosa e participativa o estudante ird relacionar-se com o
conteddo escolar, levando esse aluno a uma maior apropriacdo dos
conhecimentos envolvidos (BARROS et al., 2019, p.3).

Através da atividade 2 foi possivel desenvolver habilidades referente aos

pilares de Reconhecimento de Padrdo e Algoritmos com o objetivo de solucionar



128

trajetos entre dois pontos, com obstaculos e ainda, aprender a escrever os comandos.
De acordo com Brackmann (2017, p. 36) “o reconhecimento de padrdes € uma forma
de resolver problemas rapidamente fazendo uso de solucdes previamente definidas
em outros problemas e com base em experiéncias anteriores” e os “algoritmos que
sdo responsaveis pela solugdo de algum problema especifico podem ser adaptados
para resolver uma variedade de problemas similares”. Assim, na atividade as criangas
fazem o reconhecimento dos problemas que encontram e logo tentam solucionar

adaptando de acordo com seus conhecimentos.

Figura 29 — Atividade 2 — 22 Etapa da pesquisa

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Figura 30 — Atividade 2 — Registro

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Para a atividade 3, o foco foi a simetria que favoreceu exercitar os pilares de
abstracdo, decomposicdo e algoritmos, além de possibilitar o desenvolvimento da

observacéo, percepcao de semelhancas e diferencas. Esse tipo de atividade pode ser
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utilizada para auxiliar no desenvolvimento de no¢des espaciais, percepgéo de posi¢cédo
e a forma de imagens. As imagens 31 e 32 nos mostram o desenvolvimento das

atividades propostas.

Figura 31 — Atividade 3

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Figura 32 — Atividade 3

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Através da realizacdo das atividades podemos verificar que as criancas
conseguiram compreender o conceito do pensamento computacional explorado, mas

durante a reproducao da imagem (figura 31) tiveram dificuldade em executar de forma
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espelhada e acabaram reproduzindo fielmente a imagem como se apresentava.
Nesse momento pudemos abordar o trabalho através do “erro” de forma positiva para
criar uma resposta ao que foi apresentado. De acordo com Espires e Cousin (2014),
o erro pode ser trabalhado como uma estratégia didatica de grande valia ao processo
pedagdgico, indicando aos alunos, de forma construtiva, 0s pontos que necessitam
de melhorias.

Rushton (2018) defende que a andlise de erros permite ao professor criar
estratégias para a melhoria da aprendizagem, criando oportunidade nas quais 0s
alunos possam resolver seus erros. Desse modo, quando o erro é abordado como
objeto de conhecimento pode auxiliar que os alunos superarem suas dificuldades e
Nao como punicao.

Na atividade 4, conseguimos constatar que as criancas se divertiram bastante
e utilizaram sua imaginacao para criar diversas situagcdes para compor as respostas
através das fichas respostas. Nesse momento, proporcionamos aos alunos a
construcdo da linguagem de programacdo através de estruturas condicionais,
representadas por “SE” e “SENAOQO’. Através da atividade as criancas puderam
compreender que ao utilizar as sentencas criam decisfes que representam que uma
determinada decisdo pode gerar duas condicdes, que podem ser representadas por

“verdadeiro” ou “falso”.

Figura 33 — Atividade 4
.. o

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Na atividade apresentada na figura 33, foi solicitado que responderem as

seguintes perguntas: “Se for ao cinema, que roupa usar?”, mas “Sendo ao ficar em
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casa posso usar?”. A partir desses questionamentos as criancas puderam expressar
seus gostos pessoais através da escolha dos objetos para representar cada situacao.
Vale ressaltar que, para a realizacdo e a utilizacdo das imagens desta atividade
tiveram como embasamento os trabalhos de Liukas (2015) que possuem a licenca
Creative Commons BY-NC-SA que permite adaptar e criar modelos a partir do original,
sem fins lucrativos e atribuindo os devidos créditos.

Para explicar e exemplificar como ocorrem as composi¢cdes de roupas de
acordo com cada momento, utilizamos dois videos que estdo atrelados ao material
didatico. A utilizacdo de videos auxilia o processo de aprendizagem, uma vez que
envolvem os estudantes de forma criativa e eficaz e que, proporciona transmitir
informacdes de forma mais dinamica, contribuindo para a construgdo de

conhecimentos diferentes.

Figura 34 — Video: Com

G4 Volume 4 - Com que roupa? - Estampast

que roupa? — Estampas!

Educacio Infantil J,:m’,

i ? SISTEMADEENSIND
Tema: Com que roupa? g Y
- Estampas! i

.

> b ® om/75 v s m o o

FONTE: https://www.youtube.com/watch?v=eZNyBq6HT-w

Figura 35 — Video: Com

G4-Volume 4 - Com que roupa? - Coma esta o tempo?

gue roupa? — Como esta o tempo?

Educacao Infantil

Grupo 4 - Volume 4

Tema: com ue rou a? ‘ SISTEMADEENSIND
5 P Goronde Braetd

- Como esta o tempo? .

''''' SISTEMA DEENSIND

deBrasif) |

Qorgy

FONTE: https://www.youtube.com/watch?v=kSIE1c9KAFg

Em outro, momento organizamos os alunos em duplas para dar continuidade

na proposta da atividade, percebemos que ao oferecer experiéncias diferenciadas
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onde puderam explorar novos aprendizados através de jogos e brincadeiras,
favoreceremos a criangca um ambiente propicio para desenvolver suas
potencialidades.

Destacamos, ainda, que as interagdes entre sujeito e objeto oferecem saberes
enriquecedores na aprendizagem das criancas, Spengler (2014), menciona que:

Piaget explica, através da psicologia genética, que a crianca desenvolve-se
a partir do momento que comeca a interagir por meio de a¢es cognitivas
concretas, ou seja, um processo de construcdo de estruturas légicas sobre
0S objetos ao seu redor. Classifica, ainda, desenvolvimento
intelectual/cognitivo das criangas em etapas ou estagios, sendo que em cada
fase obedece a uma sequéncia e tempo de permanéncia determinados pelo
gual a crianca vai dos conceitos basicos para o complexo, como sendo cada
fase pré-requisito para a proxima. (SPENGLER, 2014, p. 1).

Para se trabalhar os conceitos I6gicos com criancas € necessario utilizar jogos
e brincadeiras para que a aprendizagem se concretize de forma clara, simples,
intencional e espontanea. Esses conceitos estdo implicitos desde uma simples
atividade que envolve recorte até na interacdo com seus colegas e professores.
Assim, 0 ato de brincar pode propiciar momentos que favorecem a construcdo do
pensamento légico e a relacédo entre crianca e brincadeiras favorecem o processo de
aprendizagem.

De acordo com Moura (2012), durante a Educacéo Infantil a construcao de

saberes acontece de forma encantadora e enriquecedora, e afirma que:

O pensar logicamente proporciona uma sistematizacdo das atitudes e
encaminha para a busca das descobertas. As criangas procuram sempre algo
novo. [...] querem sempre manipular algum objeto... Aprendendo conceitos
matematicos: como lateralidade (esquerda/ direita), lugar (perto / longe),
tamanho (grande / pequeno), quantidade, adi¢do, subtracédo e tantos outros
podendo progredir na realizagdo de suas atividades. (MOURA, 2012, p. 8).

Notamos que, nesta primeira atividade, alguns alunos apresentaram dificuldade
e resisténcia em realiza-la em dupla com o colega que Ihe foi atribuido, pois ndo tinha
tanta afinidade, outras vezes por ndo saber compartilhar seus materiais e por nao
conseguir expressar suas colocacfes de como executar a atividade ou ouvir o que o
colega tinha a contribuir.

Para a Atividade 5, “Receita de pao”, abordamos os pilares de abstracéao,

reconhecimento de padréo e algoritmos, para complementar a atividade utilizou-se o
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video educativo “Telmo e Tula” que mostram os processos de desenvolvimento de

uma receita de pao, de forma lidica e animada.

Figura 36 — Video: Telmo e Tula — Cozinha paezinhos com crian¢as — Desenhos
animados educatlvos

Telmo e Tula - Receita creme de baunilha gelo -

FONTE: https://www.youtube. com/watch’?v—OVWNNIn4TaU

Apbs assistir o video, realizamos uma atividade pratica integrada ao material

didatico utilizado na rede municipal de ensino.

. Figura 37 — Recelta materlal dldatlco

MAORA, VAMOS FAZER BISOOITOS GEOMETRICOS!

INGREDIENTES MOPO DE FAZER
. e
<3 KeaRas 1. MISTURE TODOS 05
Mk y INGREDIENTES NUMA

TIGELA.

. MODELE & MASSA EM
FORMAS GEOMETRICAS E
COLOOQUE 06 BISCOIToS |
RUMM FORMA UNTADA |
COM MARGARINA,

+ 6 XICARAS DF N o
FARINHA DE TRIGO ﬁ

+ 2 COLHERES DE SOPA
DE MANTEIGA

cakliae 3. SEU PROFESSOR VAI
* 200 ml DE LEITE 1€l LEVAR 0S BISCOITOS AD
L FORNG PRE-AQUECIDO

POR CERCA DE 25
+ 20008 ( ; ) MINUTOS,

4. ESPERE ESFRIAR
+ 1 COUHER DE SOPA D > £ SABOAEIE A
FERAENTO EN PO EA/ VONTADE!

.= aa o VRPN

FONTE: Apostila Aprende Brasil — G5 — Educac;ao Infantil, Vqume4 2022. p 16

Apos a leitura do conteudo do material didatico, foi entregue aos alunos a folha
de atividade em que identificaram os ingredientes e na sequéncia realizaram seus

registros colocando as quantidades de cada ingrediente, como mostra a figura 37.
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Figura 38 — Receita material didatico

PAO | CAS EI RO : : : 1. SEPARE I')UAS TIGEL'AS‘ PARA 0 PREPARO DA RECEITA;

2.NA PRIMEIRA, COLOQUE 0 0VO E BATA COM UM
- FOUET OU GARFO; .
; 3. ACRESCENTE 0 GLEQ, 0 LEITE MORNO, 0 FERMENTO E MEXA; .

6. COM 0S DOIS PREPAROS PRONTOS, COLOQUE AOS POUCOS A

® 4. RESERVE A MISTURA;
(\_;:_/ ¥ {CARA LEITE MORNO 5. NA SEGUNDA TIGELA, JUNTE A FARINHA,
- XICARA DE ARINHA DE TRIGO ‘ . AQUCAR E 0 SALEE MISTURE;
, J _

— MISTURA DE SECOS DA SEGUNDA TIGELA A MISTURA LIQUIDA.
: Dcomfn (50PA) DE ACUCAR @ (P TS VK MEXENDO ATE FICAR HOMOGENED;
o S | |\C ; 7. CUBRA E DEIYE DESCANSAR POR 20 MINUTOS;
S ravde] ; 8. COLOQUE EM UMA FORMA DO TIPO DE BOLO INGLES,
= : : v UNTADA E ENFARINHADA;
- —|DE FERMENTO BIOLOGICO SECO: . 3 !
7 Joven oboesn : , 4 9. LEVE A0 FORNO PREAQUECIDO

A 180°C DE 30 A 40 MINUTOS ATE DOURAR.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Na atividade proposta, durante a execucao da receita foi necessario respeitar
todos seus procedimentos (passo-a-passo) para que as criangcas entendessem o
conceito de algaritmo, como por exemplo, seguir a ordem numérica para executar a
receita. Esse processo possibilitou aos alunos criar interacbes, novas maneiras de
expressdo e criatividade. As imagens 39, 40 e 41, mostram algumas etapas da

atividade sendo realizada.

Figura 39 — Receita de Pao — Ingredientes e instrumentos

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)
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Figura 40 — Receita de Pao — Participa¢ao e observacdo dos alunos

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Figura 41 — Receita de Pao — Pao assado
.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Durante a realizacdo da atividade notamos que houve momentos de interacdo
e colaboragéo entre os alunos, todos participaram ativamente do desenvolvimento da
receita e dessa forma pudemos conceituar de forma lidica e concreta os conceitos de

algoritmos, decomposicéo e abstragdo do pensamento computacional.
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De acordo com Brackmann (2017) ao proporcionar experiéncias que envolvem
atividades diversas e a interacao das criancas, através da abordagem da computacao
desplugada em que sao introduzidos conceitos do pensamento computacional,
possibilita novas experiéncias e novas oportunidades de aprendizado.

Atraveés das atividades realizadas nesta etapa da pesquisa, pudemos constatar
a importancia de se trabalhar de forma desplugada, uma vez que esse tipo de
experiéncia favorece a construcao inicial para aprender e compreender de forma
significativa os conceitos do pensamento computacional. Ao programar a crianca
coloca em pratica sua criatividade, quando tem a possibilidade de criar e dar vida aos

projetos que imaginam, favorecendo momentos em que possam Se expressar e criar.

5.3 Aplicagéo da 32 Etapa - Atividades Plugadas

Apos a realizacao das atividades desplugadas, implementamos a 32 Etapa da
pesquisa no periodo de 08/04/2002 a 20/04/2022, quando utilizamos atividades
plugadas. Foram realizadas um total 4 atividades, com a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos, mais precisamente os tablets e o software Scratch Jr.

Mantivemos o foco na aprendizagem do pensamento computacional, mas com
a intervencao do software Scratch Jr. e as atividades elaboradas e implementadas
dialogaram com as anteriormente realizadas na 22 Etapa de forma desplugada.

A partir da atividade diagnostica da 12 Etapa desta pesquisa, foi possivel
verificar que os alunos compreenderam facilmente o funcionamento do Scratch Jr.,
mesmo nao tendo recebido informacgdes sobre o seu uso e partindo desse resultado
prévio foi viavel a realizacdo das atividades. Apesar de estarmos trabalhando com
criancas pequenas elas, demonstraram fluéncia pratica e técnica na utilizacdo das
tecnoldgicas, acreditamos que tal fato é decorrente a presenca em seu cotidiano.

Os quadros 20, 21, 22 e 23 mostram a sintese das atividades planejadas para

esta etapa da pesquisa.
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Quadro 20 - Atividade 1 — 32 Etapa da pesquisa
Atividade 1: Conhecendo o Scratch Jr.
(Y , | =@ QM

o)

© ©

)

e |

Atividade -Exemplo

-Rooce
R D

1 1 2 1

Descricao

Material necessario:

e Tablets com Scratch Jr.;

e Cartbes dos blocos de comando.

