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RESUMO

O presente trabalho orientou-se pelo seguinte problema de pesquisa: Qual o papel do
pensamento computacional no desenvolvimento do processo de representacdo em criangas na
fase pré-operatoria? Como objetivo, procurou-se investigar, com base nas pesquisas de Jean
Piaget, sobre o desenvolvimento dos esquemas cognitivos nos estagios do desenvolvimento
da inteligéncia classificados por faixa etaria, focando em criangas de 4 a 6 anos, classificadas
na fase pré-operatéria. Por observar-se a amplificagdo do processo de representacdo que
ocorre nessa fase, e por este ser uma habilidade importante para o desenvolvimento infantil,
buscou-se compreender como utilizar o pensamento computacional para potencializa-lo de
forma que a aprendizagem se torne mais efetiva. Foram apresentados as criancas alguns
conceitos pertinentes a area, visando observar de que modo a Computacdo Desplugada (uma
forma de desenvolver o Pensamento Computacional sem a utilizacdo de meios digitais)
poderia auxiliar de forma significativa no desenvolvimento da fase pré-operatdria. Adotou-se
a hipdtese de que, mediante a Computacdo Desplugada, 0 sujeito-crianga, por necessitar
adquirir conceitos mais abstratos através de meios concretos, poderia ter acesso a estimulos
visuais e motores, bem como compreender conteldos necessarios para desenvolver o
pensamento I6gico. A pesquisa foi conduzida a partir da metodologia exploratoria-descritiva e
consistiu em observages de um grupo de criangas de 4 a 6 anos de uma escola privada de
Passo Fundo, RS. Com base em tal metodologia, foram propostas atividades de Computacéo
Desplugada, divididas em categorias de analise. Visou-se, com esse recurso, a identificacdo
do desenvolvimento dos conceitos do pensamento computacional através dos seus pilares
(abstracdo, automacdo e analise) e o0 modo como esses potencializaram o processo de
representacdo nesses sujeitos. Ao seu término, a pesquisa possibilitou (a) tanto compreender o
desenvolvimento de cada uma das criancas, ao realizarem e construirem seu pensamento
I6gico no decorrer de cada atividade sugerida, sobretudo mediante a interacdo destas e da
construcdo de suas aprendizagens no desenvolvimento das propostas sugeridas e realizadas
com a turma no trabalho de campo, (b) quanto aprimorar e ressignificar os conceitos sobre o
tema para sua autora, na condicao de educadora e pesquisadora.

Palavras-chave: Processo de Representacdo. Esquema Cognitivo. Jean Piaget. Computacédo
Desplugada. Pensamento Computacional.



ABSTRACT

This work was guided by the following research question: What is the role of computational
thinking in the development of the representation process in children in the preoperative
phase? As an objective, an attempt was made to investigate, based on Jean Piaget's research,
the development of cognitive schemes in the stages of intelligence development classified by
age group, focusing on children from 4 to 6 years old, classified in the preoperative phase. By
observing the amplification of the representation process that occurs in this phase, and due the
importance of these skill for child development, we sought to understand how to use
computational thinking to enhance it, and becomes the learning more effective. Several
concepts relevant to the area were presented to the children, aiming to observe how
Unplugged Computing (a way of developing Computational Thinking without the use of
digital means) could significantly help in the development of the preoperative phase. The
hypothesis adopted that, through Unplugged Computing, the subject-child, due to the need to
acquire more abstract concepts through concrete means, could have access to visual and
motor stimuli, additionally to understand contents necessary to develop logical thinking. An
exploratory-descriptive methodology was used to conduct the research, consisting of
observations of a group of children between the ages of 4 and 6 from a private school in Passo
Fundo, RS. Based on this methodology, Unplugged Computing activities were proposed and
divided into analysis categories. With this resource, the aim was to identify the development
of the concepts of computational thinking through its pillars (abstraction, automation, and
analysis) and how these potentialized the representation process in these subjects. Ultimately,
the research made it possible (a) to understand the development of each of the children, as
they carried out and built their logical thinking during each suggested activity, especially
through their interaction and the construction of their learning in the development of the
suggested proposals and carried out with the class in the field work, (b) to improve and
redefine the concepts on the subject for its author, as an educator and researcher.

Keywords: Representation Process. Cognitive Scheme. Jean Piaget. Unplugged Computation.
Computational Thinking.
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INTRODUCAO

Muitos sdo os caminhos que levam a pesquisa. Minha trajetdria iniciou ao ingressar no
curso de pedagogia no ano de 2015 e ao experimentar um misto de inquietacdes devido ao
inicio da formacgdo académica e da docéncia. No inicio de 2017, vi a oportunidade de
participar do Grupo de Estudo e Pesquisa em Inclusdo Digital, atuando com o projeto
Bercario de Hackers. Posso dizer que esse foi o ber¢co da minha constituicdo como
pesquisadora. Alguns paradigmas, por exemplo, foram quebrados ao perceber a poténcia que
a tecnologia pode ter no desenvolvimento infantil, despertando, entdo, o interesse em seguir
neste caminho por meio do Programa de Po6s-Graduacdo em Educagdo. Com isso, neste
capitulo, introduzo a pesquisa desenvolvida como minha dissertacio no Mestrado em
Educacao.

Na contemporaneidade, as tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) séo
ferramentas utilizadas regularmente pela maioria da sociedade. Além disso, na educacéo, as
TICs tém apresentado diversos efeitos. No espaco escolar, por exemplo, a relacdo entre o uso
da tecnologia e desenvolvimento dos alunos é algo que vem sendo debatido.

A informacdo chega cada vez mais rapido para as criancas e a insercao da tecnologia
em seu cotidiano influencia na sua constituicdo enquanto sujeitos. Assim, percebe-se a
necessidade do adulto mediador entre as criangas e as tecnologias, o qual precisa estar
preparado para mediar uma sala de aula com alunos que ja possuem um conhecimento
tecnoldgico prévio. Esse adulto pode introduzir as TICs em sala de aula de modo que elas
auxiliem no processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, uma das ferramentas
tecnoldgicas a ser utilizada a favor da aprendizagem € o pensamento computacional, que pode
ser introduzido desde a infancia, contribuindo para o processo de construcdo do
conhecimento.

Segundo a teoria do desenvolvimento da inteligéncia de Jean Piaget?, o pensamento
ndo é inato, mas se constitui e se constréi a partir do meio social, fisico e emocional do
sujeito. Dessa forma, Piaget buscou compreender o desenvolvimento cognitivo do sujeito,
segmentando-o em fases distintas por faixas etarias. A crianca de 2 a 7 anos encontra-se na
fase pré-operatdria. O processo de representacdo € uma caracteristica marcante e importante a
ser desenvolvida nessa idade, pois as representacdes sdo uma condigdo basica para a

estruturacdo do pensamento do sujeito.

! Bidlogo, psicologo e epistemdlogo do século XX que influenciou nos estudos a respeito da construgdo do
conhecimento, desenvolvendo métodos que avancaram a educacao.



12

Assim, esta pesquisa de carater qualitativo, descritivo e exploratério pretende trazer
elementos elucidativos sobre a seguinte problema de pesquisa: de que maneira 0 pensamento
computacional, com seus quatro pilares e em uma dinamica de computacao desplugada, pode
se tornar uma ferramenta potencializadora do desenvolvimento cognitivo infantil,
principalmente no que se refere aos processos de representacdo? Posto isso, 0 problema de
pesquisa gira em torno do questionamento: qual o papel do pensamento computacional no
desenvolvimento do processo de representacdo em criangas na fase pré-operatoria de Piaget?

Desta forma, o objetivo geral € analisar as possiveis relacbes entre 0 pensamento
computacional e o processo de representacdo em criancas na fase pré-operatoria de Piaget.

Como objetivos especificos, definiu-se: localizar o processo de representacdo no
esquema cognitivo proposto por Jean Piaget e estabelecer relagbes teodricas entre a
computacdo desplugada e sua poténcia na criacdo de contextos de representacdo do esquema
cognitivo de Piaget. No capitulo 1, o objetivo foi apresentar o construtivismo seguindo na
linha de Jean Piaget, tendo como foco criangas de 4 a 6 anos, que se encontram na chamada
fase pré-operatdria. Essa fase tem como caracteristica o processo de representacéo, o qual foi
estudado de forma aprofundada nesta pesquisa. Ja no capitulo 2, o estudo discorreu sobre o
construcionismo e como essas areas podem conversar entre si, buscando compreender sobre 0
pensamento computacional e como essa ferramenta pode se tornar alinhada no
desenvolvimento de criangas na fase pré-operatoria, sugerindo como estratégia a computagéo
desplugada para potencializar a habilidade de representacao.

Como metodologia, foi utilizada a pesquisa exploratdrio-descritivo, onde o objetivo
foi de observar o desenvolvimento dos conceitos, abordados nesta pesquisa, e assim
ressignificar conhecimentos sobre o tema. Com isso, o trabalho de campo foi desenvolvido
em uma etapa de 5 dias, com duas atividades para cada um, desenvolvidas com um grupo de 6
criangas de uma escola privada, com faixa etéria de 4 a 6 anos. O periodo de dias foi definido
a partir das categorias de analise, as quais consistiram em cinco itens: imitagdo diferida; jogo
simbolico; registro grafico; imagem mental; evocacgéo verbal das agoes.

Com isso, percebeu-se a forma como as criangas podem ter suas aprendizagens mais
efetivas e potencializadas. Pode-se utilizar da computagdo desplugada, com os conceitos do
pensamento computacional sendo desenvolvidos nas atividades cotidianas de sala de aula.
Para isso, basta ter uma intencionalidade nas propostas desenvolvidas e um conhecimento do

docente acerca do tema.
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1 O DESENVOLVIMENTO DO PROCESSO DE REPRESENTACAO NO ESQUEMA
COGNITIVO DE JEAN PIAGET

N&o se pode falar em processos de representacdo em criancas sem citar Jean Piaget,
bidlogo e psicélogo que incorporou discussdes sobre a teoria de Darwin a partir da
observacao de seus filhos e de outras criangas. Nesse sentido, Piaget desenvolveu pesquisas
sobre as diferencas no pensamento de criancas e adultos, bem como sobre o processo da
construcdo do aprendizado. Aplicando diversos testes e observando os erros cometidos pelas
criancas, Piaget pode realizar observagdes sobre o processo de adquirir conhecimento.

Piaget fundamenta a teoria construtivista, a ideia de que todo o conhecimento é
adquirido e construido conforme as experiéncias. Em seguida, o autor apresenta um
referencial tedrico acerca das etapas de estruturacdo e desenvolvimento do pensamento,
distintas por faixas etarias. Assim, Piaget classificou quatro estagios. A fase sensério-motora
resume-se na inteligéncia pratica e egocéntrica. A fase pré-operatdria consiste na percepcao
do egocentrismo e desenvolvimento da necessidade de representacdo, sendo um periodo de
inducdo. A fase operatorio concreta refere-se a percepcdo de descentralizacdo, sendo o inicio
do entendimento da coletividade. A fase operatério formal ou abstrato se constitui no
entendimento da autonomia e descentralizagdo total; o pensamento se desenvolve com o
abstrato.

Conforme a biologia, o ser humano é um animal e tende a se priorizar por instinto e
suprir suas proprias necessidades. Assim, o pensamento infantil parte do pressuposto de que
inicialmente 0 mundo deve se adaptar as suas ideias e concepgles, caracterizando uma
“centralizagdo”, por ainda ndo possuir a compreensdo da dimensdo que lhe permita assimilar
novas ideias e ilustraces.

Diante do exposto, busca-se salientar a necessidade de compreender como se da o
processo de representacdo em criangas na fase pré-operatoria de Piaget. Assim, por exemplo,
a formacdo do adulto tenderd a ser reflexo da compreensdo que a crianca obteve na fase
egoceéntrica do seu desenvolvimento, que corresponde ao periodo dos 2 aos 7 anos, onde ela
relaciona o mundo material e das ideias. Na fase pré-operatéria, a crian¢a ndo faz questdo de
incluir ou adaptar-se a outras observacdes, julgando suas acfes corretas para 0 momento e
apresentando um pensamento estatico. Desse modo, € necessdria atencdo, empatia e
principalmente estimulos para que a crianga tenha confianga em seu processo de estruturacdo

e evolua em sua funcdo semidtica. Esse € um passo fundamental para que posteriormente se
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inicie a adaptacdo da ideia de que o pensamento é um raciocinio intuitivo, permitindo romper

sua barreira particular e avangar para um dominio cognitivo coletivo.

1.1 Discussao tedrica

Jean Piaget percebe que a crianga se constitui a partir da interagdo com o0 meio,
construindo diferentes conceitos baseados em sua soma de vivéncias. A partir da teoria
construtivista e de suas pesquisas, Piaget nos apresenta a estruturacdo do pensamento
fragmentado em etapas por faixas etarias. Com isso, criancas de 2 a 7 anos encontram-se na
chamada fase pré-operatéria, marcada pelo egocentrismo, emergéncia da linguagem e
principalmente pela necessidade de representacdo. Nesse sentido, objetiva-se observar como
se da o processo do desenvolvimento da necessidade de representacdo na crianca, localizando-
0 no esquema cognitivo de Piaget. O método utilizado para alcangar esse objetivo foi a
revisdo bibliografica, a qual:

[...] é entdo feita com o intuito de levantar um conhecimento disponivel sobre
teorias, a fim de analisar, produzir ou explicar um objeto sendo investigado. A
pesquisa bibliografica visa entdo analisar as principais teorias de um tema, e pode
ser realizada com diferentes finalidades (CHIARA et al., 2008).

Segundo Goulart (2005), a partir dos estudos de Piaget € possivel perceber que ao
observarmos a maneira com que o conhecimento se desenvolve nas criangas, podemos
compreender melhor o desenvolvimento cognitivo humano. Suas pesquisas sobre a
epistemologia genética e a psicologia do desenvolvimento tinham o objetivo de entender

como o conhecimento evolui.

A inteligéncia ndo aparece, de modo algum, num dado momento do
desenvolvimento mental, como um mecanismo completamente montado e
radicalmente diferente dos que o precederam. Apresenta, pelo contrario, uma
continuidade admiravel com os processos adquiridos ou mesmo inatos respeitantes a
associacdo habitual e ao reflexo, processos sobre os quais ela se baseia, a0 mesmo
tempo que os utiliza (PIAGET, 1986, p. 23).

