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Abstract. The introduction of Computing fundamentals in primary and secon-
dary education has been defended, mainly, by researchers and academics in
Computing and Education. In this article, we propose to expand this field by
developing an interdisciplinary partnership between Computing and Psychology,
seeking benefits both for the school community and for the university commu-
nity. For this, we discuss some references to build a common bibliography and
we analyze curricular guidelines for undergraduate courses in Computing and
Psychology. In addition, we present some joint actions articulating extension,
teaching and research, organized around the theme of developing computational
thinking in schools.

Resumo. A introdugdo de fundamentos de Computagdo na educagdo bdsica tem
sido defendida, principalmente, por pesquisadores e académicos com formagoes
nas interfaces entre Computacdo e Educagdo. Neste artigo, propde-se ampliar
este campo com a construg¢do de uma parceria interdisciplinar entre Computagdo
e Psicologia, buscando beneficios tanto para a comunidade escolar como para a
comunidade universitdria. Para isso, discute-se referenciais que podem constituir
uma base comum e analisa-se rela¢oes da Computagdo na formagdo superior
em Psicologia e da Psicologia na formagdo superior em Computacdo. Além
disso, apresenta-se algumas acodes conjuntas articulando extensdo, ensino e
pesquisa, organizadas em torno do tema do desenvolvimento do pensamento
computacional em escolas.

1. Introducao

A introdugao de conceitos de Computag@o na educagao basica € um tema bastante abordado
atualmente, tanto em artigos académicos [Bordini et al. 2016] como em noticias voltadas
ao grande publico [Stock 2017]. Recentemente, muitos paises reformularam suas diretrizes
curriculares da educacao basica, propondo-se a desenvolver, desde cedo, nocdes sobre os
fundamentos da computacdo entre criancas e jovens [Brackmann et al. 2016]. Ao mesmo
tempo, proliferaram iniciativas de ensino nao-formal de Computagao, com grande oferta
de programas, projetos e ferramentas que se propdem a estimular o desenvolvimento do
pensamento computacional e o aprendizado de programacao no publico em idade escolar
[Amaral et al. 2013].

DOI: 10.5753/chie.wchie.2018.579 579



VIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2018)
Anais dos Workshops do V1l Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2018)

Neste cendrio, nota-se um grande envolvimento de pesquisadores e académicos
nas dreas de Computagdo e Educagdo, que exercem liderancas neste tema. Da intersec¢ao
entre estas areas, formam-se profissionais ja conscientes da tendéncia em inserir no¢oes
de Computagao desde os primeiros niveis de ensino, visando preparar as novas geracoes
para a compreensao e a resolugcdo de problemas complexos, em um mundo cada vez mais
transformado por novas tecnologias [Leite et al. 2017].

Reconhece-se que as relacdes multi e interdisciplinares sdo importantes neste
cendrio, pelo seu potencial de alavancar abordagens e solucdes inovadoras a desafios que
se apresentam a sociedade moderna. Ainda assim, muitas experiéncias de inser¢do da
Computagdo na educagdo bdsica sao lideradas por equipes relativamente homogéneas, com
forte presenca de professores e académicos com formagdo superior em Computacao ou
pOs-graduagdo em Informatica na Educacgdo [Avila et al. 2016]. Isso fica evidente, por
exemplo, ao observar-se as vinculagdes dos autores de artigos publicados em eventos
como o Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE), o Workshop de Educagdo
em Computacdo (WEI), o Workshop de Informética na Escola (WIE) ou, mais recente-
mente, 0 Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e Programacao
(WAIlgProg).

Neste artigo, apresenta-se um esfor¢o de construcdo de uma parceria interdis-
ciplinar, entre professores e estudantes de Computacao e Psicologia de institui¢cOes de
ensino superior, unidos para o desenvolvimento de acoes de ensino nao-formal de
Computacao junto a escolas. Por meio dessa parceria, tem-se como objetivo qualificar e
aprimorar a¢des que ja vinham sendo desenvolvidas isoladamente, bem como propiciar
trocas e langar novos olhares sobre questdes de interesse comum.