Objetivo: Conhecer e explorar todas as funcionalidades do software Scratch Jr.
Instrucdes:

¢ Inicialmente mostrar o icone do Scratch Jr. no tablet;

e Abrir o software e configurar o idioma;

e Mostrar a biblioteca de projetos ja existentes no software;

e Explorar a area de programacéo e as suas funcionalidades (personagens, palco, plano de
fundo, area de desenhos, blocos de programacado, comandos de desfazer e refazer, salvar
projeto).

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Quadro 21 - Atividade 2 — 32 Etapa da pesquisa
Atividade 2: Brincando no fundo do mar

C:*::)J -® 06 m

Atividade -Exemplo

REEEROD

Descricao

Material necessario:

e Tablets com Scratch Jr.;

e Cartbes dos blocos de comando.
Objetivo: Explorar os pilares que abrangem a decomposi¢éo, abstragéo e algoritmo.
InstrucBes: Nesta atividade os alunos serdo orientados a explorar os movimentos de diversos
personagens através da utiliza¢@o dos blocos de comandos, cada um com movimentos diferentes e,
ainda, para escolher um plano de fundo referente a tematica.

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).
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Quadro 22 - Atividade 3 — 32 Etapa da pesquisa
Atividade 3: Chegando a escola

D) I -® QM
1 )
o =
o ©
e
()
>
u
(0]
S _Boici KER
2
<

Descricao

Material necessario:

e Tablets com Scratch Jr.;

e Folha em branco;

e Lapis;

e CartBes dos blocos de comando.

Objetivo: explorar os pilares de abstracdo, decomposi¢éo e algoritmos.
Instrucdes:

e Conversa inicial com as criangas para descobrir como ocorre o deslocamento até a escola
(carro, caminhando, van, transporte escolar), quais ruas passam e pontos de referéncias que
avistam no percurso;

e Solicitar para representarem o trajeto na folha em branco;

e Pedir para utilizarem os cartbes com os blocos de programacdo (manipulavel) para
descrever a sequéncia de acdes antes de transpor no Scratch Jr.;

e Transpor seu projeto no software Scratch Jr. criando diversos cenarios.

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Quadro 23 - Atividade 3 — 32 Etapa da pesquisa
Atividade 4: Projeto Autoral
C::) . f - & (ON

Atividade -Exemplo

Descricao

Material necessario:
e Tablets com Scratch Jr.;
e Cartdes dos blocos de comando.
Objetivo: criar um projeto demonstrando os conhecimentos adquiridos sobre os pilares do
pensamento computacional.
Instrucdes:
e Emduplas, as criangas irdo elaborar seus projetos que querem criar no Scratch Jr. utilizando
os cartdes dos blocos de comando.
Esses projetos podem ser uma histéria animada, uma animacao ou até um jogo.
Devem escolher plano de fundo, personagens, podem editar 0s personagens através do
editor de desenhos, ou seja, espera-se que as criangas utilizarem todos 0s recursos
dispostos no software.
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Transpor seu projeto no software Scratch Jr. |

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Para essa etapa elaboramos atividades que dialogassem com as da etapa

anterior, mas de uma maneira que fosse flexivel e que pudesse ser modificada durante

a sua implementacgéo de acordo com a desenvoltura dos alunos. Portanto, nesta etapa

as atividades foram realizas em quatro encontros, de acordo com as descrigbes

apresentadas abaixo.

Atividade 1 - Conhecendo o Scratch Jr.: Nesta primeira atividade o objetivo
principal foi de apresentarmos as funcionalidades do Scratch Jr. Para isso
explicamos e exploramos junto com os alunos todas as ferramentas disponiveis
no software. Comegamos mostrando como localiza-lo no tablet e depois como
abrir o software. Apoés a inicializagcéo do Scratch Jr., expusemos como escolher
0 idioma a partir da selecdo do botdo em formato de engrenagem e na
sequéncia visualizamos a biblioteca com alguns exemplos de projetos
disponiveis no proprio software. Em continuidade, mostramos como se cria um
projeto e exploramos a interface do software abrangendo a area dos
personagens, a escolha dos planos de fundo, a categoria dos blocos de
comando, a area de programacado, o editor de desenhos e os botdes da
bandeira verde, desfazer e refazer e o botdo de salvar o projeto. Apds a
apresentacao e exploracéo, realizamos uma roda de conversa com os alunos
com a finalidade de saber as suas expectativas e percepcdes sobre a utilizacdo
do Scratch Jr. Para isso fizemos as seguintes perguntas aos alunos: “Vocés
acreditam que podemos criar jogos, historias e atividades com o tablet e 0
Scratch Jr.?”, “As atividades podem ser parecidas com as que fizemos
anteriormente?”. Ao finalizar a atividade, identificamos os tablets com os nomes
dos alunos, com o objetivo de conseguirem dar continuidade em seus projetos

gue foram propostos nas atividades seguintes.

Atividade 2 - Brincando no fundo do mar: o objetivo principal foi explorar os
pilares de decomposicédo, abstracao e algoritmo. Nesta atividade orientamos os
alunos a criar um cenario de fundo do mar e incluir personagens que

realizassem movimentos. Apos as selecles, realizaram a programacdo de
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cada personagem incluso no projeto, os orientamos que sempre deveriam
iniciar a programacdo com o0s blocos amarelos de inicializacdo e para
movimenta-los utilizaram os blocos azuis, que contém os movimentos: frente,
atrds, cima, baixo, girar, pular e retornar. Para efetivar a programacédo, os
alunos arrastaram os blocos selecionados na area de programacao e foram
unindo os blocos formando uma linha de programacgdo. Sempre o0s
incentivamos a testar a programacdo realizada para verificar se ha a
necessidade de realizar adequacdes. Apoés a realizacdo do projeto, os alunos
salvaram ao tocar no icone da “Casinha” para ficar na biblioteca do software.
Mostramos a fungédo desse recurso, uma vez que permite que modifiquem o
projeto quando necessério e ao salva-lo, mesmo antes de finaliza-lo, garante
gue néo percam oque foi criado. Depois de acabada as atividades os alunos

apresentaram para a sala o projeto que acabaram de criar.

Atividade 3 - Chegando a escola: Esta atividade explorou os conceitos dos
pilares de reconhecimento de padrdes e algoritmo, momento no qual os alunos
deram continuidade da atividade desplugada da 22 Etapa que abordou o
deslocamento dos alunos de sua casa a escola, s6 que neste momento fizeram
uso dos recursos tecnologicos. Orientamos a criarem uma historia com mais
de um cenério e definimos que o tema, “Chegando a escola”. Incentivamos
nesse momento a utilizacao da repeticdo dos blocos e como realizar a reducéo
desse comando, para isso explicamos que em cada bloco apresenta um
retangulo branco com o nimero 1 que ao tocar pode ser substituido por outro
namero maior, ou seja, ao invés de usar cinco blocos azuis de movimento para
frente podemos utilizar 1 bloco azul e fazer a alteracdo da quantidade do
respectivo movimento. Incentivamos, também, a utilizacdo dos blocos
vermelhos para a finalizacdo, neste encontramos o bloco com uma imagem que
serve para mudar de cenario automaticamente e o bloco de repetir para
sempre, dessa forma os personagens realizam os comandos a ele atribuido
infinitamente. Ao finalizarem o projeto solicitamos que salvassem na biblioteca
do software. Em seguida fizemos uma roda de conversa para a socializacéo
dos projetos, realizamos algumas intervencdes sobre os blocos de comando e
suas func¢des, bem como os questionamos se é possivel editar um projeto ja

salvo.
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e Atividade 4 - Projeto Autoral: nesta atividade deixamos os alunos a vontade
para criarem seus projetos de maneira colaborativa e mostrando o0s
conhecimentos adquiridos sobre os pilares do pensamento computacional:
abstracdo, reconhecimento de padrbes, decomposi¢cdo e algoritmo. Neste
momento foram separados em duplas pela professora, realizamos as
orientacdes sobre a atividade, ressaltando que deveriam dialogar e planejar o
projeto; podendo criar uma animac¢do, um jogo ou uma histéria animada.
Deixamos disponiveis os blocos manipulaveis de comando do Scratch Jr., para
gue pudessem compor 0s movimentos antes de transpor no software. Aqui
observamos como as duplas se entrosaram para a elaboracéo do projeto e

como utilizaram os recursos disponiveis no software.

5.3.1 Andlise dos Resultados das Atividades da 3?2 Etapa - Atividades Plugadas

Esta etapa da pesquisa contemplou a sequéncia de quatro atividades sobre o0
processo de ensino e aprendizagem do pensamento computacional plugado, mediado
pelo software Scratch Jr. Percebemos que na implementacéo desta etapa, os alunos
demonstraram grande interesse por elas, sobretudo por envolver a utilizacdo de
recursos tecnologicos, os tablets.

Através de um dialogo inicial com os alunos pudemos constatar que as
tecnologias digitais, particularmente as moveis, fazem parte do cotidiano das criancas,

utilizando-as para explorar e conhecer coisas novas. De acordo com Prensky (2001):

Os alunos de hoje - do maternal a faculdade - representam as primeiras
geracdes gque cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida
cercados e usando computadores, video games, tocadores de musica
digitais, cameras de video, telefones celulares, e todos os outros brinquedos
e ferramentas da era digital. (PRENSKY, 2001, p. 1).

Entretanto, no ambiente escolar percebemos que as tecnologias fazem parte
de sua rotina, mas de uma maneira em gue sdo meros consumidores de informacdes
e recursos pronto para o uso. Dentro das dependéncias da unidade escolar esses
recursos estao disponibilizados no laboratério de informatica e as salas de aulas estéo
equipadas com TVs Smarts com conexao a internet.

Ao oferecer uma nova proposta, quando as criancas passam a ser

protagonistas criando seus projetos, possibilitamos uma mudanca na concepgao
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sobre as potencialidades da tecnologia, favorecendo a produgéo de conhecimento e
cultura e ndo apenas o consumo. Assim, através das atividades propostas pudemos
proporcionar a incluséo digital e social das criangas, favorecendo o desenvolvimento
e a autonomia no que compete a utilizacdo das tecnologias digitais.

As atividades criadas para serem trabalhadas com a mediagdo do software
Scratch Jr., possibilitaram que as criancas interagissem de forma ativa durante as
execucOes. Podemos observar e registrar que as criangas trocavam ideias e
compartilhavam suas experiéncias a todo momento com seus colegas e professora,
demonstraram envolvimento e autonomia, habilidades necessérias a utilizacdo dos
NOVOS recursos.

Verificamos, também, que a escola onde aplicamos a pesquisa, apresenta
computadores obsoletos e softwares antigos, devido a essa situacao as criangas néao
conseguem realizar atividades diferente, pois ndo ha mais atualizacdo para os
software disponiveis nos computadores e 0 acesso a sites é restrito. Dessa forma,
sempre que se dirigem ao laboratorio de informatica acabam realizando as mesmas
atividades, tornando uma experiéncia macante, entediante e desinteressante.

Ao utilizar os tablets associados ao software Scratch Jr. contribuiu para a
construcdo de um ambiente que favoreceu a pratica educativa e propiciou aos alunos
trabalhar de maneira interativa, colaborativa, além da interacdo com seus colegas,
armazenar seus projetos para possiveis alteracdes e o compartiihamento de seus
projetos.

No decorres das atividades, pode-se perceber que as criancas se apropriavam
dos conceitos tecnoldgicos e tedricos pertinentes ao pensamento computacional. Foi
possivel verificar, a partir das observacdes, o0 aumento nas interacdes entre as
criancas sempre que havia a necessidade de solucionar os problemas e conforme
aumentava a dificuldade das atividades, notamos também que com o aumento da
colaboracéo as criancas foram solicitando menos ajuda aos adultos presentes na sala
de aula. Essa independéncia se deve ao desenvolvimento da fluéncia sobre a
utilizacdo do Scratch Jr. e aos conhecimentos tedricos que foram abordados nas

etapas anteriores desta pesquisa.
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Figura 42 — Atividade plugada com Scratch Jr.

Jr.

y~

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)
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Figura 45 — Atividade p’Iuada com Scratch Jr.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Figura 46 — Atividade plugada com Scratch Jr.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Dessa forma Vygotsky (2009, p. 19) destaca que € necessario, no ponto de
vista educativo, “ampliar a experiéncia da crianga, caso queira criar bases
suficientemente sodlidas para sua atividade de criagao”, através da utilizagdo de
diferentes linguagens, incluindo a digital.

Acreditamos que a pratica educativa que favoreca a construcédo do pensamento
computacional, desde a Educacao Infantil, proporciona as criancas oportunidades
para que participem e se expressem em todas as suas atividades. As tecnologias
fazem parte da cultura e das atividades da crianga e “se quisermos que as criangas
se apropriem das formas mais elaboradas da conduta e da atividade humanas,
precisamos garantir que essas formas mais desenvolvidas estejam presentes na
escola” (MELLO; FARIAS, 2010, p. 58).

Através do processo de aprendizagem colaborativa e interativa, favorecida pela

utilizagdo do software Scratch Jr., as criancas puderam desconstruir o carater de
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consumidores de tecnologias assumindo uma posicdo em cria e produz
conhecimentos. Visto que, ao inovar as praticas educativas com contexto escolar
utilizando as tecnologias digitais, contribuimos para aumentar o potencial criativo e de
aprendizagem com a finalidade de garantir autonomia as criangas. Segundo Moran
(2013),

Na educacdo, o foco além de ensinar, € ajudar a integrar ensino e vida,
conhecimento e ética, reflexdo e agédo, a ter uma visdo de totalidade. Educar
€ ajudar a integrar todas as dimensdes da vida, a encontrar nosso caminho
intelectual, emocional, profissional, que nos realize e que contribua para
modificar a sociedade em que vivemos. (MORAN, 2013, p. 21).

E por fim, concluimos que conseguimos implementar mudangas nas préaticas
educativas da Educacao Infantil, através da utilizacdo e mediacdo de tecnologias
digitais, que favoreceram aos sujeitos envolvidos aprender a aprender e a trabalhar

colaborativamente.