O desenvolvimento cognitivo tem inicio com a necessidade inerente de adaptar-se ao
ambiente, a qual pode ser fragmentada em trés conceitos inter-relacionados. O primeiro
conceito, a organizacdo, ¢ a tendéncia de criar esquemas de cognicdo, cada vez mais
complexos, mediante aquisi¢Bes de informagfes. O segundo, a assimilacdo, € a maneira como

uma crianga iré trabalhar com novas informacdes. Ao receber as novas informacdes, a crianca
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as assimila e gradativamente as incorpora nas estruturas cognitivas ja existentes. Além disso,
pela acomodacédo desses esquemas cognitivos ha a inclusdo do novo conhecimento. O terceiro
conceito é a equilibracdo, que determina a mudanca da assimilacdo para a acomodacdo
(WADSWORTH, 1996). Referente ao desenvolvimento infantil, Piaget ressalta:

O desenvolvimento psiquico, que comega quando nascemos e termina na idade
adulta, é comparavel ao crescimento organico: como este se orienta, essencialmente,
para o equilibrio. Da mesma maneira que um corpo esta em evolugéo até atingir um
nivel relativamente estavel, caracterizado pela maturidade dos 6rgdos, também a
vida mental pode ser concebida como evoluindo na dire¢cdo de uma nova forma de
equilibrio final, representada pelo espirito adulto O desenvolvimento, portanto, é
uma equilibragdo progressiva, uma passagem continua de um estado de menor
equilibrio para um estado de equilibrio superior (PIAGET, 1985, p. 11).

Na tentativa de melhor compreender o desenvolvimento da linguagem, Piaget estuda o
jogo infantil, tendo como base que a inteligéncia se converte em determinados
comportamentos. Estes comportamentos se tornam um processo de reproducdo, nomeados de
assimilacdo. Assim, a crianca esta realizando o processo no pensamento, com objetivo de
receber como recompensa o sentimento de poder e eficcia. Por isso, a imitacdo e a forma
como é reproduzida se torna uma funcdo executiva e demonstra a coordenagdo da inteligéncia
da crianca, além de demonstrar a evolucdo das estruturas mentais no processo de no¢do do
simbolo. Com isso, Piaget define a assimilacdo como “uma integracdo a estruturas prévias,
gue podem permanecer invariaveis ou sdo mais ou menos modificadas por esta propria
integracdo, mas sem descontinuidade com o estado precedente, isto é, sem serem destruidas,
mas simplesmente acomodando-se a nova situagdo.” (PIAGET, 1996, p. 13)

A acomodacdo acontece na modificacdo de esquemas de assimilacdo que sofram
influéncia de acbes do meio externo. Segundo Wadsworth “A acomodacgdo explica o
desenvolvimento (uma mudanca qualitativa), e a assimilacdo explica o crescimento (uma
mudanga guantitativa); juntos eles explicam a adaptacéo intelectual e o desenvolvimento das
estruturas cognitivas” (1996, p. 7).

Ja a equilibracdo, basicamente, consiste em encontrar um equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacdo, sendo um mecanismo autorregulador e mediador, assegurado
pela relagdo entre crianca e meio. O desenvolvimento da crianca é caracterizado por um
processo de sucessivas equilibracbes (PIAGET, 1972).

Para de fato compreender as teorias aqui apresentadas, se faz necessario conhecer Jean
Piaget. Esse pesquisador do desenvolvimento humano buscou compreender, na crianca, a

relacdo entre os aspectos figurativos e operativos do pensamento. Os figurativos sdo as
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sensacOes e percepgdes, que submetidos a um processo de compreensdo fornecido pela
atividade perceptiva geram as imagens mentais. Os aspectos operativos, por sua vez, remetem
aquilo que pertence a estrutura mental, que na crianca pequena esta a servi¢co da organizagéo

das informac0es captadas pelos diferentes sentidos e pela motricidade (PIAGET, 1996).

1.2 Quem foi Jean Piaget?

Jean Piaget nasceu em 1896 na Suica, foi um bidlogo e epistemdlogo, considerado um
dos mais importantes pesquisadores do século XX. Defendeu uma abordagem interdisciplinar
para a investigacdo epistemologica e fundou a epistemologia genética, uma teoria do
conhecimento centrada no desenvolvimento natural da crianca. Segundo ele, o pensamento
infantil passa por quatro estagios, desde o nascimento até o inicio da adolescéncia, quando a
capacidade plena de raciocinio é atingida. Sua teoria do conhecimento pautada no estudo da
génese psicologica do pensamento humano influenciou a pedagogia do século XX. Tendo

uma base naturalizante, Costa (1997) ressalta:

Piaget licenciou-se em biologia sobre moluscos. Tais estudos permitiram-lhe
incorporar as discussbes decorrentes da teoria da evolugdo de Darwin. E, para a
psicologia, a biologia ndo é uma ciéncia qualquer, mas aquela que marcou
profundamente sua constitui¢do. Piaget interessou-se por filosofia, nas disciplinas de
I6gica e, sobretudo, epistemologia. Teve maior contato com as obras de Kant,
Bergson e Husserl, posicionando-se mais explicitamente no interior do
estruturalismo. A apropriacdo que Piaget fez das obras destes filésofos foi marcada
por um espirito critico direcionado a investigar a epistemologia, baseado numa
interlocucdo com a biologia. Tal percurso permitiu-lhe uma construgéo consistente e
profunda que denominou epistemologia genética (COSTA, 1997, p. 6).

A teoria de Piaget é baseada no desenvolvimento das estruturas cognitivas do sujeito.
Sua pesquisa teve inicio a partir da observacéo de seus filhos e outras criancas, apontando a
diferenca de pensamento entre criancas e adultos em diversos aspectos. Piaget percebeu uma
fragmentacdo na estruturacdo do pensamento nas criangas, classificando-a em quatro fases e
apontando correspondéncias de funcbes com a biologia evolutiva. Nesse sentido, do
referencial da biologia evolutiva foram retirados alguns principios basicos e norteadores para
a teoria Piagetiana: assimilacdo ou adaptacdo, e acomodacéo.

A adaptacdo refere-se a uma tendéncia basica, inerente ao ser humano. Segundo
Piaget, a adaptacdo acontece através da organizacdo dos estimulos recebidos do meio externo
ou interno, os quais s&o transformados em estruturas. Assim, quando a crianga se depara com

uma nova experiéncia, ela tenta adaptar esses novos estimulos as estruturas cognitivas que ja
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possui. Esse processo de adaptacdo é entdo realizado por meio de duas operagdes cognitivas: a
assimilacdo e a acomodacdo. A assimilagdo é o processo cognitivo pelo qual uma pessoa
integra (classifica) um novo dado perceptual, motor ou conceitual as estruturas cognitivas
prévias (WADSWORTH, 1996). Com isso, pode-se perceber que para Piaget a inteligéncia é
adaptagdo e¢ o seu desenvolvimento estd voltado para o equilibrio. Sendo assim, “a agdo
humana visa sempre a uma melhor adaptacéo ao meio” (COSTA, 1997, p. 07-08).

Na sua teoria do desenvolvimento da inteligéncia, Piaget assume que o
desenvolvimento se da por rupturas. E por isso que o autor classifica os saltos da inteligéncia
e o desenvolvimento das operacdes mentais em quatro estagios. A seguir conta um breve
resumo destes estagios (JACO-VILELA; SATO, 2012, p. 252).

Sensério-motor: inteligéncia pratica, manifesta em acdes. Esquemas de acdo,
“conceitos” sensorio-motores, inicio da construcdo das categorias de objeto, espacgo, tempo e
causalidade. Da indiferenciacdo eu-mundo exterior ao reconhecimento de objeto, espaco,
tempo, causalidade.

Pré-operatorio: pensamento indutivo, presenca do animismo e do artificialismo no
raciocinio, egocentrismo. Indiferenciacdo entre o ponto de vista proprio e o dos outros, rigidez
e irreversibilidade do pensamento. Interesse como prolongamento da necessidade,
sentimentos de respeito (afeicdo e temor) pelos mais velhos, obediéncia, moral heterbnoma.

Operatério concreto: passagem da intuicdo a logica do concreto, inicio da
descentracdo. Aquisicdo da capacidade de perceber a reversibilidade das operacdes,
explicacbes causais, no¢Ges de permanéncia de substancia, peso e volume. Sentimentos de
respeito mutuo e de justica (distributiva e retributiva), moral da cooperacdo (correlata a l6gica
da reversibilidade), aparecimento da vontade como regulacdo da agéo.

Operatério formal ou abstrato: acesso a logica operatdria abstrata, descentragdo se
completa. Pensamento proposicional e hipotético-dedutivo, esquemas formais de logica
combinatdria e de proporcdes. Construgdo da autonomia. O ser humano age por instinto e
para suprir suas necessidades, adaptando-se ao meio.

No ponto de vista naturalizante, o individuo, além ser bioldgico, é influenciado pelo
ambiente social no qual esta inserido. Para Piaget (1972) a crianca se forma a partir de sua
hereditariedade e de estimulos externos, salientando que o desenvolvimento cognitivo
depende da fase em que a crianca se encontra. Na intencdo de contextualizar essas

proposicgdes, Piaget (1972) introduziu a teoria construtivista.
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1.3 A Teoria Construtivista

Segundo Becker (1994), o construtivismo ndo é uma pratica nem um método, e sim
uma teoria que permite conceber o conhecimento como algo que ndo é dado, mas construido e
constituido pelo sujeito através de sua acao e da interacdo com o meio. Percebe-se, assim, que
0 construtivismo € uma estruturacdo do pensamento que se constitui a partir da soma de
praticas e vivéncias experienciadas pelo individuo no decorrer do seu desenvolvimento. Com
isso, Becker (1994, p. 89) afirma que a concepcao construtivista educacional é vista como:
“um processo de construcdo de conhecimento ao qual acorrem, em condigdo de
complementaridade, por um lado, os alunos e professores e, por outro, 0s problemas sociais
atuais e o conhecimento ja construido (‘acervo cultural da Humanidade’)” (BECKER, 1994).

Piaget teve grande influéncia na estruturacdo da teoria construtivista, pois observou o
desenvolvimento de algumas criangas do nascimento a adolescéncia, percebendo o modo
como o conhecimento é construido a partir da interacdo do sujeito com o meio em que ele esta

inserido. Dessa forma, para esse autor o conhecimento:

ndo pode ser concebido como algo predeterminado nem nas estruturas internas do
sujeito, porquanto estas resultam de uma construgdo efetiva e continua, nem nas
caracteristicas preexistentes do objeto, uma vez que elas s6 sdo conhecidas gragas a
mediacdo necessaria dessas estruturas, e que essas, ao enquadra-las, enriquecem-nas
(PIAGET, 2007, p. 1).

Com essas contribuicdes epistemolodgicas de Piaget para o desenvolvimento humano, o
sujeito passa a ser visto como construtor do seu conhecimento a partir da sua interagdo com o
meio fisico e social. Essas proposi¢des embasaram diferentes investigagcdes para a educacao,
impulsionando a busca pela préatica pedagdgica construtivista. A pedagogia construtivista, por
sua vez, ¢ fundamental para a eficacia da computacdo desplugada, que consiste na ideia de
que a crianga conseguirad assimilar melhor o conhecimento a partir da pratica computacional

fisica, pois, de acordo com Piaget, o individuo aprende na pratica. Assim, Delval comenta:

O construtivismo estabelece que o sujeito cognoscitivo constroi o conhecimento.
Isto pressupde que cada sujeito tem que construir seus proprios conhecimentos e que
ndo os pode receber construidos de outros. A construgdo € uma tarefa solitaria, no
sentido de que é realizada no interior do sujeito, e s6 pode ser efetuada por ele
mesmo. Essa construcdo dé& origem a sua organizagdo psicolégica (DELVAL, 1998,
p. 16).

Na sua teoria do desenvolvimento da inteligéncia, Piaget conceitua o desenvolvimento

em rupturas. Ele classifica os saltos da inteligéncia e os desenvolvimentos das operacoes
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mentais em quatro estagios: sensorio-motor; pré-operatorio; operatorio concreto e operatorio
formal (BALESTRA, 2007).

O primeiro estagio é o sensério-motor, que abrange bebés de 0 a 24 meses, sendo a
fase de inicio da estruturacdo da inteligéncia. Essa fase se manifesta antes da linguagem,
destacando a exploracdo do ambiente através das habilidades motoras devido & auséncia da
habilidade de representacéo.

Logo apds, vem o estagio pré-operatorio, abrangendo criangas de 2 a 7 anos de idade.
Nesse estagio a crianca aprende por meio de representacfes, desenvolvendo assim a
habilidade de simbolizar, diferenciando significante de significado, e imitando gestos sem a
necessidade de um modelo através da imagem mental. O terceiro estagio, operatdrio, retine

criancas dos 7 anos em diante, e exibe a acdo interiorizada reversivel:

acdo que pode ser internalizada ou uma acao sobre a qual a pessoa possa pensar e
isto € uma atividade mentalmente reversivel - ou para ser mais preciso - ¢ uma agéo
que pode ocorrer em uma dire¢cdo ou na direcdo inversa. Uma operagdo implica
sempre a nog¢do de conservacdo e a relagdo com um sistema de opera¢fes ou uma
estrutura global. Para Piaget, as operagdes sdo o resultado, ndo a fonte do
desenvolvimento da inteligéncia (WADSWROTH, 1996).

Essa fase pode ser dividida em dois momentos: operatério concreto (7-12 anos) e
operatorio formal (12 anos em diante). Na fase operatdrio concreto, o egocentrismo esta
deixando de ser uma caracteristica do pensamento da crianca, havendo maior facilidade de
compreender o ponto de vista de outro individuo. Porém, ainda se faz necessario o uso de
materiais sélidos para melhor compreensdo de conceitos, embora a crianca ja seja capaz de
interiorizar uma acdo executada no pensamento, possibilitando a inversdo e coordenagdo com
outras acoes.

