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A COMPUTACAO DESPLUGADA NO DESENVOLVIMENTO DO
RACIOCINIO LOGICO NA EDUCACAO INFANTIL

LA COMPUTACION DESPLUGADA EN EL DESARROLLO DEL RACIOCINIO
LOGICO EN LA EDUCACION INFANTIL

Franciele Barille!, Giliane Bernardi?

RESUMO

No nosso cotidiano cada vez mais estamos em contato com a tecnologia, juntamente com 0s
beneficios trazidos por ela. Assim, no ambito educacional ndo ocorre de forma diferente, sendo que
isso nos favorece na praticidade, no ludico, na divulgacao, no desenvolvimento das atividades, entre
outros. O contexto da sala de aula est4d em constante transformacéo e aprimoramento, tanto atraves
das tecnologias e das rela¢gfes na sociedade, quanto da constituicdo das familias. Nessa perspectiva,
este trabalho desenvolveu o tema Computacdo Desplugada no desenvolvimento do raciocinio l6gico
na Educacdo Infantil, buscando abordar o seguinte problema: quais sdo os beneficios e qual a
importancia da Computacdo Desplugada no desenvolvimento do raciocinio légico na Educacdo
Infantil? A metodologia da pesquisa utilizada foi qualitativa e exploratéria, sendo realizadas
observagdes dos educandos, através dos registros em diario de bordo. A proposta trouxe indicios de
que a maioria dos estudantes da turma do Maternal Il compreendeu as situacdes de lateralidade
(direita ou esquerda) e também avancou em relacdo ao trabalho em equipe e na acao de ajudar o
colega. Observou-se que as atividades desenvolvidas da Computacdo Desplugada foram bem
aceitas pelas criangas, que as realizaram com alegria e entusiasmo.

Palavras-chave: Computacdo Desplugada. Educacao Infantil. Raciocinio Légico.

RESUMEN

En nuestro cotidiano cada vez mas estamos en contacto con la tecnologia, junto con los beneficios
traidos por ella. Asi, en el ambito educativo no ocurre de forma diferente, siendo que eso nos
favorece en la practicidad, en el ladico, en la divulgacion, en el desarrollo de las actividades, entre
otros. El contexto del aula esté en constante transformacion y perfeccionamiento, tanto a través de las
tecnologias y de las relaciones en la sociedad, como de la constitucion de las familias. En esta
perspectiva, este trabajo desarrollé el tema Computacion Desplugada en el desarrollo del raciocinio
l6gico en la Educacion Infantil, buscando abordar el siguiente problema: cuales son los beneficios y
cudl es la importancia de la Computacion Desplugada en el desarrollo del raciocinio légico en la
Educacién Infantil. La metodologia de la investigaciéon utilizada fue cualitativa y exploratoria, siendo
realizadas observaciones de los educados, a través de los registros del diario de a bordo. La
propuesta trae indicios que la mayoria de los estudiantes de la clase de Maternal 1l comprendié las
situaciones de lateralidad (derecha o izquierda) y también avanzaron en relacion al trabajo en equipo
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y en la accién de ayudar al comparfero. Se observd que las actividades desarrolladas de la
Computacion Desplugada fueron bien aceptadas por los nifios y las realizaron con alegria y
entusiasmo.

Palabras clave: Computacion Desplugada. Educacion Infantil. Raciocinio lgico.

1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea passa por mudancas de conceitos, valores e
tecnologias. Os conhecimentos na area da computacdo sdo essenciais na nossa
vida e na sociedade em que vivemos, tanto quanto os conhecimentos basicos de
Lingua Portuguesa, Matematica, Fisica, entre outras. A partir disso torna-se
fundamental tanto no presente quanto no futuro que todas as pessoas obtenham
conhecimentos de Computacéo, visto que a tecnologia esta em continuo avanco e

transformacdes.

