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RESUMO

Temos vindo a explorar a possibilidade de utilizar a programacao de
computadores no jardim-de-infancia, no ambito da metodologia construcionista
desenvolvida por Seymour Papert. Para o efeito, recorremos a linguagem TqonTalk
que permite a realizacdo de programacdo de computadores sob a forma de animacao,
dispensando a leitura e a escrita. Este artigo da conta das estratégias (qg@mds e
das constatacdes que efectuamos por observacéo e experimentacéo.

INTRODUCAO

Desde a edicéo do livro Mindstorms (Papert, 1980), uma vaga de fundo tem vindo
a utilizar a programacao de computadores na educacdo. N&ao paraapsagggamacao
pela programacao, mas como forma estimulante de explorar ide2age conceitos.
Esta vaga de fundo tem vindo a desenvolver o chamado ensino construcionisti@, apoia

no que se chamou “Filosofia Logo” (Papert, 1999).

A filosofia Logo e o construcionismo apoiam-se fortemente naiateor
construtivista de Jean Piaget (0 que ndo é de espantar, ja cere tRamlhou com
Piaget na Suica), pese as necessarias diferencas quentgmesContudo, o aspecto

essencial € que o construcionismo de Papert inclui uma area dadmwnegligenciada

no _ensino tradicionalComo tal, o construcionismo ndo se apresenta s6 como uma

possibilidade pedagdgica, mas também commd decisdo acerca daquilo que 0s

cidadao de hoje e de amanha precisam de $gBapert, 1999, traducao livre).
COMPETENCIAS NOVAS PARA UM MUNDO NOVO

“aprendemos melhor fazendo (...) mas aprendemos ainda melhor, se além de

fazermos, falarmos e pensarmos sobre o que fizemos.” (Papert, 1999, traducéo livre)

O construcionismo pressupde que no passado o mundo pouco mudava entre o
NOsSSO nascimento e a nossa morte. Mas que hoje todos enfrentampsidaisas no

mundo, em poucos anos, do que aguelas de dantes ocorriam ao longo de uma vida.
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Como tal, necessitamos de competéncias fortes de adaptacdo. @crapagée nos
permitam participar na construcdo do que €é novo, mas compreendendo essa
participacdo, ou seja, compreendendo o0 que esta em jogo. E getaseh@ um risco

permanente de ter de encarar a vida sob constante dependéncia.

No ambito do ensino construcionista, defende-se a importanajareleder com
um bom aprendiz Papert ja em 1980 falava da4thophobi4 o medo de aprendere
da necessidade de “aprender a aprender”, dando um nome a est@coiapmatética,

uma palavra que formou a partir da raiz gnegdhein “aprender” (Papert, 1980).

Em termos de implementacdo do ensino construcionista, 0 nome advém de se
colocar a énfase na importancia de utilizar no processo de ensemulizpgem a
realizacdo de construcdes fora da nossa meoteo forma de apoiar a construgao

mental de conceitos. Estas construcdes exteriores podem serragéande uma casa,

a montagem de um carro ou de um robd, a escrita de uma histéaugdw de uma
peca de teatro... ou a programac¢ao de um jogo de computador. O argursenteales

da abordagem construcionista € que as constru¢des fora da nosséémeeepassar

no teste da realidade ndo é um total faz-de-conta, como numa mera imaginagcao. No
mundo real, se algo ndo funciona € preciso pensar, compreender e sdirapas
obstaculos. E por isso que esta abordagem esta t&o ligadaagadilde programacao

de computadores: é que a programacao, utilizada de forma pedagd@camc

ambiente rico em situacdes gue desafiam tanto o aluno como o professor/educador

Deixe-se entdo claro queprogramacéo de computadores ndo é um objectivo

E um meio para promover uma pedagogia activa e inteligente
VERTENTES DE PROGRAMAQAO PARA CRIANCAS

Em termos de implementacéo, refira-se brevemente que desde 1986 t@mont
sido as alternativas para efectuar programacao de computadoregiancas. A mais
divulgada e popular é representada pela linguagem Logo (Papert, 1980, 1£88). N
linguagem, embora se possam fazer todo o tipo de programas, ganhoulapartic
impacte a facilidade com que se elaboram regras graficageside comandos simples,

como os apresentados na Figura 1, do lado esquerdo (“Para frente”, “Direita”...).

