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Resumo

O objetivo desse trabalho é analisar as relagbes das praticas pedagdgicas e o
desenvolvimento do pensamento computacional na infancia. No que se refere
aos aspectos metodoldgicos, foi realizada uma oficina para a utilizagdo da
ferramenta Scratch, com base na linguagem de programagéo Logo e planejada
com base nos fundamentos psicolégicos da aprendizagem infantil. As praticas
pedagogicas e agao das criangas no contexto da oficina evidenciaram as
relagbes da ferramenta Scratch e da mediagdo pedagodgica para o
desenvolvimento do pensamento ldgico-matematico e computacional na
infancia.
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INTRODUGAO

A formacdo e pratica pedagodgica direcionadas a infancia estao
interligadas as necessidades e mudangas da sociedade no que se refere as
tecnologias nos diversos contextos de interacéo, socializacao e aprendizagem.
Nesse sentido compreender as especificidades da percepgdo e capacidade
cognitivas dos nativos digitais € o papel da acdo pedagdgica para o
desenvolvimento de capacidades referentes ao pensamento légico-matematico
e computacional (PRENSKY, 2001).

Os objetos de interagdo da crianga envolvem diferentes suportes e
recursos tecnologicos. Essa interagdo pode ser potencializada através da
sistematizacdo e planejamento de agbes pedagodgicas (LARANJEIRO;
ANTUNES; SANTOS, 2017).

O planejamento tem como finalidade definir objetivos de aprendizagem e
os caminhos para a construgdo de conhecimento com base na acéo
cognoscitiva dos discentes. As ferramentas, no caso especifico deste trabalho
o Scratch, aliadas as especificidades das criangas e as praticas curriculares
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades de pensamento nas
suas interffaces com a aprendizagem e desenvolvimento cognitivo
(LARANJEIRO; ANTUNES; SANTOS, 2017, GUARDA; GOULART ,2018).

A ferramenta Scratch tem como base o ambiente Logo para o ensino de
programacao para criangas e adolescentes através da criatividade e raciocinio
légico a partir de uma linguagem de programagdo em blocos (SCRATCH,
2019).
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Nesse contexto, o objetivo desse trabalho é analisar as relagbes das
praticas pedagogicas e o desenvolvimento do pensamento computacional na

infancia através do ensino de logica de programagéo.

METODOLOGIA

No que se refere aos aspectos metodoldgicos, foi realizada uma oficina
utilizando-se da ferramenta Scratch, que apresenta uma interface direcionada
ao ensino de programagao para criangas, e planejada com base nos
fundamentos psicoldgicos da aprendizagem infantil (PAPERT, 1986; PIAGET,
1987).

Para a realizagao, utilizou-se uma sala de aula com computadores com
acesso a internet na proporgdo de um computador por aluno e professor e um
projetor conectado ao computador do professor responsavel pelo planejamento
e execugao da oficina. A oficina ocorreu em duas etapas.

Na etapa 1, foi selecionado um tempo para conhecer as especificidades
das criangas participantes da oficina como idade e experiéncias anteriores,
bem como uma apresentagéao inicial do ambiente e dos objetos disponibilizados
para as atividades planejadas para a proxima etapa.

A etapa 2 teve como finalidade apresentar a ferramenta Scratch e
experimentar na interacdo com a crianga as possibilidades de criacdo do
proprio jogo. O uso do Scratch nessa etapa teve como subsidio o planejamento
de uma pratica pedagdgica na perspectiva da construgéo de conhecimentos e
habilidades que ndo se restringem a acdo de jogar no computador, mas de
produgdo dos seus préprios jogos e suas relagdes com o desenvolvimento do
pensamento logico-matematica e computacional.

O planejamento da oficina se deu através da inclusdo de elementos de
gamificagdo. Foi considerado que uma vez que os jogos digitais estdo tdo

presentes no cotidiano das criangas, seria mais proveitoso realizar as analises
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através da observagdo de como as criangas interagiam na construcdo coletiva
de um jogo de baixa complexidade.

Essas etapas foram realizadas em 2 sessdes de oficinas, abertas ao
publico, com duragdo de 1h30 cada, realizadas em um sabado pela manha.
Cada oficina contou com um publico de 10 criangas, com idades entre 8 e 11

anos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A participagcdo na oficina ressaltou a capacidade de interacdo das
criangas e a utilizagdo de estratégias que favorecem o pensamento linguistico
e légico-matematico.