O artigo esta organizado da seguinte forma: nas se¢des 2, 3 e 4, busca-se construir
referenciais em comum, iniciando por um assunto agregador — o Pensamento Compu-
tacional — e continuando com um olhar sobre a formacdo superior em Computagdo e
em Psicologia no Brasil. Nesses referenciais, identificam-se espagos para as relacdes
interdisciplinares em prol de acOes na educacdo basica. Na se¢do 5, relata-se acdes con-
juntas desenvolvidas junto a um publico de alunos de uma escola de ensino fundamental,
com tutoria de graduandos em Computacdo e Psicologia. Na se¢do 6, apresenta-se um
embrido de uma pesquisa exploratéria que analisa jogos do Code.org a luz de teorias sobre
desenvolvimento cognitivo. Por fim, na secdo 7, apresentam-se consideracdes finais.

2. Pensamento Computacional e Psicologia Cognitiva

0O Pensamento Computacional se baseia no potencial dos processos de
computacgdo, sejam eles executados por humanos ou miquinas. Métodos
computacionais € modelos nos diao a coragem de resolver problemas e
desenhar sistemas que ninguém achou que fossemos capazes.”

Esse € o paragrafo de abertura do influente artigo “Pensamento Computacional”
[Wing 2006], na época em que o interesse dos estudantes pelos cursos em Ciéncia da
Computacao havia caido ao nivel mais baixo desde o seu surgimento. Enfatizando um
termo ja empregado por um importante precursor [Papert 1980], a autora repercutiu ao
defender a importancia do ensino de programacdo, que continua a ser atual ainda hoje:
mais de dez anos depois, esta claro para muitos o valor de se desenvolver desde cedo nas
pessoas a capacidade de programar, para que deixem de ser meras consumidoras ingénuas
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de produtos de computagdo e se tornem, elas mesmas, potenciais criadoras daquilo que
necessitam ou tém desejo em termos de programas e aplicativos.

Por outro lado, a Psicologia tem demonstrado a necessidade humana de integracao
e adaptacdo ao meio, ja que o que nos leva a agir € a constante busca por interacdao
social [Dreyfus 1975]. Portanto, ha uma ligacdo direta entre ensino de Computagao (e
desenvolvimento do Pensamento Computacional) e a Psicologia, em torno da preocupagdo
com o fato de estarmos cada vez mais interagindo em um meio digital onde funciona a
l6gica da computacdo sem sermos capazes de entender e modificar este meio, 0 que nos
leva a um estado de alienacao.

Possuir conhecimentos de programagdo e ser capaz de pensar nos termos da
Computacdo implica em se apropriar do meio em que o sujeito vive [Lakoff e Nufiez 2000].
A Psicologia tem demonstrado que nés humanos nao percebemos o ambiente diretamente;
na verdade, definimos em grande parte a situacdo em que estamos. Um ambiente pode
de fato existir, mas importante mesmo € a definicao que damos do ambiente. A defini¢dao
ndo acontece por acaso, ela resulta do pensamento e da interacdo social em andamento.
Neste sentido, o ensino das formas de Pensamento Computacional é fundamental para que
possamos fazer essa definicdo e, a partir dela, agir de forma consciente e autbnoma nas
plataformas digitais que fazem parte cada vez mais de nossas vidas.

Acima de tudo, € preciso entender que somos seres ativos em nossa relagdao com o
ambiente [Bruner 2002]. A Psicologia tem demonstrado que estamos sempre ativamente
envolvidos naquilo que fazemos; quando nao estamos (seja por falta de oportunidade ou
por impedimento) se desenvolvem em noés as diferentes patologias psiquicas, todas elas
resultado de algum tipo de alienagdo do sujeito em relagdo ao meio em que realiza suas
interacoes sociais.

Para a Psicologia, ndo existe um modulo central para a cognicdo. Todos os
fendmenos cognitivos, incluindo aqueles considerados tipicos da cogni¢do amodal, como
raciocinio, processamento numérico e da linguagem, sdo, em dltima andlise, embasados
em (e emergem de) uma variedade de processos afetivos, perceptuais e motores. O desen-
volvimento da cognicdo € limitado pela corporeidade dos agentes cognitivos e por fatores
contextuais variados nos quais estes agentes estao imersos (contextos fisicos e sociais).
A mente existe para preparar nosso proximo passo no mundo das interacdes sociais, €
a moeda em circulagdo no cérebro € o sentido, ndo a informacgao. Por isso, o ensino do
Pensamento Computacional, mais do que revelar as formas de pensamento humano, o
que faz € dar ao sujeito uma habilidade e ferramentas efetivas para sua interagao social.
Com o Pensamento Computacional, o sujeito ird identificar mais facilmente a presenca de
objetivos compartilhados nas atividades em linguagem digital que envolvem colaboracio,
e isto € essencial para que ele possa refletir sobre o meio (digital) onde estd interagindo e a
forma como os outros o percebem neste meio.

