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No Brasil, 52% das escolas ndo possuem acesso a Internet. Além disso, muitas das escolas que
se encontram conectadas possuem baixa qualidade de conectividade. A vulnerabilidade de
infraestrutura ainda é um dos principais motivos que dificultam a inser¢do de ferramentas

Octubre de 2016. tecnoldgicas nos planejamentos dos professores. Contudo, é possivel minimizar essas
dificuldades por meio de técnicas computacionais que nao utilizam computadores, é a chamada
Palavras-chave: Computagdo Desplugada. Esse estudo apresenta a possibilidade de construcdo de estratégias
Tecnologia Educacional; didéticas para disseminagdo do Pensamento Computacional entre professores da Educagao
Formacao Tecnolégica; Infantil, por meio das técnicas de Computacdao Desplugada. As estratégias sdo baseadas em
Pratica Pedagogica; algoritmos, sequéncia e depuracdo por meio de atividades ltidicas para alunos da Educacio
Formacio Docente; Usos de Infantil. Para sua implementacéo, foi realizada uma oficina tedrico-pratica com 37 professores
computadores na educagio. da rede publica municipal. A proposta comprovou que a maioria dos professores ainda ndo
tinha tido contato com o Pensamento Computacional ou com Computagdo Desplugada.
Observou-se que, apesar de todos manifestarem interesse em novas capacitagdes sobre as
tematicas, boa parte afirmou que provavelmente nio replique tais conhecimentos em suas
praticas pedagogicas.
Abstract
Keywords: It is estimated that approx. 52% of public schools in Brazil have no Internet connection and
. several of the others only have slow Internet connection. In addition, there is a lack of a
Educational technology;

physical infrastructure within schools to allow the inclusion of educational technology tools
which can give teachers assistance. However, there is a means of overcoming this problem by
employing techniques to teach Computer Science without computers, which is called
unplugged computing. In this paper, new didactic strategies were devised for disseminating

Technological formation;
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education. computational thinking among elementary school teachers with the aid of unplugged
computing. These strategies are based on computational algorithms mapped to unplugged
computing activities. We develop a theoretical-practical workshop involving 37 public school
teachers to analyze and test the proposed strategies. However, it was found that although the
teachers were interested to learn the new skills required for unplugged computing, most of
them stated that they would probably not replicate the knowledge acquired in their teaching
@ practice.
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1. Introdugao

O conhecimento sobre programacdo de computadores tem sido amplamente estimulado nos
altimos anos, afim de que cada vez mais pessoas possam vir a contribuir com a indtstria da tecnologia.
Existem diferentes organizagdes engajadas em propagar esses conhecimentos, tais como Code.Org,
Codeacademy, Made with Code e Coursera. A programacdo estimula o entdo chamado Pensamento
Computacional. Trata-se de uma habilidade de pensamento que se utiliza de conceitos e técnicas
oriundos da ciéncia da computagédo, para resolugdo de problemas em diferentes contextos (Win, 2006).

Na Educacdo, a programacido estd presente desde 1967, quando Papert e Feurzeig criaram a
linguagem Logo. No Brasil, sua utilizacdo iniciou na década de 80 integrou capacita¢des de professores
em diversas institui¢des a partir desse momento (Valente, 1993). Contudo, essas capacita¢des ndo foram
suficientes para propagar o ensino de programagdo no pais devido a diversos fatores. Entre eles, é
possivel destacar a baixa formagdo especifica recebida pelos professores nos cursos de graduacao sobre
tecnologia, o pouco conhecimento em geral dos profissionais escolares, a reduzida contratacdo de
profissionais especializados nas escolas e as questdes de infraestrutura.

Em relacdo a infraestrutura, ha de se destacar que o total de escolas sem acesso a internet no Brasil,
no ano de 2013, chegava a 52%, de acordo com o censo escolar. Além disso, outro ponto de
vulnerabilidade é representado pela baixa qualidade de conectividade daquelas escolas que possuem
esse acesso. A velocidade média para download, nas escolas urbanas, é de 1 a 2 Mbps e de 512 Kbps para
as escolas rurais (Lemmann, 2015). A partir dessa conexdo, caso dois ou mais computadores acessem
simultaneamente um video, por exemplo, o sinal tende a ficar extremamente lento e prejudicar as
atividades dos demais usudrios que estejam conectados.

Os problemas de acesso e conexdo dificilmente podem ser solucionados diretamente pelos
professores, por serem complexos e ndo estarem diretamente ligados ao contexto pedagodgico. Porém,
esses podem encontrar alternativas para trabalhar com a Computacao e, assim, desviar dos problemas de
conectividade. Um exemplo estd nas técnicas de Computacdo Desplugada. Tais técnicas tém como
objetivo disseminar os conhecimentos sobre as Ciéncias da Computagdo, sem o uso de computadores ou
qualquer meio digital. «Atividades desplugadas sdo passiveis de aplicagdo em localidades remotas com
acesso precdrio de infraestrutura» (Bell, Witten, Fellows, 2015, p. 2). Por exemplo, pode-se dizer que ja era
utilizada por muitos educadores para ensinar aos alunos o trajeto percorrido pela tartaruga, no ensino da
linguagem Logo, contudo néo lhe era atribuido essa nomenclatura.

