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RESUMO

O brinquedo de programar realiza funcdes planejadasicdo do brincar das criangas e
objetiva de forma ludica a resolugéo de problemasenvolvem conceitos mateméticos. Este
ensaio objetiva analisar as contribuicdbes do bedquprogramavel Bee-Bot, na acdo do
Brincar de quinze (15) criancas da Educacéo Irifpatlica de trés (3) a quatro (4) anos de
idade do municipio de ltapema. E a partir das agiis e reflexdes observadas nas atividades
realizadas em campo foram relatadas as experiéreias reflexdes sobre as reais
contribuicbes desse ensaio. As conclusdes indicam atividades com o brinquedo
programavel motivam a criatividade, o engajamenta;ooperacdo, o companheirismo e
autonomia, possibilitando a crianca a resolucgordelemas abstratos.

Palavras-chave:Relato de experiéncia, Brinquedo de programar, &g Infantil.

Introducao

A Educacéo infantil € um espaco que propicia aag#éo entre criancas de diferentes
idades e toda comunidade escolar, com diferentesltayias e abordagens. Cada dia mais o
uso de novos artefatos tecnoldgicos sao inserigdoatidiano familiar e social, e as
instituicbes de Educacao Infantil sdo espacos lpghdos que podem integrar diferentes
culturas e tecnologias, explorando a criticidade, crgatividade, a colaboracédo, o
companheirismo e o respeito entre as criangassensediadores.

A crianca institui seu proprio significado na acéo brincar, enriquecendo a
ludicidade e a brincadeira. Constroi sua proprierpretacdo e cria um novo significado nas

interacdes que realiza, que ndo deve ser condadoaacao da crianca, sendo o brinquedo o
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suporte da brincadeira (BROUGERE, 1998, 2001).e Eraginario unido aos novos recursos
tecnoldgicos instiga o desenvolvimento intelectagafgnitivo e social das criancas e devem
ser explorados desde cedo na Educacéo Infantil.

Nas interagcbes vivenciadas pelas criancas elas atitham regras, ideias,
companheirismo, cooperacdo e constroem nesta ¢atersua identidade pessoal e coletiva.
Como sujeito histérico e de diretos € nas relagdpsiticas cotidianas que a criattganca,
fantasia, deseja, observa, experimenta, narratigna® constréi sentidos sobre o mundo que
a cerca, desenvolvendo suas habilidades cognéieasocionais (BRASIL, 2010).

O contexto social a qual a crianca esta exposizemtia no desenvolvimento de suas
habilidades, na sua evolucdo pessoal e culturalGQUYSKY, 1978, 1998). E a Educacéao
Infantii € um ambiente propicio para explorar iaggies planejadas e executadas pela
mediacdo do professor, possibilitando que a crialgg®envolva sua capacidade cognitiva,
aprendendo com o outro e aprendendo a aprender.

Uma das abordagens teoricas explorada também naa¢atu Infantii € o
Construcionismo (PAPERT, 1980), que com o minimewksno busca estimular o maximo
de aprendizagem. Valoriza o desenvolvimento inte&cdos sujeitos por meio de suas
proprias descobertas e explora o uso de uma tegaalomo instrumento mediador. Seymour
Papert se tornou referencia na area da Informaadaducacao ao introduzir a linguagem de
programacao Logo, que viabilizou a robotica noremsi 0 software educacional.

Os brinquedos de programar s&do brinquedos quenwEsem conceitos de
programacao e algoritmos de forma ludica. Seu patbpedagdgico esta no engajamento das
criancas em atividades relacionadas com resoluedprablemas que envolvem conceitos
matematicos pertinentes a sua faixa et@RAABE, et al, 2015). O que pode acontecer
quando a crianca observa, visualiza e descrevegessidirecbes e movimentos em situacdes
simples de seu cotidiano.

Os brinquedos programaveis séao dispositivos tégims tangiveis e ao interagir com
esses objetos as criancas podem manipular e exepubgramas simples. (SIRAJ-
BLATCHFORD; WHITEBREAD, 2003) Esses brinquedos executam instru¢cdes que estao
relacionadas a sua movimentacédo e rotacédo, podsueratos diversos como de um meio de

locomocédo (carro), ou de um animal (abelha), ewi&as figuras representativas do
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imaginario infantil, desta forma, enriquece a agisgem e propicia, desde cedo,
competéncias tecnoldgicas.