3. Formacao superior em Psicologia e relacoes com a Computacao

As diretrizes curriculares nacionais para os cursos de Psicologia estdo em processo de
revisdo por parte da categoria: a partir do fim de 2017, ocorreram reunides em todo pais
com a finalidade de estabelecer novos rumos para a formacao dos psicélogos e psicélogas,
uma vez que o Conselho Nacional de Saude verificou a necessidade de se promover uma
atualizacdo dos curriculos, diante de uma nova conjuntura social e politica no Brasil. Assim
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€ que, ao longo deste ano de 2018, ocorreram discussdes coletivas a respeito do assunto e,
em uma reunido promovida pelo Conselho Federal de Psicologia em julho, em Brasilia, se
elaborou a minuta que servira de base para o documento final determinando as novas diretri-
zes curriculares que os cursos de graduacao deverao seguir [CFP/ABEP/FENAPSI 2018].

Entre as ideias aprovadas esta a de que o estudante de Psicologia deve se inserir,
0 quanto antes possivel, em trabalhos que estejam estruturados em rede, ou seja, que 0s
futuros psicologos e psicélogas venham a vivenciar cedo em suas graduagdes uma realidade
que é comum nos locais de exercicio da profissdo, especialmente no SUS: o trabalho
interdisciplinar, colaborativo e em rede. Neste sentido, o Pensamento Computacional e
o ensino de programacao, que seriam objetos de estudo tipicos da area da Computacao,
se tornam dreas nas quais a Psicologia pode — e deve — se interessar [Cardoso et al. 2018],
Ja que sao indispensdaveis para a abordagem de uma série de fendmenos humanos que se
articulam em rede, como a adolescéncia, por exemplo. A adolescéncia € um fendmeno
humano que aparece tradicionalmente em todos curriculos de graduagdao em Psicologia,
mas como entendé-la sem levar em conta o envolvimento dos adolescentes com o mundo
digital? A partir da constatacao deste fato, vemos que somente o trabalho interdisciplinar
entre Psicologia e Computagao pode dar conta da integralidade do fendmeno.

No entanto, os curriculos tradicionais de Psicologia ndo preveem esta abertura a
outros saberes e formas de intervencdo na realidade; € somente a partir de agora, com as
novas diretrizes curriculares em Psicologia, que novos campos interdisciplinares ganharao
espaco no interior dos cursos. Alguns contetidos que ja vém sendo trabalhados mostram
interfaces com a Ciéncia da Computacdo que podem facilitar a integracdo e o didlogo entre
as areas: na Psicologia do Desenvolvimento, temos o estudo da formagdo da inteligéncia
feito por Jean Piaget; em Processos Psicologicos Basicos, a cogni¢do humana € estudada
em seus fundamentos; e com a Terapia Cognitivo Comportamental, se estuda a chamada
“metédfora computacional” como modelo do funcionamento da mente [Piaget 1985]. Nestes
casos, € em outros, se observa a facilidade com que Psicologia e Computacdo podem vir
a formar um novo campo de estudo interdisciplinar; o Pensamento Computacional e o
ensino de programacao nas escolas sdo, em nossa opinido, o ponto de partida ideal para o
inicio desta colaboragao.

4. Formacao superior em Computacao e relacoes com a Psicologia

As diretrizes curriculares nacionais para a drea de Computacao [MEC/CNE/CES 2012]
estabelecem o perfil dos egressos, suas competéncias e habilidades e os contetidos cur-
riculares para os cursos de bacharelado em Ciéncia da Computacdo, bacharelado em
Engenharia da Computagdo, bacharelado em Sistemas de Informacao, bacharelado em
Engenharia de Software e licenciatura em Computacdo. Conforme consta no documento,
tais diretrizes sdo resultado de um processo envolvendo consultas publicas e atuacao de
um grupo de trabalho com representantes da Sociedade Brasileira de Computacao.