Diante de tal contexto, este trabalho surge com objetivo de construir estratégias didaticas para
estimular o Pensamento Computacional em professores da Educacdo infantil, a partir de técnicas de
Computacgdo Desplugada. Tal proposta foi apresentada a professores da rede ptublica de um municipio
do estado do Rio Grande do Sul e desenvolvida por meio de uma oficina tedrico-prética, que buscou
trabalhar com os principios do Pensamento Computacional. Para tanto, foram apresentados algoritmos
baseados em linguagem ltdica, na qual o objetivo era percorrer um «caminho» respeitando algumas
regras. Os professores envolvidos no experimento, em sua maioria, atuam na Educagdo Infantil. Trata-se
de uma pesquisa quanti-qualitativa, construida por meio de um estudo de caso. A partir dessa proposta,
observou-se que a maior parte dos professores desconheciam os assuntos tratados, manifestaram o desejo
de conhecer mais sobre o assunto, mas poucos mencionaram que desejam replicar tais conhecimentos em
suas préticas pedagogicas.
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1.1. Informdtica na Educagdo no contexto atual

No Brasil, a utilizacdo de TIC como ferramenta educacional vem sendo refor¢ada, por meio de
politicas publicas, desde a década de 1980 (VALENTE, 1993), com as primeiras iniciativas voltadas a
formagdo de professores. Essas formagdes continuam acontecendo, e embora outros investimentos por
parte do poder publico e privado sejam feitos ao longo dos anos, as tecnologias ainda sado utilizadas em
pequena escala no contexto educacional. Dentre os fatores que contribuem para a nédo utilizacdo de tais
recursos, estdo a baixa qualidade de conexdo e a pouca insercdo desses em projetos educacionais por
parte dos professores, que na maioria das vezes sentem-se inseguros em realizar tarefas ligadas a
informdtica. Muitas outras causas devem estar implicadas, porém, como afirmam Pérez y Pons (2015).

No ano de 2015 o Ntcleo Informagdo e Comunicagao (NIC. Br, 2016) publicou um estudo de caso
que analisou a utilizacdo de TIC em 12 escolas publicas brasileiras. A pesquisa identificou que muitos
alunos e professores ainda estdo afastados de uma cultura digital e pouco contribuem para cidadania
digital. Dentre esses fatores estdo a falta de apoio pedagodgico por parte da gestdo escolar e falta de
objetivos institucionais que reforcem a importancia das TIC no trabalho educacional. A utilizagdo mais
frequente que os professores fazem das tecnologias é para construcdo de seu planejamento pedagoégico.
Ja os estudantes geralmente recorrem a tecnologia para realizar pesquisas na Internet a fim de produzir
trabalhos escolares. Essa pratica demonstra haver ainda um distanciamento entre as tecnologias e o
desenvolvimento de projetos que as contemplem como recurso didatico, que vao além da simples
navegacao na Internet.

Embora o século XXI apresentem mdltiplos recursos tecnoldgicos, ainda é comum encontrar
pessoas — seja no contexto educacional ou for a dele — que sentem receio de manusea-los com maior
eficicia. O fato de saber navegar na Internet e nas redes sociais ndo garante a autonomia do usudrio no
desenvolvimento de atividades pedagdgicas. Os estudos de Pérez y Pons (2015) e de Ertmer y Ottenbreit-
Leftwich (2013) destacam que ainda sdo muitos os professores que possuem baixos conhecimentos
tecnoldgicos, e esse motivo, aliado a falta de apoio técnico e pedagdgico por parte da escola, sdo os que
mais interferem na pouca adesdo a projetos que contemplem as TIC.

Ertmer y Ottenbreit-Leftwich (2013) refor¢cam a necessidade de que as TIC contribuam para
desenvolver habilidades de pensamento nos estudantes, a fim de que sejam capazes de utilizar as
potencialidades das ferramentas tecnolégicas para resolver problemas. Tal concepgdo vai ao encontro do
que hoje é apresentado como Pensamento Computacional, uma vez que este tem a premissa de, por meio
da utilizacdo da informética, oportunizar uma nova forma de raciocinio, que auxilie a resolver situagdes
problemas.

1.2. Pensamento computacional

Pensamento computacional (PC) emerge da drea das Ciéncias da Computacdo e tem recebido cada
vez mais investimento nos tltimos anos. De acordo com o CSTA' (2011), na &rea educacional existe uma
distin¢do entre o que se pode chamar de Tecnologia Educacional, Tecnologia da Informacao e Ciéncia da
Computagdo. Tecnologia Educacional é utilizada por professores de qualquer drea do conhecimento para
trabalhar seus contetidos a partir de ferramentas tecnolégicas, como jogos, simuladores e animagdes, por
exemplo. A Tecnologia da Informacado é responsavel por toda a disseminacdo da informagdo em geral,
pelas questdes técnicas e de infraestrutura. J4 a drea de Ciéncias da Computacdo estd atrelada ao
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desenvolvimento e implementagdo de software, resolugdo de problemas dessa drea e concepgao de novas
maneiras de utilizagdo dos computadores.