A concepcao destes brinquedos foi influenciadasppésquisas realizadas por Papert
(2008) que utilizou a linguagem de programacdo L@gwa movimentar “tartarugas”
robdticas, auxiliando criangas a ingressarem nweusd matematico mediado por uma
tecnologia. Desta forma, segue uma perspectivarcbingta, inspirada nas ideias de Piaget.

Kishimoto (2009) ressalta a importancia de brin@Educacao Infantil e entende-se
que o brinquedo de programar proporciona o briasaociado ao desenvolvimento de nogoes
basicas de matematica e também estratégias deigésotle problemas. A utilizacdo do
brinquedo programavel ja na formacéo inicial da@ngas possui como vantagem a insergao
de uma tecnologia nas dindamicas de sala, desmastdfd a necessidade de sair do espago
cotidiano escolar e consequentemente a resisténtia os professores e em e especial das
criangas menores.

Séo brinquedos tecnolégicos que ndo exigem a rpyasde computadores e nem
formagdo do docente para seu uso. No entanto pemseouco explorados no Brasil
necessitam que sejam realizados ensaios a fim d&amavormas de utilizacdo que
possibilitem um melhor desenvolvimento das criancas

Uma dinamica bem planejada por um professor eadadior ele, mesmo que seja na
acdo do brincar, pode desenvolver habilidades tiggsi e emocionais nas criangas que
participam dessa interagdo. Neste processo, oumtiltgde programar pode ser explorado
como objeto de apoio na resolucdo de problemasferd® ludica possibilita a crianca se
engajar em atividades que estimulam o desenvoltomda Pensamento Computacional -
Computacional Thinking - CT.

O termo Pensamento Computacional (WING, 2006gree$e a um conjunto de
habilidades e competéncias comuns a area de Ciéacfaomputacdo. Tais competéncias
podem ser utilizadas para estimular a capacidadesiddver problemas em diferentes niveis
de abstracdo, em qualquer area do conhecimento qualguer fase da vida, explorando a
criatividade e a construgcéo do saber ao longompae

O uso de um brinquedo de programar, neste relagxgderiéncia, objetiva identificar

contribuicdes do Bee-Bot na acdo do brincar dencaside trés (3) a quatro (4) anos de idade
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da Educacéo Infantil pablica do municipio de Itapef@ projeto realizado € um ensaio sobre
como planejar e realizar atividades com o uso déounguedo de programar, identificando
quais as possiveis contribuicbes desse objeto stpijsa para o desenvolvimento cognitivo e

afetivo das criancas envolvidas nesse estudo.

Metodologia

Bee-Bof, brinquedo programavel utilizado nesse ensaioe go@cutar sequéncias de
instrucdes simples para sua movimentacao e rotayém principio de ser controlado, e seus
comandos podem ser pré-definidos pelas criancags@n desse brinquedo programavel foi
criado e adaptado para ser utilizado por criangagaum carro de brinquedo e tem o formato
de uma abelha amarela com riscas pretas.

O Bee-Bot pode ser programado por botdes colorigos, ao serem pressionados
permitem a crianga criar uma sequéncia de instaujgadas ao movimento e a rotacao do
brinquedo. Existem sete (7) botbes na parte supdoi@ee-bot. Quatro (4) botdes laranja que
servem para movimenta-la para frente e para tré&zex a rotacdo para a direita e para a
esquerda. O controle central € um botéo verde @@®@)inicia a interpretacdo da sequéncia
de instrucdes definida pela crianca (Fig. 2).

Existem no Bee-Bot mais dois (2) botdes de cor,azml que apaga a memodria
(CLEAR) e outro que d& uma pequena pausa na exealgsi comandos (PAUSA). A

interface com o usuario apresenta desta forma,rajatp amigavel com a crianca.

Fig.1 - Bee-Bot Fig. 2 - Botdes dos comandos da Bee-B
O usuério pode inserir até quarenta (40) instsicperém ndo pode modificar o
comprimento do passo (15 cm) ou tamanho do angutotdcéo (90 graus). Esses parametros

4 O Bee-bot foi escolhido como o hardware mais impoassite para uso como uma tecnologia educaciongrdon de
infancia no mundo em 2008/aiores informacgdes disponivel em: <http://wwvedmt.co.uk/>.
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sao constantes e o brinquedo se move quinze (h&jredros em uma Unica etapa. O aspecto
diferencial é que as instrucbes dadas pela criapeaas sdo executadas apés pressionado o
botdo verde. O que configura claramente uma etagdashejamento da acao (programacéo),
e outra de execuc¢do da acdo com subsequente avaliagrajetoria realizada pelo brinquedo
(e inicio da reflexdo sobre o resultados, a de@aac