Além do Logo, muitas outras formas de programacdo visualcpargzas foram
desenvolvidas. A mesma imagem apresenta, do lado direito, o procgeCast
Creator, com a definicdo de uma regra para o movimento de uma ébelpaCast,

2004). Na base da imagem, apresentam-se algumas “pedrasa¥® udjzadas pelo
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produto portugués Floresta Magica (Cnotinfor, 2004). A lista de proéuistentes é
grande e diversificada, sendo uma area que continua a desenvolverssey &m

termos comerciais.
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Figura 1 - Tipos de programacao para criangas
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PROBLEMAS NA UTILIZACAO DE PROGRAMACAO NO JARDIM-DE
INFANCIA

Pese embora a variedade de produtos para programacao infantil,oa mai

defronta-se com duas limitacfes de peso, para utilizagcdo no jardim-de-infancia

- grande dependéncia da palavra escrita ou de esquemas simbdlicos
abstractos;
- necessidade de controlo preciso do rato.

Repare-se que mesmo que se troque o rato por outro dispositivo apontador, o
problema né&o reside no instrumento em si, mas antes na exigénaoma dieminio da
motricidade fina bastante avangado, geralmente a um nivel superinocaurado na
maioria das criancas que frequentam os jardins-de-infancia,pooca ou nenhuma
experiéncia de utilizacdo do computador. A investigacao apresentidartgo podia,

por estes motivos utilizar apenas dois tipos de ferramentas de programacao:

- programacao “fisica”, por recurso a objectos fisicos grandes,

manipulaveis directamente com as méaos das criangas;

- programacdo “animada’, efectuada no ecrd do computador por
manipulacdo virtual de objectos igualmente grandes, com existénuia

mundo virtual, passivel de alguma associa¢cdo ao mundo real.

Neste artigo apresentamos os resultados de investigacdo na sé&gandauanto

as actividades de roboética educativa, ver Jodo-Morgeab 2003.
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PROGRAMACAO ANIMADA: TOONTALK

Figura 2 - Aspecto do ambiente de programacéo do daTalk

Para as experiéncias com programacao animada, recorremos ao sistenak]oonT
onde o proprio codigo-fonte € animado (Kahn, 1996). Neste ambiente, a crianga voa
sobre uma cidade, num helicoptero controlado por ela, podendo pousa-lo e entrar na
casas. Dentro de cada uma, pode-se ajoelhar e manipular variososohjec
programacao e ferramentas de controlo (vd. Figura 2): bomba de darsagumentar

ou diminuir; aspirador para eliminar; varinha magica para copiar.

Entre os varios motivos que levaram a escolha desta aplicacdacadesta
facilidade de manipulagcédo, pois tanto o cursor (a mao presenteuna) f@pmo os
objectos s&o de grandes dimensdes, o que facilita o controlo pordpacigancas
pequenas (a andlise completa encontra-se em Moegadlp2001).

TOPICOS PARA UTILIZACAO EM JARDIM-DE-INFANCIA

As actividades de programacdo de computadores que temos vindo a desenvolver
com criangas de jardim-de-infancia (3 a 5 anos), iniciaemm Maio de 2000,
tendo-se desenrolado em 5 enquadramentos distintos (Magad®003Db):

1. Maio de 2000 a Junho de 200 criancgas, na sala de jardim.

2. Fevereiro de 2001 a Junho de 20021 criancas, numa sala especifica da

universidade, em grupos de 6, agrupados informalmente.