O Pensamento Computacional estd atrelado as Ciéncias da Computagdo e é considerado uma
forma de raciocinio. Quanto mais contato o usudrio tiver com essa ciéncia, mais incentivo ao
desenvolvimento desse tipo de raciocinio ele terd. Trata-se de uma metodologia para resolugdo de
problemas que pode ser automatizada e aplicada entre os individuos. De acordo com Wing (2006),
computational thinking — pensamento computacional — é uma alternativa para resolugdo de problemas,
de forma criativa, com base nos conceitos das Ciéncias da Computacdo. Para que isso aconteca é
importante conhecer conceitos bdsicos dessa area do conhecimento, como abstragdo, decomposicao,
depuragdo, automacao, recursividade, iteracdo, entre outros.

Dentre os conceitos trabalhados nessa drea, destacam-se aqueles que foram evidenciados neste
estudo: sequéncia e depuracdo. Sequéncia, como o préprio nome ja diz, é representado através de uma
sequéncia de comandos validos para executar uma acdo. Trata-se de uma atividade recorrente e presente
na composigao dos algoritmos.

Algoritmo apresenta uma sequéncia finita e ordenada de regras/ instrugdes para execucgdo de uma
determinada tarefa. Exemplos de algoritmos podem ser encontrados no cotidiano, através da descricao
de trocar de roupa ou em uma receita de bolo. Na Computagdo, algoritmo é a descri¢do, através de
cédigos de programacdo, de uma acdo que deve ser executada para resolu¢do de um problema. De
acordo com Cormen (2013, p. 3), é «qualquer procedimento computacional bem definido que toma algum
valor ou conjunto de valores como entrada e produz algum valor ou conjunto de valores como saida».

Depuracdo é o processo de teste e ajuste em coédigos de programacdo, consiste na localizacdo e
remocgao de defeitos, e ocorre sempre que um erro é encontrado (Araki, Furukawa y Cheng, 1991). Na
programacdo, a depuragdo pode ocorrer em fases distintas na constru¢do de um sistema. Pode ser
realizada durante a construcdo dos cédigos, depois de realizados os testes ou no decorrer da manutengao
do sistema (Chaim, 2001). Papert, Feurzeig, Bloom, Grant y Solomon (2011), afirmam que o processo de
depuragdo pode ser replicado a outras atividades e d4 o exemplo de uma equagdo matematica. O mais
comum quando ndo se chega ao resultado esperado é comecar de novo, mas quando o aluno entende que
pode encontrar o erro e corrigi-lo, ele passa a perceber o erro como um processo construtivo.

Wing (2006) afirma que as Ciéncias da Computagdo trabalham com muitos principios de
matemadtica e engenharia. Logo, ao ter contato com a programacio, por exemplo, o usudrio tende a
interagir diretamente com essas &reas, fator que reforcard ou estimulard seu conhecimento légico-
matemadtico. Por ser uma forma de raciocinio, o PC ndo tem a pretensdo de desenvolver artefatos
tecnoldgicos, como hardware e software, embora tais agdes o estimulem. A programacdo de
computadores contribui para o desenvolvimento de tal pensamento, mas ndo se restringe a isso. E
possivel trabalhar com técnicas de programacgdo ou elementos que a integram sem conhecimento
especifico ou avancado sobre o assunto.

Papert ja falava dos beneficios que a programacao apresentava ja na década de 60, mas ndo usou o
termo Pensamento Computacional. Ao criar a linguagem Logo, voltada ao ensino de programacédo para
criangas, Papert defendia que intmeros conhecimentos e habilidades estavam sendo explorados, entre
eles, o de Matematica. «Esta nova abordagem a matematica vai levar a um enorme avango na capacidade
dos alunos para compreender os seus proprios processos de pensamento.» Com a programagdo, os
alunos enfrentam desafios e recebem o feedback das agdes realizadas, diferente de qualquer outro
trabalho abstrato (Papert et al., 2011, p. 6).
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O ambiente Logo deu origem ao Scratch. Nesse ambiente mais interativo que trabalha com
programagdo visual, é possivel que o usudrio trabalhe com a programagdo através da montagem de
blocos. O ensino de programacdo ndo precisa ser realizado apenas através do computador, mas Papert
garante que o efeito mais imediato de usar um computador é que os resultados sdo explicitos e nado
dependem de um retorno de algum agente externo (Papert et al., 2011, p. 6). Embora a programacao
estimule a metacognicdo, reflexdo e até mesmo a interagdo, é possivel estimuld-los com atividades
concretas.

Existe um movimento nomeado de Computacdo Desplugada, o qual visa disseminar os
conhecimentos acerca da Ciéncia da Computac¢do sem o uso de hardwares ou softwares. Criadas por Tim
Bell, Lan H. Witten e Mike Fellows, as técnicas, nomeadas de desplugadas, incentivam a propagacao de
conhecimentos como algoritmos, teoria da informagao, ntimeros bindrios e outros (Bell, Witten y Fellows,
2015). O site do projeto disponibiliza um livro com diversas sugestdes de atividades, o qual foi traduzido
para o portugués sob o titulo «Ensinando Ciéncia da Computacdo sem o uso do computador». As
sugestOes apresentam atividades ltdicas, muitas delas baseadas em enigmas, que além de trabalharem
com conceitos e técnicas especificos da computagdo a partir da resolugdo de problemas, exploram a
criatividade e o trabalho em equipe. Outra iniciativa que visa fomentar atividades desplugadas pode ser
encontrada em Code.Org. Trata-se de uma «uma institui¢do publica sem fins lucrativos dedicada a
promover e a tornar a ciéncia da computacdo disponivel ao maior nimero de escolas possivel» (Code,
2016). No site da instituicdo sdo disponibilizados diversos tutorais, através de jogos, videos e atividades
off-line — desplugadas, que trabalham com conhecimentos relativos a computagdo. Essas abordam
conceitos primdrios, que podem ser trabalhados com criangas a partir de 4 anos de idade.