A utilizagcdo dos computadores impacta em quase todos 0s aspectos do nosso
cotidiano. Os primeiros a utilizar os computadores depois dos militares, ou seja,
comercialmente, foram os contadores e 0s engenheiros, pois eram muito velozes e
sua precisdo era alta. Posteriormente, escritores, estudantes e jornalistas
comecaram a depender de processadores de texto para criar e modificar facilmente
seus documentos (RILEY et al., 2014, p. 2).

Os conhecimentos adquiridos na area da computacdo podem melhorar a vida
das pessoas, desde as criancas, no desenvolvimento cognitivo, quanto aos adultos
na criacdo de solucdes inovadoras e criativas. Assim sendo, o desenvolvimento
computacional pode ser trabalhado com ou sem o uso da tecnologia visto que,
muitas escolas, familias e instituicbes ndo possuem a inser¢cdo de computadores,
rede de internet, notebooks, entre outros. Também, outro problema enfrentado é a
deterioragdo dos computadores, Internet sobrecarregada, falta de preparacéo dos

profissionais, etc.

Segundo Brackmann (2017), o pensamento computacional “¢ uma distinta
capacidade criativa, critica e estratégica de usar os fundamentos da computacéo
nas mais diversas areas de conhecimento com a finalidade de resolver problemas
de uma maneira individual ou colaborativa” (BRACKMANN, 2017, p. 29).


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4202329Z8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4202329Z8

Com isso, o Pensamento Computacional pode estimular a alfabetizac&o
digital, a melhor organizacdo dos pensamentos, resolugdo e a deteccdo de
problemas, entre outros. Por isso, todos nds deveriamos ser estimulados desde
cedo nesta habilidade, favorecendo assim a compreensao do mundo tecnologico. A
Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC), por também entender a importancia do
ensino de computagcdo, elaborou um documento que discute referenciais de
formacdo em Computacdo para a Educacédo Basica, tratando das competéncias e
habilidades a serem trabalhadas desde a Educacédo Infantil até o Ensino Médio
(SBC, 2017).

Nessa perspectiva, este trabalho desenvolveu o tema o uso da Computacao
Desplugada no desenvolvimento do raciocinio l6gico na Educacao Infantil, buscando
responder a seguinte questdo de pesquisa: quais sdo 0s beneficios e qual a
importancia da Computacédo Desplugada no desenvolvimento do raciocinio légico na
Educacao Infantil?

Com essa problematica, este artigo teve o objetivo de pesquisar os beneficios
e a importancia da Computacdo Desplugada no desenvolvimento do raciocinio
l6gico na Educacéo Infantil. Também, este trabalho justificou-se por compreender e
analisar a relevancia da Computacdo Desplugada no desenvolvimento do raciocinio
l6gico, visto que é um tema que desafia o dia a dia da sala de aula e também é uma
teméatica que desacomoda os professores e o0s profissionais envolvidos na
educacéao, pois envolve o desenvolvimento do educando e seu avanco. Além disso
visa 0 desenvolvimento de habilidades e competéncias no campo cognitivo,

emocional e fisico.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo tem como objetivo caracterizar o Pensamento Computacional,
sendo seguido de discusséao referente ao Pensamento Computacional Desplugado
na Educacdo Infantil. Por fim, tem-se uma subse¢do que destaca os trabalhos

correlatos ao desenvolvido neste trabalho.



2.1 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O artigo “Estimulo ao Pensamento Computacional a partir da Computagéo

Desplugada: uma proposta para Educacéao Infantil” (2016, p.4) destaca que:

O Pensamento Computacional esta atrelado as Ciéncias da Computacao e
é considerado uma forma de raciocinio. Quanto mais contato o usuario tiver
com essa ciéncia, mais incentivo ao desenvolvimento desse tipo de
raciocinio ele tera. Trata-se de uma metodologia para resolucdo de
problemas que pode ser automatizada e aplicada entre os individuos.
(SANTOS, E.R. et. al,p.4)

A partir disso, pode-se associar Pensamento Computacional a uma forma de
solucionar problemas, baseando-se na Ciéncia da Computacdo. Assim, é
fundamental que o individuo conheca os conceitos béasicos da area especifica.
Segundo Scaico et al. (2012), o estudo de conceitos computacionais na escola
precisa ser visto como uma maneira de ampliar e estimular a visdo do aluno. Assim,
a Computacdo nao seria utilizada apenas como forma de entretenimento ou auxilio
as outras disciplinas, sendo esta uma forma muito usada no cotidiano escolar.