5.4 Analise das atividades aplicadas em todas as Etapas da pesquisa

O mundo contemporaneo exige uma séria de novas habilidades de todos os
individuos e essas podem ser trabalhadas desde a infancia, sendo o pensamento
computacional a habilidade essencial para desenvolver certas competéncias como o
raciocinio légico, resolucao de problemas, trabalho em equipe, empreendedorismo e
a criatividade.

As praticas que envolvem o0 pensamento computacional precisam ser
desmistificadas, principalmente no campo educacional, pois €, ainda, encarada como
uma linguagem complexa, inacessivel e que dependem de recursos tecnoldgicos de
Ultima geracdo para ser executada. Porém, pode ocorrer o desenvolvento da
aprendizagem do pensamento computacional sem a utilizac&o de tecnologias digitais,
sendo necessario compreender que 0 seu conceito principal se baseia na resolucéo
de problemas baseado em conceitos da computacao.

Nesse sentido, esta pesquisa oportunizou a realizacdo de atividades voltadas
para a Educacéo Infantil baseadas nos conceitos do pensamento computacional,
aplicando atividades desplugadas e plugadas.

A aplicacdo das atividades foi realizada trés etapas, sendo elas:
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o 12 Etapa — Diagndstica: contendo trés atividades abordando os conceitos do
pensamento computacional desplugado e plugado, a fim de verificar os
conhecimentos prévios dos alunos;

o 22 Etapa — Atividade Desplugada: composta por cinco atividades sem utilizagao
de equipamentos tecnoldgicos;

o 32 Etapa — Atividade Plugada: constituida por quatro atividades submetidas a
utilizagéo de tablets e ao software Scratch Jr.

AplGs elaborar e descrever as atividades desta pesquisa, percebemos a
necessidade de criar um quadro de cada etapa relacionando para cada etapa de
aplicacdo, com a finalidade de verificar os pilares do pensamento computacional que
foram abordados. Abaixo sdo apresentados os quadros 24, 25 e 26 que correspondem

a cada etapa das atividades que foram desenvolvidas.

Quadro 24 - Relacédo das atividades com os pilares do pensamento computacional -
Atividade Diagndstica

Atividade zl;ltci)vr?dea(cjiz Abstracdo | Decomposicao Rec(:jc;n;aedcrlgneesnto Algoritmo
Sequéncia
1 I6gica de uma X X X
historia
2 Jogo do Trajeto X X
Criar um projeto
3 no Scratch Jr. X X X X

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Quadro 25 - Relacédo das atividades com os pilares do pensamento computacional -
Atividade Desplugada

Atividade stci)vr?dea(cjiz Abstracdo | Decomposic¢éo Recé%nﬁ;dcrlgneinto Algoritmo
1 Decomposicdo X X X
2 Mapa do Bairro X X
3 Simetria X X X X
4 Boneca de papel X X X
5 Receita de péo X X X

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).
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Quadro 26 - Relagéo das atividades com os pilares do pensamento computacional -
Atividade Plugada

. Nome da ~ . Reconhecimento .
Atividade atividade Abstracdo | Decomposicéo de padrdes Algoritmo
Conhecendo o

1 Scratch Jr. X X X X

5 Brincando no fundo X X X
do mar

3 Chegando a escola X X X

4 Projeto X X X X
autoral

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

Notamos que as atividades contemplavam sempre mais de um conceito de
pensamento computacional, alguns com maior destaque na execuc¢ao da atividade, e
outros podendo estar contido de maneira implicita e com menor énfase que outros na
mesma atividade. Ressalatamos que ha aprendizagens que néo sao aferidas quando
elas ocorrem, mas que serdo aplicadas em outras acdes para realizar tarefas, vencer
desafios que forem apresentados cotidianamente. De acordo com Brackmann (2017)
0 pensamento computacional apresenta se em quatro pilares: Decomposicao,
Abstracdo, Algoritmo e Reconhecimento de Padrdes.

Bremm (2018) define os pilares do pensamento computacional da seguinte

maneira:

A decomposicdo compreende dividir o problema em partes menores e
resolvé-las individualmente, tornando-as mais faceis de entender, como
decompor o0s passos para plantar uma arvore. Quando decompomos um
problema, podemos encontrar nele padrdes, ou seja, semelhancas ou
igualdades que problemas compartilham. Esses padrdes encontrados podem
servir como solugdo para resolver problemas semelhantes de forma rapida.
Define-se esse pilar como reconhecimento de padrdes, no qual é possivel
executar uma solugcdo de forma generalizada, como, por exemplo, ha
determinada roupa para se vestir em um dia de frio. A abstragcdo envolve
filtrar os dados, focando somente nos elementos essenciais para resolver
aguele problema. Os detalhes que ndo sédo importantes sdo deixados de lado.
Pode-se visualizar este pilar na criagcdo de mapas e calendarios, por exemplo,
O algoritmo, segundo Wing (2014), agrega todos os demais pilares. Pode-
se defini-lo como passos; instru¢cbes ou regras a serem seguidos para
solucionar um problema, como, por exemplo, 0s passos para plantar uma
arvore ou a receita para fazer um bolo. (BREMM, 2018, p. 34).

Para um melhor entendimento dos objetivos das atividades realizadas
embasadas no pensamento computacional, realizamos uma analise da Proposta
Curricular para Educacao Infantil norteada pelo CIEB e BNCC, que especificam as
habilidades e competéncias para cada pilar que compde o0 pensamento

computacional. Tais informac¢des podem ser verificadas abaixo, no quadro 27.
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Quadro 27 - Habilidades do Pensamento Computacional CIEB e BNCC

- Competéncia Gerais

Habilidade CIEB BNCC BNCC
~ CG 02
Abstracdo PCEIABO1 EIO3ETO1 CG 08
Algoritmos PCEIALO1 EIO3ETO04 CG 02

Ca EIO3ETO1
Decomposigéo PCEIDEO1 EI03ETO05 CGO05
Reconhecimento de EIO3ETO1 CG 02
Padrdes PCEIRPOL EI03ET05 CG 03

FONTE: Organizado pela pesquisadora (2022).

De acordo com o CIEB cada pilar € composto por uma sigla e apresenta suas
respectivas descrigcbes. Segundo RAAVE (2018) “as habilidades foram organizadas
de forma a progredir gradativamente, quanto a complexidade, de acordo com a faixa
etaria das criangas”. Essas habilidades s&o representadas por um codigo sequencial
gue segue a mesma estrutura da BNCC (BRASIL, 2018). Sao divididos em quatro
partes, que compde 0 eixo, 0 ano escolar, o conceito e a unidade.

Apoés a elaboracdo do quadro verificamos que para o CIEB (2018) deve ser
desenvolvidas as seguintes habilidades para cada pilar do pensamento
computacional.

o Abstracdo [PCEIABO1]: Identificar informagcbes importantes e descartar
informacdes irrelevantes;

o Algoritmos [PCEIALO1]: Compreender o conceito de algoritmo como uma
sequéncia de passos ou instrucdes, percebendo que existem diferentes algoritmos
para resolver um mesmo problema,;

o Decomposicao [PCEIDEO1]: Compreender o conceito de decomposicéo e
identificar e diferencas entre brinquedos, por exemplo, separando os brinquedos de
acordo com critérios como peso, tamanho, cor e formato;

o Reconhecimento de Padrbes [PCEIRPO1]: Identificar padrbes em um
conjunto de objetos ou sons;

Logo para a BNCC (2018) deve se contemplar as seguintes habilidades:

o Abstracdo [EIO3ETO01] - Estabelecer relacbes de comparacao entre objetos,

observando suas propriedades;
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o Algoritmo [EIO3ETO04] - Registrar observagdes, manipulacdes e medidas,
usando multiplas linguagens (desenho, registro por nimeros ou escrita espontanea),
em diferentes suportes;

o Decomposicao [EIO3BETO01] - Estabelecer relacbes de comparacédo entre
objetos, observando suas propriedades. [EIO3ETO05] - Classificar objetos e figuras de
acordo com suas semelhancas e diferencas;

. Reconhecimento de Padrdes [EIO3ETO1l] - Estabelecer relagbes de
comparacao entre objetos, observando suas propriedades. [EIO3ETO05] - Classificar
objetos e figuras de acordo com suas semelhancas e diferencas.

A partir desses levantamentos podemos perceber que a habilidades EIO3ETO1
se repete nos conceitos de Abstracado, Decomposi¢cdo e Reconhecimento de padrdes.
O mesmo acontece com a habilidade EIO3ET05, que aparece em Decomposicéo e
Reconhecimento de padrdes e a Unica habilidade que néo se repete € a de Algoritmo,
EIO3ETO04. Diante desse levantamento ficou nitido como as atividades abrangendo
mais de um pilar do pensamento computacional podem ser trabalhados juntos, uma
vez que eles correspondem a uma habilidade comum.

De acordo com a BNCC (2018) as Competéncias Gerais presentes no

pensamento computacional sdo compostas por:

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacéo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacgéao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes &reas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de préaticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac¢des, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e
as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas. (BRASIL,
2018, p. 9-10).

Notamos que apenas a Competéncia Geral 2, (CG02), se repete em abstracéao,
algoritmo e reconhecimento de padrdes, configurando assim, que as intencionalidades

entre os conceitos do pensamento computacional se inter-relacionam e se desdobram
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para obter um proposito didatico em comum. Nesse sentido ao alinhar e articular as
habilidades e competéncias, correspondentes a BNCC (BRASIL, 2018) e ao CIEB,
pode gerar a constru¢do de novos conhecimentos em favor ao desenvolvimento de

habilidades, além da formacgé&o de valores e atitudes.

5.5 Analise dos questionérios abertos no percurso da pesquisa

Para etapa inicial de pesquisa, realizamos um questionario aberto, que permitiu
investigar o perfil dos alunos participantes da pesquisa, com 0 objetivo de analisar
quais recursos tecnolégicos estdo presentes no seu cotidiano e verificarmos quais
atividades as criancas gostam de realizar sem a mediacéo dos recursos digitais.

Estes dados foram tabulados e apresentados em graficos, para a interpretacéo
dos resultados coletados, realizando analises descritivas para entendimento das
observacodes, e baseando suas discussdes em seu referencial teorico, para alcancar
seus objetivos propostos.

Apresenta-se a tabulacdo dos resultados obtidos através de questionario
aberto em um grupo de 28 criancas da Educacéao Infantil da unidade escolar em que
se realizou a pesquisa. Ao questionar os alunos sobre as atividades ludicas mais
frequentes em seu cotidiano e quais foram os espacos utilizados, dividimos os dados
em grupos para a apresentacao, pois os alunos indicaram as brincadeiras e 0s jogos
e os locais de suas preferenciais na unidade escolar.

Dessa forma, o Grafico 2 mostra que o parque, espacos de recreacao, é o
lugar mais utilizado (29%), seguido da sala de informéatica (26%), patio/refeitorio
(15%), quadra (11%) e a biblioteca (11%).
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Grafico 2: Espacos escolares utilizados na prética de atividades ludicas

Espacos Escolares

W Parque
Sala de informatica
patio/ refeitério
quadra

M quiosque

M sala de aula

H biblioteca

FONTE: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Os espacos informados pelos alunos, sao indispensaveis para a Educacao
Infantil, devendo ser organizados e planejados, para que nestes ambientes ocorram
as exploracdes e as intera¢cdes com seus pares. Corroborando com esse pensamento,
Zabalza (1998) que aponta os ambientes escolares sao resultado do conjunto dos
espacos fisicos e das relacbes que sédo determinadas nestes locais e que podem

proporcionar o desenvolvimento das criancas.

Como em nenhum outro nivel educativo, a qualidade de vida e de trabalho
dos professores depende da qualidade dos espacos. Estes transformam-se
nos grandes protagonistas da Educacéo Infantil. E afetam, por igual, a
satisfac@o das criancas que vivem a sua escola por meio deles, como a dos
professores que 0s usardo como recurso basico do seu discurso pedagégico
[...] ZABALZA, 1998, p. 28).

Segundo Marcellino (2007), estes espacos sao fundamentais a vivéncia do
ludico e para o desenvolvimento infantil.

Na questdo, em que se abordou as atividades ludicas realizadas mais
constantemente, observamos que a professora indicou os jogos simbalicos (21%)
como o0s mais trabalhados e em segunda colocac¢éo os jogos de encaixe (13%), em
terceira colocacdo modelagem com massinha (11%) conforme exposto no gréfico

abaixo.
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Grafico 3: Incidéncia de atividades ludicas utilizadas nas praticas educativas
Incidéncia de Atividades Ludicas
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6%
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FONTE: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Tendo como base a classificacao de jogos elaborada por Kishimoto (2005), as
brincadeiras de faz de conta estdo presentes em todo contexto da Educacéo Infantil,
destaca que as brincadeiras de construcéo podem envolver o faz de conta, importante
para o desenvolvimento das criancas, ambas apresentadas no grafico 3 com maiores
incidéncias. Ja as brincadeiras que envolvem a modelagem, servem para desenvolver
habilidades que competem o trabalho de coordenacdo motora, mas que tambéem
envolvem a imaginacéo e a fantasia como os jogos simbalicos.

Outra questdo pertinente, realizada durante as atividades diagnosticas foi
investigar quais recursos tecnolégicos estavam presentes no contexto familiar destes
alunos, que mostrou o uso dos celulares (70%), seguido dos tablets (15%) e por ultimo

0s notebooks (11%) como apresentado no grafico 4.
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Grafico 4: Recursos digitais utilizados no contexto familiar

Recursos digitais no contexto familiar
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FONTE: Elaborado pela pesquisadora (2022).

Através desta amostragem, verificamos que as criancas tém contato desde
muito cedo com diversas culturas e essas se modificam com o passar dos tempos, e
assim surgindo novas formas de interacdo como a utilizacdo dos recursos
tecnologicos. De acordo com Prensky (2012) deve-se repensar em estratégias que
insira a Saberoria Digital, favorecendo a utilizacdo desses aparatos tecnolégicos de
forma consciente e que contribua na constru¢cdo de aprendizagens significativas,
principalmente nos ambientes escolares e, dessa forma contribuira para a construcéo
de novas habilidades e competéncias necessarias para a formacéao dos sujeitos do

século XXI.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A evolucéo historica da Educacéo Infantil no Brasil provocou transformacdes
na sociedade em diferentes momentos, reconstruiu novas visdes sobre a crianga e
promoveu mudancas ocorridas em relagdo aos conceitos de infancia. Assim,
compreendendo a crianga como cidadao de direito, ou seja, como individuo que tem
na educacao a garantia da promocao de sua socializagéo, interacdo, autonomia e
cidadania.