A computacdo desplugada permite levar o conhecimento sobre Ciéncia da Computagdo a lugares
em que os computadores e suas tecnologias ainda ndo sdo uma realidade. Essas técnicas estimulam o
raciocinio e o Pensamento Computacional, que tendem a modificar a forma dos individuos resolverem
problemas. Além disso, podem contribuir para criagdo de novas ferramentas uma vez que tais individuos
tendem a se tornar produtores de tecnologias, ndo apenas consumidores.

1.3. Trabalhos Relacionados

Muitos trabalhos vem sendo apresentados sobre o tema do desenvolvimento do pensamento
computacional, como o de Scaico, Henrique, Cunha y Alencar (2013), no contexto de uma competicao
envolvendo aspectos proprios de uma linguagem de programagdo e elaboracdo de algoritmos de
depuracao de erros e outros testes. Outros pesquisadores (Gomes y Melo, 2013) apresentam a légica da
programacdo a estudantes secundaristas usando um ambiente de programacao visual destinado a criacdo
de aplicativos para a plataforma Android, enquanto outros, ainda, apostam em atividades voltadas aos
estudantes do ensino fundamental (Andrade et al., 2013).

Indo um pouco na contramdo da transdisciplinaridade, Barcelos y Silveira (2013) tém proposto a
criacdo de jogos computacionais competitivos para o desenvolvimento de competéncias matematicas, da
mesma forma que Souza, Salgado, Leitdo y Serra (2014), embora este também inclua simulac¢des
naturalmente ndo competitivas. Outro esfor¢co importante vem sendo feito por Machado et al. (2010) no
sentido de identificar e incentivar o surgimento de talentos jd no ensino basico, com énfase na inclusao
das meninas, visando a desenvolver nos estudantes modelos de raciocinios adequados para a solugdo de
problemas.

Em Israel, Pearson, Tapia, Wherfel y Reese (2015) foi realizado um estudo com objetivo de
investigar como os professores da rede bésica utilizam a computagdo em sala de aula. Foi identificado a
dificuldade dos professores em integrar o conteiido de suas ementas as ferramentas digitais. Notou-se
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também a necessidade de se criar a cultura da atualizagdo continua para que os professores tenham
acesso as ferramentas digitais. J4 Scaico, Henrique, Cunha y Alencar (2012), relatam a aplicagdo de uma
oficina implementada com estudantes de Ensino Fundamental, com intuito de aplicar, avaliar e realizar
ajustes em atividades sobre sequéncia e ntimeros bindrios. Vieira, Passos y Barreto (2013) descrevem o
desenvolvimento de um projeto que contou com a exploragdo de seis pegas teatrais, apresentadas a
estudantes da tdltima série do Ensino Fundamental e 1° e 2° anos do Ensino Médio. Ao todo, o projeto
abordou conhecimentos relativos a Detecgdo de Erros, Criptografia, Nimeros Binarios, Representagdo de
Imagens, Bloqueios nas Redes e Ordenacao.

Outra experiéncia relata a aplicacdo de 10 das 14 atividades propostas no livro de Bell et al. (2015)
por estudantes do curso de Licenciatura em Computagdo em uma escola ptblica (Bezerra, 2014). Ja Costa,
Batista, Maia, Almeida y Farias (2012), também relatam o desenvolvimento de um trabalho sobre o
mesmo tema — Pensamento Computacional — com estudantes de escola publica por licenciandos em
Computagdo, dessa vez por meio de uma gincana.

De acordo com Israel et al. (2015), poucos estudos sdo focados na aplicacdo da computagdo na
educacdo bdasica. Com objetivo de atacar tal lacuna, este trabalho tem como foco o desenvolvimento de
possibilidades didaticas de implementagdo do Pensamento Computacional por meio da Computagao
Desplugada com professores de Educagdo Infantil. Tal proposta pretendeu apresentar a temdtica ao
publico-alvo e estimular que 0os mesmos possam replicar as atividades trabalhadas com seus alunos.

2. Metodologia

O desenvolvimento desse trabalho surge com o objetivo investigar formas de construir estratégias
didaticas para estimular o pensamento computacional em professores da Educacgdo infantil, a partir de
técnicas de computacdo desplugada. Para este estudo foi proposta uma oficina para professores da
Educagdo Infantil, que no Brasil corresponde aquela direcionada ao ensino de criancas de 0 a 5 anos. A
oficina teve duracdo de 4 horas e foi desenvolvida através de exposicdo tedrica de conceitos,
demonstracdo de exemplos de atividades e exploracdo de estratégias didaticas para trabalhar com tal
assunto.