A abordagem desse relato de experiéncia foi tqtigh e o estudo de caso foi o
delineamento adotadés atividades foram realizadas em quatro (4) etapas duracéo de
guarenta e cinco (45) minutos. Todos os quinze ifitegrantes da turma participaram das
dindmicas, desses seis (6) eram meninos e novedRinas, na faixa etaria de trés (3) a
quatro (4) anos, nascidos entre os anos de 20012 2

Todos os encontros foram filmados para posterastricdo dos dados observados.
Apoés cada atividade foram registradas as reflexfioss pesquisadores. O planejamento e
execucao das dinamicas foram realizados em grang® @ com somente um (1) objeto de

estudo — Bee-Bot.

Relato de Experiéncia

Como uma das pesquisadoras integra o grupo desparés do Centro Municipal de
Educacao Infantil llhota as criancas ja estavanilif@mzadas, por isso a mesma introduziu a
dindmica. Na primeira dindmica o brinquedo de pow@r estava dentro de uma caixa
surpresa e as criangas foram indagadas a descolwilgue continha em seu interior. Esse
guestionamento agucou a imaginacdo e a curiosidadéodas. As respostas surgiram
espontaneamente e as mais variadas: “bandeiroiptid, “pato”, “jacaré”, etc. Ao retirar o
brinquedo do interior da caixa a curiosidade esestampada em seus rostos e algumas
sugestdes surgiram: “... € uma tartarugal...”, “@dmma joaninha!”, “...ndo € uma abelha!,

uma abelhalll...”.
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Fig. 3 — Roda de conversa — elemento surpresa Fig. 4 - Roda de conversa elegendomenda Bee-Bot

O Bee-Bot foi apresentado como um rob6 e manuseadaodos de forma que
explorassem seu formato e caracteristicas (Fig.QBlestionamentos foram feitos pelas
criangas: “a gente vai ligar ela?”, “ela anda sbafi, etc. Percebe-se na observacdo que as
criancas notaram a presenca de botdes no brinqdedasores, das rodinhas, do botdo que
liga e desliga, dos olhos, enfim cada um de suadorisualizaram suas caracteristicas.

AplOs as experimentacbes iniciais as criancas eeaeb orientacdo sobre o
funcionamento de cada botdo do brinquedo. Em seguéada crianca péde manuseé-lo e
desta forma perceber como conduzi-la. As crianigasialmente, ao manusear a Bee-Bot
programavam 0s movimentos para frente e para was facilidade, porém para fazé-la
executar o movimento de rotacdo pegavam o brinquedmé&o e colocavam na posicéo
desejada sem a utilizacdo dos comandos que prograniee-Bot.

As duas dinamicas iniciais foram momentos de eagbw individual da crianca,
momento em que cada uma pode conhecer o bringseshoa intervencdo dos pesquisadores.
Este primeiro contato entre o objeto de pesquisapégiblico alvo € essencial nessa faixa
etaria, pois amplia a confianca e a participacds diadmicas individuais e coletivas,
aproximando e engajando os envolvidos.

No segundo encontro, iniciou-se a dinamica em uwot de conversa com as
criancas, resgatando a experiéncia realizada nongnoc anterior. Foi sugerido nesse
momento, a necessidade de nomear o brinquedo praged apés varias sugestdes foi eleito
pela turma o nome de “Lili", fato que possibilitoudireito de escolha e de autonomia (Fig.4).

Durante a eleicdo do nome do brinquedo as criandasaram que a Bee-Bot ndo era
realmente um animal, pois ela ndo tem asa e nademwmanstracdo da percepcao critica das

criangas e do conhecimento de si e do mundo qualagam.
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As criangas tiveram um novo momento para explomraaauseio do brinquedo, agora
com a mediacdo dos pesquisadores. Nesse momente bou resgate dos comandos de
rotacao e da tecla “CLEAR”, definida pelo grupo coatecla “limpar comando”. Essa tecla
propicia erros no momento da execucao dos comapdizscaso ela ndo seja acionada ocorre
a repeticdo das instrucdes anteriores e s6 em reggud@s novos. Esse tipo de ocorréncia
prejudica o processo, pois confunde as criancas@oientendem o motivo do erro.