Em meio a essas transformacdes e ao fato de as criancas hoje terem
tecnologias ao seu alcance, elas apresentam habilidades e conhecimentos que
culminou em mudancas nas suas formas de agir, relacionar e aprender, impactando
em suas vivéncias sociais e escolares.

Nota-se que a integracdo dos recursos tecnolégicos na dinamica escolar
potencializa os processos de ensino e aprendizagem dos alunos e que seu uso deve
ocorrer de forma intencional e adequada, como suporte ao aprendizado e
desenvolvimento das criangas.

Sobretudo, isso ficou mais evidenciado a partir da Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018), que prop0de as instituicdes escolares de Educacao Infantil
adequacdes em seus curriculos, incluindo as tecnologias, para se atingir habilidades
e competéncias necessarias a essa faixa etaria. Contudo, essas propostas ficaram
mais claras com o seu complemento, BNCC Computacao (BRASIL, 2022), que defina
a computacdo como disciplina regular e obrigatoria para toda a Educacéo Basica e
formada por 3 eixos fundamentais: pensamento computacional, mundo digital e
cultura digital.

Tendo em vista que, as linguagens com maquinas sdo uma realidade
atualmente, o pensamento computacional pode ser definido como um procedimento
para resolver problemas de forma eficaz, tendo a tecnologia como aliada. Nesse
sentido, na area educacional, essa metodologia pode ser utilizada para auxiliar o
aprendizado das criancas. Propor o ensino do pensamento computacional nos
curriculos escolares para criancas da Educacao Infantil € surpreendente para muitos,
pois € um conhecimento aparentemente muito complexo e que depende de
equipamentos especificos para sua realizacao.

O estudo partiu de uma inquietacdo da pesquisadora, que em sua pratica

docente pode presenciar a integracdo de recursos tecnologicos na dindmica escolar
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de forma a ndo potencializar os processos de ensino e aprendizagem das criangas da
Educacdo Infantil. Uma vez que, a utlizagdo de softwares apontados como
educacional, apresentavam conteudos fechados, que ndo oportunizavam a
investigacdo, descoberta, desafio, a diversdo, que sdo caracteristicas fundamentais
para envolver o sujeito ao longo de seu uso, assim esses softwares assumem caréater
desmotivador e sem sentido educativo.

Outro ponto relevante para a realizacdo desta pesquisa sdo as praticas
educativas na Educacao Infantil, que devem propiciar e proporcionar aprendizagens
gue favorecam o desenvolvimento das criangas por meio das interacdes, expressoes
e, também, através da apropriacdo das diferentes linguagens produzidas
culturalmente e historicamente.

Diante dessa situacdo gerou-se a seguinte questdo: Pode a aplicacdo do
pensamento computacional, por meio de ac¢des ludicas e com a utilizacao de software
Scratch Jr., favorecer o processo de aprendizagem e ensino, principalmente, o
desenvolvimento da criatividade e autonomia da crianga de Educagéo Infantil? Para
responder tal pergunta, foram necessarios levantamentos tedricos para iluminar a
trajetdria da pesquisa e de praticas com abordagens nos conceitos estruturantes do
pensamento computacional associado ao ludico, com a finalidade de desenvolver
habilidades e competéncias necessarias aos sujeitos do século XXI.

A partir deste contexto, definiu-se o objetivo geral dessa pesquisa se configurou
em implementar praticas educativas, participativas e criativas na Educacédo Infantil
orientadas por uma investigacdo ativa sobre o potencial da linguagem de
programacdo para a interacdo das criancas com 0O recurso tecnolégico e, com
atividades ludicas, plugadas e desplugadas, para a promocao da criatividade e
autonomia na resolucéo de situacdes problemas.

Com a finalidade de compreender o objetivo citado, foram elencado objetivos
especificos, 0os quais seguem esclarecidos. O primeiro referiu-se a observar o
desenvolvimento individual e coletivo dos alunos participantes através acodes ludicas
gue favorecam a formacdo do pensamento computacional, para isso foi elaborada a
primeira, e a segunda secdo com fundamentacao tedrica pertinentes aos assuntos
gue competem a Educacao Infantil, ao pensamento computacional e ao Scratch Jr.,
considerando renomados pesquisadores da Educacao Infantil, assim como estudos

sobre o pensamento computacional.



156

O segundo objetivo localizado na terceira secéo, trata de analisar o software
Scratch Jr. na utilizacdo com criancas da Educacéo Infantil verificando através de seu
uso como pode ser um instrumento potencializador da criatividade, na formulacéo e
resolucdo de problemas; proporcionando a construgcbes de habilidades e
competéncias necessarias para essa faixa etaria.

Os caminhos percorridos para atingir o planejamento da pesquisa foram
descritos na quarta secéo. Assim como os dados obtidos e analisados na implementar
praticas participativas e criativas na Educacéo Infantil orientadas por uma investigacao
ativa sobre o potencial da linguagem de programacéo para a interacao das criancas
com o recurso tecnolégico a partir do desenvolvimento de objetos de aprendizagem,
a realizacdo de intervecdes, assim como a verificagdo do efeito das atividades
propostas e seus resultados.

Percebeu-se, que na Educacdo Infantil, a integragracdo da linguagem
tecnoldgica na unidades escolares nédo é contemplada, por diversos motivos, como a
falta de recursos disponiveis, formacdes especificas aos professores e a dificuldade
em manusear tais recursos. Fato que prejudica o processo de ensino e aprendizagem
da crianca, ja que ela tém direito ao acesso, a liberdade de expressao e a apropriacédo
de diferentes linguagens.

Por meio da organizacdo didatico e metodologica executada, mostramos a
possibilidade de integrar as tecnologias digitais, principalmente as tecnologias moveis
como tablets, levando em conta os principios da proposta educacional da educacéo
infantil destacados nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéo Infantil (DCNEI)
(BRASIL, 2009). Com o objetivo no aprendizado do aluno, as atividades, tanto
plugadas quanto as desplugadas, sempre se apresentaram articuladas em
brincadeiras e no ludico, no qual levaram as criancas a aprender e desenvolver
conhecimentos e habilidades sobre pensamento computacional e programacao.

Através do uso do software Scratch Jr., constatamos que, a aprendizagem se
construiu de forma ladica e significativa, isso porque 0s sujeitos envolvidos neste
espaco sédo valorizados, bem como a ferramenta, proporcionando uma interagao entre
ambos. As criancas potencializaram a ferramenta através das suas vivéncias, ou seja,
seu conhecimento de mundo e o software os auxilia nos processos internos de
construcdo de novas sabedorias.

Além disso, possibilitou as criangas experienciassem novas formas de aprender

e se expressar favorecendo atitudes mais colaborativas, interativas e criativas,
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estabelecendo novas relagdes com o conhecimento, gerando, assim, efeitos
significativos no processo de ensino e aprendizagem.

Percebemos que o comportamento da professora e da equipe gestora, mudou
ao longo do processo de implementacao da pesquisa, entendendo que as tecnologias
fazem parte e sdo indissociaveis ao ambiente escolar. Mas, além de integrar e articular
propostas de trabalhos com recursos tecnologicos € necessario favorecer momentos
de formacdo continuada aos professores, como € defendida na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional (LDB), assim colaborando para a melhoria da qualidade
da educacdo. Portanto, € necesséario investir na formacdo dos professores se
pretendemos melhorar a qualidade da educacdo, em especial da mediacdo das
tecnologias digitais, que ficou em evidéncia na pandemia de 2020.

Particularmente, esta pesquisa se fez necessaria para ampliar o conhecimento
sobre as possibilidades e potencialidades sobre a mediacdo de tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem para criangcas da Educacdo Infantil sob uma
perspectiva interativa e criativa. Assim, como expandir a compreensdo das
possibilidades de construcdo de sequéncias instrucionais para ensinar pensamento
computacional, incluindo professores e alunos, que levou a experiéncias e resultados
importantes.

Neste contexto, destacamos que as influéncias formativas mais importantes
nas disciplinas relevantes séo a formacéao intelectual e o desenvolvimento profissional.
Acreditamos que isso se deve a aceitacdo de nossa proposta de pesquisa pelos
professores da escola e turma e suas respectivas colaboracfes no processo de
Pesquisa-Acao estabelecido, do qual todos participaram.

Percebemos que a mediacdo das tecnologias na Educacdo Infantil,
principalmente a abordagem do pensamento computacional, € algo recente nesta
faixa etéria, ainda mais sob uma perspectiva de interacéo e criacdo. Para finalizar, as
instituicbes de ensino, aléem de materiais didaticos, potencializem didaticas que facam
uso dos conceitos do pensamento computacional através da utilizacdo de recursos
tecnoldgicos ou sequencias didaticas. Dessa forma, possibilitara que as criancas se
apropriem das interacdes e expressdes em diversas linguagens, inclusive a linguagem
técnica, estao previstas em documentos que norteiam as propostas educativas para
a educacao infantil. Assim, favorecendo o saber usar a tecnologia, incluindo a
programacao, que € uma habilidade necesséaria no mundo de hoje e toda crianca deve

ter a oportunidade de aprender.
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CARTA DE PEDIDO DE AUTORIZAGAO PARA APLICAGAO DE PESQUISA EM
UNIDADE ESCOLAR

Facuidade de Cincias

lima. Sra. Diretora

Eu, Daniele de Fatima Fuganholi Abiuzzi Sant'Anna, Professora Orientadora de Informatica
Educacional, docente dessa Instituigio Escolar, informo que dei inicio @ minha qualficagdo como aluna de
Mestrado do Programa de Pés-Graduagdo em Docéncia para Educagao Basica da Universidade Estadual
Paulista *Julio de Mesquita Filho" -~ Campus de Bauru.

A pesquisa proposta intitula-se “Ensino de Programacio para Criangas da Educagio Infantil a
partir de Atividades Lidicas em Tempos de Isolamento Social” e refere-se as atividades com alunos da
Educacao Infantil, na faixa etaria de cinco (5) a seis (6) anos, correspondendo as salas das Etapas Il, sob a
orienta¢ao da Profa. Dra. Maria do Carmo Monteiro Kobayashi.

Tais atividades tem o objetivo de contribuir para a observaglio e a formulagho de hipbteses através
de atividades investigativas sobre a introdugao do ensino de programagao e do pensamento computacional
forma lidica e prazerosa, |& que as hablidades intelectuais que serdo desenvolvidas sao valiosas para
qualquer tipo de atividade que venham a desenvolver em qualquer ambiente em que se encontre, Isto porque
as suas ideias sobre 0 mundo que as rodeia sao construidas durante os anos de aprendizado, sefa ele formal
Ou n3o.

Esclarego que esta pesquisa ndo acarretard custos a essa Instituicdo Educacional, bem como sera
expressamente assegurado o devido sigio e confidencialidade tanto da escola, quanto aos relatos informais
dos discentes acerca da unidade diditica. Os riscos, mesmo que s3o minimos, estao relacionados a
manipulagio de materiais nas atividades pedagégicas como papel, tesoura, iapis de cor, giz de cera que
podem ocasionalmente ocorrer alergias e também a traumas fisicos decorrentes de movimentos, Ademais,
considerando o fato de os discentes serem menores de idade, todos os pais elou responsaveis serdo
convidados a assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) consentindo a participagao dos
fihos nesta pesquisa. Além disso, também estardo lvres para recusar-se a participar, retirar seu
consentimento livre e esclarecido ou interromper a participagdo a qualquer momento sem que ocorra
qualquer penalidade.

O tempo estimado para a realizagao da pesquisa é para o ano letivo de 2022, iniciando no més de
maio e terminando em agosto do mesmo ano, cujas datas serdo previamente agendadas més a més. A
divuigagao dos resultados oblidos serd realizada sob forma de trabalho cientifico, com divuigagao em
CONQressos.

Diante do exposto, agradego a atencao dispensada, e conlo com vossa autorizagao para iniciar as

Atenciosamente,

—_

Daniele de Fatima Fuganholi Abluzzi Sant'Anna

Seqdo Tecrica de Pés-Graduagdo da Facucade de Cénaas
Av. Eng® Luz Edmundo Camrjo Coube, ri* 14.01 - Vargem Uimpa  Bawru-SP°  CEP 17033200
Fone: (14) 21038077 - emal pooliic unoap i « S0 www S unetp be
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TERMO DE CONSENTIMENTO E AUTORIZAGAD DE PESQUISA

Eu, Daniell Pavanello, diretora da Instituicdo Escolar EMM.E.LF. “Maria Tereza da Silva Coelho Jacon",
R.G. 43.304.252-7, residente @ domiciliada & AvJ/Rua Jodo Coneglian - 304, Bairo Jardim Caju N, da
cidade de Lengdis Paulista/SP, CEP 18682876, e-mail esc.mariatereza@lencoispaulista.sp.gov.br.
telefone (14) 3264-7739, declaro ciéncia acerca da pesquisa clentifica intitulada “Ensino de Programacio
para Criancas da Educacio Infantil a partir de Atividades Lodicas em Tempos de Isolamento Social”
proposta pela discente Daniele de Fatima Fuganholi Abluzzi Sant’ Anna, sob ofientagao da Profa. Dra. Maria
do Carmo Montero Hobayashi, manifesto através deste, o meu consentimento e autorizagio para a
realizac3o desta pesquisa de Mesirado Profissional na instituigao escolar em que atuo,

Lengdls Paullsta, 03 de fevereiro de 2022.