Ao todo, participaram da oficina 37 professores, todos da rede ptublica municipal, pertencentes a
um determinado municipio do sul do Brasil. A maioria do publico era composto por profissionais do
sexo feminino, que possuiam entre 25 e 55 anos de idade. Todos possuiam formagdo minima em nivel
superior (graduacdo) em licenciatura. Havia profissionais que estavam ingressando naquele ano na
atividade docente e também quem jid possuisse mais de 20 anos de profissdo. As atividades
desenvolvidas contemplavam o publico da Educagdo Infantil, pelo fato da maior parte dos profissionais
atuarem nessa etapa, mas podem ser aperfeicoadas para atingirem outros ptblicos. Logo apés a
realizacdo da oficina, os professores responderam a um questiondrio que buscava saber se ja conheciam
ou se utilizavam em sala de aula algum dos conceitos trabalhados na oficina.As perguntas iniciais do
questiondrio foram:

a) Vocé ja tinha tido contato com os temas pensamento computacional ou computagao desplugada?
b) Vocé costuma utilizar recursos de informaética em suas aulas?
c) Vocé costuma participar de capacitagdes que tratem de informdtica na educacdo?

Passado um més da realizagdo da oficina, os mesmos professores foram convidados a responder a
um novo questiondrio, que buscava conhecer se os professores tinham implementado alguma das
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atividades trabalhadas na oficina em suas préticas escolares, e se desejavam utiliza-las futuramente em
seu contexto educacional. As perguntas finais do questiondrio foram:

a) A capacitagdo sobre o tema incentivou que vocé trabalhasse - ou continuasse trabalhando com al-
guma das atividades relativas ao Pensamento Computacional (sequéncia ou depuracao)?

b) Voceé se sente preparado para replicar atividades sobre Pensamento Computacional com seus alu-
nos ou prefere que sejam trabalhadas por profissionais da drea?

c) Voceé gostaria de participar de outras capacita¢des sobre os assuntos explorados na oficina?

Todas as questdes foram dissertativas e validadas previamente por profissionais integrantes do
LTIG — Laboratdrio de Tratamento de Imagens e Geoprocessamento, da PUCRS?, e que realizam pesquisas sobre
uso de tecnologias na Educacdo. Trata-se de uma pesquisa quanti-qualitativa. Os dados quantitativos
estdo relacionados a quantidade de professores participantes da oficina, o conhecimento prévio que
possuiam sobre o assunto e a avaliacdo que fizeram do tema abordado. Foram obtidos a partir da
aplicacdo de um questiondrio com questdes objetivas, conforme descrito anteriormente.Jd a andlise
qualitativa esteve relacionada ao desenvolvimento da oficina em si. Foi realizada a partir da observacao
dos autores desse estudo. Foi objeto da andlise, a interagdo entre os participantes e as estratégias
utilizadas pelos professores para solucionar os desafios apresentados na oficina.

2.1. Atividades para explorar os conceitos de Pensamento Computacional na Oficina

O trabalho teve inicio com uma breve apresentagdo dos conceitos de depuragdo e sequéncia através
da ilustracdo do site Code.Org (Code, 2016). Esse site trabalha com algoritmos visuais e tem como
intengdo levar o conhecimento acerca de programacéao a pessoas de 0 a 104 anos, segundo informacdes do
proprio site. Para tanto, sdo ofertados cursos online, com uso de videos, jogos e atividades off-line, que
oportunizam a exploragdo dos conhecimentos de forma interativa. Aos professores, foi feita exposi¢ao de
atividades dispostas no Curso 1, voltado a iniciantes de 4 a 6 anos, recomendado para criangas da pré-
escola até o 1° ano. A escolha de tal curso se deu em funcéo de ser direcionado a faixa etaria de trabalho
dos participantes. De acordo com o projeto, o «Curso 1 tem como propdsito ensinar estudantes que estdo
comegando a ler a criar programas de computador, o que os ajudara a aprender a colaborar com outras
pessoas, desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e persistir na execugdo de tarefas dificeis»
(Code, 2016). De um total de 18 fases, das quais 7 sdo off-line — ou desplugadas — foram apresentadas a
Fase 4: Sequéncia e Fase 5: Depuracado, do Curso 1, ambas baseadas em jogos online.

A apresentacdo das atividades de tal site aos professores foi feita com intuito de que todos
conhecessem os procedimentos necessarios para atingir os objetivos propostos. No jogo interativo sdo
dispostos alguns personagens do Angry Birds’. Os passaros precisam percorrer um caminho até atingir os
porcos e, assim, recuperar seus ovos. Esse caminho é informado pelo usudrio através de comandos pré-
definidos que indicam a direcdo, através de setas, que o pédssaro deve se locomover. Sdo apresentados
blocos montaveis e o ntiimero de blocos deve ser ensinado pelo usudrio. A Figura 1 apresenta o cendrio
dos jogos e a forma como deve ser feita a programacao, tal ilustragdo representa uma atividade da Fase 4:
Sequéncia.

