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RESUMO

Esta dissertacdo de Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica versa sobre as
potencialidades do uso do software de programacdo Scratch para a construgdo da
Literacia Digital por meio do Pensamento Computacional. Para situar a pesquisa entre as
demais j4 feitas na area foi elaborada uma revisdo de literatura com artigos, dissertacoes
e teses que tratam do uso do Scratch no ambito da Educacdo, em especial, na Educagao
Matematica. Como principais referenciais tedricos, foram abordadas as ideias
Construcionistas, a Literacia Digital, o Pensamento Computacional e Logica de
Programacao. A interven¢do foi conduzida numa perspectiva qualitativa. Os sujeitos da
pesquisa foram oito alunos do quarto ano do ensino fundamental da Escola Fundamental
Zona Sul, situada em Torres-RS. Para a produgdo de dados foi proposto seis encontros
que ocorreram em turno inverso € visavam a construcao de jogos eletronicos. Os dados
analisados foram produzidos por meio de gravacdes de video, 4udio e tela dos
computadores utilizados na pesquisa. Para a anélise optamos por dividir as gravacdes em
episodios e excertos, com o foco em buscar indicios para responder a pergunta diretriz,
dada pelo questionamento: Quais as potencialidades do uso do software de
programacio Scratch na constituicio de aspectos relacionados a Literacia Digital e
ao Pensamento Computacional por meio da construcio de jogos eletronicos com
alunos de quarto ano do Ensino Fundamental? Os resultados apontam trés grandes
aspectos: possibilidades frente a Literacia Digital, potencialidades frente a constru¢do do
Pensamento Computacional e potencialidades frente a associacdo com contetidos
programaticos de Matematica propostos nos PCN. Em particular, encontramos indicios
de que as habilidades da Literacia Digital sdo misciveis e uma habilidade complementa
ou fortalece outra. Entendemos que o conjunto delas ndo sé permite, como também pode
potencializar a capacidade que as criancas tém de articular a sua compreensao sobre a
maneira de interagir com as TD que as cercam. Observamos, também que a Literacia
Digital pode ser potencializada pelos conceitos e praticas do Pensamento Computacional,
que, por sua vez, também potencializam a construgdo da Literacia Digital, pois
encontramos indicativos de que os conceitos do Pensamento Computacional
regularmente se fazem presentes nas tarefas propostas aos estudantes. Por fim
observamos que o uso do plano cartesiano, o reconhecimento e utilizacdo de unidades
usuais de medida, o trabalho com nimeros racionais, a ampliagdo do repertorio basico
das operagdes com niimeros naturais, a comparacao e ordenacao de numeros racionais na
forma decimal, a coleta, organizagdo e descricdo de dados sdo contetidos matematicos
que se fazem presente nas analises.

Palavras-chave: Literacia Digital, Pensamento Computacional, Scratch,

Construcionismo



ABSTRACT

This Master's dissertation in Science & Mathematics Teaching is about the
potential of using Scratch programming software for construction of Digital Literacy by
means of the Computational Thinking. To situate research among the others already made
in the area was elaborated a review of literature articles, dissertations and theses dealing
with Scratch use within the education, particularly in mathematics education. As main
theoretical references, the constructionist ideas were discussed, Digital Literacy,
Computational Thinking and Programming Logic. The intervention was conducted in a
qualitative perspective. The study subjects were eight students of the fourth year of
elementary school of Elementary School Zona Sul, located in Torres-RS. For the
production of data it was proposed six meetings that took place in reverse turn and aimed
at the construction of electronic games. The data analyzed were produced by means of
video recordings, audio and computer screens used in the research. For the analysis we
chose to divide the recordings episodes and excerpts, with the focus on seeking evidence
to answer guideline question, given the question: What are the potential application of
the Scratch programming software on the constitution of aspects related to the
Digital Literacy and Computational Thinking through the construction of electronic
games with students from the fourth grade of elementary school? Results point out
three broad aspects: possibilities front of Digital Literacy, front potential to the
construction of Computational thinking and front potential association with mathematics
programmatic content proposed in the PCN. Especially, we find are indications that the
Digital Literacy skills are miscible and skill complements or strengthens the other. We
understand that all of them not only enables, but can also enhance the ability that children
have to articulate their understanding of how to interact with the TD all around them. We
also observed that the Digital Literacy can be potentiated by the concepts and practices
of Computational Thinking, which, in turn, also potentiate the construction of Digital
Literacy, because we found indications that the concepts of Computational Thinking
regularly are present in the tasks proposed to students. Finally we note that the use of the
Cartesian plane, recognition and use of customary units of measure, work with rational
numbers, the expansion of the basic repertoire of operations with natural numbers,
comparing and ordering rational numbers in decimal form, the collection , organization
and data description are mathematical contents that are present in the analysis.

Keywords: Digital Literacy, Computational Thinking, Scratch, Constructionism
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa se relaciona diretamente com o processo de construgdo de
conhecimentos por meio do uso de recursos computacionais. Esta ideia estd diretamente
relacionada com minha trajetdria pessoal. Desse modo, e por se tratar de uma pesquisa de
cunho qualitativo, na qual o pesquisador faz parte do processo, acredito ser relevante
iniciar a introdu¢do apresentando os aspectos pessoais € as inquietagdes que contribuiram
para a génese da investigacao.

Na minha formag¢do, como graduado em Sistemas de Informacdo e tendo
especializacdo em Governanga de Tecnologia e Informagdo, atualmente professor do
curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas da ULBRA Torres, observo que a
inser¢cdo de tecnologia no cotidiano das pessoas ¢ um diferencial formatador e
transformador da sociedade. Por estar presente nas mais diversas esferas do cotidiano,
acredito que a habilidade em lidar com as tecnologias digitais (TD) ou com o Pensamento
Computacional devam ser potencializadas a formac¢ao do ser, (BRENNAN; RESNICK,
2012).

Entretanto, observamos pessoas advogando que as novas culturas digitais sdo
aprendidas por jovens, por conta propria, sem a intervencdo do adulto ou supervisdo de
quem realmente tenha conhecimento do assunto. Tal ideia ndo ¢ compartilhada por
Jenkins et al. (2009) que acreditam que criancas e jovens sabem mais sobre 0os novos
ambientes de midia do que a maioria dos pais e professores, mas argumentam que
precisamos envolver criangas e jovens em didlogos criticos para auxilid-los numa melhor
articulacdo dos entendimentos intuitivos das experiéncias com os meios digitais, Jenkins
et al. (2009) denominadas pelos autores de Literacia Digital.

Brennan e Resnik (2012) defendem que as escolas devem ser ambientes que
ajudem a preparar os jovens para um mundo que estd em constante transformagao.
Complementam ainda que devemos usar as tecnologias digitais para promover a
experimentacdo e a inovagdo, por vezes na forma de jogo, o que, além de diminuir a
probabilidade de erro, estimula as pessoas a assumirem riscos que as levem a novas
descobertas.

A Literacia Digital pode gerar um ambiente propicio para aproveitar as varias

oportunidades que as TD proporcionam em varias situagdes, inclusive no dmbito da
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educacdo. Conforme Jenkins et al. (2009), um dos maiores desafios para a sociedade
atual ¢ eliminar a ideia de que as tecnologias fardo todo o trabalho por nods. Diferente
disso, defende-as como um recurso que pode ser mobilizado de modo a transformar a
cultura de aprendizagem escolar. Outro paradigma a quebrar ¢ continuar ensinado as
solugdes de hoje acreditando que elas continuardo funcionando amanha.

Para Jenkins et al. (2009), existem trés falhas nessa abordagem liberal, sem
supervisdo. A primeira ¢ que ndo faz referéncia as desigualdades fundamentais no acesso
dos jovens as tecnologias e as oportunidades de participagdo que representam, deixando
uma lacuna ou gap de participacdo. A segunda ¢ que essa abordagem assume que as
criangas estdo refletindo ativamente sobre as suas experiéncias e, portanto, podem
articular o que aprenderem com a sua participa¢do, chamada de “transparéncia”. Por
ultimo, afirma que as criangas, por conta propria, podem desenvolver os preceitos éticos
necessarios para lidar com o complexo e diversificado ambiente social on-line, o que ¢ a
questao ética.

Juntamente a essa inser¢do da tecnologia, pesquisadores como Barr e
Stephenson (2011), Shein (2014), Vee, A. (2013), Grover e Pea (2013) e Guzdial(2008)
vém investigando o valor do Computational Thinking, ou Pensamento Computacional
para a formacdo de estudantes. O Pensamento Computacional (PC) ¢ um processo de
resolu¢do de problemas que inclui uma série de caracteristicas, tais como logicamente
requisitar e analisar dados, além de disposicdes como a capacidade de lidar,
confiantemente, com a complexidade em problemas abertos. Para esses autores, o
Pensamento Computacional € central para o desenvolvimento de sofiwares, mas também
pode ser usado para apoiar a resolucdo de problemas em todas as disciplinas, incluindo
Matematica e Ciéncias.

Os alunos que estudam Pensamento Computacional em todo o curriculo escolar
podem comegar a perceber uma relacao entre sujeitos, bem como entre a escola e a vida
fora da sala de aula. Entretanto, como podemos trazer o Pensamento Computacional para
os ambientes de ensino?

Para reforcar as ideias referentes ao Pensamento Computacional e a literacia
digital trago as ideias Construcionistas de Papert (1985, 1994), por entender que existe
uma consonancia entre os propodsitos de cada perspectiva, principalmente no que diz
respeito a ideia de constru¢do de um conhecimento associado as Tecnologias Digitais. Os
principios do conjunto de ideias Construcionistas colocam a constru¢do do conhecimento

no centro da sua andlise, defendendo que se deve olhar o aluno como um construtor.
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Buscando fazer associa¢des entre as ideias tedricas apresentadas, e buscando
tangenciar as inquietagdes apresentadas, trago o Scratch. Esse software, desenvolvido
pelo Instituto Tecnologico de Massachussets (MIT), constitui-se num software livre de
programacao visual que permite a cria¢do de jogos, simuladores e histdrias animadas. Sua
programacao funciona por meio de encaixe, conforme ilustra a Figura 1. Resnick (2013)
diz que o uso de softwares como o Scratch, que trabalham com programacao, além de
poder contribuir para a constru¢do de ideias computacionais, podem ser importantes para
a elaboracdo de estratégias de resolucdo de problemas, organizacdo de projetos e

comunicacao de ideias.

Figura 1 - Encaixe de blocos

quando clicar em
10

(——’—J

g B~ © oo

Fonte: O Autor

Esse enfoque na associagdo entre construcdo de conhecimentos por meio de
linguagens computacionais e constru¢do de ambientes sustentados pelas Tecnologias
Digitais tem como um de seus precursores Seymour Papert, que desenvolveu uma
linguagem computacional denominada LOGO".

De acordo com Valente (1993), Papert intitulou de Construcionista a abordagem
pela qual o estudante constrdi, por meio do computador, o seu proprio conhecimento. A
linguagem LOGO, criada por Papert, foi por muito tempo referéncia no uso do
computador aplicado ao ensino. Assim como o LOGO, o Scratch também mantém em
sua base as ideias Construcionistas, com a diferenga de apresentar uma interface mais

simples em relagdo ao LOGO e com mais recursos de midias como fotos, videos, sons.

! Linguagem de programacio, voltada para criangas, jovens e até adultos. Ela implementa, em certos
aspectos, a filosofia construcionista, segundo a interpretacdo de Seymour Papert, co-criador da linguagem.
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Por estar embasado em um conjunto de ideias chamadas Construcionistas, o
software Scratch ja ¢ utilizado e cada vez se mostra mais propicio para orientar
investigagdes na area das TIC, oferecendo um conjunto de recursos interessantes
conforme nossa revisdo de literatura. Apesar disso, entendemos que ainda ¢ necessario
estudad-lo com a finalidade de construir situagdes que possam contribuir para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e da literacia digital, associados, quando
possivel, ao conhecimento especifico matematico. Nesse sentido, questionamos acerca
das potencialidades do uso do software de programagdo Scratch para a construgdo do
Pensamento Computacional e para a Literacia Digital.

Considerando que se trata de um software cujos recursos foram desenvolvidos
para se trabalhar com criangas, focarei a investigacdo nesse ambito, trabalhando com
alunos do quarto ano do Ensino Fundamental. Desse modo, proponho uma especificagdo
para a inquietagdo orientadora, definindo-a como: Quais as potencialidades do uso do
software de programacido Scratch na constituicio de aspectos relacionados a
Literacia Digital e ao Pensamento Computacional por meio da construcio de jogos
eletronicos com alunos de quarto ano do Ensino Fundamental?

Como forma de contextualizar o presente trabalho, apresentamos, na proxima
secdo, uma revisdo de literatura abordando relatos ligados ao aprendizado de
programacdo e de Pensamento Computacional por meio da programacdo. Como
referencial tedrico, assumimos uma perspectiva Construcionista. Esse aspecto constitui a
terceira se¢do dessa dissertacdo. A metodologia, que pode ser vista na quarta secao,
fundamenta-se sob um paradigma qualitativo

Esta dissertacdo esta organizada em seis capitulos. Inicialmente apresentamos a
introducdo abordando os termos e conceitos de modo geral que pesquisamos.
Seguindo no segundo capitulo, realizamos uma revisao de literatura acerca de pesquisas
que abarcam o uso do Scratch na Educagdo. A revisdo de literatura foi pautada por
trabalhos que abordavam o uso do Scratch disponiveis no portal do software e por
pesquisas elaboradas pelo grupo de pesquisa amais(@+).

O referencial tedrico, terceiro capitulo, traz o embasamento para este trabalho,
como o Construcionimo proposto por por Maltempi (2005a), Papert (1985, 1994, 2008),
VALENTE (1993, 2002) e Rosa (2004, 2008), Literacia Digital, proposta por Jenkins et
al. (2009) no qual apresenta as habilidades necessarias para que o individuo compreenda
e use a informag¢do de varias materiais digitais de modo a potencializar os seus

conhecimentos. Compdem também neste capitulo o Pensamento Computacional suas
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ideias e os conceitos que envolvem termo criado por Wing (2006), finalizando com a
logica de programacao e seus conceitos.

Abordamos, no quarto capitulo, a metodologia utilizada e as tarefas realizadas
com os sujeitos da pesquisa, assim como os recursos utilizados a organizacao realizada
para a execu¢do do pré-projeto e projeto. A andlise dos dados ¢ mostrada no quinto
capitulo, no qual analisamos cada episddio e consequentemente cada excerto de forma
individualizada buscando indicios da construcao de habilidades da Literacia Digital e dos
conceitos do Pensamento Computacional.

No quinto capitulo, a meta-anélise ¢ apresentada no qual perpassamos as
relagdes entre os conceitos do Pensamento Computacional, da Literacia Digital e
conceitos matematicos. Por fim, apresentamos nossas consideragdes sobre a pesquisa,

apontamentos sobre oportunidades de pesquisas futuras e conclusoes.

1.1  OBJETIVOS

O objetivo geral desta dissertacdo ¢ investigar as potencialidades do uso do
software de programagao Scratch na constituicdo de aspectos relacionados a Literacia
Digital e ao pensamento computacional por meio da construcao de jogos eletronicos com

alunos de quarto ano do Ensino Fundamental.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Como forma de atingir o objetivo geral, destacamos os seguintes objetivos
especificos:

Investigar quais as habilidades da Literacia Digital que emergem com o uso do
software Scratch.

Investigar os conceitos e praticas do Pensamento Computacional que
potencializam a construcdo da Literacia Digital.

Investigar contetidos dos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica que

emergem do uso do Scratch em tarefas com tematicas definidas pelos alunos
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2 REVISAO DE LITERATURA

Na perspectiva do uso do Scratch voltado a educacdo, para a inser¢ao de TIC
nos ambientes de aprendizagem e para os propositos de utilizagdo do Scratch, elaboramos
uma revisao de literatura mostrando resultados de pesquisas que tangenciam o presente
trabalho. Os critérios para a escolha dessas fontes foram pesquisas elaboradas nos tltimos
dez anos, artigos ou pesquisas que constam no site oficial do Scratch ou ainda pesquisas
realizadas pelo grupo de pesquisa amais (@+) do Programa de Pos-graduagao em Ensino
de Ciéncias e Matematica — PPGECIM.

Iniciamos apresentando a investigacdo de Pinto (2010) que buscou saber como
o Scratch pode ser usado para potencializar o aprendizado matematico na resolugdo de
problemas, especificamente no calculo mental. O pesquisador realizou seu trabalho com
criangas de uma turma do quarto ano do ensino fundamental, usando uma perspectiva
qualitativa. Para o autor, o Scratch ¢ um recurso que pode ser usado nas capacidades
avaliativas, auxiliando os alunos a refletir acerca da resolu¢do de problemas.