Secin Tecrica de Pos-Graduacan ds Farniceds ds Cinoas
M. Eng® Lur Edmundo Camjo Coube, n®* 14-01 - Vargem Umpa  Bauns-SP*  CEP: 1 FOO3-260
Fone: (14) 31038077 - emad cobfcuneso ko~ sile: waw i unesp br
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

A . UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
u ne s p r “JULIO DE MESQUITA FILHO™ Vg
Campus de Bauru “
Faruidade de Ciénias

TERMOQ DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) - Pais ou Responsavel Legal
(Conselho Macional de Saldde. Resolugio 466/2012/Resolucdo 510/2016)

Pais ou responsaveis, seuw'sua Filho{a), scb sua responsabilidade, estd sendo convidado(a) a como
voluntario(a) a participar da pesquisa “Ensino de Programacdo para Criancas da Educacdo Infantil a
partir de Atividades Lidicazs em Tempos de lsolamento Social”, na responsabilidade da profeszora
pesguisadora Daniele de Fatima Fuganholl Abluzzi Sant’Anna. O motive que nos leva a realizar esta
pesguisa & verificar como o ensino do pensamento computacional auxilia para a construc3o de novos
conhecimentos e@m criangas da Educacao Infantil, na faixa etaria de 5 a 6 anos, de uma escola da rede
municipal de ensino. Sabe-se que. ao incorporar tal utilizacdo nesta faixa etaria, estimula-se a curiosidade
natural prépria da infancia, motivando-as a explorar as suas possibilidades para o brincar e ao mesmo tempo
descobrir conteddos com os quais reforgam o seu acesso ao mundo que querem conhecer & dominar. A
pesguisa tem como objetivo contribuir para a observacao e a formulagao de hipiteses através de atividades
investigativas sobre a introdugio do ensino de programacao & do pensamento computacional de forma lidica
e prazerosa, ja que as habilidades intelectuais que serdo desenvolvidas sao valiosas para qualquer tipo de
atividade que venham a desenvolver em qualguer ambiente em que se encontre. Isto porque as suas ideias
sobre o mundo que as rodeia 3o construldas durante os anos de aprendizado, seja ele formal ou nao.

Caso vock concorde na participagao do menor vamos fazer as sequintes atividades investigativas
oo ele que ocorrém por meio de expenéncias que envolvemn cortar, dobrar, usar candes, movimentar-se,
desenhar, nas quais os estudantes interagem uns com oS outros para aprender & também através da
utilizacdo do software livre Scratch Jr. Os riscos para a realizacio da pesquisa. mesmo que minimos, estao
relacionados a manipulagao de materiais nas atividades pedagdgicas como papel, tesoura. lapis de cor, giz
de cera que podem ocasionalmente ocormer alergias e também & traumas fisicos decorentes de movimentos,
visto que se trata da aplicagao de atividades que a professora e os alunos j& est3o acostumados a
trabalharem, apenas a abordagem que serd diferente. O contato com essas alividades investigativas ird
proporcionar noves conhecimentos sobre o ensino de programacdo e o pensamento computacional,
contribuindo para praticas mais criativa e participativas para a resolugao de situagies problemas, ou seja,
poderao explorar uma nova linguagem, que permeia sua cultura.

Para participar desta pesquisa, o menor sob sua responsabilidade e vocd ndo irdo ter nenhum custo e nem
receberao qualguer vantagem financeira.

Ele tera todas as informagdes que quiser sobre esta pesquisa e estard livre para participar ou
recusar-se a participar. Vocé como responsdvel pelo menor podera retirar seu consentimento ou intermomper
a participacao dele a qualquer momento. Mesmo que vocl queira deixa-lo participar agora, vocé pode voltar
atras e parar a participagao a qualquer momento. A participacao dele é voluntaria e o fato em n&o debdb-lo
participar ndo vai trazer qualquer penalidade ou mudanga na forma em gque ele & atendido. Os resultados da
pesguisa estarfo a sua disposicio gquando finalizada. O nome ou o material que indigue a participagao do
menor ndo serd liberado sem a sua permissao. O menor ndo serd identificado em nenhuma publicagao.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma serd
arquivada pelo pesquisador responsdvel & a outra serd fornecida a voclé. Os dados coletados na pesquisa
Em caso do ddvidas, com os & s dticos desta pesquisa, voch poderd consultar:

CEF - Comit de Etica em Pesquisa da FC - UNESP Baur

Av. Eng® Luiz Edmundo Camija Coube, n® 1401 - Vargem Limpa  Bawru-5P CEP: 170333560
Fone: (14) 3103-8400, e-mai: cepesguisa o unesp.br
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)  Facuidade de Ciéndias
ficar8o arquivados com o pesquisador responsdvel por um pariodo de 5 (cinco) anos, Dacorrido este tempo,
o pesquisador avaliard os documentos com para a sua destinagio final, de acordo com a legislagio vigente.
Os pesquisadores tratar8o a sua identidade com padrGes profissionais de sigilo, atendendo a legislagso
brasileira (Resolucio N® 466/12 do Conselho Nacional de Sadde), utiizando as informaches somente para os

fins académicos e centificos,

Declaro que concordo em deixd-lo participar da pesquisa e que me foi dada 4 oportunidade de ler e

esclarecer as minhas dividas,

Lengois Paulista, de

Assinatura dofa) Responsavel pelo Menor
MNome:

CPF:

Assinatura da pesquisadora responsavel
Daniele de Fitima Fuganholi Abluzzi Sant’Anna
CPF: 334.207.518-00

Pesquisador Responsével: Danlele de Fitima Fuganholl Abluzzi Sant"Anna
st : Unesp Bauru
Contato: (14) SB30BETYT! danbebe. abiurrifunesp. b

Orientadora: Profa. Dra. Maria do Carmo Monteiro Kobayashi
Instituiclo: Unesp Bauru
Contato: (14) 997910715/ montelro kobaysshifunosp.br

CEP = Comté de em Pesquna da FC = UNESP Bauru
Av, Eng® Luz Egmunds Carmp Coube_ n® 14-01 - Vargers Limga Bauru-5P  CEF: 17033380
Fone: (14) 3H03-8400 e-mail: crpes guisa i unesp b
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-

A . UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
wr “JULIO DE MESQUITA FILHO" o
Campus de Bauru r I
Facuidade de Ciéncias

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE) = Aluno
(Conselho Macional de Sadde. Resolugdo 466/2012/Resolugio 510/2016)

Para as criangas:

Ola, pegueno(a) voluntdrio{a), meu nome & Daniele de Fatima Fuganholi Abiuzzi Sant"Anna, estou agui
porgue tenho interesse em saber mais sobre as alividades com a ulilizagdo do aplicativo educativo Scralch Jr pode
contribuir para seu aprendizado para resolver situagies problamas, favorecer a consirugio de sua criatividade a partir de
crizgies de jogos e histdrias animadas elaboradas por vocés. Gostaria de saber se poderia me ajudar, vocé se imporia
de responder algumas perguntinhas gue eu vou fazer? Se caso ndo guiser ndo tem problema nenhum, eu ndo ficarsi
chateada, mas se quiser ficarei muito feliz, porgue vai me ajudar muito, sua ajuda & muito importante para mim. Vocé
aceitando parficipar pedirei a Profa. Sandra Barbosa Teixeira Georgette para que assine confimando que deseja me
ajudar.

2- Para atestemunha:

As criangas da Educagio Infanil, sob seu testemunho, estdo sendo convidas como voluntarias a parficipar da
pesguisa “Ensino de Programagao para Criangas da Educagio Infantil a partir de Atividades Lidicas em Tempos
de Isolamento Social”. O motivo que nos leva a realizar esta pesguisa @ verificar como o ensino do pensamento
computacional auxilia para a construgdo de novos conhecimentos em criangas da Educagdo Infantil, na faixa etariade 5 a
6 anos, de uma escola da rede municpal de ensino. Sabe-se que, ao incorporar tal ulilizagdo nesta faixa etara, estimula-
58 a curiosidade natural propria da infancia, motivando-as a explorar as suas possibilidades para o brincar @ a0 mesmo
tempo descobrir conteddos com os quais reforgam o seu acesso ao mundo que querem conhecer @ dominar. A pesguisa
temn como objelivo contribuir para a observacio e a formulagio de hipdleses através de atividades investigativas sobre a
introdwgdo do ensino de programacdo e do pensamenio computacional de forma lidica e prazerosa, ja gue as
habilidades intelectuais que serdo desenvolvidas s50 valiosas para qualquer tipo de atividade gue venham a desenvolver
em qualguer ambiente em que se encontre. |sto porque as suas ideias sobre o mundo que as rodeia 580 construidas
durante os anos de aprendizado, seja ele formal ou néo.

Caso wocd concorde em ser festemunha da parficipagio das criangas nas aulas vamos fazer as seguintes
alividades investigativas que occormerio por meio de experiéncias gue envolvem cortar, dobrar, usar cartdes, movimentar-
sa, desenhar, nas quais os estudantes interagem uns com os outros para aprender e também através da utilizago do
software livre Scratfch Jr.

Ors riscos para a realizagio da pesguisa, mesmo que minimos, esto relacionados a manipulag&o de materiais
nas afividades pedagdgicas como papel, tesoura, l8pis de cor, giz de cera que podem ocasionalmente ocorrer alergias e
também & traumas fisicos decorrentes de movimentos. A pesguisa pode ajudar as criangas desenvolverem nowvas
habilidades e competéncias através de seu proprio profagonismo durante a realizagdo das alividades e o convivio, assim
como o compartilihamento de saberes com seus pares.

FPara paridpar desta pesquisa, as criangas ndo irdo ter nenhum custo, nem receberdo gualquer vantagem
financeira. Elas terdo todas as informagdes gue quiserem sobre esta pesquisa e estardo livres para participar ou recusar-
sa 8 participar. A participacio delas & voluntdria e o fato em ndo parliciparem no vai trazer qualquer penalidade para
elas. Os resultados da pesquisa estardo & disposicSo dos responsaveis por elas guando finalizada. O nome ou o material
que indique a participagio das criangas ndo sera liberado sem a permissdo dos responsdveis por elas. As criangas ndo
sardo identificadas em nenhuma publicagio.

Este termo de consentimento enconfra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma serd amuivada pelo

pesguisador responssvel @ a oulra serd fornecida a wocé. Os dados coletados na pesguisa ficarfo arquivados com o

Em caso do ddvidas, com os a s éticos desta pesquisa, vood poderd consultar:
CEP = Comibé de Eica em Pesquisa da FC = UNESP Bauru
Aw. Eng® Luz Ecmundo Carijo Coube, n* 14-01 - Vargem Limpa  Bauwry-£2 CEP: 17033-3560
Fone: (14) 3103-8400, e-mai: oepesguisaifidc unesp br
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pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos. mdolm.omém“mmm
com para a sua destinagao final, de acordo com a legislago vigente. Os pesquisadores tratarSo a sua identidade com
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APENDICE H - ATIVIDADE “RECEITA DE PAQO”

“: . ; DXICARA LEITE MORNO
: 1

l I XiCARA DE FARINHA DE TRIGO

I:lcomm (SOPA) DE ACUCAR pou P,
i = -
| DCGLHER (CAA) DE SAL I:IDE FERMENTO BIOLOGICO SECO.

SR oo Fazer

1. SEPARE DUAS TIGELAS PARA 0 PREPARO DA RECEITA;
2. NA PRIMEIRA, COLOQUE 0 0VO E BATA COM UM
- FOUET 0U GARFO; .
3. ACRESCENTE 0 OLEO, O LEITE MORNO, 0 FERMENTO E MEXA; _
4. RESERVE A MISTURA;
5. NA SEGUNDA TIGELA, JUNTE A FARINHA,
~ACUCAR E 0 SAL E MISTURE;
6. COM 0S DOIS PREPAROS PRONTOS, COLOQUE AOS POUCOS A
MISTURA DE SECOS DA SEGUNDA TIGELA A MISTURA LIQUIDA.
VA MEXENDO ATE FICAR HOMOGENEQ;
~ 7.CUBRA E DEIXE DESCANSAR POR 20 MINUTOS;
| . COLOQUE EM UMA FORMA DO TIPO DE BOLO INGLES,
| | - UNTADA E ENFARINHADA;
' 9. LEVE A0 FORNO PREAQUECIDO
A 180°C DE 30 A 40 MINUTOS ATE DOURAR.
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ANEXO | - PRODUTO EDUCACIONAL

DESENHO DO PRODUTO

Considerando o aumento exponencial do uso das tecnologias digitais em
diversas éareas, inclusive no campo educacional e, que podem ser importante
instrumento para a construcdo do aprendizado. Nesta perspectiva, ao integrar o
ensino do pensamento computacional as criangas permite que elas aprendam a criar
com a interagdo com as novas tecnologias e se expressarem com elas.

Levando em consideracao que a nova geracao de criancas demanda de novas
formas de aprendizagem, de momentos de experimentos, de construcédo, que sejam
atividades envolventes e compartilhaveis, a partir deste pensamento, surgiu a
proposta deste produto educacional, um manual com propostas de atividades ludicas
e educacionais Plugadas e Desplugadas, contendo orienta¢cées de como trabalhar o
pensamento computacional com criancas da Educacao Infantil, sugestédo de sites e

softwares que contribuem para esse processo de construcdo do conhecimento.

Titulo do Produto
O Pensamento Computacional na Educacao Infantil a partir de Atividades

Ludicas.

Resumo do Produto

O produto proposto visa a apropriacdo ao conceito do pensamento
computacional aos alunos da Educacéo Infantil de uma unidade escolar da rede
publica de ensino.

A proposta surgiu devido ao desinteresse por parte dos alunos ao manipular os
jogos educativos prontos, uma vez que, quanto o aluno interage com esses jogos eles
precisam ser ludicos, envolventes e instigantes para que se desperte o interesse e
dessa forma a aprendizagem, tornando-se prazerosa, e proveitosa. Ao utilizar jogos
como recurso pedagdgico ndo é estabelecido que se deva trabalhar prioritariamente
com jogos prontos, ao contrario, proporcionar momentos em que 0s alunos possam
desenvolver sua criatividade, estabelecer relacbes interpessoais sdo elementos de

grande importancia para o processo de apropriacdo do conhecimento.
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Serd desenvolvido um manual com propostas de atividades ludicas e
educacionais Plugadas e Desplugadas, para as crian¢as da Educacgéo Infantil, através
de sugestao de sites e softwares que contribuem para esse processo de construcao
do conhecimento. Neste manual, contera as orientagfes necessarias para os alunos
a fim de orienta-los para a realizacdo das atividades propostas. Espera-se que este
produto educacional contribua para o engajamento no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos da Educacgéo Infantil, favorecendo o seu protagonismo
durante a realizacao das atividades de criacdo de jogos e atividades interativas.