3. Novembro de 2001 a Fevereiro de 200R. ao 1° caso, com 6 criangas.



4. Outubro de 2002 a Marco de 200396 criancas e 6 animadores de
informatica, com actividades semanais em salas de jardins-de-infancia

5. Fevereiro de 2004 a Junho de 2004 criancas (3 anos), sala de jardim.

As primeiras actividades permitiram determinar a viabilidagdedramenta de
programacao escolhida e a duracdo aceitavel para cada sessaal@Morga 2001).
As actividades posteriores permitiram desenvolver uma percepgaqraeipais
dificuldades das criancas envolvidas nas actividades, bem como exgarim

estratégias com vista a ultrapassa-las (Morgadd. 2003 a).

Com base na experiéncia adquirida, enquadramos as actividades enasobihe

cinco tipologias, que sédo abordadas nas seccdes seguintes.

TIPOLOGIAS DE UTILIZACAO 1: ESPACO DE EXPRESSIVIDADE

Figura 5 - Duarte, 4 anos, Jardim-de-
-Infancia de S&o Pedro Parque, 2001

Figura 3 - "Missa de passaros”, Joao, 5 anos,
Jardim-de-Infancia das Arvores, 2001

Figura 6 - Joana, 4 anos, Jardim-de-Infancia
de Sao Pedro Parque, 2001

Figura 4 — Joana G., 3 anos, Jardim-de-
-Inféncia de Séo Pedro Parque, 2001

Um dos primeiros problemas das criancas destas idades é adddieutle
controlo do rato. A este problema, junta-se a necessidade de aorhexplorar o
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ambiente novo onde se vao realizar actividades progressivamedateomglexas. Nas
sessdes realizadas, foi possivel desde o inicio efectuar acts/idade alguma
complexidade conceptual. Contudo, implicaram o apoio constante de um adwalto, par
poder ultrapassar as dificuldades de manipulacdo e controlo de objecimmtpotas
criancas. Dado se pretender que as criangas possam ser geatieiaotonomas no
ambiente de programacao, tal apoio fisico constante ndo era desejavel.

Por este motivo, em conjunto com os animadores de informatica que apnnosc
colaboraram, optamos por iniciar as actividades de programacéao ssiesaiciais de
exploracdo e aquisicdo de dominio sobre o ambiente. Nestas sess@@gncas
manipulam os objectos ja existentes no ToonTalk, com vista a producésuttados
"Uteis”, seja como brincadeira ou como passo de preparacdo do an{bignta 3,

Figura 4, Figura 5). Manipulam também desenhos elaborados por elagsidfora
ToonTalk, que foram levados pelos adultos para dentro do ambiente, passando a se

apenas mais um objecto deste (Figura 6).

TIPOLOGIAS DE UTILIZACAO 2: ORGANIZACAO DE ELEMENTOS

U IR T 1 (e
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Figura 7 - Daniel e Ana, 3 anos, Jardim-de-
-Infancia de S&o Pedro Parque, 2003

2 1»7 Rui e Gmlherme 5 anos 21 8

As Arvores 2001

Figura 8 - Rui e Guilherme, 5 anos,
Jardim-de-Infancia das Arvores, 2001

Numa segunda fase, as actividades incorporam ja competénciagyaeTacao.
Frequentemente, trata-se de competéncias de organizacamdatete Estas podem ir
desde vulgares actividades de organizacdo tematica (por ex., decdedmagens
ficam a esquerda da casa ou a direita, dentro ou fora, etacgsat® mais elaborados.
Os dois temas mais importantes, nesta tipologia, sao: a mangpulac&ectores,
realizada através de caixas que se podem juntar umas as uga= 7); e a
organizacao hierarquica de informacgdes, sob a forma de arvorgjhiead Este tema
pode ser trabalhado através de cadernos de arquivo, que podem ter destouites
cadernos (Figura 8), mas também através de caixas coloettas de outras caixas
ou, ainda, de imagens colocadas dentro de outras imagens.