Uma vez que o Scratch categoriza os blocos necessarios para realizar
uma determinada agao através de um esquema de cores e toda a interface do
software é em inglés, observou-se a assimilagdo construida pelos alunos
através dessa relagdo cor-palavra-agdo. Por exemplo: a orientagdo e
contextualizagdo do termo Motion e sua associagdo com o conjunto de blocos
representados pela cor azul escura, seguidas da explicagdo de que essa
categoria de blocos continha os comandos necessarios para movimento dos
personagens e de outros objetos, evidenciaram a capacidade de assimilagcéo
cognitiva dos sujeitos e a ampliagdo de esquemas cognitivos referentes ao
desenvolvimento linguistico.

A partir da interacdo, estratégias ldgicas foram utilizadas para o
movimento dos personagens e para a identificagdo e significagcdo atribuidas
aos comandos e o planejamento da agdo desejada, realizando uma associagao
entre o objetivo que se queria alcangar, a cor do bloco e a agéo.

A acado mental de ampliar esquemas linguisticos e légicos para operar
com o Scratch ressaltou as contribuicdes da orientagdo docente nos processos
de assimilagdo, acomodacao e equilibragdo. Tais agdes foram visualizadas nas

experiéncias praticas de didlogos docentes e discentes na manipulacdo dos
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blocos de programar e seus efeitos nas agdes do personagem. Tais
experiéncias trouxeram a tona questionamentos dos discentes e a construgao e
consolidagdo de estratégias de pensamento e acdo com vistas a alcangar
determinada relacdo de causa e efeito na programagéo do jogo (PAPERT,
1986; PIAGET, 1987).

Os resultados apontam ainda para a capacidade criativa das criangas
participantes na escolha de elementos visuais para a construgao do jogo.

A primeira sessado da oficina teve como eixo a utilizagdo de um Jogo
inspirado no Space Invaders, no qual o personagem principal era direcionado
através da programacéo dos blocos a desviar dos objetos langcados em sua
direcdo, representados pela bola de baseball. Ambos, personagem e
obstaculos, eram escolhidos pelo proprio aluno, dando a ele autonomia sobre o
design do seu jogo.

A segunda sesséo da oficina utilizou o game Pong. Esse jogo, diferente
do anterior, tem uma abordagem multiplayer, permite que duas pessoas
controlem uma trave cada para proteger um gol (barras coloridas localizadas
nas laterais da tela), enquanto uma bola é ricocheteada aleatoriamente pelo
cenario. Novamente, a escolha de elementos grafico era de decisdo da crianga.
Seguindo a proposta da oficina, foram langadas situagdes problema aos
alunos, com vistas a analisar como eles elaboravam as solugdes, foi entdo
levantado o questionamento sobre quais os comandos necessarios para alterar
a diregdo em que a bola se deslocava no cenario. Nesse caso, apds colidir com
a trave, ela deveria inverter a sua diregdo. A partir desse questionamento foi
apresentado um novo conceito matematico: o inverso de um ndmero na reta
numeérica.

As sessOes das oficinas tinham como eixo contribuigbes da psicologia
educacional no que se refere a acdo pedagogica para a resolugdo de
problemas através do jogo e o desenvolvimento de capacidades cognitivas. A
resolugdo de problemas foi explicita nos argumentos e praticas registradas na

realizacdo da oficina a partir das alteragdes no codigo dos blocos e das
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percepcOes discentes relativas a acao de programar e qual a expectativa do
resultado no contexto do jogo.

Outro resultado evidenciado é a necessidade de impulsionar a
autonomia discente na construcdo colaborativa do conhecimento, pois em
situacdes de conflito cognitivo na oficina os alunos esperavam uma pratica
diretiva do docente para a resolugdo da situagdo problema. E valido ressaltar
que uma das etapas da oficina propiciou a socializagao dos jogos aos pais e
responsaveis das criangas participantes e seus pares. Tal estratégia permite a
ampliagdo da capacidade de significagdo e de compreensdo das diferentes
I6gicas associadas a programagao e a criatividade da crianga (PAPERT, 1986;
PIAGET, 1987).

CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise das praticas pedagodgicas e dos fundamentos psicoldgicos e
didaticos da utilizagado de jogos e ferramentas como o Scratch potencializa o
desenvolvimento do pensamento légico matematico e computacional na
infancia. Algumas caracteristicas desse pensamento nos resultados
apresentados neste trabalho se referem a tomada de decisdes das criangas
participantes, a resolugdo de problemas, motivacdo para superagcédo de
obstaculos, estimulo a criatividade, e a capacidade de filtrar informagdes e o
desenvolvimento de habilidades de manuseio dos periféricos computacionais
para a execugdo da programagao e suas implicagdes para a construgdo do
jogo.

O estudo aponta para a necessidade do ensino de desenvolvimento de
software com criangas como tematica basilar para a formagao do pedagogo e a
influéncia da pratica pedagogica no desenvolvimento do Pensamento

Computacional desde a infancia.
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