Diagnostico Local

Para a aplicacao deste produto educacional foi escolhida uma unidade escolar
da rede publica de ensino de Educacao Infantil, do municipio de Lengois Paulista/SP.
Esta unidade escolar é onde atuo e tenho permisséo para a aplicagdo do mesmo.

Os alunos envolvidos estdo inseridos de uma comunidade carente do
municipio, tanto econdémico quanto socialmente, sdo beneficiados pela estrutura
tecnoldgica disponivel na escola, pois ela contém um laboratério de informatica com
computadores fixos e netbooks, televisbes com acesso a Internet em cada sala, cada
professor conta com um tablet que foi disponibilizado pela Secretaria Municipal de
Educacdo (SME) e pelo capital humano, com a colaboracdo da Professora

Orientadora de Informatica Educacional (POIE).

Publico-alvo

O presente produto destina-se as criancas das Etapas | e Il da Educacao
Infantil, que corresponde aos ultimos anos da pré-escola. A delimitacdo desta faixa
etaria ocorreu pela autonomia e facilidade de manuseio dos alunos na utilizacédo dos
recursos tecnologicos e, por esses alunos demonstrarem-se receptiveis aos desafios
gue esta proposta apresenta como a capacidade de se relacionar entre seus pares
para a criacdo e a resolucdo de situacBes-problemas que o pensamento
computacional retrata.

O municipio onde sera realizada a aplicacao deste produto conta com grande
disponibilidade de recursos tecnoldgicos e boa conexdo de Internet, que estédo
disponiveis em todas as unidades escolares, contam também com os profissionais

gue atuam na area de orientacdo de informatica educacional.



192

A intencao da aplicacdo do produto, a partir dos conceitos apresentados aos
alunos sobre o conhecimento computacional, € promover o protagonismo do aluno
através da interacdo das atividades ludicas e dos equipamentos eletrénicos, com 0s
referidos softwares para a aplicacdo dos conceitos adquiridos. Na sequéncia sera
relatado todo o processo de desenvolvimento da realizacao deste produto.

Subentende-se que os alunos envolvidos nesta atividade desenvolverao
habilidades e competéncias, como é apontado na BNCC, quando se refere que as
criancas devem ser asseguradas os direitos de aprendizagem e 0s campos de

experiéncia, para que dessa forma tenham condi¢cdes de aprender e se desenvolver.

Objetivos do Produto

Objetivo Geral

Orientar e desenvolver praticas para que os alunos da Educacao Infantil se
apropriem do conceito do pensamento computacional através de um manual com
propostas de atividades ludicas e educacionais on-line e off-line, contendo orientagdes

e sugestdes de sites e softwares.

Objetivos Especificos

o Revisar o levantamento bibliografico para o alinhamento das atividades;

o Descrever todo o processo do desenvolvimento da aplicacdo deste
produto educacional,

o Analisar os softwares que serdo utilizados para a realizacdo das
atividades de forma on-line;

o Detalhar a utilizacédo das atividades durante todo o processo;

o Avaliar se as atividades propostas promoveram a construcdo de
competéncias como o raciocinio légico, pensamento critico, resolucdes de problemas,
e diversas habilidades, através de andlises de diagnostico, de acompanhamento e de

encerramento.

Metodologia do Produto
Para a elaboracdo deste manual almeja-se apoiar a pesquisa na qual ele esta
relacionado, onde serdo observadas todas as etapas para a efetivacdo da aquisicao

do conhecimento computacional em criangas da Educacédo Infantil, tais como, a
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delimitacdo do tema, a selecdo de materiais, a pratica da pesquisa e a elaboracao do
manual.

A expectativa é elaborar um manual tendo como publico-alvo os alunos de
Educacao Infantil. Neste, deve conter os passo-a-passo detalhados, ilustrados e
ludicos, para que se efetive a compreensdao dos conhecimentos que se pretende

fornecer a essas criangas.



) &) © C ) O

.

Q Daniele de Fatima Fuganholi Abi uzil Sth'A““a
7= Marla do Carhfo Montelro obayashi e

&Inte :-agao por me5o <§e At(w%ades
Desplugacﬁas )e Plugadas

(o | (9 B

anlversmade Estadual Paulista ' jElIO Qe M;squ}:a Filho"

. UNESP - Bauru
) G & . G

\.___,/



(\ Interagao por melo e Athld@des _

Df splugac{as )e Iugadas

G

Damele de Fatima Fuganholl Abiuzzi Sant'Anna
— Maria do Carmo Menteiro Kobayash| j-;
C - UNESP-Bauru |~ -/

g 7 2023 \) \) \) \)
). 6 < © ). &

\_/_.f



Sant’Anna, Daniele de Fatima Fuganhcolili Abiuzzi.
Pensamento computacional para criancas: / Daniele
de Fatima Fuganholi Abiuzzi Sant’Anna ; orientador:
Maria do Carmo Monteiro Kobayashi. - Bauru : UNESP,
2023
61 f£f. : il.

Produto educacional elaborado como parte das

exigéncias do Mestrado Profissional em Docéncia para
Educagdo Basica da Faculdade de Ciéncias, UNESP, Bauru
Disponivel em: http://www.fc.unesp.br/posdocencia

l.Educagdc Infantil. 2Z. Pensamento Computacional.
3. Atividades Ludicas. I. Kobayashi, Maria do Carmo
Monteiro. II. Universidade Estadual Paulista.
Faculdade de Ciéncias. III. Titulo.




AVA
AVAYAY

unesp - rE| Docéncia para
L = “ Educacao Basica
UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA




Nasci e cresci na cidade de Lencois Paulista/SP, sou a mais velha
de trés irmas. Desde pequena me identificava com a profissao
docente, sempre que podia brincava de escolinha com meus
primos e amiguinhos. Em 2006 ingressei ao Ensino Superior
cursando Normal Superior, logo foi extinto pelo Ministério da
Educacao e migrei para Pedagogia. Neste mesmo ano, ingressei
por processo seletivo, no estagio da Prefeitura de LencoOis
Paulista/SP. Esse periodo foi muito importante, vivenciei varios
momentos nos quais foi necessario ter muito jogo de cintura
para driblar as adversidades no contexto escolar, com
problemas de comportamento e aprendizagem, esse contato
direto com as criancas me permitiu refletir sobre o caminho
que se apresentava para meu futuro docente. Ao terminar a
graduacao em 2009, lecionei como professora da Educacao
Infantil | e no ano seguinte consegui a tao sonhada efetivacao
no servico publico, no cargo de Professora Orientadora de
Informatica Educacional. Realizei cursos de especializacao na
area da educacao tais como, Informatica na Educacao (FINOM),
Midias na Educacao (UFSCar), MBA em Gestao Escolar (USP). No
ano de 2020 ingressei ao Mestrado (UNESP) sob a orientacao da
Prof.? Dra. Maria do Carmo Monteiro Kobayashi, a quem tenho
muito carinho. Em 2022 tive a oportunidade de ingressar ao
sistema SESI de ensino, como Orientadora de Educacao Digital,
que tem me trazido muitos aprendizados e alegrias!

Pensamento Computacional para Criancas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas



b 1

Em 1983 descobri a beleza e o encantamento da crianca e da
infancia, tal fato deu-se em decorréncia da maternidade, o que
me fez mudar a rota profissional que havia iniciado, cursei
Pedagogia, o que me abriu um farto universo de pesquisas.
Deixei a Engenharia Elétrica pelo estudo da Crianca e a
Educacao, aprofundei esses estudos na poés-graduacao, na
UNESP - campus de Marilia. Apos uma década na docéncia da
Educacao Infantil de Bauru ingressei no ensino superior em
2004, via concurso publico, na UNESP - FC, Departamento de
Educacao, onde desenvolvi estudos sobre a Crianca, suas
linguagens, a arte e a ludicidade. Em 2019 apresentei minha
livre docéncia, cuja tematica possibilitou analisar os anos de
docéncia, pesquisa e extensao da Educacao Infantil e docencia
no Ensino Superior e, principalmente, no programa de Pos-
graduacao Mestrado Profissional em Docéncia para a Educacao
Basica, criado em 2014, no Departamento de Educacao, cujo
objetivo principal é a formacao de pesquisadores e professores,
mas com um diferencial, as pesquisas acontecem a partir do
desafio da sala de aula, para que os professores possam atingir
a autonomia na elaboracao e conducao do ato de ensinar. Em
2021 aceitei o convite e assumi o cargo de Secretaria Municipal
da Educacao de Bauru, permaneci no cargo por 2 anos (2012-
2022) o que foi desafiador, mas que muito me ensinou.
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Em tempos de rapidas e constantes mudancas tecnologicas, €
imperativo que se trabalhe na Educacao situacbes em que os individuos
tenham que inventar solucbes, propor novas tecnologias e se
autotransformar. O  Pensamento = Computacional, amplia
significativamente o desenvolvimento dessas habilidades, além de
promover a integracdo entre conteudos de diferentes areas do
conhecimento.

Levando em consideracao que a nova geracao de criancas
demanda de novas formas de aprendizagem, ou seja, de
atividades atraentes que incluam momentos de experimentos,
construcao, que sejam envolventes e compartilhaveis.

A partir deste pensamento, surgiu a proposta deste Produto
Educacional vinculado ao Programa de Mestrado Profissional em
Docéncia para Educacao Basica pela Universidade Estadual
Paulista "Julio de Mesquita Filho" - UNESP -Bauru/SP, em forma de
manual com propostas de atividades educacionais envolvendo o
Pensamento Computacional para criancas da Educacao Infantil.

O manual contém propostas com acdes educacionais
envolvendo praticas Plugadas e Desplugadas, com sugestfes de
utilizacao do software Scratch Jr, sequéncia didatica e sites
contribuem para esse processo de construcao do Pensamento
Computacional. Esperamos que essa publicacao contribua para
gue professores da Educacao Basica, interessados com tecnologias
e preocupados com a qualidade da educacao dos estudantes, e
ainda, se apropriem de novas possibilidades de articulacao entre
tecnologia, ensino e aprendizagem. E, principalmente, que forneca
subsidios para uma pratica pedagogica que contemple as

ferramentas do mundo tecnologico contemporaneo.
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Os avancos das Tecnologias Digitais crescem exponencialmente,
impactando diversas areas na sociedade, inclusive a educacao. A atual
geracao de alunos da Educacao Basica nasce e cresce em um mundo
influentemente digital, cercados por dispositivos tecnologicos e
informacoes atualizadas constantemente. De acordo com Di Felice (2012, p.

13),

[...] uma nova cultura tecnoldgica e comunicativa marca o cotidiano e a
existéncia das novas gera¢fes que vivem em contextos sociais e midiaticos
digitais, e que produzem altera¢bes qualitativas na politica, na democracia e
na forma de pensar a sociedade.

E nesse contexto tecnoldgico que os sujeitos estdo se desenvolvendo,
desde a primeira infancia tém contato com as tecnologias e nao
necessitam de muitos esforcos para manusear tais objetos. Sabemos que
esses recursos devem ser utilizados de forma consciente e adequada para
apoiar e ampliar o aprendizado e o desenvolvimento e envolvimento dos
estudante em toda Educacao Basica, para que elas se tornem aliadas na
construcao de novos conhecimentos.

A mediacao das tecnologias na Educacao Infantil, principalmente, o
Pensamento Computacional, € um estudo pouco abordado nesta etapa de
ensino, ainda mais na perspectiva de interacao, criacao e ludicidade.

Tendo conhecimento, que a maior parte das experiéncias que integram
as tecnologias digitais na Educacao Infantil estdo concentradas em jogos
prontos e repetitivos, a programas educacionais que exigem a
obrigatoriedade de seu uso, tornando, assim, as aulas com 0s recursos
tecnologicos macantes e limitadas.

A proposta desse Manual é apresentar atividades que contemplem as
possibilidades de trabalhar os conceitos do Pensamento Computacional na
Educacao Infantil, utilizando praticas Desplugadas, ou seja, sem utilizacao
de equipamentos tecnologicos, e também, com praticas Plugadas atraves
do software Scratch Jr. instalados em tablets, smartphones ou

computadores.
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Sendo assim, dividimos esse Manual em trés secGes. Na primeira,
apresentamos atividades Desplugadas realizadas no decorrer da pesquisa de
Mestrado que gerou este Manual. O Objetivo é apresentar atividades que
podem ser desenvolvidas sem recursos tecnologicos que contemplam os 4
conceitos do Pensamento Computacional.

Na segunda secao, se faz uma breve contextualizacao histérica do Scratch Jr.,
suas caracteristicas, funcionamento e sugestes de atividades. O objetivo e
permitir que se aproprie da estrutura do software e das diversas
funcionalidades dos blocos de comando, suas combinaces e como proceder
a programacao por blocos.

Por fim, na terceira secao, apresentamos sugestoes de softwares e sites que
abordam o ensino do Pensamento Computacional para criancas a partir de
04 anos.

Esperamos que as orientacdes das acbes contidas nessa publicacao
contribua para instigar os professores, e por extensao seus alunos, a
ampliarem seus conhecimentos relacionados a sua relacao com a tecnologia,
despertando-os para as possibilidades que a tecnologia tem a oferecer para
sua expressao, acao criativa e busca de mais conhecimento. Enfim,
esperamos que com apoio do uso desse Manual, possibilite os usuarios
terem um material ao alcance das maos e da mente que possibilite novos

conhecimentos e praticas educativas.
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Podemos compreender o Pensamento Computacional como uma
associacao de habilidades que permitem realizar a resolucao de
oroblemas, que podem ser observados tanto na resolucao de

oroblemas basicos do cotidiano quanto na resolucdao de

oroblemas mais complexos. O Pensamento Computacional é
formado por 4 pilares, sendo eles a Decomposicao;
Reconhecimento de Padrdes; Abstracao; Algoritmos. Esta forma de

organizacao é apresentada no artigo Computational Thinking da

autora Jeanette Wing (2006) e corroborado pelo Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacao (RAABE et al.,, 2018), no
qual prop6em que cada pilar pode ser utilizado individualmente,
ou associado com os demais pilares, de forma que possa garantir a

resolucao de um problema.