No estagio operatorio formal, o pensamento l6gico é constituido com conceitos mais
abstratos. O individuo ja passa a ter as estruturas intelectuais, nas quais o
pensamento/raciocinio hipotético dedutivo passa a ser uma caracteristica marcante. Conceitos
mais abstratos como sentimentos, amor, felicidade e tristeza ja passam a ser compreendidos,
dispensando ter como apoio a manipulacao e a percep¢ao. Para La Taille (2003, p. 12), “a
grande conquista do desenvolvimento cognitivo, ¢ justamente conseguir formular hipoteses”.
Assim, Balestra (2007) ressalta alguns critérios utilizados na descricdo e classificacdo de tais

estagios:
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A ordem em que as estruturas mentais se sucedem e evoluem é sempre constante,
mesmo que cronologicamente ndo seja exata, podendo a idade variar, mas ndo a
ordem de sucessdo das aquisicBes. A cada nova fase 0s novos conhecimentos se
integram ao saber pré-existente, ou seja, ha um carater integrativo em cada estagio.
Cada estagio apresenta-se como uma estrutura de conjunto, pois as aquisicfes se
integram e passam a formar um todo. Os estdgios estdo interligados no sentido de
que cada estdgio compreende um nivel de preparacdo de uma nova etapa e de
acabamento de outra (BALESTRA, 2007, p. 185).

Assim, podemos concluir que o esquema cognitivo segue principios. O estagio
sensorio-motor segue o principio da acdo, o pré-operatdrio segue a acao interiorizada e o

operatério a acdo interiorizada e reversivel. Assim:

[...] todo sistema de operagOes intelectuais apresenta-se psicologicamente sob dois
aspectos paralelos: exteriormente trata-se de agBes coordenadas entre si (acGes
efetivas ou mentalizadas) e interiormente, isto €, para a consciéncia, trata-se de
relagbes que se implicam umas as outras (PIAGET, 1976, p. 13).

Desse modo, os estagios abrangem caracteristicas proprias, que se referem ao nivel do
desenvolvimento cognitivo no qual a crianca se encontra. Essas fases, no entanto, sdo
interligadas, completando-se no desenvolver de cada uma. Isso estd diretamente ligado a
forma que a crianca, desde ao nascer, vai somando suas vivéncias e construindo saberes. Com
isso, Piaget ja afirmava que “a pedagogia estd longe de ser uma simples aplicagdo do saber
psicologico” (1994, p. 301). Portanto, é de suma importancia levar em conta as
individualidades de cada crianca ao auxilia-las na busca pelo desenvolvimento cognitivo. A
seguir serd possivel compreender detalhadamente cada fase conceituada por Jean Piaget
(1994).

1.4 A fase pré-operatoria de Jean Piaget

Segundo Cavicchia (2010) ao final do periodo sensorio-motor, entre um ano e meio e
dois anos, inicia-se a fase da interiorizagdo dos esquemas de acdo até entdo construidos. Nesta
transicdo de estagios, do sensorio-motor para 0 pré-operatorio, comega a ocorrer a
interiorizacdo dos esquemas, que consiste na representacdo das acdes manifestas da crianga,
chamada de fungdo semidtica ou simbodlica. Em principio, os instrumentos de que a crianga
dispunha para conhecer o mundo eram os esquemas de acdo. No novo estagio, esses
instrumentos se aperfeicoam, transformando-se em manifestagdes internas da realidade.

A funcéo semidtica ou simbolica possibilita a crianca representar objetos. Representar

significa re-apresentar um dado, pessoa ou situacdo mediante alguma linguagem que remeta a
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esse objeto, que fale dele, resultando em um processo mental interiorizado. Ao final do
periodo sensorio-motor, as ag¢fes implicadas nas imitacdes da crianca, servindo-se dessa
funcdo simbdlica, transformam-se nas primeiras imagens mentais.

Segundo Piaget (1972), os esquemas cognitivos sao as organizacGes mentais das
informagdes recebidas através do ambiente externo. Tais esquemas tendem a se aperfeicoar e
relacionar-se entre si a fim de tornar as agdes mais eficientes. Tal mecanismo relaciona-se
diretamente com a memoria, conectando as acfes aos esquemas ja interiorizados. Nesse
sentido, a inteligéncia pratica vai sendo substituida pela inteligéncia representativa (PIAGET,
1972). Criancas na idade de 4 anos encontram-se na chamada fase pré-operatdria. Essa fase é
marcada pela emergéncia da linguagem, considerada uma condi¢do necessaria, mas ndo
suficiente, para o desenvolvimento. Na fase pré-operatoria acontece a reorganizacao da acédo
cognitiva, que ndo ocorre pela linguagem. A necessidade de representacdo se faz necessaria,
pensando em um objeto através de uma imagem mental deste. Porém, se faz necessario a

capacidade de organizacao, de maneira coerente e estavel.

A emergéncia da linguagem traz mudangas importantes em aspectos cognitivos,
sociais e afetivos de uma crianga, possibilitando interagdes individuais e fornecendo
capacidade de trabalhar com representac6es que a fazem relacionar com a realidade
vivida. Apesar das criancas apresentarem condi¢bes de trabalhar de uma forma
I6gica e coerente, essa fase ainda é caracterizada pelo egocentrismo, apresentando
uma forma desequilibrada da realidade (ALVES et al., 2017).

Criancas na fase pré-operatdria possuem a necessidade de trabalhar com materiais
concretos e visuais, possibilitando maiores intera¢6es interindividuais e atribuindo sentido aos
simbolos. Desse modo, a crian¢a tornard mental aquele universo de a¢6es que ela desenvolveu
durante o periodo sensério-motor. Isso acontece em funcdo do desenvolvimento da
linguagem, que ainda est4 em processo de construgdo. Além disso, o individuo também esta
desenvolvendo mudangas significativas nos aspectos cognitivo, social e afetivo,
condicionando os esquemas mentais (PIAGET, 1972).

E de suma importancia salientar, no entanto, que a fase pré-operatoria também é
marcada pelo egocentrismo, com a dificuldade em colocar-se de forma abstrata no lugar do
outro, acreditando que o mundo parte de si. E nesta etapa que a crianca vai reconhecendo sua
propria identidade. A curiosidade se faz agucada, é a conhecida “fase dos porqués”, tendo
necessidade de que tudo possua uma explicagéo.

E importante destacar que Piaget desenvolveu sua teoria (sem intencionalidade) entre

1940 e 1945. As criangas dessa época possuiam caracteristicas diferentes das criangas
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contemporaneas, portanto, ndo podemos assumir que todas as criangas da faixa etaria prevista

necessariamente se encaixarao em determinada fase.

1.5 Processo de Representacao

O processo de representacdo € uma caracteristica predominante no esquema cognitivo

da crianca. Com isso, Pillar (2012) observa:

Segundo Piaget, usa se o termo “representacdo” em dois sentidos muito diferentes:
num sentido mais amplo, a representagdo é confundida com o pensamento, ou seja,
com toda inteligéncia que se apoia num sistema de conceitos; num sentido mais
estrito, reduz-se a imagem mental, isto é, as lembrancas simbdlicas de realidades
ausentes. Essas duas espécies de representacdes se relacionam entre si, e, nessa
relagdo, pode se considerar a imagem um simbolo concreto, em oposi¢do ao
conceito, geralmente mais abstrato. Embora o pensamento ndo se reduza a um
sistema de imagens, ele se faz acompanhar de imagens. “Portanto, se pensar consiste
em interligar significagdes, a imagem sera um ‘significante’, € 0 conceito, um
‘significado’” (PIAGET, 1978, p. 87).

Para Piaget, é necessario que o individuo conheca sua realidade para que atue sobre
ela, realizando trocas com o meio e formulando esquemas de agdo e representacdo. Esquemas
de acdo referem-se aos primeiros reflexos do bebé e a generalizacao de acdes. Ja 0s esquemas
de representacdo necessitam da fungdo semidtica desenvolvida para representarem as acdes e
experiéncias do sujeito. E por meio desses esquemas que a Crianca entra em contato com o
meio.

Assim, a representacdo para Piaget (1978) é a funcdo semioética, a qual consiste na
capacidade de representar um objeto ausente utilizando signos e simbolos. Signos sdo a
unidade de compreensdo de um cddigo (palavra) e significados tratam do conceito do signo.
Essa funcédo divide-se em dois componentes: no pensamento, que tem como pressuposto a
inteligéncia como sistema de conceitos (significado), e na imagem mental, cujo ponto de
partida é a lembranca simbdlica de pensamentos ausentes (significante, ou seja, a
representacdo do signo). Tudo isso & desenvolvido no esquema cognitivo como simbolo
concreto, conseguindo, assim, coordenar ao mesmo tempo o significado com o significante.

De acordo com Denegri (1998), as representacdes construidas pelo individuo se
compdem de imagens e conceitos referentes as pessoas, as interagcdes entre elas e as
expectativas delas, assim como dos papeis sociais, valores e normas que regulam a cultura e a

sociedade. Nesse sentido, a representacdo dentro da teoria piagetiana pode ser definida como
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“a capacidade de evocar mediante um signo ou uma imagem simbdlica o objeto ausente ou a
acdo ainda ndo consumada” (PIAGET, 1982, p. 231).

A representacdo tem inicio na fase sensério-motor (1-2 anos), por meio da linguagem
e imagens mentais. Com esse processo, a criangca vai sendo estimulada a coordenar o seu
universo com o de outros individuos. Como ja citado anteriormente, uma caracteristica
marcante da fase sensorio-motor é o egocentrismo, no qual a crianca percebe o mundo a partir
do seu ponto de vista, tendo uma resisténcia em adaptar-se as percepcdes do outro. Conforme
o desenvolvimento infantil e a chegada da fase pré-operatoria, o processo de "descentrar-se"
inicia, e o sujeito vai compreendendo que existem diferentes pensamentos e visdes de mundo.
Assim, Analice Pillar nos mostra que, ao coordenar o proprio pensamento com o de outros
individuos, € possivel iniciar a constru¢ao do nivel de conscientizacdo. Assim, “Tal fato
conduzira a crianca a tomar consciéncia de suas acdes, até 0 momento inconscientes. Tomar
consciéncia de uma acao significa passar do plano pratico, o do fazer, para o plano da
representacdo, o da compreensdo; e, assim, reinventar a agdo em pensamento” (2012, p. 34).

Piaget postula que o processo de representacdo através da imagem mental necessita a
coordenacdo de elementos como o signo, significante e significado. Assim, novos esquemas
sdo criados e reformulam-se estruturas ja existentes, para que se possa assimilar conceitos ja
adquiridos no estagio sensério-motor. O proprio autor nos diz que, “ultrapassar 0 imediato,
fazendo crescer as dimensdes no espaco e no tempo do campo da adaptacdo e, portanto,
evocar o que ultrapassa o dominio perceptivo e motor” (PIAGET, 1978, p. 345).

Pode-se, assim, perceber que representacdo € um processo de reconstrucdo, de
transferéncia de conceitos do plano mental para o plano concreto e de acdes. E algo da
imaginagdo que se transfere para o concreto, tocavel, visual, imitando algo que ndo estd
presente fisicamente. Assim, “a representagdo come¢a quando ha, simultaneamente,
diferenciac@o e coordenagdo entre ‘significantes’ e ‘significados’ ou significagdes” (PIAGET,
1978, p. 11-12).

Piaget classifica a representacdo pelos comportamentos que a expressam, numerando-
as em cinco por ordem de complexidade:

1. Imitagcdo diferida. Consiste em reproduzir um movimento, mais ligado ao
movimento corporal, a parte motora, sem a necessidade de seguir um
padrdo/modelo, se constituindo em um significante diferenciado.

2. Jogo simbdlico. Constitui-se através da imagem mental e sua representacao,
evidenciado principalmente através do brincar, a imitacdo com gestos sem uma

demanda especifica, atribuindo qualquer significado.



24

3. Registro grafico. Mais conhecido como desenho, baseado na imagem mental
construida, a qual ja faz com que tenha o esforgo da imitacdo para o real, por vezes
tendo como intermediario o jogo simbolico.

4. Imagem mental. Seu principal conceito € a imitacao interiorizada.

5. Evocacdo verbal das agdes. Através da linguagem se torna possivel manifestar o
significante.

Portanto, a constituicdo de conceitos representativos evolui conforme as habilidades

do desenvolvimento da criangca se constituem, embora haja semelhancas entre as funcdes

semidticas citadas. Com isso, Piaget pontua:

a despeito da espantosa diversidade das suas manifestagbes, a funcdo semiotica
apresenta notavel unidade. Quer se trate de imitagcdes diferidas, de jogo simbélico,
de desenho, de imagens mentais e de lembrancas imagens ou de linguagem, consiste
sempre em permitir a evocacdo representativa de objetos ou acontecimentos ndo
percebidos atualmente. Mas, reciprocamente, se possibilita, dessa maneira, 0
pensamento, fornecendo lhe ilimitado campo de acdo, em oposi¢do as fronteiras
restritas da acdo sensorio motora e da percepcdo, que s6 progridem sob a direcdo e
gragas as contribuices desse pensamento ou inteligéncia representativa (PIAGET,;
INHELDER, 1971).

Logo, se torna notavel a importancia da habilidade de representacdo, pela qual acbes
interiorizadas se manifestam no pensamento, fala ou motricidade. O desenvolvimento dessa
habilidade, iniciado na fase sensério-motor e potencializando através de estimulos ofertados
no estagio pré-operatério, torna o sujeito capaz de articular suas imagens mentais,
transformando significado em significante. Por isso, a teoria Piagetiana permite compreender

0 processo do desenvolvimento cognitivo:

do simples reflexo a inteligéncia mais sistematica, um mesmo funcionamento se
prolonga, segundo nos parece, através de todas as fases, estabelecendo, assim, uma
continuidade regular entre estruturas cada vez mais complexas. Mas essa
continuidade funcional de modo nenhum exclui uma transformacéo das estruturas
[..] (PIAGET, 1982, p. 151).

A funcdo semidtica, portanto, adquire relevancia nesse processo de representagdo, uma
vez que é ela que torna possivel a reconstru¢do mental de um objeto ausente. Além disso, se
faz de suma relevancia destacar que o processo de representacdo ndo é uma copia idéntica da
imagem mental, pois, ao ser transferido para o real, somente alguns elementos, propriedades e
relaces sdo representados e, assim, inseridos. Nesse sentido, primeiro o sujeito se adapta ao
sistema de representacdo e, depois, o reinventa. Com isso, Emilia Ferreiro destaca que “a

construcdo de uma primeira forma de representacdo adequada costuma ser um longo processo
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historico, até se obter uma forma final de uso coletivo” (FERREIRO, 1985, p. 12). O processo
de evolucédo do desenho infantil, processo de escrita dos nimeros, onde se associa quantidade
a grafia, e até mesmo o processo de alfabetizacdo, onde o som da letra vai atribuindo um
significado para determinado simbolo sdo exemplos da habilidade representativa.