TIPOLOGIAS DE UTILIZACAO 3: EXPLORACAO DE COMPORTAMENTOS

Figura 9 - Carla, 3 anos, Jardim-de-Infancia de S&Pedro Parque, 2001
Frequentemente, a 22 fase € complementada ou alternada coméngro de
actividades, enquadradas nesta tipologia 3. Consiste em explorao®ljecmbiente
de programacao, que possuem comportamentos automaticos. Por ex.: nokKfamTal

dar qualquer objecto rectangular a um passaro, este transporta-o até ao seu ninho.

Nestas actividades, a crianga é envolvida na analise de slegdsa-efeito. O
que se pretende, no ambito do desenvolvimento de competéncias de progr&macao,
levar a crianca a conhecer formas de aproveitar e combinaomportamentos

apresentados pelos objectos, para alcancar objectivos mais complexos: planear

Os comportamentos podem ser extremamente simples ou bastantexosmib
caso do ToonTalk, pode ser algo tdo simples como a ja referidacecda@o algo a um
passaro. Mas se a crianca tiver previamente feito copias do ninlp@sdaro, o
comportamento torna-se mais complexo: o passaro desmultiplica-@deysra todos
0s ninhos copias do objecto que lhe foi transmitido (Figura 9). Este camgoto
pode ser aproveitado de varias formas:

- para criar rapidamente um numero grande de copias de varios objectos;

- para efectuar actividades de distribuicdo de objectos por varios locais.

Outros tipos de actividades frequentes nesta tipologia sao: augdastte casas
(combinacdo dos seguintes objectos: camido, robd, caixa), a destdéic@asas
(utilizacdo da bomba dentro de uma casa), a comparag¢ao de numeros com batancas, et

De forma mais complexa, antevé-se a possibilidade de explooant@nacéao de
comportamentos complexos desenvolvidosimsiitute of EducationLondres, Reino
Unido), no ambito do projecto Playground (Playground, 2001). Trata-se de imagens
(que, no ambiente do ToonTalk sdo objectos manipulaveis, onde se podem programar
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comportamentos distintos), com propriedades combinaveis, como sejato. para a
esquerda”; “rebento quando choco nalguma coisa”; “sigo as setas do teclado”.

TIPOLOGIAS DE UTILIZACAO 4: PROGRAMAR = MOSTRAR COMO SE FAZ

O conceito-base da programacédo explicita, em ToonTalk, € que programar
consiste em demonstrar a um rob6 0S passos necessarios panar ede@tccao
pretendida, a partir de uma situacéo inicial (Figura 10).

Holge
el kg

Figura 10 - Maria, 5 anos, Jardim-de-Infancia das Avores, 2001.

Nesta actividade, as criancas sdo confrontadas com a necesidadederar a
sequéncia geral das actividades presentes na definicdo cléssigaogramacao
(Blackwell, 2002): definir requisitos; efectuar a especificaggo conceber o
programa; comunicar o programa ao computadoy e antecipar ou interpretar desvios

relativamente ao pretendidalepuracao(debugging.

Por exemplo, na Figura 11, duas criancas tinham ensinado robds a escrever
nome delas, da maneira apresentada na Figura 10. Contudo, como n&o hagtesondi
iniciais que restringissem o trabalho do robd, este continuou avess@enome,
incessantemente. O resultado final foi do agrado das criancasgcanstitui também
uma oportunidade de reflexdo e analise sobre o motivo da ocorréncia, de

experimentacao para tentar contrarid-lo (ou, quando é agradavel, tentartapodvei
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Figura 11 — Joana e Ana, 4 anos, Jardim-de-Infancide S&o Pedro Parque, 2001.