Silva et al. (2014) propuseram o uso de objetos de aprendizagem, criados por
meio do Scratch, para o ensino de Ciéncias, especificamente o contetido de Saneamento
Bésico. Para Silva et al. (2014) a pesquisa realizada com alunos da quinta série do ensino
fundamental, empregou a aplicagdo de pré-teste, pds-teste, observagao e questionario. Os
resultados obtidos sugerem que o Scratch pode potencializar o processo de ensino e
aprendizagem dos conceitos relacionados a Saneamento Bésico.

Diversos trabalhos vém buscando introduzir o uso da programag¢ao no ambiente
escolar, comprovando suas potencialidades no processo de ensino. Como exemplo,
citamos as investigagdes de Voelcker (2008). Nessa pesquisa, aplicada em publico com
idades entre trés e dezesseis anos, o autor, analisando os dados de forma qualitativa,
desenvolveram tarefas com o uso do Scratch, indicando que a plataforma de programagao
permite as criangas dessa faixa etdria fazerem experimentos com niimeros, tamanhos,
formas, composi¢des, modelos, 16gica e dire¢do de um modo diferenciado.

Oliveira e Concei¢do (2010) apresentaram uma investigacdo acerca dos
impactos da experimenciag¢do lidica e coparticipativa de criangas de seis anos junto com
os seus pais. Tal investigacdo foi aplicada em Lisboa, Portugal, com trinta criangas e trinta

pais, divididos em dois grupos. Os autores propuseram uma pesquisa sobre como as
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criangas interagem e se expressam, utilizando tecnologias, ao recriarem os tutoriais do
Scratch. O estudo considerou que o Scratch ndo sé potencializa a inclusdo cultural, a
autonomia, a participa¢do ativa, a coprodugdo, como também proporciona o didlogo entre
as criangas e seus pais.

Calder (2010) pesquisou em alunos do sexto ano do ensino fundamental, na
Australia, buscando compreender como o pensamento matematico emerge quando as
criangas trabalham com o Scratch. O autor concluiu que esse recurso ¢ relativamente facil
de usar e valido para a resolugdo de problemas. O estudo mostrou que o Scracth, além de
ser um ambiente com potencial de envolver os estudantes e relativamente acessivel para
resolug¢do de problemas, pode proporcionar por meio da programacgdo a exploracdo de
conceitos matematicos. No que se refere ao entrosamento dos educandos, Calder (2010)
entende que o Scratch mostrou-se um meio para incentivar a comunicagao e colaboragao
entre eles. O autor ressalta ainda que, apesar de tal recurso ndo ter sido projetado
especificamente para construir o pensamento conceitual em Matematica, houve
indicagdes da evolucdo de ideias matematicas como explorar o tamanho do angulo,
geometria, formagao de nimero e probabilidade nas criangas envolvidas.

Outro estudo, o de Marques (2009), foi desenvolvido numa turma de quinto ano
de ensino fundamental com vinte e cinco alunos. Seu objetivo era analisar a influéncia da
utiliza¢do do Scratch com finalidade de promover o desenvolvimento da capacidade de
formulagdo e resolucdo de problemas. Nele os alunos criaram varios projetos,
essencialmente no ambito da Matematica, relativos a angulos, graficos cartesianos e
construgdo de poligonos. Como resultado, a autora afirma em seus apontamentos que o
Scratch parece ter sido um meio potencializador da aprendizagem. Entretanto na
investigacdo ndo ficou claro os critérios usados para avaliar o aspecto motivador,
destacado pela autora.

Correia (2012) em sua pesquisa, investigou a utilizagdo de Scratch no pré-
escolar, com criangas entre quatro e cinco anos. Nesse trabalho os alunos iniciaram a
exploragdo do ambiente de programacdo Scratch por meio de desenhos associados a
Matematica, envolvendo formas geométricas, comparando grandezas e produzindo
historias. Os dados dessa pesquisa foram avaliados com um carater qualitativo. Para
Correia (2012, p 22), houve um “avango na compreensdo da eficacia e inovacdo do uso
das tecnologias nas aprendizagens em diferentes dominios e contextos”. Apesar do estudo

ndo se referir diretamente a programacado, entendemos ser interessante a utilizagdo do
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Scratch, ndo exatamente para programar, mas COmMO um recurso para criar projetos
animados.

Maloney et al. (2008) realizaram uma pesquisa para avaliar projetos Scratch
criados pelo Computer Clubhouse®, totalizando quinhentos e trinta e seis trabalhos de
alunos com idades entre oito e dezoito anos. Os resultados do estudo mostraram-se
especialmente curiosos, uma vez que cento e onze projetos ndo continham qualquer tipo
de programacdo. Na mesma pesquisa, usando metodologia qualitativa, Maloney et al.
(2008) avaliaram, que o Scratch simplifica o processo de programagdo por excluir os
deslizes de sintaxe, possibilitando o feedback sobre a colocagdo dos blocos de comando
e ainda dar respostas de imediato. Além disso, o aspecto multimidia do Scratch
potencializa positivamente o envolvimento dos jovens na programacao.

Dalla Vecchia (2012) pesquisou a modelagem matematica na realidade do
mundo cibernético na construcgao de jogos eletronicos. Por meio da aplica¢do do Scratch,
o autor pode efetivar sua investigacao junto aos seus alunos. Por meio de construcdes de
jogos feitos nessa linguagem de programacdo, o autor identificou aspectos ontoldgicos
envolvendo conceitos relacionados a Modelagem Matemdtica, que se mostrou
influenciada pelo modo como o problema ¢ apresentado, pelo objetivo pedagogico
selecionado, pelo modo como o modelo ¢ descrito na linguagem especifica do Scratch, e
pela referéncia a realidade, que no caso especifico diz respeito a realidade do mundo
cibernético que se mostra qualitativamente diferente em relagdo a realidade mundana.

Observamos a pluralidade das pesquisas que envolve o sofiware Scratch dentro
mostrando a diversidade em que se pode utilizar o recurso e as potencialidades que ele
agrega a constru¢do do conhecimento. Destacamos ndo ter encontrado pesquisas que
focassem nas especificidades da constru¢do da Literacia Digital por meio do Pensamento
Computacional com o uso do Scratch. E nesse contexto que este trabalho se insere

pretendendo apresentar contribuigdes.

? http://www.computerclubhouse.org
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3 REFERENCIAL TEORICO

Para alicercar este trabalho, abordaremos as ideias construcionistas apresentadas
por Maltempi (2005a), Papert (1985, 1994, 2008), Valente (1993, 2002) e Rosa (2004,
2008). Trataremos também a Literacia Digital, na qual Jenkins et al. (2009) propdem
habilidades por eles consideradas necessarias para que o individuo compreenda e use a
informagdo contida em varios materiais digitais de modo a desenvolver seus proprios
conhecimentos.

Ainda neste capitulo, discorreremos sobre o Pensamento Computacional com
suas ideias e com os conceitos que envolvem o Computacional Thinking, termo criado
por Wing (2006). Essa expressdo pode ser entendida como "uma forma de resolucdo de
problemas, e compreensdo do comportamento humano, que se baseia nos conceitos
fundamentais para a Ciéncia da Computa¢ao" (WING 2006 p.l1). Finalizando,

apresentaremos apontamentos acerca da logica de programacao.

3.1 CONSTRUCIONISMO

Como esclarece Papert (1985, 1994), o construcionismo baseia-se no
pressuposto de que serd muito produtivo para os alunos encontrarem, por si mesmos, 0s
conhecimentos especificos de que necessitam para construir algo que lhes seja relevante.
Dessa forma, surge o conceito de hand-on, ou mdos na massa, segundo o qual o proprio
educando desenvolve o produto que lhe interessa. Entretanto, esse produto precisa ser
palpavel, possivel e passivel de ser compreendido por ele.

O construcionismo foca na presenca do computador e da linguagem de
programacao como principios para que o proprio aluno construa o seu conhecimento. De
modo sintético, essa visdo ¢ ancorada em dois pilares da aprendizagem: a construcdo de
materiais que permitam o desenvolvimento de uma tarefa reflexiva por parte do aluno e
a criagdo de ambientes que sirvam de sustentacdo a aprendizagem.

A criagdo do ambiente de aprendizagem tem certas caracteristicas que colaboram
no sentido de desencadear e condicionar a aprendizagem, nomeadamente, a escolha, a
diversidade e a qualidade das interagcdes. Para melhor compreensdo desse conjunto de
ideias, € necessario que conhecamos as dimensdes do construcionismo: a pragmatica, a

sintdnica, a sintitica, a semantica e a social. Essas dimensdes foram estabelecidas apds
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vinte anos de pesquisas realizadas com a linguagem LOGO e passaram a ser consideradas
a base para a compreensdao de como se dd a criagdo dos ambientes de aprendizagem
(MALTEMPI, 2005a).

De acordo com Maltempi (2005a), a dimensdo pragmatica se refere a sensa¢ao
que o discente tem ao aprender algo que vai utilizar no imediato, e ndo em um futuro
distante. Esse imediatismo pode servir como incentivo ao aluno na busca pelo saber.

A dimensao sintdnica compreende a apropriacdo do conhecimento sobre algo
que esteja em sintonia com os desejos de quem aprende, isto €, que o aprendiz tenha
interesse ou considere importante o seu aprendizado. Segundo Dalla Vecchia (2012, p.
64), a dimensao sintdnica,

[...] se caracteriza pela contextualiza¢do dos projetos desenvolvidos,
contrapondo-se a uma aprendizagem que evidencia a matematica por
ela mesma e pela sintonia com aquilo que o aprendiz considera
importante.

Para que essa dimensao seja abrangida, Papert (2008) considera importante que
o aprendiz participe na escolha dos problemas a serem resolvidos ou estudados,
fortalecendo assim a relagdo entre ele e o projeto, o que fortalece a conceitualizagdo por
parte do estudante.

A dimensao sintatica busca oportunizar a escolha dos ambientes, linguagens e
situacdes de aprendizagem que sejam adequadas e de facil compreensdo ao educando.
Para a presente investigacdo, consideramos que o Scrafch atenda a essa dimensao.
Afirmamos isso com base nos resultados das pesquisas mencionadas na revisdo de
literatura, as quais destacam a facilidade de manuseio do Scratch pelos alunos e sua
consonancia com os processos de ensino e aprendizagem.

A dimensdo semantica se refere a “[...] importancia de o aprendiz manipular
elementos que carregam significados que fazem sentido para ele, em vez de formalismos
e simbolos” (MALTEMPI, 2005, p. 268). Papert (2008) considera que a acdo de
construcao de conhecimento por meio da elaboracdo de algo significativo pode tornar-se
mais eficaz quando os recursos empregados e a situagdo envolvida sdo relevantes para o
aluno.

A questdo social também ¢ uma dimensdo abordada pelo construcionismo. O
social, nessa visdo, estd intrinsecamente associado ao compartilhamento das ideias entre
os colegas. Como veremos na se¢do Scratch, essa dimensao estd em forte consonancia

com o software que serd utilizado, pois ele permite o compartilhamento de todos os jogos
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ou animagdes por meio de uma plataforma especifica que, além de permanecer online,
ficaré disponivel a todos.

Papert (1985) também expde que o conhecimento ¢ construido por agdo que
parte do estudante, como um ciclo que se retroalimenta, pois cada construg¢do de elemento
servird de base para a criagdo de um novo ainda mais complexo. Tal ciclo de atividades
torna-se “[...] util para identificar as acdes que o aprendiz realiza e como cada uma pode
ajuda-lo a construir novos conhecimentos sobre conceitos, resolugdes de problemas,
sobre aprender a aprender e também o pensar” (VALENTE, 2002, p.27).

A compreensdo de como se did o processo de constru¢do foi ampliada em
sucessivas pesquisas. Valente (2002) caracteriza-o como um ciclo. O ciclo de
aprendizagem apresentado em Valente (1993, 1999b) ¢ dado pela reunido dos processos
descri¢do, execugdo, reflexdo e depuragao.

Ainda de acordo com Valente (1993), a descricdo ¢ o0 momento em que o
educando utiliza sua estrutura cognitiva (conceitos envolvidos no problema, estratégias
de aplicacdo dos conceitos, conceitos sobre a linguagem de programagdo etc.) para
explicar e representar todas as ligacdes relativas a resolucdo do problema. O ciclo de
aprendizagem comeca por meio de um projeto que o aprendiz deseja implementar.
Maltempi (2005, p.270) declara que “as ideias que concretizam o projeto devem ser
passadas para o computador na forma de uma sequéncia de comandos da linguagem de
programacao, que representa a descri¢do da solugdo do problema”.

A execugdo ocorre em momento posterior a descricdo passo a passo da situacao
problema. Utilizando uma linguagem de programag¢ao como, por exemplo, o Scratch, o
computador executa tal sequéncia de comandos, apresentando o resultado na tela. Essa
execugio “fornece um feedback fiel e imediato, desprovido de qualquer animosidade’ ou
afetividade que possa haver entre o aluno e o computador” (VALENTE 1999b, p. 93).

Para Valente (1993), a reflexdo ocorre quando o estudante observa o resultado
exibido no computador. Nesse contexto, ele se depara com duas possibilidades. Na
primeira, quando o resultado esperado corresponde as suas expectativas, “[...] ele ndo
modifica seu procedimento porque as suas ideias iniciais sobre a resolucdo daquele
problema correspondem aos resultados apresentados pelo computador” (VALENTE,

1999a, p. 94) e, entdo, o problema esta resolvido. Na segunda, quando o resultado

3 Aversdo persistente; ma vontade (Dicionario Aurélio).
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fornecido pelo computador ndo corresponde ao esperado, o aprendiz precisa “[...] rever o
processo de representacao da solugdo do problema (debugging)” (MALTEMPI, 2005, p.
271).

J& a depuragdo ¢ a ocasido em que o aluno pode rever o processo de
representacdo da solucdo do problema, o que ocorre quando hé algo que ndo estd de
acordo com o esperado. Conforme Maltempi (2005), a depuragdo pode ser “[...] em
termos da logica (estratégia) empregada na solucdo, de conceitos sobre comandos da
linguagem de programacdo, ou sobre algum conteido envolvido no problema em
questdao” (MALTEMPI, 2005 p. 271).

Entretanto, os avangos computacionais, aliados a um aprofundamento da
compreensdo sobre a constru¢do do conhecimento, tém mostrado que a ideia de ciclo de
aprendizagem ndo “capta a esséncia do que acontece na relagdo aprendiz-computador”
(VALENTE, 2002, p. 27). Emergem, entdo, a espiral de aprendizagem (MALTEMPI
2005) e o turbilhdo de aprendizagem (ROSA, 2008).

Maltempi (2005) compreende que o processo nao pode ser representado por
meio de um ciclo, pois, quando o processo ¢ retomado, dificilmente o estudante voltara

ao estado inicial. Em sintese, o processo ndo exclui as acdes e conhecimentos ja

construidos e vai se expandido na propria construcao (Figura 2).

Figura 2 - Processo espiral de descri¢do-execucao-reflexdo-depuragio.
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Ja Rosa (2004, 2008) ressalta que nem sempre a ordem de acontecimentos se da
de uma forma linear, ocorrida no constructo descri¢cdo-execucao-reflexdo-depuragao,
apresentando assim a ideia de um turbilhdo de aprendizagem. Nessa visdo, Rosa (2004)
debate um ponto de vista mais abrangente para essa perspectiva, incluindo a linguagem
oral, denotada por descricdo/expressdo. Segundo o autor, essa a¢do “[...] pode ser vista
nos eventos em que os participantes utilizam outras midias para armazenarem suas
historias e, principalmente, na maioria das vezes, descrevem seus procedimentos e
estratégias oralmente” (ROSA, 2004, p. 134).

Para Rosa (2004, 2008), o processo de depuragdo ¢ ampliado e denotado por
“depuracdo compartilhada”, pois considera o coletivo formado entre os participantes e
ndo mais apenas a relagdo entre o computador e o aprendiz. A execugdo compartilhada
também estd presente no turbilhdo apresentado por Rosa (2008), no qual a acdo ndo ¢é
realizada apenas pelo computador, mas em um coletivo de midias que se apresentam em
conjunto atuando em consonancia com os atores humanos.

A criagdo do ambiente de aprendizagem contém certas caracteristicas que,
segundo Papert (1985, 1994, 2008), colaboram no sentido de desencadear e condicionar
a aprendizagem, nomeadamente a escolha, a diversidade e a qualidade das interacdes. A
escolha, ou seja, a decisdo acerca do que se pretende desenvolver como atividade, ¢
importante para o sucesso da aprendizagem. Propostas significativas para um aluno
podem ndo o ser para outro. Essa escolha, por vezes, reveste-se de complexidade, uma
vez que, em determinadas situagdes, o aluno ndo domina as técnicas e possibilidades de
criacdo e pode sentir que ndo ¢ capaz de criar algo surpreendente (PAPERT, 2008). Nessa
situacdo, o ambiente de aprendizagem esta relacionado a conceitos como aprender com,
aprender sobre, diversidade, depuracdo.