E a capacidade de dividir um problema complexo em pequenas
partes, a fim de soluciona-las com mais facilidade.
“[...] particao do problema em casos menores e de mais facilidade

de solucao”. Borges (2021, p. 34).
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E a habilidade de reconhecer padrdes, separar por grupos de
similaridades para identificar comportamentos especificos, ajuda
na identificacdo de aspectos comuns NOS Processos.

“trabalha a identificacao de caracteristicas comuns entre o0s

problemas e suas soluc¢oes”. (RAABE et at., 2018, p. 19).

Priorizar no que realmente importa, deixando de lado os detalhes,
ou seja, analisa elementos que tém relevancia, diferenciando-os
daqueles que podem ser deixados de lado.

“[...] a filtragem e classificacao dos dados ou formas de organizar
as informacdes em estruturas que auxiliem na resolucao de

problemas”. Borges (2021, p. 33).
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Reune todos os pilares e envolve a criacao de um conjunto de
regras para resolver problemas. Simplesmente, a ideia é
reformular problemas que parecem dificeis de resolver e torna-los
algo compreensivel, focando em cada passo para lidar com a
incerteza que muitas vezes o0s cerca.

“[...] um plano, uma estratégia ou um conjunto de instrucdes claras
e necessarias para a solucao de um problema. Em um algoritmo,
as instrucbes sao descritas e ordenadas para que o0 objetivo seja
atingido [...]" (RAABE et al., 2018, p. 19).
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A utilizacao do Pensamento Computacional mostra que as criancas
podem obter muitos beneficios ao aprender logica de
programacao, pois, ao aprender a escrever programas expandem
seu poder cognitivo, melhoram sua capacidade de organizacao de
ideias e criam estratégias baseados na logica, elementos que serao
uteis em diversas areas de sua vida.

As criancas, ao se apropriarem do conceito, aprendem a organizar
seus pensamentos e a pensar de forma estruturada, sao capazes
de criar comandos para que executem determinadas funcdes.
Desse modo, o aluno e responsavel pelo seu raciocinio logico,
analitico e critico. Prensky (2012) afirma que nossos alunos sao de
uma geracao que melhor detem informacdao e que tomam
decisbes mais rapidamente, sao responsaveis por realizar
atividades de multitarefa e processam informacdes em paralelo;
uma geracao que pensa graficamente ao inves de textualmente,
assumem a conectividade e estdao acostumadas a ver o mundo

atraves dos jogos e da diversao.
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Material necessario:

-0

K

_ivro de historia - Chapeuzinho Vermelho (ou qualquer outra

nistoria);

ha em branco;

nis de cor.

Objetivo: exercitar os pilares de decomposicao, algoritmo e

abstracao.

Instrucoes:

e Realizar a leitura do livro de forma diferenciada, sempre

realizando questionamentos sobre o0s acontecimentos,

deixando os alunos exporem seus conhecimentos sobre a

historia,

Entregar uma folha em branco para cada aluno;

Dispor lapis de cor para o uso coletivo dos alunos,

Solicitar aos alunos que desenhem a historia,

Ao final, os alunos compartilharem com seus colegas sua

producao.
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Material necessario:
e Folha de atividade impressa;
e Tesoura;
e Cola.
Objetivo: exercitar o pilar de algoritmo do pensamento
computacional.
Instrucoes:
e Entregar a atividade impressa aos alunos,
e Solicitar que recortem as setas que indicam as coordenadas
(direcao);
e Solicitar para que componham o trajeto e depois realizar a

colagem.
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Material necessario:
e Tangram;
e Cartdes com imagens de modelos a serem seguidos;
e Tesoura;
e | apis de cor.
Objetivo: exercitar os pilares de Abstracao, Decomposicdao e
algoritmos atraves da montagem dos objetos das imagens
seguindo os modelos.
Instrucoes:
e Deixar exposto os modelos de imagens de diversos objetos
com tangram;
e Entregar tangram aos alunos;
e Solicitar aos alunos a replicarem a imagem desejada, utilizando
as pecas do tangram;
e Em seguida realizar socializacao com seus colegas.
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Material necessario:
e Uma planilha em branca para que possa colocar os obstaculos,
pontos de referéncia do bairro e personagens,;
e Uma folha com as ilustracoes;

e Uma folha com as setas direcionais;

e Uma folha resposta;
e Tesoura;
e Lapis.
Objetivo: desenvolver habilidades referente aos pilares de
Reconhecimento de Padrao e Algoritmos solucionando trajetos
entre dois pontos com ou seus obstaculos e aprender a escrever
0S comandos.
Instrucoes:
e Entregar uma folha resposta para cada estudante;
e Uma planilha, uma folha de ilustracbes e uma folha de setas
direcionais para cada dupla de alunos;
e O objetivo € encontrar o menor caminho entre o ponto inicial e
o ponto final;
e Solicitar para todos os alunos realizarem o registro de todos os
comandos utilizados na resolucao da atividade;
e ApOs finalizados todos os trajetos com os desafios propostos,

0s estudantes devem socializar suas solucdes.
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Material necessario:

e Folhas com imagens desenhadas em malha quadriculada a

serem reproduzic

e Folhas com mal

criacoes a partir ¢
Objetivo: exercitar

as parcial ou completamente.

na quadriculadas, sem desenhos, para as

e orientagcoes ou sugestoes.
os pilares de abstracdao, decomposicao e

algoritmos atraves de utilizacao de instrucdes especificas para

desenhar uma série de figuras. Com esta atividade, a crianca

entende melhor que um algoritmo deve ser livre de erros para que

O resultado seja o

desejado. Caso ocorra um problema de

programacao ou as instrucdes ndao sejam descritas corretamente,

OCorrerao erros e o objetivo nao sera atingido.

Instrucoes:

e Realizar as atividades em duplas;

e Entregar as atividades de simetria para cada aluno;

e Entregar a atividade que contem a malha em branco para cada

dupla e junto as malhas contendo desenhos;

e Em cada dupla, um aluno ira receber as instrucdes de seu

colega de dupla e

e No final, o aluno

devera desenhar conforme for instruido

deve ter conseguido realizar o desenho da

mesma figura que recebeu a instrucao.

Pensamento Computacional para

Criancas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas



Pensamento Computacional para Criancas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas



ol [ [ || | ]|

. 3 I O o o Y O

- NMOMTDOHON~NDOD O

ol [ [ [ | | [

.3 T O D o ! Y O

el [T ITT1l]]
o U B
<EEFREEFENE
SEENDENE N
el | {11111 1]
JENEEEENEEE
JEEREENEREN
LJEENEEREREN
LEEERNENEEN
SJEENEEEEEEE

vﬂﬂﬂ’ﬂﬂhﬂmg

e [TITTIl]]
o M L
<HEFEEENRENE
L EEREENE
el | {110l 1 1]
JENEENEEEEE
JEEREENEEEN
LJEENNEEREREN
LEEERNENEEN
SJEENEEEEEEE

rﬂﬂﬂwﬂhﬁmg

Pensamento Computacional para Criancgas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas






Pensamento Computacional para Criancas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas



Pensamento Computacional para Criancas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas




mt:' F o
N

Material necessario:
e Uma folha resposta contendo os blocos de condicionais;
e Uma com a impressao (colorida) dos personagens e
vestimentas;
e Tesoura.
Objetivo: Exercitar os pilares da decomposicao, reconhecimento
de padrdes e algoritmos a proposta desta atividade e fazer com
gque as criancas criem definicdbes da utilizacao de roupas em
diferentes situacoes.
Instrucoes:
e Entregar uma folha-resposta e outra contendo as pecas de
roupas;
e |Incentivar acdes nas quais cada um recorte e cole nos espacos
indicados, de acordo com a situacao solicitada.
e Enfatizar que cada um tera sua propria maneira de compor, de
acordo com sua preferéncia, entretanto ha situacdes que nao
condizem com certas roupas, por exemplo, roupa de banho no

inverno.
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SEPARE DUAS TIGELAS PARA O PREPARD DA RECEITA;
NA PRIMEIRA, COLOQUE O OVO E BATA COM UM
FOUET DU GARFO;
R — ACRESCENTE 0 GLEQ, O LEITE MORNO, 0 FERMENTO E MEXA
RESERVE A MISTURA

— |:I CARA LEITE MORND NA SEGUNDA TIGELA, JUNTE A FARINHA
| ILARA DE FAEINHA DE TRIGD ACUCAR E 0 SAL E MISTURE:
COM 05 DOIS PREPARDS PRONTOS, COLDOUE AOS POLICOS A
MISTURA DE SECOS DA SEGUNDA TIGELA A MISTURA LIOUIDA

LRER (S0RA) DE ACLCAR |_§'_:_:r|_' VA MEXENDO ATE FICAR HOMOGENED;
= CUBRA E DEIXE DESCANSAR POR 20 MINUTOS;
) |: COLOQUE EM UMA FORMA DO TIPO DE BOLD INGLES,
SAs e TS s et UNTADA E ENFARINHADA;

€ FERMENTO EI0LOGICO SECO : Ep
CHLRER {CHA) DO SAd S : LEVE AD FORND PREAQUECIDO
A 180=C DE 30 A 40 MINUTOS ATE DDURAR

Material necessario:
e Uma folha com as instrucdes e exercicios.
Objetivo: Exercitar os pilares de abstracao, reconhecimento de
padrdo e algoritmos atraves da criacao de uma da sequéncia de
comandos apresentados na receita.
Instrucoes:
e Entregar uma folha para cada estudante;
e Explicar que faltam dados para as quantidades de ingredientes
da receita do pao;
e Pedir aos alunos que escrevam os dados estao faltando para
completar a receita;
e Solicitar aos alunos que desenhem o passo a passo da receita.

Pensamento Computacional para Criancas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas



C e | D(imnn LEITE MORNO

XICARA DE FARINHA DE TRIGO
S

=

DEDLHER (SOPA) DE ACUCAR T DDE it

Dmmm r.un) A ""‘.DDE FERMENTO BIOLOGICO SECO.

8 covorazer

1. SEPARE DUAS TIGELAS PARA 0 PREPARO DA RECEITA:
2. NA PRIMEIRA, COLOQUE 0 0VO E BATA COM UM
- FOUET OU GARFO; |
3. ACRESCENTE 0 OLEO, 0 LEITE MORNO, 0 FERMENTO E MEXA;
4. RESERVE A MISTURA:
5. NA SEGUNDA TIGELA, JUNTE A FARINHA,
~ ACUCAR E 0 SAL E MISTURE;
6. COM 0S DOIS PREPAROS PRONTOS, COLOQUE AQS POUCOS A
MISTURA DE SECOS DA SEGUNDA TIGELA A MISTURA LIQUIDA.
VA MEXENDO ATE FICAR HOMOGENEQ;
| 7. CUBRA E DEIXE DESCANSAR POR 20 MINUTOS:
| 8. COLOQUE EM UMA FORMA DO TIPO DE BOLO INGLES,
- UNTADA E ENFARINHADA;
9. LEVE AD FORNO PREAQUECIDO
A 180C DE 30 A 40 MINUTOS ATE DOURAR.
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Com a intencao de ensinar nocdes basicas de programacao para
criangcas menores de oito anos, em 2015, houve uma
reorganizacao da interface e da linguagem de programacao do
Scratch, tornando-o adequado as criancas mais novas e
priorizando caracteristicas de seu nivel de desenvolvimento
cognitivo, pessoal, social e emocional; surgindo assim o Scratch Jr.

Para ter acesso a todas as funcionalidades do Scratch Jr.,
inicialmente, era necessario a instalacao do software em tablets,
com as seguintes configuracdes minimas exigidas: dispositivo de 7
polegadas ou mais; sistema operacional Android a partir da versao
4.2 (Kit Kat) e para o sistema iOs.

Durante o inicio da pandemia, ocasionada pelo Covid-19, no ano
de 2020, houve uma flexibilizacdao na instalacao do software Scratch
Jr., que passou a permitir o acesso através de aparelhos
smartphones e em computadores pessoais.

Essa nova concepcao foi resultante de uma parceria entre o
grupo Tecnologias do Desenvolvimento da Universidade de Tufts, o
grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab e a Playful Invention
Company. A Two Sigma liderou a implementacao da versao Android
do Scratch Jr., enquanto seus graficos e suas ilustracbes foram
criados pela HvingtQuatre Company e pela Sarah Thomson.

O Scratch Jr. tem sua linguagem de programacao baseada em
blocos comandos visuais destinado a criancas nao letradas,

possuindo uma interface mais simples.
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Interface do Scratch Jr.

|

4N If gk

2 R r R R RER it

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

A interface simples do Scratch Jr. permite que 0s projetos sejam
desenvolvidos sem a necessidade de memorizacao de linguagens e
codigos de programacao elaborados. Foi criado para que funcione de
forma simples, descomplicada e intuitiva e ainda, ndao necessitando
gue seus usuarios sejam letrados para seu manuseio.

Pode-se notar que o software apresenta blocos representados por

cores diferentes e cada cor esta relacionada com uma determinada

funcionalidade, como: inicio, movimento, aparéncia, som, controle e
finalizacdao. Dessa forma as criancas aprendem conceitos de
programacao atraves das representacoes das cores de cada bloco.
Este novo software foi desenvolvido com o objetivo de estimular
habilidades sociais e cognitivas, além de trabalhar disciplinas como a
matematica, ciéncias, artes e tecnologia. Nos estudos iniciais desta
pesquisa foi possivel analisar que as criancas ao utilizarem o Scratch
Jr. para programar, adquirem a habilidade de aprender, criar e se
expressar através dos meios tecnoldgicos, ndao se restringindo a
simples utilizacao, como forma de entretenimento.
Nesse processo, as criancas aprendem a resolver problemas,
desenham projetos, e desenvolvem competéncias importantes para
seu futuro. Com o Scratch Jr., as criancas nao apenas aprendem a

programar, mas estao programando para aprender.
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Instalacao e funcionalidades do Scratch Jr.