Constatou-se a dificuldade que até mesmo adultos enfrentam na agganio
raciocinio segundo estes parametros. Esta constatacdo vesdicguer durante as
actividades que envolveram animadores de informatica (2002/2003), quer naaspropri
aulas teorico-praticas da disciplina de Informatica no Ensino, icendiatura em
Educacao de Infancia da Universidade de Tras-os-Montes e Alto Qamos lectivos
de 2001/2002, 2002/2003, 2003/2004). Por este motivo, foi preparada uma estratégia
interrogativa (Morgadet al, 2003), visando apoiar quer os adultos, quer as criangas,

na elaboracéo do raciocinio de programacao (Tabela 1).

Tabela 1 — Estratégia concebida para programacéo debds no ToonTalk

Passo Pergunta Objectivo

1° | Que queres fazer? Estabelecer um objedtigfinr requisitos3.

Definir que objectos sdo necessarios e arrumatlos
numa caixadfectuar a especificagfio

Usar os objectos para fazer o que se pretende
(conceber o progranja

Consegues ensinar um rgldostrar a um robd como se fazem as accoes
a fazer isso? (comunicar o programa ao computaglor

2° | De que precisas?

3° [ Como é que fazes?

40

Reforcar a necessidade de testar as
accOes programadas.

Se 0 robd néo tiver sido bem
5° programado ou se a relagdo com |Depuracaad.
(b)| O que foi que correu mal?outros objectos ndo for a desejada,| ha
que debater os motivos e as solucges
possiveis.

(@)|O robd aprendeu bem?

TIPOLOGIAS DE UTILIZACAO 5: COMBINACAO DE PROGRAMAS

Uma fase posterior de actividades, mais avancada, alcancars® @sacriancas
comecam a utilizar varios robds (ou objectos com comportamentos)ogomto,
encadeando acc¢des. Em termos mateméticos, este tipo de encaoleksignia-se por
"funcdes de alta ordem " (Mitchell, 2003: pp. 182-190).
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Figura 12 - Rui (5 anos) na casa nova, onde o robéle pds a prenda na parede

Um exemplo concreto, verificado com criancas de jardim-degrdarapos
programar um rob0, para que colocasse uma “prenda”’ na parede da casaiadgas
programaram outro robd para construir casas (algo que anterior@adirtegm tido a
experiéncia de fazer). Finalmente, combinaram os dois, conseguimnmiocass casas

onde fica automaticamente na parede a prenda que se da a cada novo rob6 (Figura 12).
ENQUADRAR AS ACTIVIDADES NO JARDIM-DE-INFANCIA

Pese embora o enquadramento conceptual destas actividades, aprasamtado
seccOes anteriores, em nossa opinido a utilizacado correcta thEsteas ndo pode
passar meramente por expor as criancas e 0s educadores aastéCoim efeito,
constatamos, na experiéncia de trabalho com animadores de indfarendto trabalho
com futuros educadores de infancia, a dificuldade geral em utstas técnicas de
forma concreta. Ou seja: a maioria utilizava os conceitos etostrde programacao, ou
considerava-os como sendo o objectivo central, ndo os envolvendo nem integrando

temas mais vastos. A programacao deixava de ser uma ferramenta, pardiser

Por este motivo, torna-se importante o desenvolvimento_de exendplos

actividades que integrem efectivamente a programacé&o no quotidiano dos jardins.

Figura 13 - Armario e guarda-fatos com Figura 14 - Casa com desenhos das profissdes
objectos
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Figura 15 - Biblioteca de desenhos

Embora estes exemplos de actividades ainda estejam a ssvaleslos e
refinados pelos autores, contando também com a colaboracdo de algossdal ja
referido curso de licenciatura, apresenta-se aqui sumariamenthaho ainda em
desenvolvimento, de adaptacdo a um jardim-de-infancia real (Figuf@igiBa 14 e
Figura 15). (Actividade baseada numa ideia original das alunasBiramaldo, Liliana

Miguéis e Mdnica Pereira, do 2° ano da mesma licenciatura, ano lectivo 2003/2004.)