O “aprender com” permite concretizar, o conhecimento envolvido em cada
situacdo. Reveste-se de caracteristicas peculiares que sdo definidas pelo proprio contexto
em que esta inserido. Se o contexto for mudado, também mudardo o funcionamento e as
caracteristicas daquele conhecimento, (PAPERT, 2008).

Segundo Papert(2008) o “aprender sobre” permite uma reconstru¢ao de saberes
ao se considerar um mesmo conhecimento a partir de varios pontos de vista ou
reorganiza-lo em fungdo de diferentes conjunturas. Conforme Mantoan et al. (1993), o
aluno pode obter beneficios pedagodgicos advindos dessas situacdes invariantes

relacionadas com o objeto do conhecimento e seus aspectos transitorios e situacionais.
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A "diversidade" esté relacionada a particularidade do aluno em cada ambiente.
Uma turma pode ser formada por alunos com mais ou com menos experiéncia, podendo
a participacdo de cada integrante do grupo desempenhar varios papéis na aprendizagem
partilhada. As diferencas, em um grupo de alunos, podem quebrar com os processos de
ensino e aprendizagem padronizados, porque destacam o modo pelo qual cada um coloca
em ag¢ao as suas hipdteses.

A "depuragdo", sugerida por Valente (2002), associa-se a reflexdo. O resultado
do projeto produzido com o computador, por meio da programacao, ¢ objeto de reflexao
do aluno e pode guid-lo a outras ac¢des. Por isso se faz necessario compreender como
funciona a logica de programacao para o desenvolvimento de programas. Essas questdes
irdo nortear o processo metodoldgico, que sdo apresentadas no capitulo quatro.

Como este trabalho tem, por natureza, uma abordagem a construgao de jogos por
meio do Scratch para promover a Literacia Digital, acreditamos que se faca necessario
explanar sobre tal conceito, abordando as habilidades que a compdem, pois elas serdo o

centro do nosso processo de andlise. Faremos essa explora¢do na proxima sec¢ao.

3.2 LITERACIA DIGITAL

Discutiremos nessa se¢do a Literacia Digital e as habilidades que podem ser
desenvolvidas para se construi-la. Destacamos que, neste trabalho, todas as ideias sobre a
Literacia Digital sdo resultantes de nossa interpretacdo da obra de Jenkins et al. (2009).
A Literacia Digital ¢ considerada pelo autor como a capacidade de o individuo
compreender e usar a informag¢do contida em vdarios materiais digitais de modo a
desenvolver seus proprios conhecimentos.

Ao instruir-se, uma pessoa deve associar conhecimentos oriundos de vérias
fontes, como musica, videos, revistas, jornais, base de dados online entre outros. A partir
das informagdes obtidas, o individuo, aplicando um pensamento critico, ampliard os seus
saberes agregando informac¢des do mundo todo que podem ser encontradas, quase que
instantaneamente, gragas ao desenvolvimento da tecnologia. E nesse processo que
destacamos o valor da Literacia Digital, pois ela conforme Jenkins et al. (2009) incluem
a capacidade de entender o poder das imagens e sons, para a fim de reconhecer e usar

esse poder para manipular e transformar a midia digital
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Jenkins et al. (2009) definem alfabetizacdo digital ou Literacia Digital do século
XXI como:

O conjunto de habilidades e competéncias, compreendidas por midias
sonora, visual, e sobreposicdo de alfabetizacdo digital. Estes incluem a
capacidade de compreender o poder das imagens e sons, para a fim de
reconhecer e usar esse poder para manipular ¢ transformar a midia
digital, para distribui-los de forma generalizada e adapta-los facilmente
a novas formas. (JENKINS et al. 2009, P.30. tradugio nossa*)

A literacia do século XXI, propde modificar essa defini¢do de duas formas. A
primeira, a literacia textual continua a ser considerada uma habilidade central na
aquisicdo do conhecimento digital. Os individuos devem expandir suas competéncias
adquiridas sem deixar de lado as antigas habilidades para dar espaco ao novo. Em
segundo lugar, a Literacia Digital deve ser considerada uma habilidade social. Isso nao
desconsidera a literacia da leitura e escrita, pelo contrario, antes que os alunos possam se
envolver com a Literacia Digital, eles devem ser capazes de ler e escrever. Os jovens
carecem expandir suas competéncias, e as tecnologias digitais fornecem sistemas de
apoio para melhorar suas habilidades essenciais como leitores e produtores de textos
escritos.

A Literacia Digital vai além da simples compreensdo das midias digitais. Ela
inclui um conjunto de capacidades de processamento de informacgdes que poderdo ser
usados na vida pessoal de cada individuo. As habilidades de jogabilidade, simulagdo,
flexibilidade, apropriacdo, multitarefa, cognicdo distribuida, inteligéncia coletiva,
julgamento, navegacdo transmidia, networking e negociacdo sdo as que passaremos a

descrever.

3.2.1 Jogabilidade

Por meio da jogabilidade, as criancas experimentam papéis, manipulam recursos
e exploram os ambientes a sua volta. A medida que crescem, o jogo pode gerar novas
formas de aprendizagem incentivando a capacidade de experimentar com o ambiente,

como forma de resolugdo de problemas’ (JENKINS et al, 2009 p 35, Tradugio nossa).

* “the set of abilities and skills where aural, visual, and digital literacy overlap. These include the ability to

understand the power of images and sounds, to recognize and use that power, to manipulate and transform
digital media, to distribute them pervasively, and to easily adapt them to new forms.”
5 The Capacity to Experiment with the Surroundings as a Form of Problem Solving
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Por anos, os recursos de jogos tém sido trazidos para o contexto escolar apenas com a
finalidade motivacional, entretanto a maior parte das primeiras aprendizagens das
criangas vieram por meio do brincar e do jogar, ou seja, manuseando os materiais.

No contexto educacional, a jogabilidade tem sido ndo s6 algo valioso para a
resolugdo de problemas, como também um potencializador de aprendizagem. Isso se da
porque ela reduz os riscos emocionais de falha, pois, ao estar num ambiente de “jogos”,
os jogadores sdo encorajados a suspender algumas das consequéncias do mundo nas ag¢des
representadas nos jogos, podendo assumir riscos e aprender por tentativa e erro. Também
consideramos o fato de os jogadores colocarem em pratica imediatamente o que aprendem
para resolver problemas até entdo incontornaveis, com consequéncias reais no mundo do
jogo. Essa habilidade estd fortemente conexa com duas outras importantes habilidades:

simulacao e flexibilidade.

3.2.2 Simulacio

As tecnologias digitais oferecem novas e poderosas formas de representar e
manipular informa¢do. Fazer uso da simulacdo potencializa a expansdo de nossas
capacidades cognitivas, o que nos permite lidar com mais informacdes, de experimentar
com diferentes configuracdes complexas de dados, e para formar rapidamente hipoteses
e testd-los. As simulagdes podem ser eficazes na representacdo dos conhecimentos
adquiridos ou em testar teorias emergentes. A simulagdo €, portanto, a capacidade de
interpretar e construir modelos dindmicos de processos

Por meio de simulagdes, em um processo de tentativa e erro possibilita novas
descobertas levando-nos a refinar os modelos por ajustes particulares e experimentar
diferentes alternativas de solucdes, possibilitando um aprendizado. Os alunos aprendem
por meio da observacdo direta e experimentacado, e as simulagdes aumentam os tipos de
experiéncias que os usudrios podem ter com dados convincentes, dando-lhes a
oportunidade de ver e fazer as coisas, testando suas hipoteses, validando-as.

Fazer uso de simulacdes, expondo os jogadores a novas formas de ver o mundo
e engajar o aluno em um processo de modelagem, que ¢ essencial para o modo como a

ciéncia moderna opera.
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Os jovens estdo aprendendo como trabalhar com simulagdes através por meio
do seu jogo, e as escolas devem construir sobre esse conhecimento para ajuda-
los a se tornarem leitores criticos e designers eficazes de ferramentas de
simulagdo e modelagem. Eles precisam desenvolver um vocabulario critico para
compreender o tipo de experiéncias de pensamento realizados em simulagdes e
a forma como esses novos recursos digitais formam a investiga¢do em toda uma
gama de disciplinas.® (JENKINS et al. 2009, p. 45, tradugdo nossa).

Compete aos ambientes educacionais oportunizar aos alunos atuarem e usarem
a simulacdo para manipular e interpretar outras simulagdes ja existentes e, a partir dai,

construirem seus proprios modelos dindmicos.

3.2.3 Performance ou flexibilidade

A habilidade de flexibilidade se revela quando sdo adotadas identidades
alternativas com foco na improvisacdo e nas descobertas. Na flexibilidade o
jogador/estudante passa a assumir caracteristicas de um ser ficticio e as assume como
sendo ele mesmo durante o desenrolar da narrativa. Toda a complexidade de construcao
e elaboracdo dessa identidade deve ser considerada, visto que, quanto maior o
detalhamento, melhor o nivel de criagao.

A flexibilidade traz consigo capacidades para compreender os problemas sob
multiplos pontos de vista, criando oportunidades para o aprendiz assimilar as
informagdes, exercer o dominio sobre materiais culturais centrais e improvisar em
resposta a um ambiente com frequentes mudancas. Tal como acontece com os jogos de
simulagdo, a flexibilidade coloca uma nova pressao sobre os processos de aprendizagem,
mais no como nds aprendemos do que no o que aprendemos. Esses processos de
aprendizagem sdo suscetiveis de sustentar o crescimento e aprendizagem bem além dos
anos de escola. Na flexibilidade os alunos sdo estimulados a adotar identidades ficticias
e pensar por meio de cendrios, partindo das perspectivas dos personagens.

3.2.4 Apropriaciao

Apropriar-se de um conteido de midia, com vistas a sua experimentacdo e

reorganizacdo dentro do ambiente digital, parece ser uma habilidade bastante recorrente

% Young people are learning how to work with simulations through their game play, and schools should
build on such knowledge to help them become critical readers and effective designers of simulation and
modeling tools. They need to develop a critical vocabulary for understanding the kind of thought
experiments performed in simulations and the way these new digital resources inform research across a
range of disciplines.
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ao trabalhamos com tecnologias digitais. A apropriagcdo ¢ entendida como um processo
pelo qual os alunos aprendem tomando e utilizando a cultura existente. Para os criadores
iniciantes a apropriacdo fornece um apoio periférico, permitindo-lhes focar em algumas
dimensdes da producdo cultural e contar com os materiais existentes para sustentar os
outros.

Para explicar essa habilidade, podemos fazer uma analogia com a arte. As artes
ndo emergem apenas de imaginagdes individuais. Pelo contrario, elas emergem do
envolvimento do artista com materiais culturais anteriores. Artistas, muitas vezes, sao
inspirados por construir, adequar e transformar o trabalho de outros artistas. Remixar a
partir de um reservatério cultural existente requer uma anéalise detalhada das estruturas e
dos usos desse material, portanto remixagens requerem uma apreciacdo das estruturas
existentes e significados potenciais latentes. No contexto de educacdo, a apropriacao
emerge quando os alunos sdo incentivados a transformar ou remixar materiais pré-

existentes.

3.2.5 Multitarefa

A multitarefa ¢ a capacidade de o individuo explorar o ambiente e mudar o foco
para detalhes importantes, vendo o problema sob diversos angulos. O jovem carrega
consigo um repertorio de habilidades de perceber o ambiente e mudar o foco para pontos
de seu interesse, conforme a necessidade. Assim, o uso de multiplas telas de interacao
coloca a habilidade de multitarefa em destaque, j4 que possibilita o sujeito ser capaz de
migrar rapidamente de uma tela a outra, o jovem tende a construir uma realidade baseada
na aquisicdo de informacdes de variadas e alternadas fontes. Jenkins et al. (2009)
salientam que, muitas vezes, essa habilidade ¢ confundida com distragdo, mas, como aqui
entendida, multitarefa envolve um método de monitoramento e respostas ao mundo de
informagdes que nos rodeia.

E interessante que o aluno aprenda a reconhecer a relagio entre a informagio
que lhe chega de varias direcdes e crie hipoteses e modelos razoaveis com base em
informagdes parciais, fragmentadas ou intermitentes. Ele precisa saber quando e como
prestar aten¢do a uma entrada especifica, bem como, quando e como fazer a varredura do
ambiente de pesquisa para armazenar dados significativos que possam vir a ser utilizados

na resolucdo de eventuais problemas.
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3.2.6 Cogniciao distribuida

Interagir de forma significativa com recursos que potencializam o aumento das
capacidades mentais define cognicao distribuida. A perspectiva da cogni¢do distribuida
sustenta que a inteligéncia ¢ distribuida por meio do cérebro, corpo e mundo, em um ciclo
que se retroalimenta por meio de um ambiente tecnoldgico e social.

A cognicdo distribuida concentra-se em formas de raciocinio que ndo seriam
possiveis sem a presenca de artefatos ou aparelhos de informagdo que expandam e
aumentem as capacidades cognitivas humanas. Esses dispositivos podem ser formas que
exteriorizam memoria, como um banco de dados, ou dispositivos que exteriorizam
processos, como o corretor ortografico, amplamente utilizado. E necessario reforgar que
a cognicdo distribuida ndo € apenas a tecnologia, mas sdo também as praticas sociais ou
o uso de recursos de tecnologia para, por exemplo, consultar um especialista distante,
cujos conhecimentos poderdo ser Uteis para resolver um problema particular. Tais
consultas podem ocorrer empregando-se tecnologias como video conferéncia, mensagens
instantaneas ou e-mail. Pelo uso dessas tecnologias podem emergir, ndo sé algum
conhecimento, mas também novas percepcdes oriundas do professor ou dos alunos ou de
ambos.

As aplicagdes, na educacdo, da habilidade de cognicao distribuida sugerem que
os alunos devam aprender a utilizar diferentes recursos e tecnologias da informagao, além
de identificar em que contextos eles serdo confidveis. O termo cogni¢do distribuida
enfatiza o papel que as tecnologias desempenham nesse processo e estd intimamente
relacionado a producdo social do conhecimento, cuja denominagdo ¢ inteligéncia

coletiva.

3.2.7 Inteligéncia coletiva

A medida que nos desenvolvemos, fisica e intelectualmente, adquirimos
conhecimentos que passam a fazer parte da nossa cultura. Tal conhecimento nunca sera
completo porque ninguém, individualmente, sabe tudo sobre todos os assuntos. E na troca
de experiéncias que surge a inteligéncia coletiva, que pode ser caracterizada como a
capacidade que temos de reunir conhecimentos e comparar ideias com outras pessoas para

atingir um objetivo comum.
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Na inteligéncia coletiva encontra-se o somatério de varios saberes individuais,
o que torna possivel a aquisi¢do de conhecimento de forma just-in-time’. Nesse contexto,
destacamos o papel da escola em preparar seus alunos para buscarem uma ampla base de
conhecimentos do ponto de vista individual sem, no entanto, deixarem de identificar o
momento em que devem recorrer a uma comunidade maior de conhecimentos
especializados.

Os estudantes devem, portanto, ndo apenas saber como resolver problemas por
conta propria, mas também como expandir a sua capacidade intelectual, trabalhando em
um problema dentro de uma comunidade social maior. Para serem participantes
significativos em tal cultura do conhecimento, os alunos devem adquirir importantes

habilidades para avaliar a confiabilidade de informagdes provenientes de varias fontes.

3.2.8 Julgamento

O uso da inteligéncia coletiva para resolver, com éxito, problemas de certa
complexidade envolve também um grande niimero de erros resultantes da desinformagao.
No entanto, isso pode ser sanado com um processo de refinamento e aprimoramento,
mas, para tanto, faz-se necessaria a capacidade de avaliar a idoneidade de diferentes
fontes de informagao. Esse processo, que ¢ chamado de julgamento, consiste em discernir
e avaliar a confiabilidade e credibilidades de diferentes fontes de acesso a informacao,
tornando-se uma relevante habilidade no ambiente digital, visto que o crescimento da web
coloca a disposic¢ao do individuo uma gama imensa de informag¢des que demandam filtros
e selecgOes criteriosas.

Para que um individuo seja inserido em uma sociedade ¢ preciso que ele seja
capaz de identificar as diferentes formas de midia. Os estudantes sdo, teoricamente,
instruidos na escola sobre como analisar criticamente os pros e contras de um argumento.
Em um ambiente de midia, cada vez mais difundido, eles também devem ser capazes de
reconhecer quando argumentos nao sdo explicitamente identificados como relevantes.
Para que isso ocorra, os alunos devem ser incentivados a fazer interrogagdes criticas sobre

as informagdes que estdo recebendo.

7 Just-in-time é um sistema de administragdo da producio que determina que nada deve ser produzido,
transportado ou comprado antes da hora certa

33



3.2.9 Navegaciao transmidia

Contetdos transmidias sdo as expressoes das mais evidentes no ambiente digital.
A capacidade convergente das plataformas, ubiquidade e persuasdo de suas midias geram
possibilidades de interacdo e compartilhamento de contetidos em diferentes situagdes e
ambitos. Demanda, desta forma, a habilidade de seguir o fluxo de historias e informagdes
por meio de multiplas modalidades.