A maioria conseguiu descobrir os comandos sem maigilio dos pesquisadores,
porém alguns precisavam da mediacdo tanto dos isagdques quanto das outras criancas.
Foi notério a participacdo e o envolvimento de ®ogmra auxiliar amigos com maior
dificuldade, demonstracdo de cooperacdo e comparthei

Na roda de conversa, do terceiro encontro, faabesecido que o brinquedo
programavel ndo fosse manuseado com a méo, soseentevimentaria por meio dos botbes
de execucao, percorrendo um caminho até chegareaocrscha. Cada crianca deveria
percorrer o caminho criado com os crachas, tendoogoonto de partida a posicdo que a

abelha foi deixada pelo amigo, até encontrar mseue (Fig. 5).

Fig. 5 — Trilha realizada com crachas das criangas Fig. 6 — Dinamica de nameros e suas quantidades

As criancas ficaram posicionadas em semicircukeadas em suas cadeiras, no
centro desse espacgo estavam distribuidos os pisssaminhos a percorrer, nesta posicao
todos podiam ver as acOes dos demais e contribairresolucdo dos problemas.
Posicionamento que possibilitou maior concentracéovolvimento de todos.

Nesse encontro faltaram quatro (4) criancas. Ciiddodelas conseguiram levar a
“Lili" até o cracha com a mediacdo dos pesquisajogeie 0s lembrava de “limpar o
comando”. Outras cinco (5) conseguiram levar oduédo, porém além de lembra-los de
“limpar o comando” os pesquisadores também mediag@as para que pudessem chegar aos
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seus crachas, s6 assim resolveram o problema. dmeridncas ndo conseguiu compreender
nenhum dos comandos. A tabela 1 sintetiza os askdt

Tabela 1. Atividade realizada no percurso consbsiftbm crachas

Com mediacéo pra “limpajCom medicacgéo pra “limpar comandd N&o conseguiu compreender

i o Faltantes
comando” executa-los atividade

5 5 1 4

O caminho a ser percorrido ndo era delimitadosipdgando diversas alternativas
para chegar ao ponto final. Esta opcéo oferecewrntilerdade de escolha, instigando a
crianca a criar seu proprio percurso. Quando umaaga terminava 0 seu percurso ao chegar
ao seu cracha, o Bee-Bot era deixado naquela jposieédo o ponto de partida do trajeto a
ser percorrido pela proxima crianca.

Ao perguntar para as criancas 0 que elas aprande® mesmas conseguiam em
grupo lembrar-se dos comandos realizados para calcams objetivos da dinamica. A
motivacdo e o engajamento estiveram presente €aqiliiou o andamento das dinamicas,

No quarto e ultimo encontro foi realizado um diidarenvolvendo os nimeros e suas
quantidades. O posicionamento das criancas foieanicéculo, como no encontro anterior.

Foram distribuidos na sala pinos de boliche easaitema do planejamento de sala do
semestre. Estes recursos eram os disponiveis ame dalam utilizados para representar a
quantidade do nimero que estava na base superaadio que era lancado pela crianca. Os
pinos e caixas foram distribuidos na sala confoamguantidade representada por placas
contendo o simbolo dos niumeros de 1 até o 6.

Apés lancar o dado cada crianga tinha que percoom a “Lili” até a quantidade
indicada no dado. Somente a primeira crianca tumhaponto de partida determinado, as
demais saiam de onde a “Lili” terminou o ultimo @eso. Fato que aumentava o grau de
dificuldade das criancas.

Nas duas ultimas dindmicas foi observado que iasgas ndo compreenderam que
poderiam programar o brinquedo a dar mais que ussopde cada vez. Pois acionavam
somente uma vez o botdo e em sequéncia apertava® ® CLEAR. Fato que dificultava

muito a completar as dinamicas individuais.
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Ao perceber que as criancas ndo compreenderarpagiégiam acionar mais vezes 0
comando para frente e para tras, os pesquisadeaizaram uma nova dinamica, desta vez
utilizando somente o dado e a Bee-Bot “Lili". Asaacas lancavam o dado e conforme a
guantidade numérica apresentada em sua base symdai® teriam que acionar a mesma
quantidade de vezes no botdo para frente, sé dapmisar 0 GO. Apds essa dinamica, as
criancas que ndo haviam compreendido ainda cormes &ZLili” caminhar mais vezes em

uma mesma sequéncia, comegaram a entender.