Nesse sentido, a crianca na fase pré-operatoria (2-7 anos), por estar ampliando sua
linguagem, seu conhecimento acerca de si e seu esquema representativo, desenvolve sua
cognicdo a partir da maturacdo do sistema nervoso, de suas acdes, suas interaches e
aprendizagem, processos que sdo potencializados quando conceitos sdo representados de
forma concreta.

Vale destacar, novamente, que Piaget desenvolveu sua teoria no século XX. A
concepcao de crianca foi sofrendo modificagcbes com o tempo, bem como 0 meio em que as
criancas estdo agora inseridas. Assim, cada crianca € um ser unico e com suas especificidades.
Logo, as fases do desenvolvimento e suas caracteristicas ndo se tornam uma regra para todos
0S sujeitos.

No decorrer desta pesquisa, buscou-se por ferramentas que possam potencializar as
habilidades supramencionadas adquiridas no decorrer do desenvolvimento infantil. Essas
ferramentas, de acordo com as proposi¢cdes de Piaget, deveriam ser utilizadas de maneira
ludica, inseridas no cotidiano escolar e familiar das criangas, com objetos que facam parte da
realidade contemporénea da infancia, com o uso de softwares e aplicativos em celulares,

tablets e computadores.
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2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E A COMPUTACAO DESPLUGADA,
FERRAMENTA POTENCIALIZADORA DO DESENVOLVIMENTO COGNITIVO
INFANTIL NO PROCESSO DE REPRESENTACAO

Este capitulo tem como objetivo trazer reflexdes acerca da computacdo desplugada,
desenvolvida através da representacdo. Assim, procura-se demonstrar a potencialidade dessa
ferramenta para o desenvolvimento infantil. Se utilizara as pesquisas de Jean Piaget e
Seymour Papert como embasamento teodrico, o qual esta ancorado no construtivismo e
construcionismo. Além disso, a computacdo desplugada serd utilizada como ponte que ird
ligar a fase pré-operatdria com o pensamento computacional. Tendo em vista que a fase pré-

operatoria, segundo Cavicchia, se constitui por:

O periodo pré-operatdrio realiza a transicdo entre a inteligéncia propriamente
sensdrio-motora e a inteligéncia representativa. Essa passagem ndo ocorre através de
mutacéo brusca, mas de transformacdes lentas e sucessivas. Ao atingir o pensamento
representativo a crianga precisa reconstruir o objeto, o tempo, 0 espaco, as categorias
I6gicas de classes e relagBes nesse novo plano da representacdo. Tal reconstrucao
estende-se dos dois aos doze anos, abrangendo os estadios pré-operatério e
operatério concreto (CAVICCHIA, 2010).

Brackmann (2017) conceitua o pensamento computacional:

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas
colaborativamente através de passos claros de tal forma que uma pessoa ou uma
maquina possam executa-los eficazmente (BRACKMANN, 2017).

Assim, percebe-se a necessidade da crianca em ter materiais concretos que possam
servir de facilitadores da aprendizagem e como meios de representacdo, sendo uma
ferramenta auxiliadora na resolugdo de problemas. A tecnologia, nesse sentido, vem
crescendo nas Ultimas décadas, e ja se faz amplamente presente na vida humana, além de estar
em desenvolvimento constante. Assim, ndo se pode mais imaginar uma sociedade e um
mercado de trabalho nos quais a tecnologia seja uma ferramenta opcional ou dispensavel. Os
avancos estdo trazendo grandes inovacOes e seus impactos ja podem ser vistos em inimeros
setores, como escolas com aulas remotas, empregos com home office, vendas com o e-
commerce e outros (LAUDON; LAUDON, 2014).

A area de tecnologia da informacdo (T.l.) se apresenta em grande ascenséo e, assim,

impacta de forma positiva nas empresas, sendo responsavel pela criagdo de projetos e
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melhoria dos processos dentro das organizacOes, facilitando as rotinas da empresa e dos
trabalhadores. Dessa forma, o gerenciamento da area de T.l. possui um grande impacto nas
operacdes das organizacdes, aprimorando a qualidade, rapidez, reducdo de custos,
credibilidade, rentabilidade, vantagem competitiva e outros beneficios que pode trazer
(VIEIRA; SANTANA; RAABE, 2007).

A revolucdo da informacdo tem se convertido em muitos beneficios para o
desenvolvimento da sociedade. No entanto, o equilibrio entre informacéo, conhecimento e
sabedoria se faz importante. A tecnologia deve ser usada para enriquecer e proporcionar
beneficios, seja na area escolar, profissional e até mesmo pessoal, criando formas de
interacdo, comunicacdo, informacéo e facilidades (LAUDON; LAUDON, 2014).

Nesse contexto, 0 pensamento computacional é visto como o processo de compreensao
dos aspectos da computacdo na rotina humana, aplicando ferramentas e técnicas facilitadoras
de sistemas e processos. O conceito parte da habilidade critica, estratégica e criativa em
utilizar os fundamentos da computacdo em diferentes areas da vida. E notavel, nessa
perspectiva, que a tecnologia e a transformacédo digital ja sdo uma realidade na vida das
pessoas e no campo educacional, no qual a base nacional comum curricular (BNCC) ja incluiu
as competéncias digitais na sua lista de competéncias gerais.

O pensamento computacional, entretanto, ndo é relacionado somente a tecnologia ou
ao uso de computadores, mas a capacidade de identificacdo de problemas e busca por
solucdes criativas. Assim, 0 objetivo deste capitulo € estabelecer relagdes entre a computacédo
desplugada e seu potencial na criacdo de contextos de representa¢do do esquema cognitivo de

Piaget.

2.1 Infancia e tecnologia

A sociedade atual € marcada pela rapida propagacdo das tecnologias e pelo modo
como elas tém influéncia direta na infancia ou no modo como a sociedade define a infancia.

Veen apresenta um posicionamento, afirmando:

O que aconteceu, na verdade, é que a sociedade estd mudando tdo rapidamente e ha
tanto espago para inovacao e para contribui¢des individuais que nosso velho sistema
ndo mais € suficiente. O resultado é que muitas pessoas ja qualificadas continuam a
se especializar, desenvolvendo seus talentos e habilidades enquanto trabalham
(VEEN et al., 2009).
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As criangas estdo experimentando novas maneiras de aprender e de conhecer o mundo,
e Wood (2004) sugere que “a interacdo da crianca com o mundo fisico proporciona as
principais restricGes e as principais contribui¢fes para a inteligéncia. As criancas constroem
seu proprio conhecimento agindo sobre os objetos no espaco e no tempo” (p. 33), afirmando:
“sugiro que o conhecimento das criangas ¢ com frequéncia produto de ‘constru¢do conjunta’
do entendimento pela crianga e por membros mais peritos de sua cultura” (p. 33).

Para que o conhecimento possa ser constituido, € necessario que suas bases sejam
lancadas através da interacdo das criancas com seus pares, adultos, e de acdes livremente

escolhidas. Assim, para reforcar o papel do professor nesse processo, Carlos Fino afirma:

O que é preciso € que os professores desgcam do nicho onde foram colocados pelos
geniais inventores, como dizia Toler, da escola modelada na fabrica, para descerem
a realidade que é a da organizacdo dos contextos de aprendizagem das criangas ou
dos jovens que Ihes sdo confiados. Na verdade, mais importante para um professor
do que ensinar bem, é que os aprendizes que Ihe compete trabalhar aprendam bem
(FINO, 2019).

O uso da tecnologia € praticamente obrigatério e invasivo nos dias atuais, por conta da
globalizacdo e das consequéncias de um novo mundo informatizado. Isso traz pros e contras
na rotina das pessoas influenciando em ambientes familiares, rotinas, ambientes de trabalho,
cultura e também na area escolar (WING, 2014). Saber usar a tecnologia ja € uma necessidade
inadiavel e reconhecida pelas pessoas em todas as areas de atuacdo. E preciso, portanto, que
se usufrua desses modernos recursos em prol de melhorias e qualidade em todos os setores,
especialmente na educacdo (PAPERT, 2016).

Logo, é necessario que se tenha um esforco cada vez maior para que aconteca a
insercdo da tecnologia no ambiente escolar, ofertando possibilidades de melhoria aos
educandos e educadores. A tecnologia deve ser vista como uma ferramenta que oportuniza a
construcdo do conhecimento, e a escola deve ser protagonista em utilizar essa ferramenta para
tal fim (SANCHO, 1990).

Sancho (1990) afirma que a espécie humana se diferencia dos demais seres vivos pela
sua capacidade de desenvolver ferramentas, técnicas, tecnologias instrumentais, linguagens
simbdlicas e métodos de organizacdo. A tecnologia, assim, ndo é considerada somente uma
ferramenta ou equipamento, mas todo um novo conjunto de comportamentos.

Kenski (2004) diferencia a tecnologia como um “conjunto de conhecimentos e

principios cientificos aplicando-se ao planejamento da construcdo e a utilizagdo em um
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determinado tipo de atividade”. Assim, a tecnologia passa a ser as ferramentas e técnicas que
respondem aos Usos que se determina em certa época.

Sancho (1990) ja considerava a tecnologia em um sentido mais amplo que os demais,
no qual ndo se inclui somente aspectos fisicos, mas os ndo fisicos também. Nessa
conceituacdo, pode-se encontrar os sistemas tecnoldgicos complexos, como as usinas e
sistemas de distribuicdo de agua, com elementos soft, como os horarios de trabalhos,
responsabilidade coletiva e organizacdo dos colaboradores de uma organizacdo. Assim, a
tecnologia nédo € considerada apenas como equipamento ou ferramenta, mas como a forma de
lidar com equipamentos e ferramentas.

Feenberg (1991) acrescenta a esse debate que a tecnologia ndo € coisa, e sim processo.
As tecnologias se traduzem no uso do conhecimento, ferramentas e técnicas a favor do ser
humano, que as adapta para facilitar sua propria vida.

Tajra (1998) aponta que a tecnologia esta presente em varios ambientes e locais do dia
a dia, inclusiva na area educacional. Os alunos, em sua maioria, estdo se tornando mais
modernos e procuram agregar seus conhecimentos a estas novas realidades, como tablets,
celulares e outros.

Teixeira (2010, p.38) chama a atengéo para a necessidade de repensar o conceito de
acesso e de excluséo digital no contexto brasileiro, mensurando ndo somente a quantidade de
pessoas que tém acesso, mas de que maneira ele ocorre. Ele chama de acbes de
“psdeudoinclusdo digital” aquelas calcadas na mera reprodugdo, na falta de solugdes criativas
na linha do pensamento reticular, pois tais iniciativas sdo desprovidas de incentivo de uma

cultura tecnoldgica baseada na l6gica das redes (p.39).

2.2 Construcionismo

O construtivismo € o conceito que demonstra a capacidade do ser humano de construir
novos significados e ressignificar suas aprendizagens a partir de suas vivéncias. Munari, em

sua obra Jean Piaget, afirma:

[...] Por fim, podemos conceber a inteligéncia como o desenvolvimento de uma
atividade assimiladora cujas leis funcionais sdo dadas desde a vida orgéanica e cujas
estruturas sucessivas que lhe servem de 6rgdos se elaboram por interacdo entre ela e
0 meio exterior. Esta solucdo difere da primeira porque ndo acentua unicamente a
experiéncia, mas a atividade do sujeito que torna possivel esta experiéncia
(MUNARI, 2010, p. 37).
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Piaget foi interpretado de uma forma equivocada no Brasil, sendo colocada énfase
excessiva no sujeito que aprende, havendo, em certa medida, um apagamento do trabalho do
professor. Dessa forma, valorizou-se uma visao espontaneista, na qual a crianga constréi seu
préprio conhecimento, tendo como consequéncia a perda da especificidade do processo de
alfabetizagcéo (BICUDO; ROSA, 2010).

Nessa perspectiva de compreensdo do construtivismo, ao professor cabe a tarefa do
acompanhamento do processo educativo, ndo como o responsavel pelos conhecimentos, mas
como 0 sujeito que ampara o estudante em sua propria construcdo. Para essa concepcao, a
aprendizagem torna-se qualitativa quando desenvolvida pela crianga em seu percurso
individual, sem interferéncia incisiva do professor. Altoé e Penati (2005, p. 40) apresentam
argumentos sobre esse referencial tedrico, presente nas escolas publicas brasileiras, enquanto

promotor de prejuizos a educacéo:

[...] as principais ideias pedagogicas defendidas nas ultimas décadas pela
psicogénese da lingua escrita (1999) e adotadas pelas politicas publicas brasileiras,
tém enfatizado um modelo de escola que ndo prioriza o ensino dos conteidos
escolares cléssicos, mas tem priorizado uma concepcao de aprendizagem como um
processo natural e espontaneo que ocorreria tdo mais adequadamente quanto menos
sofresse a acdo do ensino. Isso tem demonstrado que embora a difusdo das ideias
construtivistas e sua adogdo oficial pelas secretarias de educacdo ndo seja o Unico
fator responsavel pela situacdo extremamente problematica na qual se encontra a
educacdo escolar brasileira contemporénea, certamente o construtivismo tem uma
grande parcela de responsabilidade por esse quadro (ALTOE; PENATI, 2005).