Em uma era de convergéncia digital ¢ necessario reunir informagdes de varias
fontes para formar uma nova sintese. H4 uma tendéncia para a multimodalidade, o que
altera a forma como ensinamos nossos alunos. Isso se d4 porque eles devem aprender a
resolver problemas por meio de diferentes modos possiveis de expressdo, determinando
qual ¢ mais eficaz para atingir seu publico e comunicar sua mensagem, além de
compreender quais técnicas funcionam melhor em transmitir informagdes por meio desse
canal.

Em suma, a navegacado transmidia envolve a capacidade do individuo de pensar
em toda a midia, seja ela entendida no &mbito de reconhecimento simples, no &mbito da
logica narrativa ou no ambito da retorica. Em outras palavras, trata-se da habilidade de

ler e escrever em todos os modos de expressao disponiveis.

3.2.10 Networking

A capacidade de pesquisa para sintetizar e divulgar informacgdes ¢ conhecida, na
Literacia Digital, como networking. A produ¢do de conhecimento do mundo € coletiva e
a comunicagdo ocorre por meio de uma variedade de diferentes meios de comunicagdo.
A capacidade de network surge como uma habilidade social e competéncia cultural. Um
estudante de sucesso ndo ¢ mais aquele que possui uma vasta palheta de recursos e
informagdes de que possa dispor para escolher, mas sim aquele que ¢ capaz de navegar
com sucesso no mundo das informacdes ja abundante e continuamente em mudangas.

A utilizacdo de recursos para pesquisas e buscas, usando bases sociais, esta cada
vez mais presente no cotidiano das pessoas, notadamente sites como:

Google.com: um algoritmo que analisa as ligagcdes entre sites para medir a
qualidade das informacdes neles veiculadas e avaliar sua relevancia e valor para
determinados topicos. Amazon.com: sugere livros para clientes que, depois de analisarem

seu conteudo, expdem sua avaliacdo, servindo de base para outros clientes com gostos
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semelhantes. £ Bay.com: cria um sistema de reputacdo complexo entre os usudrios para
estabelecer a confianca para um determinado vendedor. Epinions.com: Estabelece a
confiabilidade de um determinado produto, com base em experiéncias de consumo
anteriores. Last.fm: gera estacdes de radio personalizadas com base nas correlagdes entre
as preferéncias musicais de ouvintes com gostos semelhantes.

Com o advento da WEB 2.0%, as plataformas digitais nio focam no contetido ou
no hardware para sua utiliza¢do, mas sim na participagdo ativa dos consumidores, como
um elo social baseado na partilha de conhecimentos. Algumas dessas plataformas
dependem de andlise automatizada de comportamento coletivo. Em ambos os casos,
porém, o valor das informag¢des depende da compreensdo de como o conhecimento ¢é
gerado e da andlise de fatores sociais e psicologicos que moldam o comportamento
coletivo.

Nesse mundo de WEB 2.0, os individuos devem tornar-se mais reflexivos sobre
como as pessoas sabem o que sabem e como elas avaliam os motivos e conhecimentos de
diferentes sociedades. Os sujeitos devem ser capazes de identificar qual o grupo que
apresenta solugdes mais relevantes para determinado problema e escolher um sistema de
busca que corresponda aos critérios estabelecidos: as pessoas com gostos semelhantes,
pontos de vista semelhantes, pontos de vista divergentes, objetivos semelhantes,
popularidade geral, confiabilidade, imparcialidade, avaliagdo de terceiros e assim por
diante. Se a navega¢do transmidia envolve aprender a entender as relagdes entre os
diferentes sistemas de midia, networking envolve a capacidade de navegar entre

diferentes comunidades sociais.

3.2.11 Negociagao

A negociacdo ¢ a capacidade de viajar através de comunidades diversas, ndo s6
discernindo e respeitando multiplas perspectivas, como também capturando e criando
cenarios alternativos. As midias possibilitam a grupos, separados geograficamente,

possuirem um ambiente rico no qual a cultura flui facilmente entre as comunidades. Essas

¥ termo popularizado a partir de 2004 pela empresa americana O'Reilly Media para designar uma segunda
geracdo de comunidades e servigos, tendo como conceito a "Web como plataforma",
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trocas podem emergir, por exemplo, quando jovens ocidentais consomem manga’
japonés, oportunizando novos tipos de compreensao cultural.

Comunidades on-line, muitas vezes, reunem grupos que ndo mantém contato
direto no mundo fisico, ocasionando conflitos sobre valores ou normas. Cada vez mais,
os criticos estdo se concentrando em tentativas de segregar filiagdo ou participacdo em
grupos sociais on-line. No entanto, sob o ponto de vista social, torna-se importante ajudar
os individuos a construirem habilidades na compreensdo, em multiplos aspectos, para
que, respeitando a diversidade de opinides, possam chegar ao entendimento de uma
variedade de normas sociais € promover a negociacao entre opinides conflitantes.

Assim, Jenkins et al. (2009) dizem que tais habilidades permitem a participacdo
nas novas comunidades emergentes dentro de uma sociedade de trabalho em rede. A
Figura 3 mostra um infograma dessas habilidades. Os ambientes educacionais podem
capacitar os alunos para explorar novos recursos de simula¢do, aparelhos de informacao
e redes sociais com a finalidade de, ndo apenas facilitar o intercambio de informagdes
entre as diversas comunidades, mas também desenvolver a capacidade de facil
movimentagdo em diferentes plataformas de midia e redes sociais. Sdo essas habilidades
que formam a Literacia Digital e sdo elas que tentamos buscar durante a analise de dados
a fim de observarmos como se relacionam e como o Scratch pode potencializar a sua
construcao ou desenvolvimento.

As ideias de Jenkins et al.(2009) vém ao encontro dos objetivos propostos pela
pesquisa e com a inser¢do das TD como recurso de ensino, pois com o uso do software
Scratch podemos potencializar diferentes formas de inserir midias e recursos digitais em
ambientes educacionais. Com a utilizagdo de um software de programagao, consideramos
importante abordar o Pensamento Computacional, que pode ser uma habilidade

complementar para a utilizacdo de recursos de TD.

O manga ou manga, ¢ a palavra usada para designar historia em quadrinhos ou banda desenhada feita no
estilo japonés.
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Figura 3 — Infograma das Habilidades da Literacia Digital

Cognicao distribuida
Inteligéncia coletiva

Julgamento

Networking

Jogabilidade

Fonte: O Autor

3.3  PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O Pensamento Computacional aqui registrado tem como inspiragdo a ideias de
Linn et al. (2010). Esse conceito, na visdo dos autores, ¢ uma habilidade para todas as
pessoas, ndo apenas para pesquisadores na area de computagdo. Wing (2006)
complementa a ideia dizendo que, além da leitura, da escrita e da Matemadtica, deveriamos
acrescentar ao ensino formal o desenvolvimento do Pensamento Computacional na
capacidade analitica da crianga, pois tais conceitos, sdo pertinentes para a interagdo num
ambiente com cada vez mais recursos de tecnologias digitais.

O Pensamento Computacional € caracterizado pelo envolvimento da capacidade
e da competéncia de utilizar e lidar com componentes tecnologicos. Além de processos
de pensamento, envolve o estudo dos mecanismos de inteligéncia que podem
potencializar aplicagdes praticas que ampliem a inteligéncia humana. Sendo assim,
podemos dizer que ¢ uma maneira de formular métodos de fazer as coisas, potencializados
pelo uso de softwares de apoio para a resolucdo de problemas. Ressaltamos que o
Pensamento Computacional ndo ¢ um conjunto finito de habilidades e processos de

pensamento, mas uma lista aberta e crescente de conceitos que refletem a natureza
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dindmica da tecnologia e da aprendizagem humana. Seguindo essas ideias, Linn et al.
(2010) e Wing (2006) alertam para a necessidade de se fornecerem recursos de software
para que alguém possa praticar o Pensamento Computacional. Acreditamos que o Scratch
possa ser um desses recursos que podem potencializar as praticas do Pensamento
Computacional.

Brennan e Resnick (2012) identificam sete conceitos (Figura 4), comuns na
loégica de programacdo, que estdo presentes no Pensamento Computacional. Sdo eles:
sequéncias, lagos, paralelismos, eventos, condicionais, operadores e dados. Segundo os
autores, a sequéncia ¢ a identificagdo de uma série de passos para a realizagdo de uma
tarefa; os loops (lagos) estdo relacionados a execucdo de uma mesma sequéncia de acdes
repetidas vezes; o paralelismo ¢ a propriedade de se fazer com que dois ou mais
acontecimentos ocorram ao mesmo tempo de forma controlada; os eventos sdo acdes ou
coisas que podem vir a causar outra acao ou coisa, como, por exemplo, o clique em uma
tecla; os condicionais possibilitam a tomada de decisdes com base em condi¢des passadas
ou estabelecidas; os operadores dao suporte para expressdes matematicas e logicas e,
finalmente, os dados estdo relacionados ao armazenamento, recuperacao e atualizacio de
valores que podem ser constantes ou variaveis.

Outros aspectos importantes, trazidos por Brennan e Resnick (2012), sdo as
chamadas praticas do Pensamento Computacional: incremental, interativo e
experimental, a pratica de teste e depuracdo, remixar e reutilizar e, ainda, modularizar e
abstrair. Esses aspectos parecem visiveis com a constru¢cdo de um algoritmo, ou de um
jogo, por exemplo a constru¢cdo de um algoritmo para um jogo ndo ¢ um processo nitido
e sequencial, mas sim um procedimento adaptativo a esse processo tornando um processo
incremental e interativo, formado de agdes, feedbacks e reflexdo . Ao desenvolver um
algoritmo deve-se garantir que ele execute o que ¢ pedido, assegurando que os comandos
realizem, de forma correta, o seu objetivo. Cabe ai a pratica de teste e depuracao, ou seja,
verificar se o objetivo estd sendo atendido. Quando alguma inconsisténcia ¢ encontrada,
busca-se a resolucdo desse problema.

Outra pratica do Pensamento Computacional ¢ o remixar e reutilizar, que
consiste em construir algo com base em projetos ou ideias existentes, potencializando a
capacidade critica da leitura de codigos e de aproveitamento de ideias. Por ultimo, a
pratica de modularizar e abstrair, caracterizada pela edificacdo de algo grande a partir
da unido de componentes menores. Essa ¢ uma pratica importante para resolucdo de

problemas. Os conceitos e praticas sao aplicados em nossa analise.
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Lee et al. (2011) propdem a utilizagdo do Pensamento Computacional em trés

estagios, como uma progressdo, em ambientes computacionais. Essa progressdo ¢

denominada de Use-Modifique-Crie (Figura 5). Inicialmente, conforme os autores, os

estudantes sdo consumidores da criagdo de outra pessoa. Com o tempo, eles comecam a

modificar o modelo, jogo ou programa sofisticando a criagdo. Ao promoverem um

conjunto de alteragdes e aprimoramentos iterativos, novas habilidades e entendimentos

sao desenvolvidos construindo seu proprio conhecimento a partir daquilo que ja foi feito.

Com a construcao dessas habilidades, os estudantes podem ser estimulados a desenvolver

ideias para novos projetos computacionais.
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Figura 5 - Use-Modifique-Crie
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Fonte: A Pesquisa, adaptado de Lee et al. (2011, p. 35).

Compreendemos que as ideias do Pensamento Computacional vém ao encontro
das ideias defendias por Jenkins et al. (2009), que alerta para a importancia da Literacia
Digital. Defendemos esse ponto de vista porque acreditamos que o Pensamento
Computacional potencializa a Literacia Digital por meio da ldgica de programacao.

A légica de programacdo ¢ a forma que organizamos conceitos e agdes para
desenvolver algoritmos, a ldgica envolve conceitos que sdo andlogos ao Pensamento
Computacional como sequencia, selecdo, lacos, operadores e variaveis, e estes conceitos
fazem parte de nossa andlise. Na proxima se¢do abordarmos com maior profundidade

esses conceitos.

3.4 LOGICA DE PROGRAMACAO

A palavra “logica”, de acordo com Puga e Rissti (2003), ¢ originaria do grego
logos, que significa linguagem racional. Em Holanda(1975), l6gica ¢ a analise das formas
e leis do pensamento, sem se preocupar com a producdo desse pensamento, o que
possibilita que cheguemos a uma conclusdo por meio do encadeamento de argumentos.
No desenvolvimento de software, ou programa de computador, conforme Puga e Rissti
(2003), faz-se necessaria a constru¢ao de softwares por meio de uma linguagem racional
e logica de algoritmos escritos de uma forma que seja compreendida pelo computador.

Para Puga e Rissti (2003, p. 8), “um algoritmo ¢ uma sequéncia logica de
instrugdes que devem ser seguidas para a resolucdo de um problema ou para a execucao
de uma tarefa”. O desenvolvimento de algoritmos ¢ amplamente utilizado em disciplinas

ligadas a area das ciéncias exatas, tais como Matematica, Fisica, Quimica e Informatica.
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O desenvolvimento de um sofiware envolve, para Ascencio e Campos (2007),
trés etapas: a andlise, que abrange o estudo do enunciado do problema para definir os
dados de entrada, o processamento e os dados de saida; o algoritmo, que ¢ a descricao
logica dos passos a serem seguidos para a resolu¢do do enunciado; o codificar, que ¢ a
transformagdo do algoritmo em um programa por meio da linguagem de programacao.
Os autores também salientam que essas etapas ndo sdo etapas estanques, mas fazem parte
do processo de compreender o enunciado, escrever o algoritmo e testd-lo por meio da
linguagem de programagao.

Conforme Ascencio e Campos (2007), Forbellone e Eberpacher ( 2005 ), Puga e
Rissti (2003), programar ¢, portanto, um processo cognitivo que consiste em transformar
uma sequéncia logica de passos em um algoritmo que, escrito em uma linguagem de
programacao, torne-se um software. Alguns conceitos logicos devem ser conhecidos para
que possamos tornar um algoritmo em um software. Entre eles estdo os comandos, os
operadores, as varidveis, os acumuladores e os contadores. Um software necessita de
comandos para realizar alguma acgdo, esses comandos sdo divididos em comandos de
selecdo e repeticdo. Padrdes de selecdo estdo relacionados as tomadas de decisdes para
resolver problemas dentro de um software.

Para Forbellone e Eberpacher ( 2005), as tomadas de decisdes podem ser escolha
simples. Esse padrao de selecdo, dependendo da condicdo de teste, ¢ utilizado quando
existe a necessidade de testar se uma condi¢do ¢ apropriada. Conforme Ascencio e
Campos (2007), a escolha alternativa ¢ utilizada quando se tem exatamente duas
condi¢des possiveis no teste 1dgico relacional. Ao contrario do padrdo simples, esse
padrdo contém uma segunda parte, que serd executada caso o primeiro teste seja falso.

Conforme Puga e Rissti (2003), a escolha sequencial ¢ utilizada quando existem
mais de duas condi¢des possiveis de avaliacao, desde que haja a necessidade de se fazer
testes relacionais entre uma ou mais variaveis € um valor, ou entre uma ou mais variaveis
e outras variaveis. Ha ainda outro padrdo de sele¢do, o de série de possibilidades. Nesse
padrao existem vdrias condi¢des possiveis no teste, desde que ndo seja necessario algum
teste relacional entre a varidvel de teste e algum valor ou entre a varidvel de teste e outra
variavel.

As estruturas de repeticdo, segundo Puga e Rissti (2003), possibilitam que
comandos ou condi¢gdes sejam testadas em recorréncia, como ¢ o caso das estruturas de
meio laco e lago completo. O padrao meio lago utiliza uma varidvel de teste para repetir

comandos e a repeticdo se d4 enquanto uma determinada condicdo for verdadeira. Esse
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padrao ¢ dividido em dois tipos: meio laco com teste no inicio e meio lago com teste no
final. O padrao lago completo executa todos os itens de um lago, com valores ja definidos
dentro dele. No lago completo, existe uma variavel de controle, um teste logico de
controle, sendo a execug¢do do laco interrompida s6 quando a variavel de controle alcanca
o valor maximo ou minimo do lago.

As variaveis ocorrem quando um dado tem a possibilidade de ser alterado em
algum instante no decorrer do tempo da execugdo do algoritmo (FORBELLONE,
EBERPACHER, 2005). Os autores caracterizam os operadores como funcdes da
linguagem de programacdo. Para realizar intervengdes, comumente empregamos o0s
operadores logicos ou relacionais, aritméticos e de atribuicdo. Operadores logicos ou
relacionais sdo utilizados para realizar comparagdes entre dois valores, que podem ser um
valor constante, uma varidvel ou uma expressdo aritmética. Entre esses operadores
destacamos os de igualdade, maior que, menor que.