Assim, a compreensao das solu¢cdes computacionais e suas aplicagbes sao
fundamentais na formacdo de individuos criticos e agentes na producdo do
conhecimento. Com isso, o Pensamento Computacional pode ser uma habilidade a
ser dominada para todos e muito importante e necessaria como ler e escrever,
sendo essencial a insercdo desde a Educacédo Infantil, iniciando uma abordagem
desde cedo e tornando-se algo natural nas criancas. A inclusdo do Pensamento
Computacional no ambito escolar contribui na vida social e escolar do estudante,
pois, a partir do aprimoramento dessa habilidade, ele pode enfrentar seus desafios
diarios com maior facilidade (VALENTE, 2016).

Blikstein (2008) refere-se a Pensamento Computacional como o ato de usar o
computador como instrumento do poder cognitivo e operacional humano, com o
objetivo de aumentar a produtividade e a criatividade. J4 Wing (2006) escreve que 0
Pensamento Computacional engloba as habilidades de aptidbes mentais e de
raciocinio que ajudam os individuos a interagir e pensar na resolugédo de problemas
por meio de uma linguagem computacional. Através disso, 0 Pensamento

Computacional envolve a resolucdo de problemas, concepcdo de sistemas e



compreensao do comportamento humano, partindo dos conceitos fundamentais da
Ciéncia da Computacéo.

No entanto, tais conceitos nao precisam, necessariamente, ser trabalhados
com o uso de computadores. E possivel implementar estas no¢cdes de maneira
plugada e/ou desplugada. A primeira define-se como a construcédo de processos de
ensino e aprendizagem através do uso e manuseio do computador. J& a segunda
consiste em abordar os fundamentos de Computagéo sem o uso dos computadores.
Nesta estratégia, utilizam-se recursos do cotidiano dos educandos,, para o
desenvolvimento de atividades que trabalham com a computacédo através de jogos,
quebra-cabecas (que envolvem cartbes), lapis de cor, canetas esferograficas, entre
outros.

Considerando atividades desconectadas, foco deste trabalho, destaca-se que
a Computacdo Desplugada pode colaborar com esse desenvolvimento, contribuindo
para o crescimento dos educandos, juntamente com a criatividade, atencdo e
desenvolvimento de estratégias. Com isso, incentiva a formacdo de individuos
criticos, pensantes e atuantes. Conforme Antunes e Fernandes (2015, p. 54), “o
projeto referente a Computacdo Desplugada teve inicio na Universidade de
Canterbury, tendo como autores Tim Bell, Jason Alexander, Isaac Freeman e Mick
Grimley”. Como base do conceito de Computacédo Desplugada os autores afirmam
que as atividades desplugadas “envolvem a resolugao de problemas para alcangar
um obijetivo e, também, no processo de lidar com conceitos fundamentais de Ciéncia
da Computacao” (BELL et al. 2009, p. 39).

Assim, a Computacdo Desplugada pode ser utilizada com educandos de
todas as idades. A partir disso, o foco deste trabalho serd a Computacdo
Desplugada com o enfoque na Educacdo Infantil. A seguir, sera aprofundado o

assunto referente ao Pensamento Computacional na Educagéo Infantil.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO NA EDUCACAO INFANTIL

A Educacéo Infantil € um momento do desenvolvimento da crianca de 0 a 6
anos, sendo considerada a primeira etapa da Educacéo Basica. Assim sendo, seus
principais objetivos compdem-se no aperfeicoamento do cognitivo, emocional e
fisico. Segundo a lei N° 9.394, Art. 29. de 20 de dezembro de 1996:



A educacdo infantil, primeira etapa da educacdo basica, tem como
finalidade o desenvolvimento integral da crianca até seis anos de idade, em
seus aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social, complementando a
acédo da familia e da comunidade.