O Scratch Jr. € um recurso gratuito e pode ser instado em diversos
dispositivos, tanto smartphones e tablets quanto para computadores.
Estdo disponiveis para seu download atravées da Google Play, Apple

Store e no site. ApOs a instalacao aparecera o icone do Scratch Jr.

lcone do Scratch Jr.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)

Ao iniciar a utilizacao do Scratch Jr. aparecera em sua tela principal
3 op¢Oes de acesso.

Tela principal do Scratch Jr.

FONTE: Arquivo da pesquisadora (2022)
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Podemos notar que nesta tela estao presentes 3 icones, sendo
O primeiro representado por um desenho de casa que direciona o
usuario a pagina inicial do software, o segundo atraves da imagem
de interrogacao que direciona a pagina de ajuda aos usuarios e
por fim a engrenagem que serve para configurar o idioma do
software. O usuario ao ser direcionado para a pagina inicial podera
criar um novo projeto ou ainda abrir um existente podendo fazer
alteracdoes. A area de projetos do Scratch Jr. apresenta varias
sessfes como podemos notar na figura abaixo que se segue e
para isso foi realizada uma analise de suas funcionalidades.

Area de Projetos do Scratch Jr.
1 2 3 4 ) 6

S

15 14 13 12 11
FONTE: http://scratchjr.org/learn/interface

O Guia da Interface do Scratch Jr. apresenta as informacoes
sobre as funcionalidades encontradas em sua area de projetos,
conforme apresentado no quadro a seguir.
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Guia da Interface Scratch Jr.

Referéncias Acoes Descricao
1 Salvar Salvar o projeto atual e retornar a pagina inicial
7 Pal E onde a acdo acontece. Os personagens e cendrio principal
alco aparecerao nessa area.
3 Modo dE.. Coloca o palco em tela cheia.
Apresentacao
4 Grade Mostra a grade em coordenadas.
3 Mudar Fundo | Selecionar ou criar uma imagem de fundo para o palco.
Adicionar f
b I Escrever titulos e legendas para o palco.
exto
Reiniciali Reajusta todos os personagens para a posicao inicial no
7 einicializar os alco. (Arraste os personagens para ajustar novas posicoes
personagens palco. | P g P J posie
iniciais).
3 Bandeira Verde Inicia ’I[Iﬂcllc-,la 0s codigos de Frc:grama":;ﬁﬂ que comecam com o
bloco “Iniciar com a Bandeira Verde".
Selecionar entre as paginas no seu projeto — ou focar no
simbolo de adicdo para adicionar uma nova pagina. Cada
9 Paginas pagina tem seu proprio conjunto de personagens e plano de
fundo. Para excluir uma pagina, pressione e segure-a. Para
reordenar as paginas, arraste-as para novas posicies.
10 Informacoes | Alterar o titulo do projeto, verificar quando o projeto foi criado
do Projeto e compartilhar o projeto (se suportado pelo seu dispositivo).
D Se voce errar, toque “Desfazer” e volte no tempo, revertendo
esfazer e - v -
11 Refazer a ultima acao. Togue em Refazer para reverter o dltimo
‘Desfazer”.
Junta os blocos para fazer um script de programacao, dizendo
ao personagem o que fazer. Toque em qualguer lugar em um
12 Programando | script para executa-lo. Para excluir um bloco ou script, arraste-
Script? o para fora da area de programacao. Para copiar um bloco ou
script de um personagem para outro, arraste-o para a
miniatura do personagem.
13 Area de Aqui é onde se conecta os blocos de programacao para criar
Programacao | scripts que dizem ao personagem o que fazer.
14 Painel de Este @ 0 menu dos blocos de programacao. Arraste os blocos
Blocos para a area de programacao, para montar seu codigo.
Aqui € onde voce pode selecionar uma categoria de blocos de
15 Categorias de | programac@o: Blocos de Gatilho (amarelos), Movimento
Blocos (Azul), Visual (Roxo), Sons (Verde), Controle (Laranja) e
Blocos de Encerramento (Vermelho).
Selecione entre os personagens no seu projeto — ou togque
no sinal de adicdo para adicionar um novo. Uma vez que um
personagem & selecionado, vocé pode editar os scripts dele.
16 Personagens | Togue no seu nome para renomea-lo ou toque no pincel para
alterar sua imagem. Para excluir um personagem, pressione
e segure-0. Para copiar um personagem para uma outra
pagina, arraste-o para a miniatura da pagina.

FONTE: hitp://scratchjr.org/learnfinterface

Conforme apresentado anteriormente, a l0gica de programacao
desse software é caracterizada pelo uso de blocos de encaixe
sequenciados, representando as interacdes e movimentos que o
usuario pretende dar aos seus projetos. Esses blocos podem ser
comparados a pecas de quebra-cabecas e sao classificados por
cores, conforme suas respectivas fun¢des. Pode-se notar, que
existem seis tipos de categorias de blocos de programacao e que
cada categoria foi representada por uma cor diferente:

Eventos/Inicio (Amarelo); Movimento (Azul); Aparéncia (Roxo);
Sons (Verde); Controle (Laranja); Finalizacao (Vermelho).
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Descricao dos Blocos de Comando

Categoria de

Blocos Descricao por Categoria
Blocos ‘aop g
|- Podem colocar o inicio de um

script para que esse script seja
executado quando Lim
determinado evento acontecer.

Amarelo For exemplo quando o bloco

Blocos de

Evento/inicio

“iniciar na bandeira verde" for
colocado no inicio de um script, o
script sera executado sempre gue
2 bandeira wverde no canto
supernor direito da tela for tocada.

Azul
Blocos de
Movimento

Fazem 05 personagens se

moverem para cima, para baixo,
para a esquerda e para a direita.

Eles tambem podem fazer os
personagens voltarem ao lugar de
inicio, girar e pular.

Roxo
Blocos de
Aparéncia

Mudam a  aparéncia dos

personagens. Este conjunto inclui
blocos que alteram o tamanho do

personagem, & um baldo de fala
com texto definido pelo usuario, e
mostra ou esconde 0
personagem.

Verde
Blocos de Som

Feproduzem um sSom  na
biblioteca do Scrafch Jr As
criancas tambem podem gravar
um som e salva-lo em um novo
bloco de som.
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Ao contrario dos blocos de

movimenio ou aparéncia, gue
mudam visivelmente 05

personagens no palco, os blocos
de fluxo de confrole mudam a

b hd natureza do programa de um
personagem. For exemplo, uma

sequéncia de blocos pode ficar
dentro de um bloco "repetir’ e, em

seguida, o usuario pode alterar o
numero de neste bloco para

determinar guantas vezes o script
fornecido sera executado.

Laranja
Blocos de Controle

Fodem ser colocados no final do

Vermelho .

Blocos de programa e determinar se algo
inali = acontece quando © programa
Finalizagdo 4 prog

termina de ser executado.

FONTE: http:/fscratchjr.orgfleam/Dlocks

Para a execucao de um projeto € necessario que O usuario
realize combinacOes e ligacdes de blocos de comando, sendo
gque cada bloco exerce uma determinada funcao/comando os
quais serao atribuidos aos personagens ou objetos que
exercerao a acao. Ou seja, para se programar com o Scratch Jr.
deve-se seguir uma sequéncia logica, necessitando aplicar os
comandos com os blocos de inicio, na sequéncia com blocos de
movimento, aparéncia, som, controle e, sempre terminar com
bloco de finalizacao.

Ainda, apresenta o guia de editor de pintura possibilita aos
Sseus usuarios a personalizacdao de seus cenarios e personagens,
através de um editor de imagem,
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Guia do Editor de Pintura

D @ ® ® O0OOOO

® @ v

FONTE: https://www.scratchjr.org/learn/paint

A interface é bem simples e de facil manuseio, permitindo aos
usuarios criarem desenhos e edita-los, apenas com o togque na tela
do dispositivo. Permite, ainda, mudar as cores, inserir formas,
utilizar fotos para a personalizacdao da arte, recortar, colar, refazer e
desfazer as ac0es.
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Guia do Editor de Pintura Scratch Jr

Referéncias Acoes Descricao

1 Desfazer Reverte a mais recente modificacaon.

2 Refazer Feverte o Desfazer mais recente.

3 Fomma E{scnlher_ uma forma para desenhar.  linha,
circulo/elipse, retangulo ou triangulo.

4 p erqrg?neaggm Editar 0 nome do personagem.
Depois de selecionar a ferramenta “Fecortar, pode

B Cortar tocar em um personagem ou forma para remove-lo da
tela.

6 Duplicar Apoas selecionar a ferramenta “Du _plin:ar". po Fie_ tocar em
Um personagem ou forma para criar uma copia.

7 Rolacionar Apas selecionar a ferramenta de rotacionar, pode girar
um personagem ou forma ao redor de seu centro.
Apds selecionar a ferramenta de arrastar, pode arrastar
um personagem ou forma na tela. Ao tocar numa forma,

a Arrastar : s .
podera entao altera-la arrastando para os pontos que
aparecem.

) Salvar Salva as mudancas e sai do Editor de Pintura.
Apos selecionar a ferramenta Preenchimento, pode

10 Preencher tocar gualguer secao de um personagem ou forma e
preenche-la com a cor selecionada.
Apos selecionar a ferramenta de Camera, pode tocar

11 Camars emﬂqualquer SE!Eﬁ'DH-ElE um personagem ou forma e
entao tocar no botao de camera para preencher a
secao com uma nova foto foi tirada.

12 Cor Selecione uma nova cor para desenhar ou pregncher
formas.

13 Largura da Linha Mudar a largura das linhas nas formas que esta sendo
desenhado.

FONTE: http:/fscratchjr.orgfleam/paint

Retomando o pensamento, quando as criancas programam por
meio do software Scratch Jr., além de desenvolver o pensamento
computacional, elas aprendem a criar e a expressar-se com a
utilizacao dos recursos tecnologicos e ndao apenas interagir com
ele, contemplando as aprendizagens e habilidades de
desenvolvimento previstas para a Educacao Infantil. A seguir as
sugestdes de atividades com o software Scratch Jr.
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1. Plano de Fundo

2. Escolha de Personagens

MOVA O CARRINHO DO CENTRO DA TELA PARA O CANTO INFERIOR
ESQUERDO.

-

USE A GRADE PARA CALCULAR O NUMERO DE BLOCOS

- Como vocé faz para que o carro possa
dirigir tdo longe ou a distancia?

- O que aconteceria se um magico, um dragéo ou um
elefante aparecesse no jantar?
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1. Escolha o plano de fundo

3. Mova os

4. Crie Programas

- Se vocé ndo consegue encontrar os personagens ou
planos de fundo que procura, pinte-0s vocé mesmo!
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1. Escolha o plano de fundo

2. Escolha um personagem adicional

3. Mova os personagens para o local inicial

- Vocé pode fazer o gato acertar a bola na cesta?

- Vamos colocar mais um jugador neste cenario?
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Atividade 4 - Noite na floresta

J

R z
| @ ( FLORESTA )

ADICIONE TEXTO

O =S

SELECIONE A COR

% 1D

.

A

||
s

b i
&8

e ol

— [ .
: - Vamos fazer os personagens girarem?
- Vamos criar um novo personagem no editor de
e ' ?
,{‘H pintura®
/1
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1. Escolha o plano de fundo

2. Escolha o Personagem

3. Mova o personagem para o local inicial

LOCALIZE O SOL ARRASTANDO-O DESDE O CENTRO DO CEMNARIO.

4. Face ou programa

-Vocé pode adicionar alguns animais para viver no
parque?

-Vocé pode fazer desaparecer (esconder) o sol?
Vamos criar mais uma cena? Pode ser noite com
lua?
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1. Plano de Fundo

LOCALIZE OS PERSONAGENS MOVENDO-0S DO CENTRO DA TELA.

i i o,

o o -~

-Vocé pode fazer outras coisas acontecerem quando um
personagem toca outro?

- Como posso aumentar a velocidade dos personagens?
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SUGESTAO DE
SITES E
SOFTWARES
PARA A
EDUCACAO
INFANTIL

Pensamento Computacional para Criancgas: Interacao por meio de Atividades Desplugadas e Plugadas



GODOMONKRYgy

Na programacdo baseada em blocos, as criancas podem arrastar
e soltar blocos que representam o codigo. A codificacdao de blocos
usa blocos graficos sobrepostos para que os alunos nao precisem
digitar. Seu publico-alvo sao criancas da pré-escola e do jardim de
infancia, com niveis e 120 desafios. CodeMonkey Jr esta disponivel
para em qualquer navegador ou tablet.
Disponivel em: https://app.codemonkey.com/users/sign_up?
utm_campaign=cm_gs_a_br_la_ne&utm_source=google&utm_medi
um=cpc&utm_content=439051611022&utm_adgroup=codemonke

y_bm&utm_placement=
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MakeCode

O Microsoft MakeCode e uma plataforma gratuita e de codigo
aberto para criar experiéncias envolventes de aprendizado de
Ciéncia da computacao que abrem caminho para a programacao
pratica. O dispositivo BBC Microbit € mostrado no simulador. O
simulador interativo oferece aos alunos feedback imediato sobre o
desempenho de seus programas e facilita o teste e a depuracao do
codigo. Os alunos programam com blocos coloridos que podem
ser arrastados e soltos na area de trabalho para criar seus
programas.

Disponivel em: https://makecode.microbit.org/
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E uma organizacdo sem fins lucrativos cuja missdo é promover e
ensinar programacao para pessoas de todas as idades,
PRINCIPALMENTE CRIANCAS. E uma plataforma de aprendizado
de programacao que utiliza minijogos online como meétodo de
ensino. No site, os usuarios podem aprender a codificar em blocos,
Javascript, jogando jogos como o classico Minecraft e realizando
tarefas, facilitando o aprendizado.

Disponivel em: https://code.org/

Move one way, then another to get me to the pig!
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Aplicativo de programacao projetado para criancas. Usando um
ambiente de aprendizagem de arrastar e soltar, as criancas
aprenderao o basico do pensamento computacional por meio de
jogos visuais e criativos. Cada nivel e dividido em etapas simples
para experiéncias de aprendizado sistematico, tais como coletar

objetos escondidos, destrancar portas secretas, construir foguetes
e muito mais!

Disponivel em: https://bekids.com/coding/

-
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