Os operadores aritméticos sdo os conjuntos de simbolos que representam
operacdes basicas de Matemadtica como adicdo, subtracdo, multiplicagdo, divisdo, resto
de divisdo e quociente de divisdo. Por fim, o operador de atribui¢do permite-nos fornecer
um valor a uma varidvel.

E importante, também, mencionar os acumuladores e contadores, que sio
padrdes de varidveis que, como o proprio nome destaca, contam alguma coisa de acordo
com regras determinadas pelo software. Contadores adicionam valores de forma fixa,
como, por exemplo, de 1 em 1, de 2 em 2, de 10 em 10 e assim por diante; acumuladores
acrescem valores que ndo sao pré-determinados, como, por exemplo, os valores digitados
por um usudrio. Contadores e acumuladores estdo sempre combinados a lagos de
repeti¢do, devendo o programador combinar os padroes de acordo com o problema a ser
tratado.

Tais conceitos devem ser escritos em uma linguagem de programacgao para que
tanto o programador compreenda, quanto o computador execute as operacdes
adequadamente. No capitulo 4 deste trabalho, esclareceremos a metodologia aplicada e

a linguagem de programagao Scratch, recurso utilizado pelos sujeitos da pesquisa.
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4 METODOLOGIA

Os objetivos estabelecidos neste trabalho envolvem a compreensdo acerca de
assuntos relacionados ao processo de ensino e aprendizagem de aspectos ldgico
computacionais por meio do sofiware de programagao com Scratch. A pesquisa, realizada
junto a alunos do quarto ano do ensino fundamental, foi conduzida com uma anélise
qualitativa.

Conforme Bicudo (2012, p.17), a pesquisa qualitativa é

[...] um modo de proceder que permite colocar em relevo o sujeito do
processo, nao visto de modo isolado, mas contextualizado social e
culturalmente; mais do que isso e principalmente, de trabalhar
concebendo-o (BICUDO, 2012, p. 17).

Essa vertente de pesquisa, quando utilizada como meio investigativo, privilegia
as interagdes, buscando atingir os aspectos do ser. Em consonancia com a pesquisa, o
enfoque qualitativo busca mostrar o carater subjetivo no conhecimento a ser produzido
pelos pesquisados (BICUDO, 2012). Consideramos importante destacar que sob essa
perspectiva a pesquisa torna-se um caminho no qual, teoria, trajetoria pessoal, imersdo e
sujeitos se entrelacam de tal forma que a andlise dos dados assume um carater que nao
envolve somente a objetividade dos dados, mas também a subjetividade daquele que os
avalia. Desse modo, outras trajetérias, outras vivéncias, outros referenciais podem
implicar interpretagdes distintas das assumidas nessa investigacao.

Levando em consideragdo essa abordagem metodoldgica, buscamos responder
ao questionamento: Quais as potencialidades do uso do software de programacao
Scratch na constituicio de aspectos relacionados a Literacia Digital e ao Pensamento
Computacional por meio da construcio de jogos eletronicos com alunos de quarto

ano do Ensino Fundamental?

4.1 PRE-PROJETO

Dentro do projeto de pesquisa optamos por realizar um experimento, que
denominamos pré-projeto, para checar nossa proposta metodoldgica. O pré-projeto foi
realizado com vinte e cinco alunos de quarto ano do ensino fundamental da Escola

Fundamental Alcino Pedro Rodrigues, localizada no municipio de Torres, RS.
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A opcdo por aquela escola deveu-se ao fato de haver um laboratério que
comportasse o nimero de alunos participantes da investigacdo, além de a direcdo da
escola ceder dois periodos semanais durante o turno de aulas para a realiza¢do do
trabalho. O laboratério contém quinze computadores com o sistema operacional
Edubuntu'®. Como o sistema operacional dessas maquinas visa a atender escolas, foi
necessario solicitar a Secretaria Municipal de Educagao a instalag¢do do software Scratch,
0 software de gravacdo para Linux Vokoscreem e aquisi¢do de dez webcam cuja
operacionalizacdo foi assumida pela mesma secretaria.

O pré-projeto foi realizado em dez encontros de duas horas cada, nas manhas de
tercas-feiras, nos meses de margo e abril de dois mil e quinze. Nos cinco primeiros
encontros foram executadas tarefas planejadas pelo pesquisador; nos cinco ultimos,
tarefas livres elaboradas pelos alunos. As tarefas propostas e realizadas nos primeiros
encontros sao descritas no item 4.4.

Aplicado na Escola Alcino Pedro Rodrigues, o pré-projeto auxiliou os rumos
metodoldgicos do projeto cuja realizagdo apresentou-nos dificuldades ndo planejadas de
antemado. A primeira dificuldade foi que, mesmo tendo um excelente laboratério, nao
tinhamos acesso a instalacdo ou remocao de programas nos computadores, pois tal tarefa
cabia a um técnico da Secretaria Municipal de Educacdo, que ndo conseguiu atender a
demanda em tempo habil. A instalacdo do Scratch, do Vokoscreem atrasaram o inicio da
aplicagdo do projeto. Além disso, na primeira aula, as webcams compradas pelo
pesquisador ndo funcionaram devido a mé instalagdo dos soffwares necessarios, o que
impediu a gravac¢do do primeiro encontro.

O uso do Vokoscreem, um software livre, que pode ser usado em computadores
com o Edubuntu para gravagado da tela e do usudrio, muito similar ao camtasia, apresentou
dois problemas. Primeiramente, os arquivos de videos ficavam demasiadamente grandes
o que dificultou copid-los para maquina do pesquisador. Outro problema foi que muitos
dos videos perderam o 4dudio e ndo conseguimos identificar se foi devido ao software ou
ao usudrio.

A turma era composta por vinte cinco alunos que, trabalhando em duplas,
ocupava doze ou treze computadores, entdo o pesquisador, necessitando mediar muitos

dialogos ou auxiliar muitos alunos a0 mesmo tempo, teve uma tarefa ardua. O niimero de

10 o . . . . ~
Sistema operacional linux, focando para escolas. Maiores informag¢des em www.edubuntu.org.
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alunos foi um dos fatores de influéncia para que, em vez de seis encontros, fossem
necessarios dez, quatro a mais do que o planejado no pré-projeto.

O pré-projeto norteou algumas escolhas para a realiza¢do do projeto. Uma delas
foi a substitui¢do do Vokoscreem pelo camtasia, software que € muito utilizado para esses
fins. Outra escolha foi em efetuar os encontros com um nimero menor de alunos e em
turno inverso aos das aulas do curriculo, acarretando na troca de escola para a Escola
Municipal Zona Sul.

A escola Zona Sul possui um laboratorio limitado cujas maquinas sdo
sucateadas, mas que atenderiam as necessidades desta pesquisa, entretanto o pesquisador
optou em usar computadores proprios, cinco notebooks, a fim de evitar a burocracia da
Secretaria Municipal de Educagdo. Por isso justificamos as mudangas metodologicas,

fundamentais para uma melhor execucao do projeto.

4.2 PROJETO

A producao de dados, foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Zona Sul, no municipio de Torres, com oito alunos do quarto ano que faziam parte do
projeto mais educagdo, com idades entre 9 anos e 15 anos. As aulas aconteceram no turno
da manha de tercas-feiras e quartas-feiras. Essa escola foi escolhida devido a liga¢do entre
o pesquisador e a comunidade na qual a escola esté inserida. Quanto ao ano e aos alunos,
a opcao foi feita em conjunto com a Dire¢do, atendendo as necessidades e desejos da
escola, que estava especialmente interessada em oportunizar a aplicagdo de um projeto
para o quarto ano. O processo de producdo de dados, propriamente dito, deu-se em dois
momentos. No primeiro, foi abordado o uso do ambiente de programacgao Scratch,
envolvendo um conjunto de tarefas previamente definidas, as quais sdo apresentadas na
secdo 4.3 deste capitulo.

Os seis encontros, ministrados pelo pesquisador, ocorreram no laboratorio de
informadtica da escola, as tercas-feiras e as quartas-feiras, no turno da manha. Os alunos
trabalharam em duplas, pois essa dindmica estd em harmonia com as ideias
construcionistas na dimensdo social. Segundo Maltempi (2005), no processo de
construcdao de conhecimento, hd uma integragdo das tarefas realizadas com as relagdes
pessoais e também com a cultura do ambiente no qual elas se encontram. Isso potencializa

o que Rosa (2004, 2008) caracteriza como “depuragdo compartilhada”. Essa pratica
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também fortalece o que Jenkins et al. (2006) denominam de cognig¢do distribuida,
inteligéncia coletiva, netwoking e negociagao.

Os pais ou responsaveis consentiram na participa¢do das criangas assinando os
termos necessarios para prosseguir a producdo de dados da pesquisa. Os nomes serao
omitidos e os alunos serdo mencionados conforme a tabela 1. Os responsaveis pelos
participantes assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido (apéndice A).

O enfoque dos trés primeiros encontros foi a condugdo de tarefas pré-
determinadas pelo pesquisador, para que os alunos tivessem um contato inicial com a
interface e com os comandos bésicos de informética, tendo como objetivo familiarizar os
alunos com a utilizacdo desse recurso. O material utilizado foi desenvolvido em
consondncia com o grau de escolaridade dos alunos e as orientagdes dadas pelos

desenvolvedores do software Scratch.

Tabela 1 - Identifica¢do dos alunos do quarto ano

Identificacao Idade
Aluna A 12
Aluna B 11
Aluno C 10
Aluna D 10
Aluna E 10
Aluno F 15
Aluna G 11
Aluna H 12

No segundo momento, os alunos utilizaram o recurso de forma livre durante trés
encontros, desenvolvendo os seus proprios jogos. Nessa etapa investigativa buscamos
estar de acordo com as orientagdes construcionistas, principalmente a sintdnica.
Maltempi (2005), Papert (1994) e Dalla Vecchia (2012) ponderam que a participagdo do
estudante na escolha do tema ou problema que pretende desenvolver ¢ importante porque

fortalece a relagdo aprendiz-projeto e, consequentemente, ratifica a conceitualizagdo por
parte do aluno.

Essas orientagdes metodoldgicas formaram um plano de agdo para que, nessa
segunda etapa, pudéssemos observar o processo de constru¢do dos jogos. Buscamos
compreender as potencialidades intrinsecas ao processo de constru¢do da tarefa,
observando, em especial, os momentos em que houve evidéncias do Pensamento

Computacional.
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Para melhor compreender o processo de producdo de dados, fizemos um
detalhamento do sofiware Scratch, das tarefas produzidas, dos sujeitos de pesquisa e do
processo de produg¢do e analise de dados. Os instrumentos de producdo de dados foram a
camera de video, registros escritos e gravagdes de video feitas pelo software Camtasia’’.
As interpretagdes ocorreram por meio da analise que se formou a partir da organizagdo
dos dados obtidos pelos referidos instrumentos. Os dados produzidos, principalmente os
videos, foram transcritos e organizados em episddios, visando a encontrar indicios para
responder a pergunta diretriz. A organizag¢do dos dados se deu por meio de episddios,
entendidos por Dalla Vecchia (2012) como sendo historias relacionadas as agdes e
discussdes feitas pelos estudantes ao longo de suas constru¢des, mesclando transcri¢des
literais e relatos da observacao.

A producdo e a andlise de dados ocorreram ao longo de todo o processo
investigativo, procurando compreender as agdes do coletivo formado por professores e
estudantes ao interagirem com a linguagem Scratch. Essas analises foram feitas tanto pela
consideracdo dos dados registrados no processo de resolucdes das tarefas propostas, como
na construgao das tarefas livres. O resultado das analises foram conduzidos na busca de
um entrelacamento entre pergunta diretriz, métodos e referencial tedrico (BICUDO,
2012).

Sendo o Scratch um aspecto fundamental desta pesquisa, optamos por descrevé-

lo de modo mais detalhado. Isso ¢ explanado na proxima secao.

4.3 O SOFTWARE SCRATCH

O Scratch foi desenvolvido no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).
Trata-se de um ambiente e uma linguagem de programacao visual que permite trabalhar
de forma colaborativa e com o uso de midias. Esse soffware embasa-se em uma visao
construcionista e tem como proposta o desenvolvimento de conceitos de logica de
programacao e Matematica para criangas, adolescentes e adultos, por meio da constru¢do
de animacdes, jogos eletronicos, simulagdes e desenvolvimento de narrativas digitais. Em

particular, consideramos que suas funcionalidades se mostram fortemente consonantes

! Software para captura de tela e gravacdo de videos de tudo que esta acontecendo na tela do computador
(em alta ou baixa defini¢do), com opg¢des para editar os videos capturados com ferramentas profissionais
de video e criacdo de apresentagdes com notas, efeitos entre outras funcionalidades.
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com a dimensdo sintdtica que, segundo Dalla Vecchia (2012), caracteriza-se pela
facilidade de acesso as condicdes basicas necessarias para o desenvolvimento do processo
de construgdo do artefato. Acreditamos também que o recurso contém os sete conceitos
descritos por Brennan e Resnick (2012) como integrantes do Pensamento Computacional:
sequéncias, lacos, paralelismo, eventos, condicionais, operadores e dados. Conforme
Resnik (2013), o uso dessa plataforma pode contribuir para que os jovens assumam
atitudes que envolvam criagdo, invengdo e constru¢do do conhecimento. A Figura 6
mostra a tela inicial do programa Scratch'?.

A interface do Scratch ¢ intuitiva e composta por quatro areas principais, como
estdo representadas na Figura 6: palco, pelo nimero 1; atores, nimero 2; os comandos,
nimero 3; os scripts e atores numero 4. Além disso, o software apresenta o Portugués
como uma das possibilidades de linguagem.

O palco é onde o programa ¢ exibido ao usudrio. E nesse fragmento de tela que
as agdes programadas sdo exibidas ao aprendiz. Ao palco sdo acrescentados os atores
(Figura 6, item 2) que sdo os personagens que fazem parte do programa, animagao e ou
jogo desenvolvido. Na palheta comandos (item 3), aparecem os comandos que poderdo
ser utilizados no desenvolvimento de um programa, assim como as fantasias que o ator
cria e os sons que podem ser adicionados ao ator. Por Ultimo, no item 4 da Figura 6, a
palheta de script onde o aprendiz adiciona os comandos do programa. No exemplo, temos
trés comandos sendo utilizados. O Scratch, segundo Group (2007), tem uma série de
conceitos relacionados & Matematica e a computacdo, a saber, conceitos sequenciais, de
interagdo (looping), argumentos condicionais, variaveis, listas (sequéncia de ordens),
manipulacdo de eventos, linhas paralelas de execucdo, aleatoriedade de niimeros, ldgica
booleana, o conceito de fun¢do, que abrange as fungdes seno, cosseno, tangente, arc-seno,
arc-cosseno, arc-tangente, raiz quadrada, logaritmo natural, logaritmo de base 10,
exponencial de base 10 e exponencial com base o nimero de Euler, interacdo dindmica e

design de interfaces interativas.

'2 Que pode ser acessado em http://scratch.mit.edu

48



Figura 6 - Scratch
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Fonte: A Pesquisa

A Figura 7 mostra como o Scratch representa o comando de selecdo simples
apresentando sua sintaxe, enquanto a Figura 8 exemplifica a utilizacdo do comando que,
na situacdo demonstrada, realiza um teste condicional de uma variavel, de nome
13 L4 29 : : .

variavel”, com o valor 10. Caso o teste seja verdadeiro, o personagem vai mostrar o valor

da variavel.

Figura 7 -Comando de selegdo simples Figura 8 — Exemplo do comando de selecdo simples
by ~ entio se variavel < entio

| diga wvariavel

Fonte: A Pesquisa

Fonte: A Pesquisa

O Scratch apresenta também o padrdo de selecdo alternativa o qual, caso a
condi¢do nao seja verdadeira, executa os blocos presentes no comando “sendo”, conforme
a Figura 9, que mostra a sintaxe do comando. A Figura 10 expde um exemplo do comando
realizando uma comparagdo de igualdade entre uma variavel, de nome “variavel” com o
valor 10. Se o valor da variavel for 10, ele exibird a mensagem “Variavel igual a 107,
caso essa condicdo ndo seja atendida, ou seja, ela seja falsa, o programa mostrard a

mensagem “Variavel diferente de 10”.
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Figura 9 -Comando de selegao Figura 10 — Exemplo comando de selecéo alternada
alternada
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Fonte: A Pesquisa.
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E importante salientar que os comandos “Se entdo” e “Se entdo sendo” podem
ser agrupados e/ou aninhados'®, possibilitando criar selegdo sequencial. A Figura 11
mostra dois exemplos em que os comandos sdo agrupados e aninhados para reproduzir
uma decisdo entre uma sequéncia de escolhas. Embora escritos com comandos diferentes,
ambos vao chegar & mesma resposta.
Figura 11 - Sele¢do sequencial
se variavel = entdo se variavel = ]  entio

. ([[-W Varidvel igual 2 10 (:[[:EW Varidvel igual a 10
sendo
se variavel < entio - variavel < 0] entio

LY Varidvel menor que 10 » ([ FW Varidvel menor de 10
sendo
se variavel > entio [ [[FW Varidvel maior que 10

T EY Variavel maior que 10

Fonte: A Pesquisa

Os comandos de repeticdo, ou lagos, no Scratch, sao ilustrados na Figura 12. O
comando de controle “repita vezes” ¢ um laco completo que executa o nimero de vezes
informado. No exemplo, ele mostrara a mensagem com o nimero de vezes que a variavel
possui. O controle “sempre” ¢ um laco que Forbellone e Eberpacher (2005) chamam de

“loop infinito”, pois o ele ndo tem uma condi¢do para encerrar sua execu¢do. Nesse

¥ Termo utilizado na programacdo, para descrever a utilizagio de comandos condicionais dentro de
commandos condicionais.
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exemplo, a mensagem serd apresentada durante toda a execu¢do do programa, parando
apenas quando o programa for cessado.