E fundamental estimular as criancas para diferentes habilidades e
competéncias, sendo estas relacionadas as artes visuais, identidade e autonomia,
linguagem oral e escrita, matematica, movimento, musica, sociedade, entre outros.
Como também no Pensamento Computacional, favorecendo no seu
desenvolvimento e inser¢cdo no meio em que estao inseridos.

Segundo Werlich et al. (2018), as atividades desplugadas estdo diretamente
conectadas ao Pensamento Computacional, que tende a modificar a forma como os
individuos (sem limite de idade) resolvem os problemas, contribuindo para a criagéo
de novas ferramentas, uma vez que tais individuos tendem a se tornar produtores de
tecnologias, despertando o interesse pelo funcionamento da tecnologia e néo
apenas como meros consumidores.

Neste cenério, pode-se considerar que trabalhar com o Pensamento
Computacional, desde os primeiros anos, ajuda a adquirir tais capacidades
fundamentais para o desenvolvimento de habilidades que irdo colaborar na vida
adulta, através de jogos, tabuleiros, quebra-cabecas, jogos de sequéncia lbgica,
mediadas ou néo por tecnologias computacionais.

Segundo o referencial de formacédo em computacao proposto pela Sociedade
Brasileira de Computacdo (SBC, 2017), considerando o eixo de Pensamento
Computacional, algumas habilidades podem ser trabalhadas na Educacao Infantil,

tais como:

1. Compreender uma situacdo problema criando e identificando
sequéncias de passos de uma tarefa para sua solucao.

2. Representar os passos de uma tarefa através de uma notacdo pictoérica,
de forma organizada e relacional.

3. Criar passos para solugdo de problemas relacionados ao movimento do
corpo e trajetorias espaciais.

Cabe destacar que o documento apresenta uma proposta para ser
implementada em escolas, mas que deve ser adaptada ao contexto escolar de cada
localidade, bem como suas especificidades. A forma, abordagem ou metodologia a
ser empregada, bem como os softwares ou atividades a serem utilizados, ndo sdo

mencionados.



Desta forma, buscou-se investigar que trabalhos tém sido desenvolvido neste
sentido, para identificar que estratégia poderia sem aplicada neste projeto, bem
como atividades a serem desenvolvidas. A seguir, serd enfocada a pesquisa de

outros autores sobre o tema.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

Para a realizacdo da proposta deste artigo, pesquisaram-se trabalhos
correlatos relacionados ao uso da Computacdo Desplugada na Educacao,
juntamente com os de raciocinio l6gico. Por ser um tema ainda recente, nao
encontramos muitas pesquisas na Educacdo Infantil, desta forma, seréo
apresentados os resultados de uma forma geral, em outros niveis educacionais.

Scaico et al. (2012) realizaram uma pesquisa na area de Licenciatura em
Ciéncia da Computacdo, sendo esta desenvolvida através de atividades que
estimulavam o Pensamento Computacional em turmas do Ensino Fundamental.
Assim, destacaram que poderiam trabalhar inUmeros contelldos matematicos a partir
das atividades desplugadas, além das possibilidades de desenvolver temas
transversais como o uso da tecnologia e do estimulo ao desenvolvimento de
habilidades, sendo as associa¢fes, 0 uso de metaforas e a abstracdo de conceitos.