Sendo assim, apesar de o construtivismo ter sido divulgado como uma teoria
conceitualmente transformadora em razdo do papel do estudante como sujeito ativo,
colocando-o na condicdo de responsavel pela construcdo de seu conhecimento, o que se viu
foram apropriacfes do construtivismo que provocaram inseguranca entre os docentes.
Apontava-se, por exemplo, a necessidade do abandono de préaticas supostamente 'tradicionais’,
entre elas, o trabalho com palavras e silabas, sem, contudo, sugerir praticas melhores. Logo, o
construtivismo contribuiu para um certo tipo de fracasso escolar, que se caracterizou por
deixar em um segundo plano o ensino sistematico da organizacdo da escrita e de suas
convengdes (MORAN, 2007). Como afirmam Altoé e Penati (2005, p. 9),

A modalidade anterior ao fracasso escolar considerada aquela que se manifestava em
indices altos de reprovacdo e repeténcia nas séries do ensino fundamental, assim, a
alfabetizacdo se caracterizava pela demanda excessiva especificadamente,
compreendendo por uma autonomizacgdo das relagdes entre o sistema fonoldgico e o
sistema grafico diante as aprendizagens e dos comportamentos atrelados a uma das
facetas da lingua escrita, 0 que parece ter se alterado diante o processo de
aprendizado (ALTOE; PENATI, 2005).
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Rossler (2000) afirma que o dominio no conceito tem conduzido a certo apagamento
da alfabetizagdo que, talvez com algum exagero, em seu artigo “Letramento e alfabetizagdo:
as muitas facetas™, denomina-se “desinvencdo da alfabetizacdo”. Temos como referéncia
Seymour Papert, naturalizado americano, professor, psicélogo, matematico, cientista da
computacdo e Ph.D. em matemética. Como pesquisador, dedicou cinco anos de sua vida a
compreender o desenvolvimento da crianga com Jean Piaget na Suica, e criou a linguagem
Logo. Assim, Papert nos traz alguns conceitos na aprendizagem efetiva da crianca através do
uso da tecnologia com base no construtivismo. Nesse sentido, Papert elaborou o
construcionismo, a partir do pressuposto da abordagem construtivista, cujo objetivo é que o
sujeito em processo de aprendizagem possa ir construindo seu conhecimento, tendo como
ferramenta mediadora a tecnologia.

Papert, porém, ao aprofundar-se mais em suas pesquisas foi distanciando-se da teoria
do desenvolvimento e conectando-se com uma teoria mais voltada com a intervengéo
pedagdgica. Com isso, o autor passa a definir o construcionismo como uma “reconstru¢ao
pessoal do construtivismo” (2008, p. 148). Segundo Papert, “em vez de pressionar as criancas
a pensarem como adultos, fariamos melhor nos lembrando de que elas sdo grandes aprendizes
e tentando seriamente nos tornar mais parecidos com elas” (2008, p. 148).

Assim, propde-se que a crianga seja um produtor e autor das suas aprendizagens.
Nesse aspecto, se deveria, no processo de aprendizagem, partir sempre de um assunto do
interesse da crianca, gerando, assim, novas abordagens e novos saberes ndo sO acerca do
tema, mas também como resolucbes de problemas e outras habilidades que podem se
potencializar quando a crianga tem como objeto um tema que lhe interessa.

Como ja citado no capitulo anterior, a crianca que se encontra na fase pré-operatéria
tem necessidade de ter o contato com o concreto para que a aprendizagem se torne mais
efetiva, tornando, assim, o material em uma ferramenta facilitadora da construcdo do seu
conhecimento. Isso também foi observado por Papert, porém, em uma abordagem mais
voltada para a visdo computacional.

Papert, em seu livro A Familia em Rede, apresenta o exemplo dos fabricantes de
software que, a partir de um pressuposto instrucionista, o fabricante do jogo produz algo que
ird ensinar a crianga. “Grande parte dos programas virados para a transmissdao de
conhecimentos parecem jogos que empurram a crianga para um papel reativo. A maquina

coloca uma pergunta, a crianga responde” (PAPERT, 1997, p. 78). Na abordagem

2 Trabalho apresentado no GT Alfabetizacdo, Leitura e Escrita, durante a 26® Reunido Anual da ANPEd,
realizada em Pocos de Caldas, MG, de 5 a 8 de outubro de 2003.
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construcionista, por outro lado, o fabricante estimula a crian¢a a produzir o seu jogo, sem
perceber que estdo utilizando uma forma de programacdo de computadores. Silveira (2009)
comenta: “O mais importante dentro dessa visdo, € que as criangas vao desenvolver uma
percepgao do seu eu € um senso de controle.” Assim, no ensino tradicional, a crianga primeiro
absorve conhecimento, representa-o e depois utiliza-o para criar. Papert, no entanto, acredita
que a crianga deveria criar e, depois, abstrair. Nesse sentido, a Linguagem Logo desenvolvida
por Papert surgiu no inicio na década de 60 e, basicamente, consistia em o aluno ser o
protagonista do proprio conhecimento, construindo sua aprendizagem a partir da necessidade
de buscar solucdes, errar e tentar novamente.

Segundo Papert (1997, p. 8), a educagdo tem o papel de “criar os contextos adequados
para que as aprendizagens possam se desenvolver de modo natural”. Assim, pode-se perceber
gue com a utilizacdo da Linguagem Logo, o ambiente pode se tornar problematizador e
criativo desde que seja moldado e mediado para o0 sujeito. A crianca aprende com
experiéncias significativas para ela, dai a importancia de propor desafios onde a crianca
busque solugdes inovadoras através da Logo.

A vantagem de o aluno expressar a resolucdo de um problema utilizando essa
linguagem de programacdo € o feedback imediato que essa ferramenta fornece. Assim, os
alunos tém a oportunidade de comparar suas ideias iniciais, expressas pela representacdo, com
0 resultado obtido no programa. Eles podem analisar e refletir sobre seus acertos e erros,
levantar hipoteses, fazer novas tentativas, verificar seus conceitos e ideias (ALMEIDA;
VALENTE, 2014). Para que essa experiéncia possa ser desenvolvida com éxito, a crianca
precisa estar no estagio pré-operatorio, pois, assim, ela tera a capacidade de representar aquilo
que foi aprendido, ou seja, interiorizar 0 conhecimento e trazé-lo para a sua realidade. No
estagio sensdrio-motor, que antecede o pré-operatorio, a crianga ainda ndo é capaz de realizar

a representacdo mental de um objeto.

2.3 Pensamento computacional

Jeanette Wing, professora em Carnegie Mellon e vice-presidente da Microsoft
Research, define o pensamento computacional como a formulacdo de problemas e solugdes
representados de forma que possam ser executados por processadores de informacdo —
humanos, computadores ou, melhor ainda, uma combinacdo de ambos. Computational

thinking, termo originério do inglés para Pensamento Computacional, € um método para
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solucdo de problemas que se baseia nos fundamentos e técnicas da ciéncia da computacdo
(WING, 2006).

O pensamento computacional pode ser colocado como uma das habilidades
intelectuais basicas de um ser humano, comparando com as habilidades de ler, escrever, falar
e fazer operacdes aritméticas. Essas habilidades servem para descrever e explicar situacdes
complexas através da representacdo daquilo que até entdo foi assimilado. Nessa linha de
raciocinio, o pensamento computacional é mais uma linguagem (como as linguagens escrita e
a matematica), que pode ser utilizada para as pessoas falarem (descreverem) o universo e seus
processos complexos (WING, 2006).

O pensamento computacional pode ser segmentado em pilares basicos: 1) Abstracao —
a capacidade de extrair as caracteristicas importantes de um problema para chegar a solucéo;
2) Automacdo — a capacidade de utilizar um meio eletrdnico, como o computador, em
substituicdo ao trabalho manual; 3) Analise — estudo dos resultados fornecidos pela
automacao, para saber se o resultado satisfaz ou se a abstracéo foi ineficiente (ANDRADE,
2013). Assim, percebe-se a abstracdo como o esforco para o entendimento e resolu¢do de um
problema. Situando as caracteristicas fundamentais e um problema e eliminando casos
particulares que ndo contribuem com a resolucdo, constréi-se um modelo computacional para
representar a solucdo. Tal processo ocorre apos a representacdo do aprendizado, garantindo
que a crianca de fato interiorize aquilo que esta prestes a passar para 0 computador. Wing
(2012) afirma que “o pensamento computacional € o que vem antes de qualquer tecnologia de
computacdo - pensamento de um ser humano, sabendo muito bem o poder da automacéo”.

J4 na automacdo, se torna o processo de delegar funcBes que se repetem para um
computador através de computadores ou quando se define um software especifico. Ja a analise
é o processo final de validacdo da automacdo construida, a fim de verificar se o processo foi
bem-sucedido. A andlise ¢é a avaliagdo do resultado para determinar se o seu alcance confirma
0 esperado ou se o entendimento do problema, no momento da abstracdo, deve ser revisto.
Resumindo, na abstracdo modela-se a solucdo do problema atraves de um algoritmo. Depois,
ela é automatizada pelo uso de uma linguagem de programacdo e, por fim, a anélise permite
comprovar se o resultado esta correto.

Se faz importante destacar, seus 4 pilares béasicos, como: a decomposicéo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo. A decomposi¢do busca segmentar o
problema em partes, para que se possa analisar o problema para soluciona-lo. No
reconhecimento de padrdes, se tem uma previsibilidade sobre 0 mesmo, para que quanto mais

padrdes seja percebido, mais facil de chegar a uma resolugcdo. A abstracdo resume-se em
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filtrar e classificar as informacdes criando uma representacéo sobre o que se busca solucionar.
E por fim, no algoritmo, neste pilar uma sequéncia de etapas, € o principal norte para que se
chegue a resposta do problema.

Tendo como suporte a computagdo, o pensamento computacional resume-se a uma
metodologia criada para potencializar o raciocinio ldgico e a resolucéo de problemas atraves
de estratégias facilitadoras, como a representacdo, onde a crianga converte a imagem em um
simbolo concreto. “Portanto, se pensar consiste em interligar significagdes, a imagem serda um
‘significante’, ¢ o conceito, um ‘significado’” (PIAGET, 1978, p. 87).

Assim, o pensamento computacional servird como uma ferramenta para potencializar a
representacdo dentro do esquema do desenvolvimento cognitivo de criangas que se encontram
na fase pré-operatoria de Piaget. Convém, entdo, entender como aplicar essa ferramenta no
cotidiano da crianca. Para tal finalidade, propde-se o uso da computacdo desplugada.

O pensamento computacional, introduzido por Wing (2006) no &mbito da educacdo,
refere-se ao uso de estratégias da ciéncia da computacdo para a solugdo de problemas. Assim,
partindo de uma forma sistémica de solucionar problemas, o pensamento computacional se
compara ao pensamento complexo, levando a uma aprendizagem mais profunda (JOHNSON
et al., 2015).

O pensar de forma computacional é necessario para as diversas profissdes, ndo
somente a ciéncia da computacdo. Pensar computacionalmente ndo € o ato de programar,
antes, é uma acdo que consiste na abstracdo, de forma ndo mecanizada (WING, 2006).

Valente (2016) ressalta que o pensamento computacional integra 0s conhecimentos
necessarios tanto para o pensamento matematico quanto para a area da engenharia e sistemas,
contemplando um conjunto de conceitos usados para solucionar problemas e ndo gerar
somente artefatos. Apesar de se considerar recorrente em pesquisas educacionais, ndo existe
na literatura uma definicdo consensual para o termo pensamento computacional.

Wing (2014, p. 2) afirma que “o pensamento computacional traz a atividade mental na
formulacdo de um problema admitindo uma solugdo computacional, ndo aplicando-se e nem
restringindo-se somente a dados programaveis ou a agdes que usem somente tecnologia e
computador”. Essa possibilidade evidencia o uso de habilidades cognitivas, na qual verifica-se
a possibilidade do construcionismo. Nesse sentido, a abstracdo, o protagonismo discente e a
solucgéo sistémica de problemas sdo elementos fundamentais no pensamento computacional,
que considera o empoderamento digital a interseccdo entre o construcionismo e o elo

computacional, identificando os erros passados e buscando estratégias para a popularizacdo da
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tecnologia na educacdo (VIEIRA; SANTANA; RAABE, 2017). Nessa perspectiva, 0

pensamento computacional traz uma série vantagens (Quadro 1).

Quadro 1 - Vantagens e beneficios do pensamento computacional em sala de aula com a conduta representativa
que ser desenvolvida

Eixo Oportunidade Conduta representativa possivel

Traz o pensamento diante as novas solucdes

~ Evocacdo verbal das a¢des
e resolugdes.

Solucéo de problemas

Abstracdo e pensamentos algoritmos

Criatividade e influenciados de forma direta na
autonomia criatividade e autonomia infantil,

estimulando a producéo.

Registro gréafico

Estimula o pensamento l6gico, exato e
tecnoldgico, aplicando o conhecimento em Imagem mental
varias areas.

Conhecimento
interdisciplinar

Contato com jogos e atividades virtuais

Alfabetizagdo digital auxiliando na resolugéo de problemas.

Registro grafico

Compreender tecnologia, teorias e
ferramentas extras, que excedem o escopo Evocacdo verbal das a¢des
das profissdes, aplicando a teoria na prética.

Base solida para o
futuro

Fonte: Adaptado de Wing (2006).

Brackmann (2017) enfatiza que o pensamento computacional também auxilia em uma
melhor compreensédo do tratamento dos problemas. Porém, ndo existe um consenso definido
sobre como desenvolver esse tipo de pensamento de uma forma Unica e plena. Assim

recomenda-se a aversao as atividades que envolvem programacéo.

2.4 Computacao desplugada

A inteligéncia tecnoldgica é um avanco da sociedade moderna e globalizada a fim de
proporcionar uma melhoria na qualidade de vida. A tecnologia deve ser usada para enriquecer
e proporcionar uma construcdo benéfica onde se instala, seja na area escolar, profissional e até
mesmo pessoal, criando formas de interagdo, comunicacdo, informacdo e facilidades,
revolucionando o mundo com suas formas de proporcionar agilidade (WING, 2006).

Brackmann (2017) aponta que a introducdo de novas tecnologias na vida das pessoas
faz sentido se houver uma contribuicdo para melhoria da qualidade de vida. A presenca de

novas tecnologias, por si s6, ndo garante uma qualidade. E preciso uma percepcdo de como
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usufruir dos processos e instrumentos tecnoldgicos, para que esses possam contribuir e
agregar no dia a dia das pessoas.

A computagdo desplugada traz vantagens ao formar cidadaos criativos, capazes de
pensar e solucionar problemas. Wing (2006) sugere que o principal argumento para 0 metodo
desplugado é ensinar em fundamentos, sem o uso do computador, permitindo praticas
pedagogicas em diversas estruturas escolares, independente de hardware e software.

O ensino dos conceitos computacionais ¢ confundido com as aulas de informatica
acerca do uso de aparelhos tecnoldgicos — computador, celulares, aplicativos. Assim, para
Scaico et al. (2012), as escolas ainda estdo em um nivel inicial nesse processo do ensino da
computacdo e do pensamento computacional. Ensinar essa forma de pensar ndo é simples,
demandando treinamentos e cursos por parte dos professores.