2 Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul - Brasil

* Angry Birds é o nome dado a um conjunto de jogos protagonizados por pdssaros e porcos famintos. O objetivo do jogo é fazer com que
os péssaros cheguem até os porcos a fim de recuperar seus ovos que lhes foram roubados.
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Area de trabalho:

Figura 1. Atividade sobre Sequéncia. Fonte: Code (2016)

No jogo, para fazer a programacao através dos blocos montéveis, o usudrio arrasta as setas até o
bloco a direita chamado de «quando executar». Para executar o cédigo, basta clicar no botdo a esquerda
chamado de «executar». As setas que representam os blocos a serem montados, apresentam a indicagao
dos pontos cardeais: Norte (cima), Sul (baixo), Leste (direita) e Oeste (esquerda). Feita a montagem dos
blocos pelo usudrio, o pédssaro percorre o caminho indicado pelas setas. Em seguida, o jogo emite um
feedback informando se o c6digo esta correto ou se poderiam ter sido utilizados menos blocos — ou linhas
de c6digo — e o usudrio tem a opgao de passar para a proxima fase. Com o resultado também é possivel
que o usudrio veja os blocos montados de outra forma, através da linguagem JavaScript, considerada uma
das linguagens mais utilizadas ao redor do mundo atualmente.

Apo6s breve exposicdo do jogo aos professores, eles foram convidados a percorrer um caminho
similar ao que foi visto no jogo Angry Birds, mas sem o uso do computador. Dessa forma, foi possivel
trabalhar com a técnica da Computagdo Desplugada e fortalecer a ideia de que é possivel trabalhar com
programacdo sem uso de computadores. A inspiragdo para construir essa atividade veio do mesmo
Curso 1, do site Code.org, das Fase 1: Mapas Divertidos — atividade off-line — e Fase 2: Criando Caminhos
—jogo online. A Figura 2 ilustra a disposi¢ao dos mapas desenhados no chao da sala de aula para que os
professores percorressem.

g
Il e :‘|
(
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Figura 2. Mapa construido para trabalhar conceitos sobre sequéncia. Fonte: Os autores (2016)

Foram propostos dois mapas sobre sequéncia, conforme indica a Figura 2. Ambos foram
construidos pelos autores deste estudo, mapeados a partir das atividades off-line e online dispostas no
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projeto Code.Org. O nivel de dificuldade foi direcionado ao publico da Educagao Infantil. No caminho
construido para trabalhar os conceitos de sequéncia, foi disposto um obstaculo, representado na Figura 2
por uma drea escura. Presencialmente, o obstdculo foi representado por uma mesa no meio de cada
caminho, para aumentar o nivel de dificuldade. Os professores foram dispostos em grupos e a todos foi
entregue um envelope com as mesmas setas utilizadas no jogo online, ou seja, as setas indicavam a
direcdo e os pontos cardeais. Além disso, os envelopes continham uma folha na qual deveria ser
representado o caminho a ser percorrido, e um pedago de papel no qual deveria ser criado o comando
para passar pelo obstidculo apresentado. Para a atividade de depuracdo também foram desenhados
mapas no chdo da sala, conforme ilustra a Figura 3.

® | &

Figura 3. Mapa construido para trabalhar conceitos sobre depuragdo. Fonte: Os autores (2016)

Nesse caminho nao foram dispostos obstdculos, além disso, a diferenca na atividade estd no fato de
que nos envelopes entregues aos grupos, os professores receberam uma resposta para atingir o objetivo
em cada caminho. O desafio estava em verificar se as respostas recebidas indicavam as posi¢des corretas
que deveriam ser percorridas. Em nenhuma resposta entregue aos grupos a solugdo estava correta e os
professores precisaram encontrar o erro indicado e corrigi-lo.

No decorrer das atividades sobre sequéncia e depuragao os professores puderam visualizar a trilha
ilustrada no chdo. Néao foi destacado o nimero de comandos para que fosse possivel atingir o objetivo,
assim como ndo é especificado no jogo virtual. Dessa forma, cada grupo usou o nimero de passos que
consideravam necessdrios, que variavam de acordo com o tamanho da passada utilizada, para percorrer
o trajeto. No caso das atividades desenvolvidas na oficina relatada neste artigo, os algoritmos estdo
representados pela sequéncia de comandos utilizados para percorrer cada caminho. O Quadro 1
apresenta o exemplo de resposta construida e a respectiva atividade.
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- Inicio -

Para direita

Para direita

Para direita

Para cima

Para cima

Para cima

- Fim -

Quadro 1. Exemplo de algoritmo para atividade sobre sequéncia.Fonte: Os autores (2016).

E importante ressaltar que, para chegar ao resultado esperado, a partir da execucdo do algoritmo
apresentado, é preciso considerar a posi¢do de partida do pdassaro em relagdio ao caminho a ser
percorrido.

3. Resultados

Os professores avaliaram que é possivel replicar atividades similares a que foram desenvolvidas
nesse estudo com criangas de 4 a 6 anos, desde que sejam realizados alguns ajustes. Entre eles est4d a ndo
utilizagdo dos pontos cardeais com criangas dessa faixa etaria e a delimitagdo de quantos passos — ou
quantos comandos — devem ser necessarios para percorrer o caminho.

Apo6s a aplicagdo das atividades, foram realizadas coletas de dados no formato de questionario.
Esses foram aplicados em dois momentos, o primeiro logo apds a oficina e o segundo, passado um més
de sua realizacdo. A segunda coleta de dados aconteceu para avaliar se algum dos professores replicou
em sua sala de aula as atividades sobre Pensamento Computacional (PC) e Computacdo Desplugada
(CD). Na primeira coleta de dados, dos 37 professores presentes, 71,4% afirmaram que ndo tinham
conhecimento sobre os assuntos relacionados ao Pensamento Computacional e Computagdo Desplugada,
e todos afirmaram que gostariam de participar de outras capacitagdes com o mesmo tema.