J4 Brackmann (2017), em sua pesquisa, verificou a possibilidade de
desenvolver o Pensamento Computacional na Educagdo Basica utilizando
exclusivamente atividades desplugadas com estudantes da educacao primaria, de
escolas Brasileiras e Espanholas, sem computadores/dispositivos eletrénicos.
Segundo o autor, “por ser um exercicio de persisténcia, os estudantes, mesmo
desenvolvendo individualmente seus projetos, sdo estimulados a compartilhar com
0os demais colegas seus erros e acertos e dessa forma trabalham juntos
colaborativamente”.

Outro trabalho nesta area foi desenvolvido Lambert e Guifre (2009), que
investigaram o interesse dos educandos na matematica a partir da computacdo e
obtiveram resultados positivos, afirmando que houve uma melhoria na confianca e
interesse, tanto na area da Computacdo como na de Matematica.

Por fim, destaca-se o trabalho de Costa et al. (2012), que realizaram uma
gincana com participacdo de 64 estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental de

uma instituicdo de ensino privada. Nesta, foram aplicadas quatro atividades
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desplugadas com base em Bell et al. (2011), abordando os fundamentos da
computagdo: jogo da laranja (roteamento e bloqueio de redes), cidade enlameada
(arvores geradoras minimas), caca ao tesouro (autdmatos de estados finitos) e
seguindo instrucbes (programacao). Os autores destacam, como contribuicdes da
atividade, o interesse dos estudantes em participar e a cooperacdo no trabalho em
equipe, resultando no interesse da instituicdo de ensino continuar com o trabalho
envolvendo outras turmas.

Através da pesquisa e dos trabalhos correlatos podemos afirmar que a
Computacédo Desplugada desenvolve e estimula varias competéncias e habilidades,
tanto no cognitivo, emocional, intelectual, entre outros no educando, favorecendo
uma interacdo com 0 meio, juntamente com uma Vvisdo critica. Tais resultados
indicam que a proposta de insercao de atividades desplugadas com estudantes da
Educacdo Infantii pode trazer resultados semelhantes, promovendo o
desenvolvimento do raciocinio logico, bem como a interagédo e colaboracéo entre as
criancas na resolucdo de problemas. Desta forma, emerge o projeto aqui

apresentado, cujo delineamento metodologico € apresentado na préxima sec¢ao.

3 METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia da pesquisa desenvolvida foi qualitativa e exploratéria, sendo
realizadas observacdes dos educados, por meio de registros em um diario de bordo.
Através da pesquisa exploratoria pode-se colher uma amostra do problema da
pesquisa em acdo e familiarizar-se com o tema. Segundo Motta-Roth e Hendges
(2010, p. 119), “as pesquisas desse tipo podem servir de base para subsequentes
pesquisas experimentais, uma vez definido o que se sabe na bibliografia ja
publicada sobre o assunto”.

O método utilizado foi a pesquisa agéo, pois o professor da turma participou
ativamente do processo, observando e analisando o desenvolvimento das
atividades, acompanhando o andamento das mesmas, juntamente com o dialogo
com os estudantes. Nesse sentido, Barbier (2003, p. 59) afirma que

a pesquisa-agdo torna-se a ciéncia da praxis exercida pelos técnicos no
amago de seu local de investimento. O objeto da pesquisa € a elaboracao

da dialética da acdo num processo pessoal e Unico de reconstrucao
racional pelo ator social. (BARBIER, 2003, p. 59)
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3.1 CONTEXTO DE INVESTIGACAO

A pesquisa foi realizada na E.M.E.l. Nostri Bambini, na cidade de Vila Flores,
sendo uma InstituicAo Municipal, considerada de pequeno porte, com
aproximadamente 160 alunos e 42 funcionarios. Os recursos financeiros séo
recebidos do Poder Publico Municipal e de colaboracdo espontanea por parte dos
pais e responsaveis das criancas.