Acredita-se que a programacdo de computadores pode auxiliar no desenvolvimento
cognitivo infantil. Para introduzir a programacdo com criancas na fase pré-operatéria, ndo
alfabetizadas, a computacdo desplugada pode ser a estratégia mais adequada, consistindo no
desenvolvimento de atividades sem o computador para o ensino dos fundamentos béasicos da
ciéncia da computacéo.

Um ponto positivo da computacdo desplugada € a possibilidade de se trabalhar a
computacdo em lugares que ndo disponham de infraestrutura (energia elétrica, hardware ou
software) necesséria para a utilizacdo de computadores e a possibilidade de as aulas serem
ministradas por ndo especialistas na area da computacdo. Outro ponto é a versatilidade da
metodologia com criangas menores, como é o exemplo das que se encontram na fase pré-
operatdria. Essas criancas ainda necessitam de materiais concretos para auxiliar na construgéo
cognitiva. Por isso, a importancia de uma proposta dialdégica com a cultura da inser¢do da
computa¢do desplugada na metodologia de sala de aula, assim “numa perspectiva que
considere processos de interacdo, de construgdo de identidade, de ampliagdo da cultura e
valorizacédo da diversidade” (TEIXEIRA, 2010, p.40).

Acredita-se no potencial da computacdo desplugada para potencializar a fase inicial de
desenvolvimento da crianca. I1sso se deve ao fato de que nem sempre se tem acesso ao
computador para a solucdo de problemas do cotidiano, 0s quais podem necessitar mais da
pratica pessoal do que do uso da tecnologia. Nesse sentido, a computacdo desplugada é um
método de ensino para criar circunstancias que exploram ac6es relacionadas ao trabalho em
equipe, a resolugdo de problemas e a criatividade. Wing (2012) afirma que “o pensamento
computacional é o que vem antes de qualquer tecnologia de computacgdo - pensamento de um

ser humano, sabendo muito bem o poder da automagao™.
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2.5 Atividades baseadas em Computagéo desplugada

Por meio do desenvolvimento colaborativo e das atividades interativas, a computacao
desplugada oferece inimeras possibilidades e beneficios, como 0s jogos que abordam de
forma especifica conteudos essenciais para o desenvolvimento dos alunos. O uso de exemplos
praticos é a chave principal da proposta, aliando problemas computacionais com
demonstracdes e exemplos simples, usando objetos do dia a dia, como bolas coloridas
ilustrando o trafego de pacotes em redes computacionais ou, ainda, 0 uso de cartas coloridas
para ensinar os numeros binarios. Atividades como o pixel art também sdo incluidas nesse
processo, considerando o sistema de coordenadas, com letras e linhas e numeros, similares a

batalha naval.

Figura 1 - Exemplo de Pixel Art

Fonte: Via Google (2022).

As disciplinas relacionadas a essa atividade sdo matematica e computacédo, englobando
exploracdo de formas e espacos, coordenadas no plano, estruturas de dados e compactacao de
dados, respaldadas pela BNCC EFO1IMAO1; CIEB PCO8RP0O1 e TDO9RDO1. Com isso, €é
possivel citar alguns exemplos de atividades que na pratica baseiam-se na computagdo
desplugada. Essas atividades foram elaboradas e desenvolvidas no Bercario de Hackers, que
faz parte do projeto Escola de Hackers, uma realizacdo da Prefeitura Municipal de Passo
Fundo (PMPF), organizada pela Secretaria de Educacdo (SME) de Passo Fundo, e apoiada
pela Universidade de Passo Fundo (UPF).

Utilizou-se da metodologia de fragmentar em dois momentos as atividades. Em um
primeiro momento, com a computacdo desplugada, trabalhou-se todos o0s conceitos de

aprendizagem que seriam necessarios. Posteriormente, em um segundo momento, a
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computacdo desplugada foi inserida. Assim, ao utilizar a ferramenta tecnoldgica, os conceitos
ja estariam construidos através do material concreto, facilitando a aquisi¢do do conhecimento.

Conceitos de lateralidade, nocdo espacial, desenvolvimento l6gico-matematico e
reconhecimento de letras foram algumas das atividades utilizadas. Com isso, blocos l6gicos,
bambolés, atividades em sala de espelho com musicas como direcionamento da atividade,
foram disponibilizados e realizadas.

Figura 2 - Crianga do Bercario de Haclfers, desenvolvendo atividades desplugadas

LU LS i

Fonte: Elaboragao propria (2022).

Assim, percebe-se o potencial da computacdo desplugada como uma ferramenta que
ird contribuir na necessidade de representacdo da crianca que esta na fase pré-operatoria.
Inserindo atividades ludicas e concretas para compreender conceitos e, depois, incluindo
ferramentas tecnol6gicas que apresentardo mais estimulos, a crianga estd preparando e
modelando seu cérebro. Isso permitird que em etapas posteriores ela possa abstrair mais
conhecimentos e transitar da necessidade de representacdo com materiais concretos para a
compreensdo através do abstrato.

Como exemplo de uma atividade que desenvolve a representacdo por meio da
computacdo desplugada, pode-se citar a brincadeira em que a crianca e o adulto se posicionam
frente a um espelho. Ali, nogdes de lateralidade véo sendo verbalizadas e gesticuladas,
permitindo que a crianca adquira conhecimentos, para que partindo da imita¢ao diferida possa
evoluir para o jogo simbélico. Assim, o sujeito vai compreendendo o significado das palavras
(esquerda-direita-cima-baixo) associando-as ao gesto realizado. Por essa atividade ser
desenvolvida com o espelho (ferramenta importante para a fase pré-operatéria a qual ainda é
marcada pelo egocentrismo), proporciona a crianca a visualizagdo de si, permitindo



39

compreender e realizar a imitacdo. Apds realizar esta atividade, propde-se que a crianga
desenhe a ela mesma ou ao adulto realizando algum dos comandos de lateralidade, dessa
forma potencializando o registro gréafico.

Percebe-se, assim, 0 percurso realizado pela crianca e desenvolvimento do processo de
representacdo a partir de uma proposta pedagdgica. No primeiro momento, realizou-se 0
contato motor com 0 seu corpo dos conceitos a serem adquiridos, brincando com eles de
forma ludica e concreta. Gradativamente, esses conceitos foram tornando-se mais abstratos,

até chegar a seguir a atividade de forma abstrata.
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3 METODOLOGIA

A realizacdo de uma pesquisa cientifica exige a definicdo de uma metodologia
adequada, a qual implica seguir certos procedimentos na coleta de dados, realizar uma analise
consistente e seguir as normas adequadas a fim de que a investigacdo tenha rigor e qualidade.
Além disso, e possivel avaliar a veracidade e o reconhecimento académico do contetdo de

uma pesquisa por meio do percurso metodoldgico que deu origem a producéo.

3.1 Definigdes metodoldgicas

Em acordo com Sekaran (1984), o objetivo geral do método de pesquisa € encontrar
respostas ou solucdes aos problemas por meio de uma investigacdo organizada, critica,
sistematica, cientifica e baseada em dados observados. O papel da metodologia da pesquisa é
guiar o processo da pesquisa por meio de um sistema dos procedimentos.

Os estudos bibliogréaficos realizados nesta pesquisa possibilitam que o conhecimento
se amplie, de modo que, ao serem vivenciadas, essas aprendizagens se tornem mais efetivas.
Com isso, 0 objetivo das préximas secGes sera de um olhar qualitativo-exploratério, a fim de
obter um conhecimento aprofundado, com dados reais, a fim de demonstrar e descrever os
beneficios que o pensamento computacional tem no desenvolvimento cognitivo infantil.

Ao definir a pesquisa qualitativa, Flick (2009, p. 16) afirma que:

é a pesquisa ndo quantitativa ou ndo padronizada [...]. Sendo assim, a pesquisa
qualitativa usa o texto como material empirico (em vez de nimeros), parte da nocao
da construgdo social das realidades em estudo, esta interessada nas perspectivas dos
participantes, em suas préaticas do dia a dia e em seu conhecimento cotidiano relativo
a questdo em estudo (FLICK, 2009).

Dessa forma, percebemos a pesquisa qualitativa como um modo de compreender
comportamentos humanos a partir de observacdes de campo, que serdo apresentadas no
decorrer das vivéncias experimentadas no mesmo, transformando, assim, 0 que antes era
teoria em significado a partir das agdes dos sujeitos envolvidos. Por isso, Ludke e Andre
(1986, p. 5) nos mostram que “é justamente o de servir como veiculo inteligente e ativo entre
esse conhecimento construido na area e as novas evidéncias que serdo estabelecidas a partir
da pesquisa. E pelo seu trabalho como pesquisador que o conhecimento especifico do assunto
vai crescer”. Por isso, destaca-se a ética do profissional inserido na pesquisa, para que o

conhecimento efetivo seja desenvolvido no decorrer do trabalho de campo.
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A pesquisa exploratoria-descritiva busca compreender os significados e 0s contextos
nos quais se insere, desenvolvendo hipoteses e refinando os conhecimentos acerca do objetivo
do pesquisador, moldando suas percep¢des e oportunizando novas descobertas. Nesse sentido,
o pesquisador deve, inicialmente, deixar seu conhecimento em um “estado de suspensao",
para permitir que a teoria possa emergir. Em geral, o pesquisador possui conhecimento tedrico
sobre 0 objeto que abordar4, mas somente conhecera a relevancia dos conceitos em
determinado contexto ao longo do processo de pesquisa (FLICK, 2004).

Para Bogdan e Biklen (1994), outra caracteristica da investigacdo qualitativa é seu
carater descritivo. Assim, o objeto de estudo serd descrito através dos dados coletados das
transcrigdes com entrevistas, imagens, documentos, videos e notas de campo.

Dessa forma, a proxima etapa deste trabalho consiste em propor, aplicar e relatar
atividades baseadas em computacao desplugada que busquem contemplar cada uma das cinco
condutas representativas propostas por Piaget: imitacdo diferida, jogo simbdlico, registro
grafico, imagem mental e evocacdo verbal das acGes. Essas atividades foram realizadas com
criancas de uma escola privada do municipio de Passo Fundo, no Rio Grande do Sul, na faixa
etaria de 4 a 5 anos (pré 1). Essas criancas, a priori, encontram-se na chamada fase pré-

operatorio, de acordo com Piaget.

3.2 Contextualizagdo

Neste item serdo descritas as condicGes socioculturais do local onde a escola esta
inserida, a realidade escolar do espaco fisico, dos pais e alunos que frequentam a escola.
Todos esses dados foram coletados a partir de leituras de documentos disponibilizados pela
Escola Aconchego, como o Projeto Politico Pedagdgico, observacBes e conversas com a
diretora e professoras da escola. Para compreender e elaborar a pratica pedagogica, faz-se
necessario conhecer a realidade escolar. Assim, foi necessario pesquisar e entender sobre a
contextualizagdo sociocultural e educativa, aspectos de ensino aprendizagem e identidade da

infancia envolvida.
3.2.1 Contextualizagéo sociocultural e educativa
A Escola Aconchego, inaugurada em janeiro de 2018, localiza-se na Avenida Major

Jodo Schell, bairro Annes. O bairro possui moradores de classe média alta e classe alta.

Proximo a escola, encontra-se o parque Banhado da Vergueiro e varias residéncias. O bairro
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possui area de lazer, dispondo de um espago cedido pela prefeitura onde encontra-se uma
praca com alguns brinquedos e area ao ar livre.

No que se refere as familias que comp&em a escola, a maioria nao reside no bairro. A
estrutura familiar corresponde ao nimero maximo de quatro a cinco pessoas. No que diz
respeito a escolaridade dos pais, constatou-se que ndo hé integrantes analfabetos.

A escola possui uma boa infraestrutura para atender seus alunos, com:

e 4 salas ambientes

e Bercario

o 3 funcionéarios

e 8 professores

e Sala dadiretora

e Cozinha

o Refeitdrio

e Banheiro dos funcionarios

e Banheiro adequado a educacdo infantil

e Banheiro com chuveiro

e Despensa

e Patio com brinquedos

e Area verde com parreiral

e Fazendinha

e Canteiros

3.2.2 Aspectos de ensino e aprendizagem

A escola baseia-se no Referencial Curricular Municipal para organizar os conteddos a
serem trabalhados durante o ano. As professoras possuem um dia de planejamento semanal,
no qual selecionam alguns contetdos do Referencial segundo a necessidade das criangas e
elaboram o seu plano de trabalho. A maioria das criangas estdo na escola em tempo integral.
As turmas possuem uma rotina diaria, que se organiza da seguinte forma no turno da tarde:

e 13:00 as 13:30: entrada;

e 14:00 as 15:00: desenvolvimento das atividades da pesquisa;

e 15:00 as 15:30: lanche;

e 15:30 as 16:30: atividade dirigida ou no patio;
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e 17:00 as 17h30: jantar;

e 17:30: saida.

A Escola Aconchego organiza suas atividades pedagogicas sob a forma de projetos
que sdo desenvolvidos atraves de tematicas. No processo educativo, as teméticas dos projetos
sdo embasadas para valorizar a concepgao da crianga como cidada, para que ela se torne capaz
de investir na construcdo de valores e atitudes como solidariedade, cooperacdo, autonomia e
respeito ao bem comum. Tal temética busca considerar tanto as necessidades de aprendizagem
e desenvolvimento da crianca da faixa etaria atendida pela escola, quanto seus interesses
pautando-se no tripé brincar/cuidar/educar. Dessa forma, por meio dos projetos de area e dos
planos de acdo dos agrupamentos, a tematica escolhida é organizada e implementada no
cotidiano pedagogico da escola por meio de atividades diversificadas.

As atividades pedagdgicas sdo organizadas na escola de modo a seguir uma rotina que
vai desde a chegada das criancas até 0 momento de saida, quando seus pais/responsaveis
retornam para busca-las. O cotidiano é composto de atividades que envolvem recepc¢éo e saida
das criangas, cuidados de higiene e repouso, alimentacdo adequada, atividades de recreagdo
livre nas salas e no espaco externo, atividades educativas dirigidas e/ou orientadas, tanto nos
espagos internos como externos utilizando materiais apropriados para tal fim e que estdo ao
alcance do professor. A abordagem da escola € de aprendizagem Sécio Interacionista, e tem
por objetivo ampliar as capacidades das criancas, desenvolvendo a autonomia, a compreensao

da realidade, incentivando a participacdo e a co-responsabilidade na vida social.