Reflexbes

Nas observacdes e registros das dindmicas podersebpr que as criancas dessa
faixa etaria tiveram dificuldade em compreender gugee-Bot fazia a rotacdo ao acionar os
botdes. O movimento de rotacdo é uma abstracadidié dmpreensdo nessa idade. Mesmo
assim, apos algumas explicacbes dos pesquisaddeesbém da interacdo com a Lili, foi
possivel a elas compreender o processo de rotagdiiculdade pode ser decorrente do fato
que criancas nessa faixa etéria ainda estdo emegzmale desenvolvimento da lateralidade,
mas nossa percep¢cdo € a que atividade com a BeatBdiou a trazer um referencial
concreto para este conceito abstrato, conformeopiaz Papert (1994), viabilizando assim o
desenvolvimento deste conceito nas criancas degtadtaria.

A percepcgéao critica das criangas e do mundo queErGaenostrou-se presente no ao
indicaram a falta da antena da abelha e das asaBem&Bot, diferenciando-se das
caracteristicas proprias de uma abelha, o quearaigotencial de curiosidade e observacao
proprias das criancas.

Nas dinamicas realizadas as criancas, sem perogebesecutavam instrugdes que
envolviam conceitos relacionados a matematica edgicd quando movimentava ou
rotacionava o brinquedo programavel, desta fornsemelviam sua capacidade de resolucao
de problemas em diferentes niveis de abstracdo engajavam em dinamicas que
estimulavam o Pensamento Computacional.

A auséncia de brinquedos com recursos tecnolégamsgespecial nesse centro de
educacao infantil, instigou experiéncias inovadgasa as criancas que participaram desse

ensaio. Os recursos do Bee-Bot como os botdesgmayeis, luzes que acendem e todo seu
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aspecto fisico atraiu as criancas e despertou-asaginacdo, a fantasia, a criatividade
necessaria na acao do brincar conforme indicac®valegere (2001).

A faixa etaria das criangas desse ensaio ndo pematividades de longa duracgéo ja
gue as mesmas nao conseguem se concentrar por t@onpm, ocorrendo dispersdo nas
dindmicas. A duracdo de quarenta e cinco (45) ménde cada dinamica possibilitou desta
forma, o engajamento e a cooperacéo nas atividades.

As dindmicas ocorreram de forma tranquila também dmoorréncia das regras
estarem bem estabelecidas desde o inicio da diaamique se fez necesséario devido ao
namero de criancas que integraram esse ensaios Bedatividades foram realizadas em um
contexto mais ludico e proximo da rotina do grujsto evidencia um dos diferenciais do
brinquedo de programar que é possibilitar o contatm um brinquedo tecnoldgico que
envolve o conceito de programar sem retirar a caate seu ambiente e sem impor ao
professor um investimento em formacéo para us@uagutadores e programacao.

A ndo delimitacdo do espaco a percorrer com a ablalh permitiu que a crianca
criasse seu proprio trajeto dando a ela autonomisdolha para realizar sua tarefa. Esse tipo
de atividade com criancas de trés (3) a quatroaf®s de idade possibilita o professor
observar e analisar as diferentes formas que g@leca escolheu para percorrer o caminho
necessario para chegar ao ponto final da dinamica.

Um escopo com menor numero de integrantes podeertregsultados mais
significativos em experiéncias que estimulam o Bewsito Computacional para explorar
com maior énfase: a lateralidade; a interacaottiiitear a dificuldade de cada participante e
auxiliar individualmente na resolucdo dos problerpespostos. Estas serdo as principais
perspectivas futuras desta pesquisa.

A participagdo e o envolvimento das criancas naluedo dos problemas com o
brinquedo programavel demonstrou-se gratificantpeaoeber o engajamento, o entusiasmo,
a curiosidade, a cooperacao e o companheirismo.

As atividades realizadas nesse ensaio evidenciogl sl pode estimular a
aprendizagem com o minimo de ensino, conforme agéies da abordagem construcionista
de Papert (1980). A interacdo das criancas conmeexB®t possibilitou que as mesmas

descobrissem com seus proprios acertos e errosmintta a percorrer, valorizando o
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desenvolvimento intelectual de cada integrante

Ao apresentar um novo brinquedo com caractersstidiferenciadas das usuais o
professor precisa estar engajado em uma propofeentiiada. Para que isso aconteca €
necessario que o professor interaja e conheca &sdagssibilidades que o brinquedo oferece,
para entdo planejar e executar experiéncias na dgadrincar que contribuam no

desenvolvimento de habilidades emocionais, cogrstigociais e culturais.
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