Nas referidas diretrizes, o perfil geral dos egressos dos cursos de bacharelado e
licenciatura em Computacdo € caracterizado em uma lista de 8 itens. Nessa lista, ha
pelo menos 4 itens que relacionam-se fortemente com questdes humanisticas e sociais,
ao estabelecer que os cursos devem assegurar a formacao de profissionais dotados: “do
conhecimento das questoes sociais, profissionais, legais, éticas, politicas e humanisticas”,
“da compreensdo do impacto da computacdo e suas tecnologias na sociedade no que
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concerne ao atendimento e a antecipacdo estratégica das necessidades da sociedade”, “da
capacidade de atuar de forma empreendedora, abrangente e cooperativa no atendimento
as demandas sociais da regido onde atua, do Brasil e do mundo” e “da capacidade de
reconhecer a importdncia do pensamento computacional na vida cotidiana, como também
sua aplicagdo em outros dominios e ser capaz de aplicd-lo em circunstdncias apropriadas’.

No que diz respeito aos conteudos curriculares da formacao tecnoldgica e basica
para todos os cursos de bacharelado e de licenciatura, tem-se um conjunto de 48 conteidos
que podem ser selecionados para compor os projetos pedagdgicos, complementados
pelos conteddos especificos de cada formagao na drea de Computagdo. No conjunto de
contetidos comuns a todos os cursos, observa-se que apenas uma pequena parcela relaciona-
se diretamente a questdes humanisticas e sociais, a saber: “interacdo humano-computador;
ética e legislacdo; empreendedorismo; computacdo e sociedade; filosofia; fundamentos
de administracdo; fundamentos de economia”. A interacdo humano-computador, em
particular, ¢ um campo que prosperou na interface entre Computacao e Psicologia.

Ja nos conteudos curriculares especificos a cada formacgao, as relacdes com questoes
humanisticas e sociais ficam mais evidentes para os cursos de bacharelado em Engenharia
de Software, bacharelado em Sistemas de Informacao e licenciatura em Computagao. Nota-
se, para estes cursos, alguns contetddos fortemente relacionados com os objetos de estudo
da Psicologia, a saber: no bacharelado em Engenharia de Software, “relacoes humanas de
trabalho; dinamica e psicologia de grupo; impactos sociais da tecnologia de software”; no
bacharelado em Sistemas de Informacao, “psicologia aplicada a sistemas de informagcdo,’
e na licenciatura em Computagao, “modelagem cognitiva aplicada a educagdo, psicologia
da aprendizagem”.

2

Cursos de licenciatura em Computagdo possuem, naturalmente, interfaces com
contetdos de formacgdo pedagdgica e devem considerar Diretrizes Curriculares Nacionais
para a formacdo de professores para a Educacdo Basica. Com um viés de pesquisa,
programas de pds-graduagdo em Informdtica na Educagdo também t€ém abordado questdes
relativas a introdugdo da Computacdo ao publico em idade escolar. Assim, é natural
que muitas iniciativas brasileiras nesse tema tenham como protagonistas professores,
pesquisadores e estudantes vinculados a esses cursos de graduacdo e pos-graduacdo. Resta,
no entanto, uma pergunta que se soma a inquietacdes similares [Jonathan 2016]: como se
espera que os egressos dos demais cursos também reforcem sua formacao humanistica e
social, se os contetdos de natureza inter ou multidisciplinar sdo tdo pouco representados
nos curriculos?

Nessa direcdo, ha que se considerar que, além dos contetidos obrigatérios, as
diretrizes reconhecem as atividades complementares como componentes curriculares
capazes de ‘enriquecer e expandir o perfil do egresso com atividades que privilegiem
aspectos diversos da sua formagcdo”. Neste item, atividades de extensao universitaria junto
a comunidade, ou de ensino em programas de tutoria, podem se alinhar com a formacgao
humanistica e social dos egressos. Em particular, atividades complementares t€ém grande
potencial para reunir pessoas com diferentes formacgdes em trabalhos pluri, multi, inter ou
transdisciplinares, uma vez que ocorrem habitualmente fora do ambiente delimitado pelas
matriculas e salas de aula das institui¢des de ensino superior.
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5. Acoes Conjuntas com o Publico-Alvo

A parceria interdisciplinar entre Computacdo e Psicologia, objeto deste artigo, iniciou em
um programa de extensdo vinculado a uma instituicdo publica de ensino superior. Este
programa, em desenvolvimento hd alguns anos, articula diferentes projetos que disseminam
e exploram os fundamentos da Computagao junto a alunos e professores da educagao bésica,
no municipio de Santa Maria (RS) e regido [Chardo et al. 2015].