O comando “repita até que”, ¢ um padrdo de meio lago, que repetird o comando
“diga” enquanto a condi¢do “varidvel = 10” ndo for atendida. Nesse laco se faz necessario
termos um contador que, a cada passagem, serd incrementado pelo comando “adicione a
variavel”. No caso da Figura 12, isso ¢ feito adicionando o valor 1 na variavel. Figura 12

mostra os padrdes de repeti¢ao disponiveis no Scratch.

Figura 12- Lagos de repeticao

Fonte: A Pesquisa

Apds explanar sobre o recurso observamos que o Scratch possibilita a
consonancia entre o Pensamento Computacional e a logica de programagao,
possibilitando por em pratica os conceitos de sequencia, selecdo, lagos, operadores e

variaveis.

4.4 TAREFAS PROPOSTAS PELO PESQUISADOR

Conforme ja mencionado, neste capitulo, a produg¢do de dados ocorreu em duas
etapas. A primeira etapa envolvendo uma contextualizagdo do software Scratch, e na
segunda, os estudantes tiveram a oportunidade de desenvolver jogos e animagdes de seu
interesse. Nessa se¢do, descreveremos as tarefas utilizadas somente na primeira etapa.

O primeiro encontro planejado teve como assunto o Scratch e a logica,
objetivando realizar uma sondagem para conhecer os alunos participantes do projeto.

Nesse encontro estiveram presentes como conteudo a representacdo de sequéncia, lagos
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(looping) e a manipulacdo de eventos. O cardter foi expositivo e explorativo, com
didlogos e com os alunos trabalhando em duplas.

Os recursos utilizados foram computadores com Windows 7, Scratch 2,
Camtasia e internet. No inicio da aula, propusemos um didlogo em sala, apresentando os
recursos € a primeira tarefa a ser desenvolvida. Essa tarefa envolveu, inicialmente, a
preparagdo do ambiente e uma conversa com os alunos para detalhar qual a finalidade
dos encontros. Nessa ocasido, questionamos aos alunos sobre o recurso a ser utilizado,
se sabiam como era desenvolvido um software ou se, a0 menos, sabiam o que era um
software. Em seguida, propusemos a divisdo do grupo de alunos em duplas, com base
nas ideias construcionistas de Maltempi(2005) e Papert(1994) e nos conceitos de
Literacia Digital de Jenkins et al. (2009), visando a dimensdo social, as questdes de
networking, a negociacdo e a inteligéncia coletiva. O Quadro 1 mostra, na integra, a

tarefa proposta.

Quadro 1 - Tarefa 1
Passo 1- Criar uma conta no Scratch. e

Passo 2- Criar o primeiro Projeto.
Passo 3- Alterar o plano de fundo. %

Passo 4 — Adicionar os comandos

conforme a figura.

Passo 5- para aprimorar o projeto, () [PimeicProgama ~e
agora o ator ird “mudar a fantasia”,
dando a aparéncia de que esta
caminhando.

Passo 6 — Ainda aprimorando o

projeto, agora o ator vai criar um

X: 109 y: 69 4

loop para que o personagem caminhe

no palco.

diga por @ segundos

diga por @ segundos
mova @ passos
préxima fantasia

se tocar na borda, volte

mude o estilo de rotagio para esquerda-direita

Fonte: A Pesquisa
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A segunda aula teve como tematica o Scratch e a logica, envolvendo,

principalmente, aspectos relacionados a representagdo de sequéncia, interacao (looping),

manipulacdo de eventos, manipulacdo de plano cartesiano. O trabalho com essas tarefas

foi semelhante ao do primeiro encontro e envolveu os mesmos recursos e tempo. Ao todo,

foram construidos dois conjuntos nesse encontro. O Quadro 2 apresenta os passos

necessarios para a execucao do primeiro projeto feito em aula pelos sujeitos da pesquisa.

Quadro 2 - Tarefa 2

Passo 1- Remover o ator gato.
Passo 2 — Adicionar um plano
de fundo.

Passo 3 — Adicionar um ator.
Passo 4 — Adicionar os

comandos necessarios.

] (Atividade4
| F
'34335, por ramonsl (ndo compartilhado) .

quando clicar em

aponte para ponteiro do mouse
3

mova @ passos
;7

=)

Fonte: A Pesquisa

O segundo projeto desenvolvido, ainda nesse encontro, pode ser visto no Quadro

3. Faz a simulagdo do movimento de um objeto (ator) quando flutua sobre o palco. Nessa

animacao, temos os conceitos de plano cartesiano, pois ele se movimentara entre os eixos

x e y do palco.
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Quadro 3 - Tarefa 3

Passo 2 — Adicionar um plano de
fundo.
Passo 3 — Adicionar um ator.
Passo 4 — Adicionar os

comandos necessarios.

Passo 1- Remover o ator gato. T [Atvidades

':43:‘5 por ramonsl (ndo compartilhado)

~e -

quando clicar em

deslize por @) segundos até x: @) y:
deslize por @ segundos até x: @ y: @D
deslize por @) segundos até x: y:
deslize por @) segundos até x: y:

2808 DN DOANITTTTA

fonte: o autor

Para o terceiro encontro, foi proposta a criacdo de outras animagdes, desta vez,

com manipulagdes de eventos como o teclado. Essa tarefa teve como objetivo principal

desenvolver animacdes no Scratch com uso de eventos do teclado. Como contetidos

computacionais foram abordados a representacdo de sequéncia, intera¢do (looping) e

manipulacdo de eventos com teclado, cujos procedimentos foram registrados nos passos

apresentados no quadro 4.

Quadro 4 - Tarefa 4

Passo 1. Criar um novo projeto e
nomear de morcego

Passo2. Adicionar um fundo de
palco.

Passo 3. Remover o ator gato, e
adicionar um morcego, também mudar o
fundo do cenario.

Passo 4. Adicionar os comandos

para que o ator “bata asas‘, que na verdade ¢

x: 71 y: 180
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uma transi¢do de imagens (fantasias no ot em |
scratch). )

Passo 5. Fazer com que o0 morcego B

aponte para a direcio @) graus
mova € passos

siga os comandos direita, esquerda, acima e

‘quando a tecla setaparaaesquerda  for pressionada
mude o estilo de rotacio para esquerda-direita
aponte para a direcio @) graus

abaixo.

quando a tecla setaparabaixo for pressionada
mude o estilo de rotagio para em todas as direcdes
aponte para a direcio €IIR) graus

quando a tecla setaparacma  for pressionada
mude o estilo de rotaio para em todas as direcdes
aponte para a direcio @@ graus

Fonte: A Pesquisa

No quarto, quinto e sexto encontros, os estudantes puderam construir seus
proprios jogos, animacdes, simulagdes etc. Nesses encontros, o professor/pesquisador

atuou apenas como mediador, buscando auxiliar os alunos na criagdo de suas propostas.

4.5 TAREFAS PROPOSTAS PELOS ALUNOS

As tarefas desenvolvidas nesses trés encontros foram propostas pelos educandos
e sdo demonstradas nos proximos subcapitulos, que caracterizam as duplas de alunos e

as tarefas por eles desenvolvidas.

4.5.1 Tarefas do quarto encontro

Nesse encontro, apenas sete dos participantes do projeto se fizeram presentes,
por isso, formaram-se trés duplas, enquanto uma aluna trabalhou de forma individual.
Como tarefa, foi sugerido aos alunos que pensassem em alguma tarefa que gostariam de
programar estando em consonancia com as ideias construcionistas. A Aluna A e a Aluna
B propuseram um jogo de futebol, conforme Figura 13. O Aluno C também optou por

essa tarefa, que ¢ apresentada na Figura 14.
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Figura 13 - Construcdo do campo
= ~e

s/am

LRSS Umpar | Adcona | imponas % RS+

FEoe -0 1BN

w/an

Fonte: A Pesquisa

Figura 14 - Constru¢do do campo

Fonte: A Pesquisa

A dupla formada pelo Aluno D e Aluno E iniciou um projeto em que o ator
desviava de obstaculos usando as setas para cima e para baixo e os obstaculos se moviam
da direita para a esquerda, semelhante ao jogo Flappy Bird'*, conforme a Figura 15. Os

alunos deram ao jogo o nome de Morcegos Flappy.

14 Flappy Bird é um jogo eletronico para dispositivos moveis de 2013 desenvolvido em Handi pelo
programador vietnamita Nguyén Ha Dong e publicado pela GEARS studios.
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Figura 15 — Morcegos Flappy
@EPRIE © Amquvov Edtarv Dicas Sobre PSS T
[-] maicon e gui F . Scripts | Fantasias

quando a tecla seta paracima for pres|
adicione €D 2 y )

aire (3 € ora
gire ¥) €D gras

i R f1f z
HH : o [LAl
° g .asg

: -

te para a direcio €5 graus

Vi para ponteiro do mouse

PR o'z por © seo até x &I v:
Atores Novoator: & / &

i ax
Helicopter Sprited Spritet Sprite2 Sprite3 adicione € a y

se tocar na borda, volte !.=Q

L
\

Fonte: A Pesquisa

A Aluna F trabalhou sozinha, pois ndo havia outro colega com quem formar
dupla. Ela optou por realizar uma animacao de bonecas e roupas, conforme Figura 16. A
animacao era formada por desenhos realizados pela Aluna, no qual € possivel movimentar

as roupas € as bonecas.

Figura 16 — Animacgdo de bonecas

QIR © Avuvov Edtary Dicas Sobre D
m) roupas X M

)

gire ¥) €D graus
aponte para 2 direcio @) oraus
:
adicione € 3 x
mude x para @
adicione €D 3 y

X 20 i 108
Atores Novoator: @ / & @

1] Aver|==

. e=rm
iaoo A § 0@ ¥ |&D

@2  DogPuppy Sunglass o m Qa=Q

Fonte: A Pesquisa

4.5.2 Tarefas do quinto encontro

No quinto encontro, foi proposto aos alunos que continuassem seus projetos da
aula anterior ou que iniciassem novos trabalhos. A dupla formada por A e B, concluiu o
projeto “futebol”, conforme a Figura 17, o projeto futebol consiste de trés atores, sendo
duas barras os jogadores que se moviam na vertical e uma bola que se movimentava

livremente conforme o contato com os jogadores e as laterais do campo, o jogo possui
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também um placar. Ao término dessa tarefa a dupla realizou um segundo projeto, também

baseado no jogo Flappy Birds, conforme a Figura 18. Intitularam-no de Flappy Arara.
Figura 17 — Futebol

& Scratch 2 Offline Editor =
GEPRI] @ Acuvov Edtarv Dicas Sobre 1430 SRR
W] DUDA ROCHA E LUISA M @ scivs | Faniasias | sons

TEd

 ogador 1 T | liogadorz mm| T l cventos

1 Broainca ||

X260 y: 180 4

Atores Novoator @ / &

| || e=x=2B

deskze por @) seq até x: €E)

Fonte: A Pesquisa

Figura 18 — Flappy Arara

5‘“’.' I

x 26 . 10 &
Novoator: & / @ @

| 00

e | | l ' ‘
V'V" ez . asa

e - v e EicTola

Fonte: A Pesquisa

A dupla C e D comecou um novo projeto, cujo ator era um dragdo que,
controlado pelo mouse, buscava coragdes na tela Figura 19. A dupla formada pelos alunos
E e F criou uma animagao em que os personagens “dancavam” e, por meio do mouse, era
possivel que os instrumentos emitissem seus sons caracteristicos. O projeto pode ser visto
na Figura 20.

A tltima dupla, formada pelos alunos G e H, comegou um projeto intitulado de
“Cai magd” que consistia em magas cairem no cendrio enquanto um ator, que se movia
apenas horizontalmente, as colhia, marcando pontos. A tarefa pode ser visualizada na

Figura 21.
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a=Q

B oo seE ]

Fonte: A Pesquisa

tooa ¢/ & @

TS S

Siftile=

Fonte: A Pesquisa

a

Q

Figura 21 — Cai maga

Fonte: A Pesquisa

4.5.3 Tarefas do sexto encontro

No sexto e Ultimo encontro, os alunos ocuparam o tempo para realizar novos
projetos ou terminar os que haviam comegado na aula anterior. Nesse dia, apenas seis

alunos estiveram presentes.
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A dupla formada pela Aluna A e Aluna G, realizou um jogo remixado do “Cai
maca”, entretanto, o personagem passou a ser um pinguim e flocos de neve caiam,

diferenciando também que o pinguim podia se mover no Eixo y, conforme Figura 22.

Figura 22 — Pinguin

- ~ e

[ e ]

o a

"
2

Fonte: A Pesquisa

A dupla B e C criou um jogo de labirinto, cujo objetivo era o ator cruzar o
labirinto até alcangar a bandeira de chegada. Concluida a tarefa, um novo projeto foi
iniciado.  Esse jogo, intitulado “pula obsticulos”, consiste em um ator pulando os

obstaculos que passam na tela. Conforme mostra a Figura 23, ambos os projetos.

Figura 23 — Labirinto e pula obstaculos

s macpus ey x

2 T e ™
il :
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i
Eﬂﬂﬁ

H

0 v . COTTTTTCTY ~o/im
— —TX77T [ Y (=
= g BT B vy
== — . —

Fonte: A Pesquisa

Por ultimo, a dupla formada pelos alunos E e H montou um jogo de perguntas e

respostas para a tabuada do nlimero seis, conforme Figura 24.
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Figura 24 — Tabuada
[-] duda magnus X Whsiad e

(ot T |

Fonte: A Pesquisa

Apos o sexto encontro, iniciamos a atividade de analise e transcri¢do dos videos.
A pedido da Diretora da escola, as aulas foram mantidas até o encerramento do periodo

letivo em carater voluntario, no entanto essas aulas adicionais ndo foram usadas na

pesquisa.
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5 ANALISE

Para o processo de construcdo de possiveis respostas a questdo diretriz,
assistimos a um total de quarenta e oito horas de videos, cuja andlise ocorreu a luz das
anotagdes realizadas. Cada aula gerava, por dupla, duas horas de video. As transcri¢des
dos videos registraram as falas dos sujeitos e do pesquisador, os gestos realizados pelos
sujeitos e, ainda, os comandos adicionados no Scrafch, em consonincia com nossa
orientacao metodoldgica.

Para concretizar andlise de dados, optamos por dividir as tarefas em episodios
que, conforme Dalla Vecchia (2012, p. 144), podem ser compreendidos como sendo
historias relacionadas as agdes e discussdes feitas pelos estudantes ao longo das
construgdes dos jogos, mesclando transcrigdes literais com o relato do pesquisador. Os
episodios sdo, entdo, fragmentos das gravacdes de duas horas, as quais consideramos
suficientes para responder a nossa pergunta diretriz quais as potencialidades do uso do
software de programacido Scratch na constituicio de aspectos relacionados a
Literacia Digital e ao Pensamento Computacional por meio da construcio de jogos
eletronicos com alunos de quarto ano do Ensino Fundamental?

Optamos por organizar as transcrigdes no formato tabular (Figura 25), devido a
necessidade de uma associagdo mais direta das falas com os comandos utilizados pelos
sujeitos. Essa tabela tem cinco colunas, entre as quais, a primeira ¢ apenas uma
enumerac¢do visando a sequencialidade do processo de constru¢cdo. A segunda mostra o
momento (tempo) em que a fala foi proferida. Na terceira coluna € possivel encontrar a
fala transcrita. Com o intuito de contextualizar o processo, a quarta coluna apresenta uma
descri¢do do ocorrido e a quinta mostra, quando necessario, o comando usado pelos
estudantes. Embora essa organizacdo tenha sido importante para o processo de analise,
optamos por uma apresentacdo mais sucinta, mantendo apenas os excertos que

consideramos importantes para responder a pergunta diretriz.
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Figura 25 - Transcrigao tabular dos episodios

| | Hora Dialogo Descrigéo imagens

Pesquisador — Agora
vamos fazer ele descer.
Como que faz para ele Aluna experimenta e

quando a teda sewzperecime  for pressionada

1 0:37:17 descer? ‘Evento’ constata que o ator
T ‘quando glicar. . para apenas sobe.
baixo’. Para cima nés
vamos botando mais dez
né? E para baixo?