A escola possui apenas dois computadores de uso dos professores, com 0
objetivo de planejar e pesquisar suas aulas. Também, ndo dispbde de sala de
informatica e nem notebook para o uso dos educandos. Nesse contexto, foram
realizadas atividades utilizando o Pensamento Computacional com alunos da
Educacéao Infantil, sendo que os participantes da pesquisa foram 12 alunos da turma
do Maternal Il A, dessa instituicdo de ensino, com idades de 4 anos a 4,5. Também,
foram envolvidas a equipe diretiva da Escola e professores. Esse publico-alvo se
constituiu de filhos de metalargicos, funcionarios do comércio da cidade e
agricultores, que trabalham no horario comercial e nao tém com quem deixar as

criangas.

3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de observacdes nas diferentes
etapas de aplicacdo, sendo a primeira aplicada no inicio do més de junho e a
segunda no inicio do més de setembro. Também, foram analisadas as anotacdes do
diario de bordo e o dialogo com os educandos. A partir destes trés instrumentos —

observacdes, diario de bordo e dialogos, foi realizada a anélise dos dados.

3.3 ATIVIDADES REALIZADAS

Segundo o referencial proposto pela SBC (2017), considerando o eixo de
Pensamento Computacional, algumas habilidades séo sugeridas e foram elencadas
na secédo 2.2 deste artigo. Considerando as mesmas foram definidas as atividades a
serem empregadas neste projeto.

Para realizar a pesquisa aplicou-se duas atividades na Educacao Infantil,
sendo: “Seguindo Setas” e a “Dinamica do Robd”, buscando trabalhar as habilidades

de representar os passos de uma tarefa, de forma organizada e relacional, através
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de uma notacdo pictorica, bem como criar passos para solucdo de problemas
relacionados ao movimento do corpo e trajetdrias espaciais (SBC, 2017).

Para Piaget (1976, p. 37), a construcdo de estruturas cognitivas € possivel
através da acéo, transformacéo e estabelecimento de relagdes com os individuos,
visto que “conhecer um objeto é agir sobre ele e transforma-lo, apreendendo os
mecanismos dessa transformacdo, vinculados com as agbes transformadoras.
Conhecer &, pois, assimilar o real as estruturas de transformacgodes”.

A primeira atividade desenvolvida foi elaborada com base em uma atividade
descrita no site Pensamento Computacional®, denominada “Seguindo Setas”. Na
atividade, os estudantes devem percorrer um caminho (circuito), partindo de um
determinado ponto de origem e chegando até o ponto final (chegada). Este circuito é
criado na sala de aula por meio da colocacédo de setas de papel fixadas no chéo,
com diferentes sentidos - frente, tras, direita e esquerda. Deste modo, as criancas
precisam seguir os comandos do educador e dos colegas e no final, atingirem o
pédio.

A partir disso, as indicagbes referiam-se para frente, para esquerda, para
direita e para tras. Exemplo: Cinco passos a direita, 2 passos para a frente, vire para
trds, entre outros. Com isso, esperou-se que cada educando estimulasse a
habilidade de atencdo, o raciocinio l6gico e computacional, a motricidade fisica, a
acado futura, a lateralidade, entre outros. Segue as imagens da atividade “Seguindo
Setas” desenvolvidas com a turma do Maternal IlA, na E.M.E.I. Nostri Bambini, na

cidade de Vila Flores.

Fonte: Da autora (2018)

® http://www.computacional.com.br/



http://www.computacional.com.br/

13

O planejamento da segunda atividade surgiu através de pesquisa referente ao
tema. No site da revista Nova Escola’, a educadora Débora Garofalo (GAROFALO,
2018) compartilhou suas experiéncias sobre algumas atividades de Computacéo
Desplugada. Segundo ela, a introducdo da programacdo no curriculo é dar uma
oportunidade de desvendar o que estd implicito nas demais tecnologias que
utilizamos, além de contextualizar o aprendizado adquirido. Também, a autora
argumenta que ndo é preciso utilizar programas especificos, apenas vivenciar a
programacao de forma concreta, favorecendo o desenvolvimento de competéncias e
habilidades dos educandos, de maneira prazerosa e construtiva. A partir disso,
atividades simples e de facil elaboracéo facilitam o desenvolvimento das criancas,
fazendo relagcdo com a computacdo e com o meio em que estdo inseridos, através
dos exercicios que envolvam a Computacéo Desplugada.