Pela interacdo dialdgica entre a universidade e as escolas, o programa desenvolve
atividades com recursos variados, sempre envolvendo estudantes de graduacido em Ciéncia
da Computacao e Sistemas de Informacao, que participam tanto do planejamento como
da tutoria das atividades junto a comunidade de alunos e professores das escolas. Dentre
alguns recursos utilizados, estdo jogos do Code.org! e atividades de computacdo desplu-
gada [Bell et al. 2015].

Embora obtivesse resultados alinhados com seus objetivos extensionistas, o pro-
grama nao levava em conta, por exemplo, seu impacto sobre o desenvolvimento cognitivo
dos participantes. Isso motivou, no inicio de 2018, um professor e duas estudantes do
curso de bacharelado em Psicologia a se tornaram colaboradores do programa, agregando
subsidios da teoria construtivista de Jean Piaget ao planejamento e execugao das atividades.

Ap06s encontros de formacao e planejamento entre docentes e graduandos, foram
realizados 2 encontros de 4 horas com a comunidade de uma escola municipal de ensino
fundamental, participante do programa. As atividades foram oferecidas na universidade em
sédbados, fora do periodo de aulas, para alunos e professores de diferentes turmas, do 5° ao
9° ano, indicados pela coordenagao pedagogica e direcdo da escola. Ao todo, participaram
24 alunos com idades entre 9 e 12 anos e 10 professores. Apds uma explanacao inicial
sobre as atividades, o publico alternou-se entre o uso de jogos do Code.org em laboratdrio e
atividades de computacdo desplugada. Os jogos do Code.org utilizados foram o “Labirinto
Classico” e “O Artista”. As atividades de computacdo desplugada foram adaptadas da
secdo “Kidbots” do site CS Unplugged: nessas atividades, ha sempre um ou vérios “robos”
(tutores, criancas ou grupos) que devem ser programados para atingir algum objetivo (por
exemplo, chegar em um determinado ponto em um espago pré-definido). Essas atividades
se relacionam diretamente com os desafios do Code.org escolhidos.

Uma equipe de 9 graduandos dos cursos da drea de Computagao (tutores) apresen-
tou as atividades e acompanhou sua realizagdo, prestando o auxilio necessdrio, enquanto
estudantes do curso de Psicologia atentavam para os aspectos cognitivos e relacionais dos
alunos participantes durante o processo de aprendizagem. Todos os participantes, tanto
alunos como professores, conseguiram concluir as etapas do jogo Labirinto Classico do
Code.org, alguns com mais facilidade que outros. Na sequéncia, alguns resolveram outro
desafio, denominado Artista. Para acompanhar o progresso dos participantes, utilizou-se
a area de professores no Code.org. Coletou-se também opinides dos professores, que
ressaltaram como ponto forte a alternancia entre atividades desplugadas e em laboratdrio.

Nos encontros realizados, verificou-se a validade da abordagem de Jean Piaget
também no desenvolvimento de no¢des de programacao entre as criangas € jovens. No
ensino de programacdo, é muito util estudar a cogni¢do humana e entender que ela se
desenvolve em etapas légicas sucessivas, para que os professores saibam qual conteido

Thttp://code.org
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cada aluno esta pronto para receber e entendam as razdes das dificuldades de aprendizagem
que eles tém. A partir dos resultados, observou-se que a participacao da Psicologia e a
reflexdo sobre o desenvolvimento cognitivo que ela trouxe ao projeto foram de grande
importancia. O desenvolvimento do pensamento computacional através de uma metodolo-
gia construtivista foi muito bem aceito pelos estudantes e professores, e programas desta
natureza tém todas condi¢Oes para serem implantados em outras escolas com 0 mesmo
perfil que a escola em que este projeto foi implantado.