Fonte: A Pesquisa

Os excertos foram exibidos conforme a Figura 26, na qual o instante da fala ¢
marcado entre parénteses. Em seguida, vem o nome da pessoa em negrito. A fala do
participante ¢ enunciada em itdlico. Quando considerarmos importante para a
compreensdo do texto, serdo feitos comentarios ou adicionadas figuras ao texto. Os
comentarios estardo dentro de colchetes. Eventualmente os excertos poderdo ser
apresentados com cortes. Esses cortes serdo identificados por trés pontos entre colchetes
([...]) e indicam que houve uma exclusdo de falas. A razdo para essa exclusdo diz respeito
arelacdo entre a fala especifica e a analise de dados. Além dessa notagdo, ha outra, que ¢
a utilizagdo de trés pontos sem os colchetes, os quais indicam que houve uma pausa na

fala dos envolvidos no processo de construgao.

Figura 26 - Excertos

(0:38:15) Aluno A: Deve ser esse aqui

o

{ m }, [Aluno A passa o mouse sobre o bloco]/...].

Aluno B: hum pode ser ...

Fonte: A Pesquisa

Para esta pesquisa analisamos quarenta e oito horas de videos e, aqueles que
consideramos pertinentes, organizamos em quatro episodios e cinco excertos, a Figura 27

apresenta de forma sucinta como organizamos o processo metodologico e a analise.
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Figura 27 — Infografico Metodologia

V4 ]
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mesclando transcrigdes literais e relatos da observagao.

Atividades livres para reforca a questao semantica
importancia de o aprendiz manipular elementos
que carregam significados que fazem sentido para
ele.”

Fonte: O Autor

Os episddios foram assim denominados pong, cai magas, o fim do jogo e pula
obstaculos. Pong ¢ a criacdo de um jogo de futebol, no qual duas barras se movimentam
verticalmente. O cai magds ¢ um jogo no qual magas caem verticalmente e um ator que
se move horizontalmente coletando. O Episddio fim do jogo, ¢ um remix do cai maga,
entretanto agora o jogo possui um placar. Por fim o pula obstaculos, no qual um ator pula

obstaculos marcando pontos.

5.1 EPISODIO I - PONG

Comegamos esta andlise com o Episodio I no qual a dupla formada pela aluna A
e aluna B desenvolviam o projeto relacionado a construgdo de um jogo de futebol,
conforme Figura 28. Como outra dupla realizava um projeto similar, Figura 29, os alunos
C e D também participam dos didlogos. O apéndice B possui a transcri¢do completa do
video.

Nesse episodio, ambas as duplas programaram o ator para se movimentar no
eixo y, e ambas encontram dificuldades em movimenté-lo. O quadro 5 mostra o excerto

L.

64



Figura 28 - Construcdo do campo
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Fonte: A Pesquisa

Figura 29 - Construcdo do campo
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Quadro 5 — Excerto I: Movimentando no eixo y

(0:37:01)-{Aluna A observa que o ator apenas sobe} —
(0:38:19)- Aluna A: Viu aluna B, ele 56 vai pra cima, ndo vai pra baixo. Ndo vai pra
baixo!

(0:38:28):Aluna B — Por que a gente ndo bota isso aqui, 6?{Aluna B passa o mouse

quando a tecdla espa for pressionada . e . A
sobre o comando . Adicionado o comando ao script, a aluna A vé que

o comando esta errado}

(0:38:56):Aluna A - Ahhh !laqui 6, Aluna B![Aluna A corrige o comando alterando o

quando a tecla sets para baixo  for

parametro para baixo e adicionando o comando adicione 10
[...] [alunas testam e ainda ndo encontram o resultado esperado.]
(0:39:38): Pesquisador —[...] para cima nos vamos botando mais dez, né? E para
baixo?
(0:39:42): Aluna D: vinte ?
(0:39:45): Pesquisador — [... mas, se tu botar vinte, ele ndo vai subir mais vinte?
[...]
(0:39:56): Aluna C — [... lmenos 1?

(0:40:01): Aluna A —[... ] Sor ,como eu boto menos?[pesquisador auxilia a estudante

a por o sinal no comando e a aluna A complementa com o valor 10 ]
(0:40:10): Pesquisador- entendeu por que é menos dez? [Pesquisador questiona a
Aluna B, que balancga a cabeca de forma afirmativa.]

(0:40:12): Aluna B -Porque ele tem que abaixar um.[Aluna B, enquanto fala, testa os

quande a tedla setaparscima  for pressionada

controles do jogador ]

Fonte: A Pesquisa

Para avaliar esse episodio, composto de um unico excerto, traremos alguns
aspectos relacionados a Literacia Digital, como a inteligéncia coletiva, simulagdo,
julgamento, ratificando o defendido por Jenkins et al. (2009) e o Pensamento
Computacional de Brennan e Resnick (2012). As evidéncias desses aspectos serao

apresentadas nas se¢des 5.1.1, 5.1.2, 5.1.3.
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5.1.1 Excerto I: inteligéncia coletiva.

Conforme Jenkins et al. (2009), a capacidade de reunir os conhecimentos e
dialogar com as ideias de outras pessoas em direcdo a um objetivo comum ¢ definindo
como inteligéncia coletiva. Essa ideia tem embasamento tedrico nos apontamentos feitos
por Lévy (1994) que trata do conhecimento individual sendo posto & servico de uma
problematica comum. Ao longo de todas as construcdes feitas durante a produgdo de
dados, observamos indicios de inteligéncia coletiva. Em particular, ao longo do excerto
1 evidenciamos esse aspecto nos didlogos produzidos pelas alunas D e C, em fungdo da
problemadtica apresentada pela Aluna A, quando diz - “Viu, Aluna B, ele s6 vai pra cima,
ndo vai pra baixo. Ndo vai pra baixo!” - A partir desse momento, ha um conjunto de
discussdes de que participam as alunas A, B C e D, mais o pesquisador, culminando com
a frase expressa pela Aluna C dizendo " menos 1? " e encontrando, a partir disso, a solugao
da problemadtica. Nesse caso, podemos observar que as discussdes envolveram um
objetivo comum (movimentar o objeto para baixo), buscando sua solu¢do, o que se mostra
consonante com a ideia de inteligéncia coletiva apresentada por Jenkins et al. (2009) e
Lévy (1994).

Além  disso, observamos nesse excerto uma preocupagdo do
professor/pesquisador que vai além da solucdo da problemadtica, envolvendo a
preocupacao com o entendimento da situagdo. Esse aspecto se mostra quando o professor
questiona - “entendeu por que é menos dez?” - buscando com isso que o estudante nao
apenas saiba como resolver problemas, mas também expanda a sua capacidade intelectual
(JENKINS et al. 2009).

Em paralelo ao processo de construcdo da habilidade da inteligéncia coletiva,
entendemos que as discussdes envolveram de modo implicito o conceito de numero em
particular, a associagdo de nimero negativo a um sentido'”. Esse aspecto se mostra
quando o professor pergunta - “entendeu porque é menos dez?” - e a estudante responde
- “Porque ele tem que abaixar um”- indicando com isso que na direcdo vertical (devido
a problematica da situagdo) o nimero negativo esta associado ao sentido "para baixo", o

que nada mais ¢ do que uma interpretagdo contextualizada do eixo cartesiano das

!> A palavra sentido esta sendo usada em termos matematicos aqui. Por exemplo, uma reta que passa pelos
pontos A e B resulta em uma dire¢do. Ir de A para B e de B para A séo os dois sentidos diferentes que
podem ser percorridos na mesma dire¢do (WINTERLE, 2000).

67



ordenadas. Particularmente consideramos que esse tipo de construcdo se mostra em
consonancia com os Parametros Curriculares Nacional (BRASIL, 1997).

Além desses aspectos, observamos que as falas que compdem o excerto 1
apresentam caracteristicas relacionadas ao Pensamento Computacional. Em particular,
identificamos o conceito de sequéncia, que ¢ a identificacdo de uma série de passos para
a realizagdo de uma tarefa. Tal conceito se apresenta quando os comandos sdo encaixados
para que somente ocorram se o comando anterior for executado, como reportado por
Brennan e Resnick (2012) e pode ser identificado pelos comandos expressos na Figura
30. Esses autores definem eventos como agdes ou coisas que podem vir a causar outra
acdo ou coisa, como, por exemplo, o clique em uma tecla; nesse caso, o clique na “seta

para baixo”, a a¢do clique causa a sequéncia do evento.

Figura 30 - Evento e sequéncia

quando a teda seta para bzixo for pressionada

Fonte: A Pesquisa

5.1.2 Excerto I: Simulacio

Para Jenkins et al. (2009), a simulagao ¢ a capacidade de interpretar e construir
modelos dindmicos de processos. Ao apreciar o excerto 1, € possivel notar quando a
Aluna A pde o jogo em pratica e descobre que o ator apenas sobe. Ela faz uso da
simulacdo para interpretar o motivo de seu ator ndo estar se movimentando no eixo y
como deveria, fato que ¢ refor¢ado com a frase - “Viu Aluna B, ele so vai para cima, ndo
vai pra baixo. Ndo vai pra baixo!”. Fazendo uso da simulacdo, a aluna tenta encontrar
uma solucdo, o que consegue apods alguns didlogos e mudancga no projeto. Isso pode ser
notado quando a aluna A diz - “Sor, como eu boto menos?”.

Ao adicionar o comando “adicione 10 a y” (Figura 31), a aluna tenta, pelo
processo de tentativa e erro, solucionar seu problema. Como nao obteve sucesso, ela altera
seu modelo, de acordo com a Figura 32. A aluna faz, novamente, uso da simulacdo para
verificar se o ator se movimenta no eixo y, como deveria, para chegar ao objetivo

proposto. Tal pratica estd em harmonia com o que Jenkins et al. (2009) apresentam como
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conceito de simulacdo. O pensamento do autor € que aprendemos por meio de simulagdes
em um processo de tentativa e erro que possibilita novas descobertas, levando-nos a
apurar os prototipos por ajustes particulares e experimentar diferentes alternativas de

solugoes.

Figura 31 - Testes do comando

quando a tecla seta para baixo  for

Fonte: A Pesquisa

Figura 32 - Testes do comando

quando a teda seta para baixo

for pressionada

Fonte: A Pesquisa

Esse excerto mostra também as praticas do Pensamento Computacional de ser
incremental, interativo e experimental e de testes e depuragdo, sugeridos por Brendan e
Resnick (2012). Observamos no excerto que os alunos foram construindo e testando a
fim de aprimorar o que estavam criando. Isso ficou evidente nos dialogos - “Viu Aluna B,
ele so6 vai para cima, ndo vai pra baixo. Ndo vai pra baixo!”- e nas a¢des tomadas pelas
alunas A e B ao testarem o comando ap6s adicionar o parametro 10. A Figura 31
demonstra essa acdo, que ndo lhes trouxe éxito, provocando a alteracdo do comando
para o que consta na Figura 32.

Ressaltamos que, em conjunto com a simulacdo, foi possivel testar as hipoteses,
potencializando a constru¢dao do conceito de nimero negativo e de movimentagao no
plano cartesiano. Por meio dessa habilidade, foi possivel experimentar também a

movimentagao do ator com a adi¢do do valor 10 ou com a adicao do valor -10.

5.1.3 Excerto I: Julgamento

Confiar, dar credibilidade a diferentes fontes de informacdo externa ¢ o que
Jenkins et al. (2009) chamam de julgamento. Observamos sinais dessa habilidade na
Aluna A. Durante a tarefa, tanto a Aluna C como a Aluna D discutem sobre qual valor

deve ser adicionando ao comando “adicione  ay”. A Aluna D diz - “vinte ? ”- enquanto
_ay
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a Aluna C fala - “[... |menos 1?” . As opinides sdo diferentes, mas a Aluna A faz
julgamento da informacdo de utilizar o operador “menos”, evidenciado pela frase - “Sor,
como eu boto menos?”. E, alterando o comando, deixa-o conforme ¢ mostrado na Figura
33, o que demonstra que a aluna teve discernimento para avaliar as diferentes
informagdes (vinte e menos um) e tomar a decisdo de usar um numero negativo no
comando. Com essa atitude, a Aluna A mostra sinais do pensamento de Jenkins et al.
(2009) que dizem que discernir e avaliar a confiabilidade e credibilidade de diferentes

fontes de informacdo ¢ uma relevante habilidade no ambiente digital.

Figura 33 - Evento e sequencia

quando a teda seta para bzixo for pressionada
adicione @ avy

Fonte: A Pesquisa

Figura 34 - Paralelismo

l quando a tecla setaparacma for pressionada

quando a teda setapara baixo for pressionada

adicione @Y a vy

Fonte: A Pesquisa

A escolha pelo “adicione -10 a y” tornou-se exitosa no objetivo proposto, que
era movimentar o ator no eixo y, mas somente por existirem os comandos em paralelo. A
Figura 34, mostra que o paralelismo descrito por Brennan e Resnick (2012) possibilitou
aos alunos construirem blocos em paralelo para poder movimentar o mesmo ator para

baixo e para cima em eventos distintos.

5.2 EPISODIO II - CAI MACAS - EXCERTO I
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Esse episodio, no qual a Aluna G e Aluna B iniciam um projeto “cai magas”. E
um jogo que apresenta um objeto, no caso uma maga, deslocando-se verticalmente e outro
objeto, que se movimenta horizontalmente, coletando a maca. Cada maga recolhida gera
pontos para o competidor. A Figura 35 ilustra o jogo criado pela dupla. Esse episodio

foi dividido em dois excertos. A transcri¢ao desse episddio encontra-se no apéndice C.

Figura 35 - Projeto cai maga
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Fonte: A Pesquisa

O primeiro excerto desse episodio inicia apos a aluna explicar a ideia do jogo e
adicionar os atores necessarios. Ja nos primeiros comandos adicionados, comegaram as
interagdes e didlogos que sdo importantes para mostrar a formacao de habilidades da
Literacia Digital e os conhecimentos necessarios para posicionar € movimentar os atores

no plano cartesiano. O quadro 6 apresenta esses didlogos e interagdes.
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Quadro 6 - Excerto I — Movimentando os atores

(00:09:46) Aluna G - O meu “ta” no Zero Zero.[Aluna G refere-se ao ator “Apple” e
sua posicao no plano cartesiano no eixo x e y].

(00:10:30) Aluna G - Sor, vou desenhar s6 uma barrinha, porque ndo achei a cesta
certa.

(00:12:30) Pesquisador - Agora basta criar os comandos.

(00:10:30) Aluna G — Ué! mas ela ndo volta! [ap0s testar a barra nos sentidos direita

quando a teda sets parz s direits  for pressionada

e esquerda e tendo adicionando esse comando o |

(00:13:35) Pesquisador -Vocé so fez para um lado. Como faz pra ir pra la?|
pesquisador aponta pra esquerda].

(00:13:39) Aluna G — Ahh... ndo lembrava.

(00:13:40) Pesquisador - Faz a mesma coisa so que para a esquerda.

(00:14:17) Aluna G - Sor, mais agora é menos 10 passos?

(00:14:20) Pesquisador — Por que vocé acha que é menos 10?

(00:14:22) Aluna G - Porque ele vai agora voltar [Aluna traca com o dedo na tela o
movimento do centro do plano para a esquerdal.

(00:14:40) Pesquisador — Perfeito!

(00:14:22) Aluna G — YEHHHHH! Funcionou!

(00:14:46) Aluna G - Faz a mesma coisa, sO que pra esquerda. [ApOs testar os

quando a teda sets pars adireita  for pressionada
ma“m

quando a tecla sete pars o esquerde  for pressionada
comandos

]

(00:14:58) Pesquisador - Por que funcionou?

(00:15:00) Aluna G - Porque diminui.

(00:15:00) Aluna A — Han? [A Aluna A ndo entende a explicacdo da colegal].
(00:15:01) Pesquisador —Olha 50, Aluna A, a barra se movimenta pra direita e pra
esquerda, no inicio ela estd com o valor de x em 170, quando clico pra direita ele soma
+10 e vai pra 180. Quanto mais vai crescendo esse numero, mais pra direita ele vai.

Quando ele vem pra esquerda tem que diminuir esse valor!

(00:15:18) Aluna G — Diminuindo!!![ Aluna G completa a explicagdo do Pesquisador]
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(00:15:00) Pesquisador — Entdo por isso que se tem que diminuir os passos para andar
pra esquerda. [...] Qual o comando precisamos para que sempre caia a maga? [...] O
que temos que fazer pra maga cair?

(00:24:10) Aluna G — Adicionar y? [...] mais ela vai pra cima! [ap0s efetuar um teste

.