3.2.3 ldentidade da infancia envolvida no estagio

As criancgas envolvidas no estagio sdo criancas de classe média-alta. A turma possui 6
alunos, de 4 a 6 anos (A.:4 anos, H.: 4 anos B.:5 anos A.: 5 anos e G.: 6 anos A.:6 anos).
Nessa fase, as criancas estdo em constante construcdo da aprendizagem e descoberta de si, do
outro e do mundo. Sendo criangas com 0 senso investigativo, exploradoras, afetivas e
curiosas, adoram brincadeiras ao ar livre e contato com a natureza e 0s animais, manifestam

gostar muito de atividades que permitam explorar e realizar descobertas.

3.2.4 Intervengao

A intervencdo sera realizada durante uma semana, por uma hora diaria, com duas

atividades diarias para observar o modo como a crianca desenvolve suas habilidades
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investigativas e de construcdo do conhecimento, bem como as nogOes de lateralidade, de
forma tradicional (papel e lapis) e com manifestacbes corporais. Os mesmos objetivos
pedagdgicos serdo perseguidos com atividades praticas a partir da computacdo desplugada,
para que, deste modo, seja possivel observar e compreender em qual dos momentos e métodos
obteve-se maior abstracdo do conhecimento. Essas propostas seréo desenvolvidas, observadas
e apos descritas, a fim de documentar, nesta pesquisa, 0 modo como 0 pensamento
computacional se torna uma ferramenta de sala de aula que potencializa o desenvolvimento

cognitivo do sujeito em fase pré-operatdria, em especial no que se refere a representacéo.

3.3 Categorias de analise

As categorias de analise nos permitem um olhar minucioso sobre a pesquisa
produzida, para que assim possamos compreender e interpretar a teoria estudada, qualificando
os estudos sobre o referido tema. Dessa forma, se utilizara cinco categorias, advindas do
aporte tedrico Piagetiano sobre o processo de representacdo: a) imitacdo diferida, b) jogo
simbolico, c) registro grafico, d) imagem mental, ) evocacéo verbal.

A primeira tem a ver com a imitacdo diferida, quando a crianga, em uma atividade de
computacdo desplugada, utiliza dos movimentos corporais a partir de uma imitagdo, mas sem
a necessidade de seguir um padrdo (significante). Por exemplo, o adulto mediador d& dois
pulos, a crianca o imita pulando varias vezes sem dar funcdo para a quantidade do
movimento, associando a outros como girar e correr.

O jogo simbolico constitui-se através da imagem mental e sua representacéo, quando a
crianca, em uma atividade de computacdo desplugada, tende a imitar o adulto sem dar um
significado para aquele gesto. Como podemos exemplificar, o adulto mediador verbalizando
“pule para a direita” e consequentemente pulando para a direita, a crianga ira imita-lo pulando
para a direita, porém, sem compreender o significado de “direita”.

O registro grafico, mais conhecido como desenho, baseado na imagem mental
construida, a qual ja faz com que tenha o esfor¢o da imitacdo para o real. Quando o sujeito,
em uma atividade de computacdo desplugada, consegue transferir para o papel graficamente o
que foi solicitado, como, por exemplo, o adulto pula para a direita e pede para que a crianca
agora o desenhe, ela registra uma figura humana em um dos cantos da folha (sem a
necessidade ainda de ser no lado direito, mas compreendendo que “direita” tem significado de

lateralidade).
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A imagem mental, tendo como principal conceito a imitagdo interiorizada ausente.
Quando a crianca, em uma atividade de computacdo desplugada, j& é capaz de produzir
mentalmente alguma coisa (objeto, forma, pessoa), inserindo junto fatores que contribuem
para a constituicdo do mesmo, como cores, cheiros, texturas. Tendo como exemplo, um adulto
da o comando “desenhe um menino pulando”, essa crianga vai utilizar do repertorio mental,
registrando na tentativa com as cores e formas do menino que imaginou, pulando sobre um
objeto que imaginou.

Por altimo, a evocacdo verbal das acfes, quando a crianca, em uma atividade de
computacdo desplugada, ja consegue compreender um comando apenas com o dialogo. Por
exemplo, o adulto mediador dara o comando “pule para a direita”, a crianga ira pular para a

direita, sem a necessidade da imitacgéo.

3.4 Cronograma

Quadro 2 - Cronograma com a conduta representativa que sera trabalhada em cada dia

Data 30/8 31/8 1/9 2/9 6/9 Agosto
Imitacéo Jogo Registro Imagem Eevrﬁg?%ﬁ
Planeiamento diferida - simbélico- grafico- mental- ACHES - Defesa da
1 (trabalho de (trabalho de (trabalho (trabalho de (tralgalho de Dissertagédo
campo) campo) de campo) campo) campo)

Fonte: Elaboragao propria (2022).

Quadro 3 - Atividades que serdo desenvolvidas tendo como foco cada conduta representativa

DIA Conduta Representativa Atividade A Atividade B
30/8 Imitagio diferida Musica Estatua em frente ao Exploraggo_dos Blocos
espelho 16gicos
31/8 Jogo simbélico Musica Estatua Construm@o_com Blocos
Logicos
01/9 Registro gréafico Desenho da figura Humana Desenho sobre os blocos.
—modelo
02/9 Imagem mental Desenho com comando Construindo uma casa com
os blocos
Em duplas, o colega da os
6/9 Evocacdo verbal das acdes Brincadeira do Espelho comandos para 0 outro
montar

Fonte: Elaboragéo propria (2022).
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Com duas propostas de atividades em cada dia, o objetivo serd de analisar o
desenvolvimento das condutas representativas, a partir dos principios do pensamento
computacional. Assim, as atividades A buscam trabalhar no¢des corporais, de lateralidade e
coordenacdo motora, enquanto as atividades B tem como objetivo desenvolver o raciocinio
I6gico, bem como formas geométricas, cores, no¢do de dimensdo e espaco. Ambos buscam
potencializar a resolucdo de problemas e a compreenséo de conceitos, buscando relacionar-se
uma a outra.

Com isso, o objetivo de desenvolver duas atividades diarias além de anteceder a
atividade B com a A, para auxiliar nas habilidades trabalhadas, foi também observar a relacéo
com que a crianga conseguiria desenvolver o objetivo proposto, como uma forma de

complementar o processo de aprendizagem.

Atividades A

1. Musica estatua em frente ao espelho: nesta atividade, a misica estatua sera
colocada de fundo, e elas terdo que seguir os comandos da masica, mas se olhando
no espelho, tendo, assim, um modelo a seguir.

2. Musica estatua: a mesma musica sera utilizada, intencionalmente, mas sem o
espelho. Assim, se podera observar como as criangas vao desenvolver as
habilidades de nogéo corporal.

3. Desenho da figura humana: nessa proposta, 0 mediador ira solicitar que as criancas
registrem a si mesmas apos se observarem no espelho, para que se possa
compreender a aquisi¢cdo do registro, através da imagem mental que ela adquiriu.

4. Desenho com comando: 0 mesmo comando sera solicitado, de que as criangas
realizem o registro grafico de si, mas sem um antecedente que auxilie de forma
concreta na imagem, e com um comando (desenhe vocé com a médo para cima),
apenas com o simbolo mental que as criangas possuem.

5. Brincadeira do espelho: o adulto mediador ira dar os comandos para que as
criancgas realizem o movimento conforme solicitado. Como, por exemplo: méao na
cabeca; fazendo uma careta; mao esquerda na cintura; pé direito para frente. Apds,

a mesma atividade sera realizada em duplas.

Atividades B
1. Exploragdo dos blocos logicos: neste momento, as criangas sO irdo explorar a

ferramenta, a fim de se observar a forma como manuseiam 0 jogo.
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Construindo com blocos ldgicos: a partir da observacdo da imagem de uma casa, as
criancas deverdo montar uma casa com blocos l6gicos.

Desenho sobre os blocos: as criancas deverdo desenhar a casa que foi montada nos
blocos.

Construindo uma casa com 0s blocos: o adulto mediador dara o comando para que
facam uma casa com os blocos, a partir da imagem mental que se tem sobre a
mesma.

Em duplas, o colega da os comandos para o0 outro montar: nesta atividade, usando
os blocos légicos como ferramenta, em duplas, um colega dara o comando para
que algo seja construido, enquanto o outro realiza, como, por exemplo: coloque o

quadrado em baixo, agora um triangulo em cima, formando uma casa.
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4 MANIFESTOS DO PROCESSO DE REPRESENTACAO ATRAVES DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Neste item, o0 que se almeja € encontrar nos materiais produzidos possiveis
entendimentos da pergunta que impulsionou a presente pesquisa: qual o papel do pensamento
computacional como ferramenta potencializadora do processo de representacdo em criangas
na fase pré-operatdria?

A partir da metodologia, ao ser definido a pesquisa como exploratéria-descritiva,
conseguimos desenvolver e determinar os encaminhamentos realizados. Desse modo,
videogravacOes foram realizadas e, assim, foi possivel a descri¢do do trabalho realizado, com
uma melhor visualizacdo do processo e também da analise.

Através do referencial teodrico descrito no Capitulo 2, sobre pensamento
computacional, é que se constituiram as categorias de analise que serviram de base para a
andlise dos dados produzidos em campo. Com isso, no préximo item serdo descritas as

atividades realizadas e sua relacdo com o pensamento computacional.

4.1 Vivéncias construidas durante o periodo de pesquisa de campo

Muitas possibilidades de atividades foram pensadas e sugeridas, inclusive pelas
criancas, a cada dia. Assim, com mais detalhes, serdo descritas as atividades desenvolvidas
que foram apresentadas no Quadro 3. Duas atividades foram desenvolvidas para analisar o
desenvolvimento do processo de representacdo atraves do corporal e através do brincar

estruturado.

4.1.1 Atividades: Imitacéo Diferida

Neste dia estavam presentes 4 criancas na aula.

Atividade A - Danca da Estatua no Espelho

Data: 30 de agosto de 2022.

Objetivo: verificar a percepcao e nogdo corporal e de lateralidade das criancas. Através
do desenvolvimento da imitacéo diferida.

Material utilizado: Espelho
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Execucdo da atividade: nesta atividade, as criangas se observaram no espelho e
dancaram a musica “estdtua”, sem nenhuma interven¢do do adulto mediador, para que
pudesse realmente perceber a nocdo das criangas. Foi possivel notar uma boa relacdo e
percepcao corporal do grupo envolvido, assim como a importancia de neste momento seguir
0s comandos da musica para guiar a atividade, e da observacdo da imagem de si no espelho,
sendo unéanime entre o grupo o éxito na realizagdo da proposta.

Figura 3 - Danca Estatua em frente ao espelho

Fonte: Elaboragdo propria (2022).

Atividade B - Construindo com Blocos Légicos

Data: 30 de agosto de 2022.

Objetivo: observar a nogdo de construcdo de imagem e reconhecimento de formas e
cores através do desenvolvimento da imitagdo diferida.

Material utilizado: blocos I6gicos

Execucdo da atividade: as criangas exploraram e manusearam as formas, sem nenhuma
proposta ser sugerida, para que fosse possivel notar como seria 0 manuseio e construgcdo com
0 jogo. Assim, notamos reconhecimento de algumas formas e cores. Todas as criangas
envolvidas construiram alguma coisa, porém, percebeu-se uma dificuldade maior em chegar

perto de uma imagem real, principalmente nas 2 criancas de 4 anos.



Figura 4 - B. 5 anos - um prédio

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Figura 5 - H. 4 anos - “Eu separei as cores”

Fonte: Elaboragéo propria (2022).
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Figura 6 - A. 4 anos - a praia

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Figura 7 - A. 4 anos - a praia

Fonte: Elaboracédo propria (2022).

Assim, percebeu-se acerca da atividade dos Blocos Logicos, as criancas exploraram,
sem a necessidade de seguir um padréo, demonstrando assim a habilidade da imitacéo diferida
no desenvolvimento da proposta. Podemos relacionar a A e a B, quando percebemos que as

duas propostas tinham como objetivo desenvolver a habilidade de criar algoritmo, mesmo que
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bésico, mas perceptivel quando foi necessario criar uma sequéncia de etapas para concluir um

objetivo, assim criando estratégias para uma possivel solugdo, ou seja a resolucao da proposta.

4.1.2 Atividades: Jogo Simbolico

Neste dia estavam presentes 3 criangas na aula (A. 4a - G. 6a. - H. 4a).

Atividade A - Danca da Estatua

Data: 31 de agosto de 2022.

Objetivo: nesta atividade teve-se como objetivo, seguir o comando da letra, mas sem
um suporte visual, para que a crianca pudesse desenvolver nocbes de espacialidade com a
mausica, a partir do jogo simbolico que se tinha sobre a letra.

Material utilizado: musica

Execucdo da atividade: as criangas dancaram a musica da estatua, sem utilizar nenhum
suporte que pudesse auxiliar na imitacdo, como a atividade anterior ja havia auxiliado na
construcdo dessa habilidade. Percebeu-se que a turma conseguiu realizar com facilidade a

atividade, desenvolvendo as nogdes de espacialidade e de seguir comandos.

Figura 8 - Danca da Estatua sem suporte visual

< W

Fonte: Elaboracéo propria (2022).
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Atividade B - Construindo com Blocos Ldgicos:

Data: 31 de agosto de 2022.

Objetivo: observar a nocdo de construcdo de imagem, através da observacdo da
imagem de uma casa. A proposta foi construir uma casa, assim, ja desenvolvendo uma
imagem sobre o objeto.

Material utilizado: blocos l6gicos

Execucdo da atividade: ap0s terem observado a imagem de uma casa, as criancas
construiram uma casa com os blocos, tendo que, assim, representar de forma concreta o que
haviam visualizado. Nesta atividade, percebeu-se como G., de 6 anos, teve maior facilidade
em realizar a atividade e conseguiu pensar de forma mais abstrata sobre o desenvolvimento da

mesma, quando comparado com H. e A. de 4 anos.

Figura 9 - H. 4 anos

Fonte: Elaboracédo propria (2022).
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Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Figura 11 - G. 6 anos

Fonte: Elaboragdo propria (2022).

Aqui, as propostas A e B, buscam conversar entre si, ao solicitar um comando para a
crianga para que pudessem construir um jogo simbolico a partir do ja se havia visualizado e

tido como suporte em momentos antecedentes. Com isso o reconhecimento de padrbes foi
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desenvolvido, quando necessitou de uma previsibilidade para que pudesse alcancar o objetivo
final da atividade.