an

A atividade escolhida, denominada “Dinédmica do Robd”, teve como objetivo a
estimulacdo no ato de ouvir a programacao, sendo através dos comandos do
educador e dos colegas, juntamente com a expansao espacial. Assim, foi
confeccionado um robé com caixa de papeldo e tinta guache. A partir disso, cada
criangca “vestia” o rob6 e seguia as ordens dos colegas no circuito da atividade
anterior. A partir disso, os colegas davam orientacdes claras para o robd, como:
ande 2 passos para frente, vire lentamente a direita, etc.

Assim, um colega por vez explanava a ordem para o robd, sendo que cada
crianca escolhia o comando livremente, visto que ndo sabem ler ainda. Os
comandos deveriam ser seguidos e, caso o robd ndo compreendesse, 0s colegas
auxiliavam. Segue as imagens da atividade “Seguindo Setas” desenvolvidas com a

turma do Maternal lIA, na E.M.E.l. Nostri Bambini, na cidade de Vila Flores.

Fonte: Da autora (2018)

*https://novaescola.org.br/conteudo/7111/atividades-desplugadas-ensinar-linguagem-de-
programacao-sem-computador



https://novaescola.org.br/conteudo/7111/atividades-desplugadas-ensinar-linguagem-de-programacao-sem-computador
https://novaescola.org.br/conteudo/7111/atividades-desplugadas-ensinar-linguagem-de-programacao-sem-computador

14

As atividades “Seguindo Setas” e “Dinédmica do Robd” foram aplicadas no
mesmo dia, em ambas as intervencgdes, visto a disponibilidade da turma e também

da professora.

3.4 CRITERIOS OU PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE DADOS

Os procedimentos de analise de dados foram realizados através da
interpretacdo dos dados da pesquisa e da observacdo das atividades desenvolvidas
em sala de aula, formando um paralelo das observagfes da professora com o diario
de bordo. As atividades foram colocadas em préatica no inicio do projeto e no inicio
do presente artigo, assim, foi possivel confrontar os avancos ou nao frente a

computacédo desplugada.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A andlise dos resultados baseou-se na observacdo da pratica das duas
atividades desenvolvidas: Dinamica do robd e Seguindo Setas, através da anadlise
das anotacdes no diario de bordo. Avaliou-se qualitativamente e em duas

aplicacoes, sendo a primeira no més de junho e a segunda no més de setembro.

Na primeira aplicacdo constatou-se que as criangas estavam entusiasmadas
perante a atividade e também apreensivas, visto que necessitavam seguir
corretamente as orientacfes (dinamica do robd) e as setas. Iniciamos com a
atividade das setas, sendo que os estudantes deveriam seguir as orientacées no
caminho desenhado no chéo, até chegarem o pddio. Com isso, notou-se que todos
gueriam participar juntos e ndo respeitavam a sua vez. Também, verificou-se que
nao seguiam o percurso. No percurso estavam dispostas duas setas para a direita,

trés flechas para a esquerda, duas flechas para tras e trés flechas para frente.

J& na atividade do robd, as criangas ficaram surpresas em terem que “vesti-
lo”, sendo que era fundamental prestar atencdo nas ordens e na realizacdo dos
comandos. Para desenvolver a dindmica cada aluno dava uma ordem, sendo
iniciado pela professora. Através dessa aplicacdo, notou-se que os educandos nao

compreendiam a lateralidade (direita ou esquerda), sendo que a educadora
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demostrava através dos bracos. Também, foi averiguado que eles dominavam as

ordens de: para frente e para trés.