Mesmo com a maioria afirmando ndo explorar as tematicas — PC e CD, apés vivenciar as
atividades sobre sequéncia e depuragéo, 66,7 % dos professores identificou que trabalha com atividades
que exploram conceitos similares aos que lhes foram apresentados. Eles relataram que exploram trilhas,
atividades de sequéncia de objetos ou cores, circuitos, quebra-cabecas e jogo dos sete erros. As duas
ultimas atividades trabalham com o principio de depuragao, pois nesses jogos é necessario identificar os
problemas e ajusta-los. Ao afirmar isso, os professores informaram que buscam trabalhar com outros
contetidos propicios a faixa etdria, ndo exploram comandos, tampouco fazem mengdo a computagao.

Entre aqueles que ndo conseguiram relacionar as atividades exploradas as suas préaticas, 11,1%
alegaram que ndo trabalham com os assuntos relacionados a tecnologia pelo fato de que existem
professores de informdtica para atender as criangas nos laboratérios de suas escolas. Passado um més da
atividade realizada, esse ntimero aumentou, conforme o Gréfico 1.
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@ Utilizariam as atividades sobre PC
® Nao utilizariam
Sim, mas nio com abordagem ao
Pensamento Computacional
® Preferem que atividades relativas a tecnologia sejam

desenvolvidas por especialistas na drea

Grafico 1: Avaliagdo dos professores sobre as atividades desenvolvidas. Fonte: Os autores (2016)

Dessa vez, 28,3% dos professores que responderam a pesquisa disseram que preferem que as
atividades relacionadas a tecnologia sejam desenvolvidas por especialistas na drea, 14,3% disseram que
ndo se sentem preparados para trabalhar com o tema e outros 14,3% afirmaram que podem trabalhar com
atividades similares, mas ndo com énfase ao Pensamento Computacional. O restante dos professores
(42,9%) descreveram estar aptos a desenvolver as atividades em sala de aula. Apesar desse ntimero ser
representativo, os fatores que impedem a utilizagdo da informatica na educagdo, ainda prevalecem.

Dessa forma, fica evidente que 57,2% dos professores que estiveram presentes na oficina, ainda ndo
se sentem preparados ou ndo desejam trabalhar com assuntos ligados a computagdo. Esses dados sdo
fortalecidos pela fala de algumas professoras, que além de responderem as questdes objetivas,
descreveram um breve parecer no campo destinado a Sugestdes e Comentdrios, no questionario
apresentado. Uma delas afirmou: «ainda ndo me sinto segura para desenvolver esta atividade®». J4 outra
professora relatou: «Achei interessante, mas um pouco dificil. Precisaria mais capacitacdo e num nivel
mais simples para poder ser aplicado aos alunos da educacdo infantil’». Tais evidéncias indicam que
novas capacita¢des sobre Pensamento Computacional a partir de técnicas de Computagdo Desplugada
sdo do interesse dos entrevistados. Continuar investindo em capacitagdes similares pode contribuir para
que o assunto comece a ser explorado nas aulas dos professores regentes das turmas de Educagdo
Infantil, ndo apenas pelos especialistas em Tecnologias.

Com relagdo aos contetidos trabalhados na oficina, além daqueles relacionados ao Pensamento
Computacional, foi possivel mapear outros que geralmente integram os planejamentos dos professores
que atuam na Educagdo Infantil. O Quadro 2 alguns desses conhecimentos e habilidades que podem ser
estimulados com atividades similares as que foram trabalhadas nessa proposta.

Conhecimentos Numeros;
Geometria;
Sequéncia;
Depuracéo;
Utilizagdo de comandos;
Percepc¢ao do préprio corpo: gestos e movimentos;
Percepcao espacial: relagdo com o préprio corpo e do corpo com o espaco;
Percepgao direcional: lateralidade e direcionalidade.
Habilidades Trabalho em equipe - relacionamento interpessoal;

Capacidade de lidar com suas agdes e emocdes - relacionamento intrapessoal;
Iniciativa e tomada de decisoes;

*  Fala de uma professora da Educagéo Infantil, participante da oficina realizada.

° Fala de uma professora da Educacdo Infantil, participante da oficina realizada.
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Raciocinio 16gico-matematico;
Comunicacdo e expressao;
Metacognicéo.

Quadro 2: Contetidos e habilidades estimulados com o trabalho desenvolvido. Fonte: Os autores (2016)

Os contetidos e habilidades descritos podem variar a partir da énfase em uma ou mais atividade.
As propostas realizadas neste estudo atribuem maior ludicidade pelo fato de serem experimentais e
trabalharem com um cendrio similar ao jogo online Angry Birds. O fato das atividades terem sido
exploradas em grupos, evidenciou algumas caracteristicas da abordagem sociointeracionista proposta
por Vygotsky (1962). Quando sujeitos com niveis de conhecimento diferentes interagem entre si, ocorre a
chamada zona de desenvolvimento proximal, ZDP. Nesse processo, o sujeito que mais conhece um
assunto auxilia aquele que tem dificuldades para que avance no seu processo de aprendizagem. A ZDP é
considera a distancia entre aquilo que o sujeito j& sabe, nomeado de nivel de desenvolvimento real, com
aquilo que o sujeito vird a conhecer, nomeado de nivel de desenvolvimento proximal.