Na actividade, o objectivo é que cada crianca prepare umpa@seeceber uma
profissdo: carteiro, padeiro, etc. Para tal, pode recorrer a dedeitbespor si ou a
desenhos presentes numa biblioteca disponibilizada pelo educador.oRostee, as
profissbes podem trocar produtos e servigos entre si, recorrendo aasPaHs
ToonTalk. Por ex.: a crianca que faz de padeiro cria um pas$eva edpias dele as
casas das outras criancas, dizendo: “Este € o0 meu passandoQuecisares de pao ou
de bolos, usa-o para mos pedires.” Assim, quando numa actividade dap&eisa de
pao, pode-se ir ao jogo e enviar um pedido ao “padeiro”. Quando, maisotaatieiro
for jogar, pode ver que pedidos tem, de quem sao, responder ou nao, etc.

APOIOS DE QUE OS EDUCADORES NECESSITAM

Como referimos na seccéo anterior, a mera apresentacao elasglotades e das
formas de trabalhar com a programacdo, do ponto de vista informé&stdta em
actividades abstractas ou que tém a programacdo por Unico objectieducaglores
precisam de apoio para poderem utilizar programacao de computatmesdesnente.
A nosso ver, este apoio traduz-se na necessidade de lhes fagitarercepcéo sobre
temas fundamentais da programacéao, de forma integrada. Umgianpéoa clarificar
esta ideia: considerem-se 0s casos de educagdo por recursocamatedl e a
matematica. Em todos eles, ndo basta expor os educadores aos ctetritus destas
areas para se obterem boas actividades educativas. E necesgésios aos conceitos
fundamentais destas areas, sem duvida, mas também adaptar ass padges a

realidade dos contextos de educacéo de infancia.
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Da mesma forma, € necessario que a programacdo nao fiqueuenteg
aprendizagem mais ou menos casuistica e desconexa de concestasitesaque seja
apresentada de forma coerente, permitindo distinguir conceitos fundénent vez de

ter apenas a esperanca que estes nascam naturalmente de um caos de pleeesnos sa

E também preciso adaptar a programacdo aos problemas e neesssidad
educadores, cuidando destes dois aspectos:

- apresentacédo do tema (programacgao) sob o prisma educativo, ndo sob o
prisma técnico;
- utilizar abundantemente exemplos que liguem a programacéo a actividades

cuja integragdo no jardim-de-infancia seja de constatacao 6bvia.
CONCLUSOES

A programacao de computadores possui um potencial enorme parai@agimpl
cognitiva de conceitos e situacdes, também na faixa etarigadbias-de-infancia
portugueses (3 a 5 anos). A utilizacdo desta técnica é possébdiiaveés de novidades

tecnoldgicas na area, que permitem a programagao sem recurso a leitarasweita.

Contudo, o aproveitamento desta técnica por parte dos educadores naemtdre
sem cuidar de dois aspectos fundamentais: a percepcao da areeramegalvida, para
Ihes permitir distinguir competéncias-chave e conceitos fundame@aneros truques
ou saberes especificos da tecnologia utilizada; e a nocaalelaano se pode integrar
a técnica no dia-a-dia do jardim-de-infancia, envolvendo-a emidattes variadas,

ricas em conteudo, em lugar de apenas ficar isolada numa area absthidase s

NOTAS

1. Papert pretendeu, com este nome, ligar “fobia’neatti’ (em inglés a forma abreviada de
“matematica”; no contexto da obra, uma referénoiaaalical gregonathén “aprender”, usado na
palavra "matética"). H4 um conflito de nomes e adleceitos em termos de psicologia/psiquiatria:
“mathophobia (amatofobia) refere-se ao medo do pé e o medaptender é sophophobia
(sofofobia). Dado o sucesso editorial da obra geRaé contudo habitual encontrar-se nos textos
educativos o conceitarfathophobia designando o medo de aprender, até porque Papsgiliza
para referir uma caracteristica cultural generdédzado um problema patolégico. Em portugués, o

problema nao se coloca, pois as formas possivestefobia”, “matofobia” e “matiofobia”, ndo

tém outro significado.
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