Nesse intervalo entre as aplicacdes das atividades, a professora da turma do
Maternal 1l introduziu a lateralidade, sendo através de brincadeiras e jogos.
Passados alguns meses (junho até setembro), foram reaplicadas as mesmas
atividades. Primeiramente, os educandos estavam mais tranquilos, visto que ja
conheciam as atividades a serem desenvolvidas. Na atividade relacionada as setas,
a maioria dos estudantes conseguiu chegar até o podio e seguiam o trajeto no chao
com mais atencdo. Foi possivel observar claramente o trabalho em equipe, sendo
que vibravam quando um colega chegava ao final com sucesso. Estes resultados
vao ao encontro do apresentado na pesquisa de Brackmann (2017, p.47), onde diz
gue os educandos sado estimulados a compartilhar com os demais colegas seus

erros e acertos.

Porém, a grande surpresa destinou-se a dinAmica do rob6, onde foi possivel
perceber a evolugcdo no trabalho com a lateralidade, sendo que nao foi mais
necessario que a professora pesquisadora fizesse gestos com o0s bracos para
indicar o sentido a ser seguido. Alguns educandos se atrapalharam, mas os colegas
0s ajudaram na medida em que ocorriam os fatos. Também, a turma interagiu na

contagem dos passos, por exemplo: cinco passos a direita.

De acordo com Manhaes et al. (2017), a Computacdo Desplugada tem como
objetivo compreender melhor a tecnologia sem utiliza-la. Nesse processo, a crianca
precisa pensar como um computador, o que torna a aprendizagem desafiadora e
divertida.

Com a aplicagcdo em dois momentos certificou-se uma significativa evolugao
da turma, sendo esta relacionada ao cumprimento de ordens, desenvolvimento de
atencao, favorecimento do trabalho em equipe, aprimoramento das habilidades de
direita e esquerda, entre outros. Também, percebeu-se que os educandos
solucionavam o problema criado, identificando a sequéncia para chegar até o pédio.
Assim sendo, todos prestavam a atencdo no movimento do corpo e na trajetoria

espacial.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia nos remete a quase todos os aspectos e momentos da nossa
vida, sendo através do trabalho, do lazer, do ato de aprimorar os conhecimentos,
entre outros. Por isso, as pessoas necessitam usar a Computagdo em todo o seu
potencial e essa insercdo inicia-se desde a Educacédo Infantil até a vida adulta.

A investigagcdo desta pesquisa, conforme desenvolvida nos objetivos, foi
destinada a identificacdo dos beneficios e a importancia da computacdo desplugada
no desenvolvimento do raciocinio logico, juntamente com os reflexos desse

resultado na Educagéo Infantil.

Através disso, o trabalho com a Computacdo, sendo esta plugada ou
desplugada na Educacdo Béasica gera muitos beneficios, sendo: conhecimento da
programacao, estimulo no raciocinio légico, desenvolvimento do trabalho em equipe,
aprimoramento das habilidades e competéncias, resolucdo de problemas, etc.

O resultado desta pesquisa relacionada com a Computagcao Desplugada pode
ser alvo de futuros estudos. Assim, pretende-se investigar novas estratégias da
Computacdo Desplugada e do Pensamento Computacional na aplicagdo em
estudantes de diferentes faixas etarias. Espera-se que estas acdes possam
contribuir para a melhoria do pensamento critico e da solucdo de problemas,
juntamente com o aprofundamento dos conhecimentos na area da Computacao.

Ainda, em consonancia com o documento elaborado pela SBC (2017), é
fundamental compreender a relacéo entre as habilidades e competéncias esperadas
em cada nivel educacional, para propor novas atividades e estratégias alinhadas

com o referencial.

Por fim, destaca-se que, considerando este cenario que se vislumbra para o
ambito educacional, é necessario repensar e aprofundar a formagéo dos professores
envolvidos nestes novos processos de ensino e aprendizagem, para que possam
atuar junto a profissionais da area de computagdo, colaborando para que estes
novos conhecimentos possam ser construidos de forma colaborativa por estudantes

e professores.
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