Com o desenvolvimento deste estudo, entre os diversos elementos ja descritos, também foi
possivel verificar o processo de ZDP. Na prética, os professores que apresentavam dificuldades
solicitavam ajuda a seus colegas de grupo, mas quando esses também ndo sabiam, eles perguntavam a
membros de outros grupos. Houve um momento de dificuldade maior entre diversos participantes e foi
necessdrio que os proponentes da oficina realizassem uma intervengdo. A dificuldade girou em torno da
utilizagdo dos comandos representados por setas e pontos cardeais. Nesse momento, foi realizada uma
pratica de mediacdo - explicacdo geral sobre o que precisaria ser feito - a partir da explicagdo sobre os
comandos a serem utilizados. A mediagdo, na teoria de Vygostky, exerce papel fundamental, pois é a
partir dela que os sujeitos podem expor aquilo que sabem - conhecimento real - e aquilo que ainda ndo
sabem - conhecimento potencial.

Entre as contribui¢des desse trabalho estd o0 mapeamento de algoritmos para resolugao das trilhas,
embasadas nos «Mapas Divertido» dispostos no site Code.org, para o contexto da Computagido
Desplugada. Mesmo que os professores ja se utilizem de mapas, labirintos e outros percursos com seus
alunos, o fato de aliar a resolugdo desses problemas a comandos e instrugdes, por exemplo, faz com que o
aluno os relacione com um jogo computacional e consiga compreender, quando em contato com o
universo da programacao, o conceito de algoritmos. Além disso, ao ser exposto a um jogo online similar,
o aluno terd mais facilidade em compreender os objetivos propostos e tal exposigdo podera contribuir
para que o aluno se sinta pertencente ao universo digital.

4. Conclusodes

O objetivo desse estudo foi o de avaliar a possibilidade de construir estratégias didéticas para
estimular o Pensamento Computacional em professores da Educacdo infantil, a partir de técnicas de
Computagao Desplugada. Para tanto, foi realizada uma capacitagdo a professores da rede municipal, de
um municipio do estado do Rio Grande do Sul. Tal desenvolvimento permitiu saber que apenas 28,6%
tinham conhecimento sobre Pensamento Computacional e Computagao Desplugada.

A implementacdo de técnicas de Computagdo Desplugada pode incluir digitalmente alunos e
professores afastados de ferramentas tecnoldgicas. Tais técnicas podem ser reforcadas, quando os
professores passarem a conhecé-las melhor. Com o estudo realizado, foi possivel concluir que muitos ja
trabalham com conceitos abordados através dos algoritmos apresentados, mas com enfoque a outros
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contetidos especificos da faixa etdria. A oficina abordou conceitos de sequéncia, depuracao e algoritmos a
partir de trilhas que oportunizaram a utilizagdo de comandos baseados em blocos montéaveis.

Atividades sobre sequéncia e depuracgao costumam integrar as praticas de professores da Educacao
Infantil, contudo ndo com enfoque computacional. Exemplos de atividades ja utilizadas sobre
sequenciacdo estdo na classificagdo de cores, tamanhos e ordenagdo. J4 atividades que buscam encontrar
um erro, como o «Jogo de sete erros», por exemplo, trabalham com o conceito de depuracdo. Mesmo a
maioria dos professores alegar néo ter tido contato com o assunto ligado ao Pensamento Computacional,
apenas 1/3 dos participantes relataram que nado trabalham com atividades desse tipo em suas praticas.

O desenvolvimento das atividades com professores propiciou maior compreensdo sobre o
universo das préticas presentes na Educagdo Infantil. Percebeu-se que, na maior parte das vezes, os
professores preferem que as atividades relativas ao uso do computador sejam desenvolvidas nos
laboratérios de informaticas pelos professores especializados. Essa ndo é uma evidéncia positiva, visto
que a maioria das escolas brasileiras ndo conta com profissionais especializados em tecnologia. Além
disso, o fato de ndo haver uma disciplina de Informatica no curriculo da Educagdo Basica, no Brasil,
atribuiu ao professor regente a responsabilidade de buscar nas tecnologias estratégias para inovar em sua
drea do conhecimento. Quando esses professores manifestam o desejo de ndo utilizar tais recursos, a
possibilidade de que suas aulas ndo contem com a atratividade e potencialidade interativa das
tecnologias é fortalecida.

Nao foi objeto deste estudo mapear as préticas dos professores de Informdtica, mas seria
interessante conhecer que tipo de ferramentas esses professores utilizam com seus alunos. Para melhor
avaliar os resultados e a eficdcia das técnicas da Computagdo Desplugada, pretende-se aplicar as
estratégias didaticas construidas para realizagdo desse estudo diretamente aos alunos da Educacdo
Infantil ou acompanhar os professores nessa implementacdo. Outra proposta para continuidade do
trabalho estd na ampliagdo das capacitagdes a professores de outras etapas educacionais.
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