A experiéncia de observagao participativa com estudantes de Psicologia também
permitiu identificar oportunidades de melhoria nas agdes dos tutores junto aos alunos:

e Considerando que as atividades com a comunidade da escola sdo esporadicas,
¢ dificil que tutores e participantes se tratem pelos seus nomes, embora iSso
seja desejavel para incentivar um tratamento personalizado dos envolvidos. Para
contornar esse problema, sugeriu-se o uso de crachds, além da chamada inicial que
jé era feita.

e Como o progresso nos jogos do Code.org ocorre no ritmo de cada aluno, e como
alguns alunos progridem rapidamente e interagem mais com os tutores, notou-se
que € comum os graduandos dedicarem aten¢ao a quem mostra ter mais facilidade,
quando o contrario deveria ser a regra. Para lidar com isso, é importante que
os tutores estejam atentos a alunos que progridem lentamente ou ndo buscam
auxilio. Além disso, os tutores podem incentivar alunos com melhor desempenho a
auxiliarem seus colegas.

e Entre os tutores, ¢ comum que alguns poucos sejam mais desinibidos que outros e
desempenhem papeis de lideranca, centralizando a atencao dos alunos e fornecendo
orientacdes a todo grupo nos momentos apropriados, enquanto outros fiquem mais
a vontade atuando no auxilio individual aos alunos. No entanto, € importante que
os graduandos exercitem diferentes habilidades (lideranca, comunicagao, etc.), o
que pode ser obtido com uma rotatividade de papeis junto ao publico-alvo.

6. Acoes Conjuntas em Pesquisa Exploratoria

A partir da obra de Jean Piaget, analisou-se os jogos propostos no Code.org que foram
utilizados em encontros com as criangas do ensino fundamental, levando em conta as 5
operagdes que estdo por trds de todo processo cognitivo, a saber: de-centracdo, conservagao,
classificacdo, seriacao e reversibilidade. A seguir explora-se cada uma delas sucintamente,
junto com a andlise dos jogos do Code.org.

A conservagdo (ou conservacdo do objeto) € a operacdo que caracteriza o inicio
do pensamento simbodlico em si, ou seja, uma crianga que consegue realizi-la indica,
com isso, que j4 manipula mentalmente representacdes simbolicas dos objetos do meio
ambiente (ai incluidos seus familiares). A crianga que possui a conservagao consegue
afirmar a identidade de um objeto mesmo depois de este ter sofrido alguma mudanga na
aparéncia, e o faz porque ji possui um registro simbdlico daquele objeto que a permite
reconhecé-lo como sendo o mesmo apesar da aparéncia modificada. Estas representagcoes
mentais sdo a matéria prima do pensamento inteligente e da capacidade de formar e testar
hipéteses. No caso dos desafios do Code.org, a alternancia com atividades desplugadas
ajuda muito no desenvolvimento da conservagao, ja que as pecas e tabuleiro dos jogos sdo
reais e permitem a manipulagdo fisica, facilitando a transi¢ao do raciocinio para o plano
puramente simbdlico, abstrato.
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Com a classificacdo, a crianca consegue ampliar a eficiéncia deste espaco simbdlico
na medida em que diferentes representacoes de objetos sdo agrupadas sob uma mesma
categoria e diferenciadas de outros objetos que pertencem a outra categoria. Ja ha af a
presenca de manipulagdo mental de simbolos, pois os objetos representados podem passar
de uma categoria para outra segundo o desejo da crianca, sem importar as caracteristicas
reais dos objetos (por exemplo, a representacdo mental de “elefante” pode sair da categoria
“animais pesados” e ser levada para a categoria “animais que comegam com a letra €”, sem
que isso represente um problema).

Tendo dominado a conservagao e a classificacdo, a crianga estd habilitada a ampliar
ainda mais a complexidade de seu raciocinio através da operacdo de seriacdo. Nela, a
crianca entende que ha “lugares” logicamente necessarios dentro dos conjuntos, e que cada
representacdo ocupa um lugar somente em relacio as outras representa¢cdes no mesmo
conjunto. H4, portanto, caminhos necessarios para o raciocinio, que passa a ser cada vez
mais dedutivo. Esta é a base do pensamento em algoritmos, ou arvores de tomada de
decis@o. No caso dos exercicios do Code.org, nota-se que esta operagdo € desenvolvida
através de desafios que, para serem superados, necessitam ser desdobrados em sequéncias
de a¢des. Estes desafios sdo apresentados de forma ludica, bastante semelhante ao que se
encontra nos jogos que as criangas ja conhecem e gostam.