4.1.3 Atividades: Registro Grafico

Neste dia estavam presentes 5 criangas na aula (A. 6a; G. 6a; H. 4a; A. 4a; B. 5a).

Atividade A - Desenho da Figura Humana

Data: 1 de setembro de 2022.

Obijetivo: auxiliar na compreensdo de imagem mental através da observacdo da sua
figura humana e, assim, facilitar o processo de registro grafico sobre a mesma.

Material utilizado: espelho; canetas hidrograficas; folha A4.

Execucdo da atividade: as criancas foram indagadas a pensar sobre o que estavam
visualizando, como eram suas roupas, formato do rosto, cor dos olhos. Com facilidade, todas
descreveram esses elementos. No momento de transferir para o papel, todas as criancas
conseguiram estruturar uma figura humana, porém, A. 6 anos e G. 6 anos, buscaram estar
mais perto do real, seguindo as cores de suas roupas. Ja H. e A. de 4 anos, realizam o desenho,
mas sem ter tanta énfase na questdo das cores. Além disso, a percepcao de espaco na folha e a
linha do chao foram registradas apenas pelas criancas de 6 anos.

Figura 12 - A. 4 anos

I
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Fonte: Elaboracéo propria (2022).




Figura 13 - H. 4 anos
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Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Figura 14 - B. 5 anos

Fonte: Elaboragdo propria (2022).
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Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Figura

16 - G. 6 anos
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Fonte: Elaboragdo propria (2022).
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Atividade B - Desenho sobre os blocos

Data: 1 de setembro de 2022.

Obijetivo: um processo da nocdo de representacao esta sendo construido. Com isso, de
forma mais abstrata, as criancas terdo que registrar graficamente sobre a imagem mental que
tinham sobre a construcgéo da casa.

Material utilizado: canetas hidrograficas; folha A4.

Execucdo da atividade: agora, neste momento, algo mais abstrato esta em
desenvolvimento para a representacdo. Pensando sobre as formas, cores e como fizeram a
casa no dia anterior, neste momento precisardo registrar graficamente, buscando em sua
memoria a imagem mental que se tinha sobre a mesma. Nesta atividade, as criangas de 5 e 6
anos conseguiram pensar melhor sobre a estrutura e se assemelhar mais com a figura de uma
casa, buscando semelhanca com a imagem da casa visualizada, j& as de 4 anos buscaram

representar as formas geometricas manuseadas.

Figura 17 - H. 4 anos

Fonte: Elaboragéo propria (2022).



Figura 18 - A. 4 anos

Fonte: Elaboragao propria (2022).

Figura 19 - A. 6 anos

Fonte: Elaboracéo propria (2022).
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Fonte: Elaboragao propria (2022).

Figura 21 - B. 5 anos

Fonte: Elaboracéo propria (2022).
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Figura 22 - Casa que as criangas visualizaram

Fonte: Elaboragdo propria (2022).

No registro grafico as duas propostas tinham como objetivo a percepcdo do
desenvolvimento da abstracdo, para que fosse possivel observar 0 momento em que as
criangas iriam classificar as informacbes necessarias, para criar algo apenas com elementos
essenciais. Porém na primeira proposta tendo como suporte o corpo e a espacialidade, e ja na

segunda, sem utilizar tanto do ludico, com uma proposta mais tradicional e abstrata.

4.1.4 Atividades: Imagem Mental

Neste dia estavam presentes 3 criancas na aula (H. 4a; A. 4a; B. 5a).

Atividade A - Desenho com comando

Data: 2 de setembro de 2022.

Objetivo: nesta atividade, buscou-se potencializar a habilidade de transcrever para o
papel a imagem mental que se tem sobre algo.

Material utilizado: canetas hidrograficas; folha a4.

Execucdo da atividade: foi realizado o comando para que desenhassem eles mesmo,
com uma mé&o para cima. H., de 4 anos, realizou a atividade, mas sem o foco no comando
(mé&o para cima), registrando a figura humana, mas imaginando um cabelo comprido, vestido,
algo da sua imaginacdo. A., 4 anos, e B., 5 anos, conseguiram registrar graficamente sua
figura, seguindo o comando solicitado. Porem, percebeu-se evolucdo do primeiro desenho da

figura humana dessas 3 criancas, estruturando e espacando mais na folha o desenho.



Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Figura 24 - A. 4 anos

Fonte: Elaboracéo propria (2022).

62



63

Figura 25 - H. 4 anos

K

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Atividade B - Construindo uma casa com legos.

Data: 2 de setembro de 2022.

Obijetivo: nesta atividade, buscou-se potencializar a habilidade de estruturar a imagem
mental sobre um objeto.

Material utilizado: legos.

Execucdo da atividade: com as pecas de lego (brinquedo ja conhecido e que as
criangas gostam, segundo relato da professora), foi proposto que construissem uma casa. As
criangas relataram ndo saber fazer, e foi sugerido que lembrassem da figura e do desenho ja
realizado sobre 0 mesmo, assim aceitaram seguir a atividade.

B., de 5 anos, ja construiu uma casa pensando em armadilhas para ladres, relatando
isso ao ir montando, sem associar as figuras ja vistas. A., de 4 anos, levou mais tempo para
construir. Percebeu-se um cuidado em parecer com o real, relembrando os elementos ja
percebidos nos momentos anteriores. H., de 4 anos, construiu a sua casa partindo da imagem e
da fala dos colegas. Construindo uma casa com portas como de A. e com armadilhas assim

como B.



Figura 26 - B. 5 anos

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Figura 27 - H. 4 anos

Fonte: Elaboragdo propria (2022).
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Figura 28 - A. 4 anos

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

A imagem mental buscou desenvolver a capacidade de decomposicao, quando se foi
possivel realizar um planejamento acerca do que ia ser solucionado, para que pudesse chegar
no resultado final da proposta realizada. Em ambas, ja haviam tido atividades em dias
anteriores que prepararam para esse momento, para que a figura humana fosse realizada com
um comando, observacdo e tentativas da mesma ja haviam sido realizadas, assim como o

prepara de uma imagem mental sobre uma casa, para que fosse possivel representa-la.

4.1.5 Atividades: Evocacao Verbal das A¢bes

Neste dia estavam presentes 5 criancas na aula (G. 6a; A. 6a; H. 4a; A. 4a; B. 5a).

Atividade A - Brincadeira do Espelho

Data: 6 de setembro de 2022.

Objetivo: o objetivo foi desenvolver a habilidade de seguir comandos sem a imitagéo,
apenas com evocacao verbal, buscando trazer referéncia com a programacao de computadores
por necessitar emitir um comando e a maquina realizar.

Material utilizado: nenhum material concreto foi utilizado.

Execucdo da atividade: em um primeiro momento, o adulto mediador deu os
comandos, € as criancas realizaram o que era solicitado, como: “mao pra frente”; “pé para

tras”; “um passo para a esquerda”. Em alguns momentos, o grupo se dispersava ou tinha

dificuldade em manter a concentracdo na atividade. Apds, foi feito grupos para que entre as
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criangas pudessem dar comandos, e obedecer a comandos, nos quais o foco ja havia
aumentado. Todos realizaram com éxito a proposta. Nesta atividade, as crian¢as de 4 anos

tinham dificuldade em s6 emitir o comando, sem expressar com seu proprio corpo também.

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Atividade B - Construindo com blocos, seguindo o comando do colega.

Data: 6 de setembro de 2022.

Objetivo: a proposta tinha como objetivo que as criangas conseguissem seguir 0
comando da imagem mental de quem estava solicitando alguma construcdo, potencializando,
assim, a evocacdo verbal.

Material utilizado: blocos Légicos

Execucdo da atividade: a atividade foi divertida, porém, as criancas tinham dificuldade
em seguir a evocacdo verbal do colega, buscando sempre seguir o seu padrdo de imagem
mental. Assim como quem solicitava queria auxiliar quem estava comentando, verbalmente,
necessitando de mediacdo para que apenas guiasse o colega. Nessa atividade, A., de 4 anos,
solicitou que construisse uma pessoa e A., de 6 anos, disse que ndo sabia. Entdo, com a
mediagdo, foi solicitado que A., 4 anos, fosse realizando comandos, e as outras criancgas
também auxiliaram com os seguintes comandos: “pega o redondo pra ser os olhos, agora
coloca o quadrado para o corpo, o comprido pode ser as pernas...” e assim A., de 6 anos, foi

construindo a figura humana.
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Figura 30 - Criangas realizando a atividade, com B. 5 anos (dando comandos) interferindo na atividade de G. 6
anos

=

Fonte: Elaboragdo propria (2022).

Figura 31 - Figura Humana construida a partir de comandos com evocag&o verbal
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Fonte: Elaboracéo propria (2022).
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Nesta Ultima proposta, as criangas ja haviam passado por processos que auxiliaram a
desenvolver melhor essa habilidade da evocacdo das agdes, com isso, a atividade A utilizou
como suporte o ladico e corporal, 0 que para a crianca se torna mais facil de representar, e na
atividade B foi observado como essa habilidade também pode ser desenvolvida ao transpassar
para um material concreto, o que foi possivel notar uma dificuldade maior no grupo.

O objetivo central nessa proposta foi que os 4 pilares pudessem estar sendo
desenvolvidos, com o algoritmo ao seguir comandos, a abstracdo na formulacdo dos
comandos e na compreensdo dos mesmos, 0 reconhecimento e padrdes, ao ser necessario um
planejamento/previsibilidade sobre, e a decomposicdo ao pensar em etapas para a construcao
de uma resposta ou resultado final.



69

CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel perceber o quanto se evoluiu no sentido tecnologico no decorrer dos
ultimos anos e a forma como isso impactou diretamente as criangas e o0 seu desenvolvimento.
Com isso, muitas pesquisas e teorias foram se potencializando. Papert traz o conceito de
construcionismo, no qual postula-se que o conhecimento se constroi e que a tecnologia pode
se tornar uma ferramenta basica desta construcéo.

Nesta pesquisa, observamos que 0 pensamento computacional esta diretamente ligado
ao processo de representacdo. Ao classificar os estagios do desenvolvimento cognitivo, Piaget
segmenta uma acdo para cada fase. Na fase sensério motor, acdo; na pré-operatdria, acdo
interiorizada; na operatdria, acao interiorizada e reversivel. Isso se torna tema central da teoria
de Piaget, ao perceber que o conhecimento se estrutura na interacdo com o0 meio, quando
temos a acdo como fungdo primordial. Assim, a fungdo semidtica, desenvolvida dentro desse
esquema, se da a partir do pressuposto onde torna capaz de possibilitar o sujeito a representar
um objeto inexistente fisicamente, transformando-o em comandos de signos e simbolos,
capazes de transformar o que era abstrato em um pensamento real. Dessa forma, a
computacdo desplugada age transformando conceitos, até entdo abstratos para a crianca, em
objetos reais, por meio de atividades visuais, ludicas e préaticas, no seu dia-a-dia, promovendo
0 desenvolvimento do processo de representacao.

Desse modo, percebe-se como esquemas cognitivos podem surgir a partir da interacdo
com o meio, através da necessidade de desenvolver a acdo e, assim, se tornar um local de
pesquisa e indagagdes, proporcionando que a crianga possa buscar respostas para resolugdes
de problemas. Consequentemente, isso pode potencializar a aprendizagem, tornando o
pensamento computacional uma ferramenta desse processo.

Assim, parte-se para 0 pensamento computacional, o qual, através dos seus pilares
(abstracdo; automacéo; andlise), auxilia no desenvolvimento do raciocinio logico, criando
respostas para os problemas através de estratégias que facilitam esse processo. Por isso,
podemos perceber que criancas na fase pré-operatéria podem ter suas habilidades cognitivas
potencializadas a partir da utilizacdo do pensamento computacional como uma ferramenta
aliada das metodologias educacionais, desenvolvendo-se através da computagdo desplugada.
Essa ferramenta ndo tecnoldgica utiliza, na pratica, materiais concretos que facilitam o
entendimento de conceitos, 0s quais se estruturam com maior solidez no cérebro da crianca.

Dessa forma, com maior facilidade, a crianga consegue compreender o abstrato sem a
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necessidade de uma ferramenta concreta para auxiliar nessa compreensdo, desenvolvendo,
assim, o processo de representacdo e sua conduta representativa.

Na pesquisa de campo, por mais que a duracdo do tempo de pesquisa tenha sido curto,
foi possivel adiantar e notar o quanto o pensamento computacional, através de seus pilares
podem ser inseridos nas atividades de sala de aula, por meio da computacao desplugada, para
que o processo de representacdo seja potencializado. Percebemos o desenvolvimento delas a
partir da interacdo e construcdo de aprendizagens no desenvolvimento das propostas
elaboradas e realizadas com as criangas inseridas no trabalho de campo.

Durante o processo de trabalho de campo, e apds visualizar novamente videogravacoes
e anotacGes, foi possivel a aprimoracdo profissional do meu ser, e também de minha visdo
como pesquisadora referente ao desenvolvimento do processo de representacdo, utilizando
dos pilares do pensamento computacional para potencializar essa habilidade. Dessa forma, é
possivel notar como se torna pertinente a realizacdo de atividade de computacdo desplugada
onde, o pensamento computacional vai tendo seus pilares desenvolvidos, ao realizar
atividades ludicas e do dia a dia de uma rotina escolar, que vao auxiliando na potencializacdo
do processo de representacdo em criancas de 4 a 6 anos.Com isso, percebo e saliento a
importancia do conhecimento dessa ferramenta que é a computacdo desplugada para que o
desenvolvimento cognitivo das criangas possa ser desenvolvido de forma mais efetiva e ludica
na fase pré-operatoria.

Assim, as cinco categorias de analise pensadas e desenvolvidas durante esse processo
de campo, afirmam que o desenvolvimento da habilidade de representacdo é potencializado ao
utilizar as ferramentas do pensamento computacional e da computacdo desplugada como
apoio em sala de aula, para o desenvolvimento das criancas na faixa etéaria. Importante
salientar que foi possivel perceber que as criangas de 5 e 6 anos tiveram maior facilidade na
abstracdo das condutas representativas, mas que as criangas de 4 anos também tiveram suas

habilidades potencializadas a partir das préaticas desenvolvidas.
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