Quando a crianga estd bem habituada a realizar operacdes de seriacdo, € possivel
surgir a operacdo de reversibilidade, através da qual ela percebe que pode seguir o raciocinio
pelos caminhos logicamente necessarios, mas nio sé no sentido da conclusio. E possivel
também retornar sobre os proprios passos para testar caminhos diferentes e reiniciar a
partir de pontos anteriormente trilhados, s6 que agora em direcdo de conclusoes distintas.
Com a reversibilidade, o pensamento vai e volta, até que a crianga encontre a conclusao
que lhe parece resolver o problema que lhe foi colocado. Nos exercicios do Code.org, a
reversibilidade aparece como pré-requisito para a solugao dos problemas, pois sem ela o
sujeito ndo sabe como desfazer a estratégia equivocada através do reconhecimento do ponto
onde comecou a errar. Para além disso, verificou-se que, na sequéncia de codigos utilizados
que os exercicios apresentam ao longo do problema (e que a crianga pode examinar a
vontade, para adiante e para tras, até achar o ponto onde tomou a decisdo que gerou o
resultado errado), hd um estimulo a aquisi¢ao da no¢ao de reversibilidade e ao surgimento
do raciocinio hipotético dedutivel, puramente 16gico e independente das caracteristicas dos
objetos envolvidos no problema.

Por ultimo, € importante lembrar da operacdo de de-centragcdo, que permite ao
sujeito ocupar pontos de vista distintos do seu e examinar problemas podendo mudar
o contexto que condiciona sua leitura; por exemplo: uma situacdo € apresentada a uma
crianca e ela ndo se assusta, mas se perguntamos para ela o que teria acontecido se a mesma
situacdo tivesse sido apresentada a uma crianga menor, ela é capaz de dizer que esta se
assustaria. A de-centracdo €, portanto, uma operacao distinta das outras, porque envolve
o proprio lugar do sujeito diante do problema; sem estar de-centrado, ninguém consegue
avancar em qualquer andlise que se apresente. Nos exercicios do Code.org, a de-centra¢do
aparece o tempo todo, na medida em que € preciso que a crianga enxergue o problema
pelos olhos do avatar que a representa no jogo; por exemplo, se o avatar ja dobrou a direita,
o préximo comando de dobrar a direita significa uma mudanca de rumo diferente para
a crianga, que vera o avatar completar uma meia volta. Para entender isso, é necessario
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um determinado nivel de maturidade que criangas pequenas ndo possuem. Neste sentido,
reitera-se a importancia das atividades desplugadas, que permitem o desenvolvimento
gradual, por tentativa e erro, desta capacidade.

7. Consideracoes Finais

Neste artigo, apresentou-se aspectos da constru¢ido de uma parceria interdisciplinar entre
docentes e graduandos das dreas de Computacao e Psicologia, que uniram esfor¢os para o
desenvolvimento de acdes de ensino ndo-formal de Computagao junto a escolas. A partir
de referenciais e de motivagdes compartilhados, foram desenvolvidas acdes articulando
ensino, extensdo e pesquisa, beneficiando ndo s6 um publico externo ao meio universitério,
mas também a equipe que as desenvolveu.

Para a comunidade escolar, a parceria interdisciplinar oferece olhares diversos para
potencializar as experiéncias que disseminam noc¢des de Computacgao a este publico. Para
graduandos em Computacgdo e Psicologia, acredita-se que o desenvolvimento do Pensa-
mento Computacional e o ensino de programacdo em escolas seja um terreno bastante fértil
e desafiador. Trata-se de um tema agregador que complementa os conteudos curriculares
de ambas as formagdes, podendo ter um impacto profundo nas novas geracoes de egressos.

Uma tal parceria interdisciplinar, por si s6, ja é desafiadora por exigir convergéncia
de interesses, agendas e linguagens. Ao apresentarmos um olhar sobre o Pensamento
Computacional e sobre os curriculos de Computacao e Psicologia, identificamos termos,
motivacoes e espacos para esta convergéncia. Reunimos, sucintamente em um mesmo texto,
consideracdes para que profissionais de cada drea se reconhecam e conhecam mais uns
sobre os outros, a partir de seus objetos de estudo. Assim, acredita-se que os referenciais
e experiéncias deste trabalho possam alavancar a replicacdo e ampliagcdo deste tipo de
parceria em outras institui¢des. Especificamente em nosso grupo, pretende-se ampliar as
acoes interdisciplinares junto a outras escolas abrangidas pelo programa, criando novas
oportunidades de crescimento mutuo.
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