S ]
(00:25:40) Aluna B — Ahhh... tem que ser a x, adicione a x. [Testa novamente sem o
resultado esperado].
(00:26:00) Pesquisador - Olhem o mouse, ele esta em x =1 ey -111, se eu mexo o
mouse para os lados, o x é que muda, né? Se eu mexer para cima ou para baixo o valor

de y muda. Entdo por que sua maga estd subindo?

vt

(00:26:24) Aluna G — Ahh... menos. [Aluna testa novamente o comando =00

com sucesso].

No excerto, as habilidades de multitarefa, simulacao e flexibilidade dao vestigios

de estarem presentes, esses indicios serdo mostrados nas se¢des 5.2.1,5.2.2¢5.2.3

5.2.1 Excerto I — Multitarefa.

A habilidade de multitarefa, conforme Jenkins et al. (2009), ressalta a criacao de
hipoteses e criagao de modelos. Observamos isso nas falas das alunas - “Adicionar y”,
“Ahhh... tem que ser a x, adicione a x” e “Ahh... menos.” Elas demonstraram a criacao
de trés hipdteses e também de trés modelos formados para serem utilizados na solucao
do problema que as alunas pretendiam resolver, no caso, a macga ir para baixo. A Figura
36 mostra os modelos criados.

O conceito de modelo que adotamos ¢ o de Dalla Vechia (2012). O autor
considera que a utilizagdo de linguagens computacionais, incluindo o Scratch, pode
auxiliar na compreensdo de como a Matematica permite a constru¢do de ambientes no
mundo cibernético que, por sua vez, podem ser empregados como meios para simulacdes

e auxiliar na tomada de decisoes.
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Figura 36 - Modelos criados

quando clicar em quando clicar em quando clicar em

adicione €Y a x adicione ay

adicione ) a y
.

Fonte: A Pesquisa.

Para cada hipotese, um modelo foi proposto. Com a simulagdo, foi possivel
aprimorar o modelo até que atendesse o objetivo. Inicialmente, no modelo A, elaborado
pela Aluna G, o ator se movimentava verticalmente, o que resultou na exclamagdo da
aluna - “mais ela vai pra cima!”. Ao elaborar o modelo B, sugerido pela Aluna A na fala
- “Ahhh... tem que ser a x, adicione a x ”, a Aluna G ndo obteve o resultado esperado,
entretanto ela observou a explicacdo do pesquisador - “Se eu mexer para cima ou para
baixo o valor de y muda. Entdo por que sua magad esta subindo?” - que o foco do
movimento estava no eixo y sugerindo o modelo C - “Ahh... menos.” Esse modelo
mostrou-se exitoso, pois sanou o problema que as alunas enfrentavam.

Ao examinar os comandos empregados pela Aluna G, por exemplo, a utilizagdo
de eventos “quando clicar em”, pelo laco de repeti¢do “sempre” o uso da sequéncia dos
comandos, mostraram a consondncia com conceitos de sequéncia, lacos e eventos
descritos no Pensamento Computacional de Brennan e Resnick (2012). Como
observamos na Figura 36, temos eventos quando o bloco “quando clicar em”, lagos
quando utilizamos o bloco “sempre”, e a sequéncia existe ao colocar os blocos em uma
sequéncia logica.

Esses conceitos, afirmam os autores, podem potencializar aplicagdes praticas

que ampliem a inteligéncia humana

5.2.2 Excerto I — Simulacio

Simular, para Jenkins et al. (2009 p. 42), “consiste em formular rapidamente
hipodteses e testd-las contra as diferentes variaveis em tempo real”. Observamos que as
alunas criaram as hipoteses falando “adicionar a y” ou quando a Aluna B sugeriu

“adicionar a x”" ou quando a Aluna G retomou o “adicionar a y”’, mas agora com um
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valor negativo, as alunas criaram trés hipoteses e as simularam no Scratch. A simulagao
aqui realizada estd em consondncia com Jenkins et al. (2009) que enfatizam que a
simulagdo em meio de um processo de tentativa e erro possibilita descobertas para a
adocao de alternativas para a solucdo de problemas. Ressaltamos que hé outras hipoteses
que podem se mostrar exitosas como, por exemplo, usando uma variavel e um contador,
que também poderia ser uma hipotese delas.

Compreendemos, assim como Valente (1999b), que por meio do Scratch ¢
possivel aos alunos terem um rapido feedback de seus erros, como nos trechos - “Ué!/
mas ela ndo volta!l” e “YEHHHHH! Funcionou!”. Nessas falas, a Aluna G esta indicando
que suas hipdteses testadas, ou simuladas, tiveram, respectivamente, um feedback
negativo, pois 0 objetivo proposto ndo foi atingido, e outro positivo ja que conseguiu
movimentar o ator no eixo Xx.

Reforgamos aqui uma importante contribuicdo do contexto social relacionado a
construcdo do conhecimento matemdtico que estd intrinsecamente associado ao
compartilhamento das ideias entre os colegas. Isso ¢ evidenciado quando o pesquisador,
ao questionar e explicar para a Aluna B sobre o movimento do ator no eixo x, ¢
interrompido pela Aluna G, querendo auxiliar na explanacdo da ideia - “porque
diminui.”. E, depois da ndo compreensao da Aluna B, hd uma nova tentativa de explicagdo
por parte da Aluna G - “diminuindo”, dando indicios de que a Aluna G compreendera o

conceito de posicionamento no €ixo x.

5.2.3 Excerto I — Flexibilidade

Conforme Jenkins et al. (2009), a habilidade de flexibilidade se revela quando
sdo adotadas identidades alternativas com foco na improvisagdo e nas descobertas. No
inicio do projeto as alunas pretendiam inserir no cendrio uma cesta, mostrada na Figura
37. Entretanto, como ndo havia uma imagem parecida no repositério de midias do
Scratch, as meninas optaram por adotar uma figura desenhada por elas, como mostra a

Figura 38.
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Figura 37 - Cesta desejada

Fonte: A Pesquisa.

Figura 38 - Cesta desenhada pelas alunas

Fonte: A Pesquisa.

A flexibilidade possibilita a compreensdo dos problemas por outro ponto de
vista, oportunizando o aprendizado por meio de improvisagdes em um ambiente cercado
de mudancas (JENKINS et al., 2009). As alunas deram indicios de usarem essa habilidade
ao improvisar o ator, focando no problema “coletar mag¢as”, indicado pela frase - “Sor,
vou desenhar s6 uma barrinha, porque ndo achei a cesta certa”. Assim, ndo se importou
com o personagem, que naquela hora poderia ser uma barrinha, uma cesta ou um pote,
desde que o ator realizasse as agdes necessarias para “coletar macas”.

Outro aspecto importante nesse excerto ¢ a pratica do Pensamento
Computacional, trazido por Brennan e Resnick (2012) como incremental, que aparece
quando a Aluna G vai aumentando a complexidade do projeto. Na pratica de teste e
depuracgdo, cada alteracdo ¢ seguida por uma simulagdo para testa-la e, se necessario,
depurar a alteracdo. Por fim, ao utilizar um objeto para abstrair o problema, a “cesta”, ela

deu indicios dessa pratica, a abstracao.

53 EPISODIO II - CAI MACAS — EXCERTO II

Como ja mencionado, esse episodio foi seccionado em dois excertos para
evidenciar as questdes que acreditamos demonstrar as habilidades sugeridas por Jenkins
etal. (2009). Nesse excerto, as alunas A e G continuam elaborando o projeto “cai magas”
adicionando componentes de midias, variaveis e aleatoriedades que ddao maior

complexidade ao projeto. O Quadro 7 mostra os didlogos do excerto II.

76



Quadro 7 - Excerto II - Aleatoriedade

(00:27:30) Pesquisador — Agora, quando ela cair ou encostar na borda, temos que
fazé-la aparecer la em cima do palco. Assim, se a magd encostar na borda, entdo faz
alguma coisa.

(00:28:20) Aluna G - Tem o se entdo, mas como sei que ela caiu?

(00:29:00) Pesquisador -Para isso temos que usar os sensores, sdo esses azul fraco,
e existe um que é tocando em ... Assim podemos testar se a magd toca na borda e faz
alguma coisa. E vamos usar o Va para que vai ir para um lugar que vocé definiu?
(00:31:00) Aluna G - Eu quero que aparega la em cima, entdo meu y tem que ser bem

maior. [Aluna G aponta o mouse no eixo x=0 e y igual a 152 e adiciona esses valores

ao comando. =TT ]
(00:32:49) Aluna G — Olha, sor! [Alunas testam os comandos].
(00:33:19) Pesquisador — Muito bem!

(00:33:20) Aluna G —[Adiciona um som , mas o comando foi adicionando ao lugar

errado, pois toca intermitentemente apds testar

(00:35:10) Aluna G — Ahhh... agora deu! [Apds um ajuste no comando

(00:36:10) Aluna G — Agora temos que fazer a colheita da maga, quando o jogador
pega a magd, a magd tem que sumir e aparecer novamente ld no inicio. E como é um

jogo, podemos fazer a pontuagdo!
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(00:35:40) Aluna G — Com variavel? [Aluna cria a variavel pontuagdo e adiciona ao

adicione G1) a v
-_v tocando em borda ? _ entdeo

toque © som pop
»

addu; a ponTuacao €9
‘ |

]

(00:36:50) Pesquisador — Mas, dessa forma, vocé vai pontuar quando a maga atingir

bloco de comandos

a borda. E isso que vocé quer? [Aluna testa o jogo].

(00:37:00) Aluna G- Ndo. Quero na barrinha. [Ela entdo altera o sensor para Sprite2

adicione G1) a v

R cando em Soriez 7 R
va para x @ v
o
>

adiclone a PONTUAGAD €9

]

(00:40:00) Pesquisador - Vocé viu isso? Quem sabe vocé pode comparar se ele toca

em vez da borda

na borda ou na barra para voltar la para cima novamente? [ Ap6s ver a aluna jogar, o

pesquisador percebe que a maga ndo volta a tocar na borda. ]

adicione @) a v
se  tocando em Sorte2  ? entde

va para x: @ v: €D
»

toque © som pop

adiclone a PONTUAGAO @)

—
se tocando em bordi 7 _entde

va para x: @ v: €D
»

(00:41:00) Aluna G - 7a.[
(00:43:00) Aluna G - Sor, a maga sai sempre do mesmo lugar. Ela tinha que mudar
sempre. Como faz?

(00:43:00) Pesquisador - Vocé tem que sortear isso, para que sempre a magd aparega
em um lugar aleatorio.

(00:43:26) Aluna G - O que é aleatorio?

(00:43:28) Pesquisador - £ como um sorteio. Deixamos um niimero de inicio e um
numero final, para que o computador escolha um numero entre esse intervalo. No

scratch da para fazer isso nos operadores.

(00:43:34) Aluna G- Escolha um nimero? [ EEESEEEEETH1D)
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(00:43:49) Pesquisador — Isso! E aleatoriedade, ou randémico. Agora, como vocé
faz pra por ele pra ser usado pela maga?

(00:43:40) Aluna G - No vd para?

(00:44:00) Pesquisador - Perfeito! Mas mudando o valor de x ou de y?

(00:45:00) Aluna G - Acho que o x, porque quero que vad pra direita ou pra esquerda,
mas que fique na mesma altura. [ Apds adicionar o comando escolha, ela move o mouse

nas extremidades do eixo x -240 e 180, coordenadas que depois ela insere no comando

toque © som pop

»
adiclone a PONTUAGAO @

aDn v €D

]

(00:46:00) Aluna G - Sor, acho que ndo deu, esta sempre no mesmo ainda. [ Testando,

a aluna verifica que se tocar no Sprite2, ele nao ¢ sorteado].

(00:46:10) Pesquisador - Isso acontece, pois so é para sortear se bater na borda.
Quem sabe coloca a escolha pra bater também pro Sprite2

(00:46:15) Aluna G - 7a.

(00:46:15) Aluna G - AAHHH!!! [Comemora, pois a ma¢d estd aparecendo em

»

toque o som pop
»

adicione a PONTUAGAO €9

diferentes lugares V ]

(00:48:00) Aluna G — Sor, como faz para criar fases? Pra que fique mais dificil com

o tempo?

No excerto II, cremos ter indicagdes de trés habilidades sugeridas por Jenkins et
al. (2009), a jogabilidade, a simulagdo e a cognicdo distribuida. Essas habilidades sao
debatidas nas sec¢des 5.3.1, 5.3.2 e 5.3.3, na qual buscamos mostrar alguma evidencias

que corrobora com as nossas analises.
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5.3.1 Excerto IT — Jogabilidade

As criancas de hoje aprendem habilidades que lhes serdo tuteis mais tarde por
meio de tarefas ladicas. Jogando, elas podem aplicar suas capacidades em tarefas que
as auxiliem na busca de novos desafios, segundo argumentos de Jenkins et al. (2009).
No excerto em estudo, observamos que o jogar potencializou a busca por
aperfeicoamento da tarefa e novos conceitos foram agregados, como, por exemplo, a
descoberta da aleatoriedade.

O pesquisador, ao observar o jogo produzido pelas Aluna que as mag¢ds nao
voltavam ao tocar na borda, apresentou sugestoes - “Vocé viu isso? Quem sabe vocé pode
comparar se ele toca na borda ou na barra para voltar ld para cima novamente?” - tendo
como resposta um “td” e a alteracdo do jogo para voltar a maca, independe de se ela foi

pega ou se caiu na borda, conforme a Figura 39.

Figura 39 - Corregdo da queda

toque © som pop
»
adicione a PONTUAGAO @9

5

se tocando em borda ?  entdo

va para x: oy'
)

Fonte: A Pesquisa.

Ao corrigir a queda da maga, um novo desafio apareceu, como sugerem Jenkins
et al. (2009). Isso ¢ demonstrado na fala da Aluna G - “Sor, a maga sai sempre do
mesmo lugar. Ela tinha que mudar sempre. Como faz?”. Observamos aqui que esse

“problema” surgiu aparentemente pela habilidade de jogar, ja que as alunas queriam uma
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maior complexidade no jogo. Resolvida essa questdo, apareceu um novo desafio - “Sor,
como faz para criar fases?.

Jenkins et al. (2009) apoiam o fato de os jogadores colocarem em pratica
imediatamente o que aprendem para resolver problemas. Isso aparece quando a Aluna G
questiona o uso da aleatoriedade - “O que é aleatorio?” - e, minutos depois, sugere o
uso do comando - “Escolha um numero?”- evidenciando sinais de uma aprendizagem

posta em pratica imediatamente, conforme a Figura 40, nela observamos que o conceito

de aleatoriedade ¢ colocada em pratica por meio do comando “Numero aleatdrio
»16

entre..” ", para evidenciar o uso ampliamos o comando.

Figura 40 - Escolha um nimero

namero aleatério entre ) e €)

Fonte: A Pesquisa.

Compreendemos que, apesar de muito semelhantes, as habilidades de
jogabilidade e simulagdo se diferenciam, uma vez que ao jogar o aluno experimenta o
ambiente e, em determinadas situagdes, encontra novos “problemas” ou desafios a serem
resolvidos; ja, na simulagdo, ele procura representar o problema em busca de uma
solucdo. Nesse excerto observamos que foi por meio da jogabilidade que as alunas
encontraram um problema que, conforme Jenkins et al.(2009), resolveram usando novos
conceitos e aplicando a simulagdo para testa-los, colocando em pratica um conhecimento,

aparentemente, recente .

5.3.2 Excerto II — Simulagao

16 , ~ . .
O comando até a versdo 2.0 era “escolha numero aleatorio entre ..”, entretanto ao fim da pesquisa o
b
Scratch atualizou para versao 2.0.1 e o commando passou a se chamar “ntimero aleatorio entre..”
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A dupla formada pela Aluna A e Aluna G, ao tentar aplicar a aleatoriedade por
meio do comando “escolha um numero entre”, mostrou indicios da simulagao - “Sor,
acho que ndo deu, esta sempre no mesmo ainda”. Ao experimentar o comando, as alunas
constataram que ele ainda ndo estava respondendo, como mostra a Figura 41. Ao
observar os blocos de comandos a aleatoriedade s6 ocorreria quando o ator toca na borda,
observada no detalhe “B”, em contraposi¢do ao detalhe “A” que ndo possuia o comando

“escolha um numero entre”.

Figura 41 - Uso do comando "escolha um numero"

-7 tocando em Sprie2

va para x: @ v

L]

toque o som pop A
»

adidone a PONTUAGAD €9

“' tocando em borda 7 antle

Fonte: A Pesquisa.

Entretanto, depois do didlogo, da alteragcdo dos blocos e uma nova simulagdo da
queda da mag¢a, como observamos no registro na Figura 42 no qual o comando “escolha
um numero entre..” se faz presente no detalhe A, temos uma hipdtese testada e simulada
com sucesso, expressa pela exclamagdo da Aluna G - “Ahhh... agora deu!”. Observem
que agora o comando de aleatoriedade ¢ executado quando o ator toca no sprite2, que ¢ a

cesta que colhe as magas.
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Figura 42 - Corregdo comando escolha um nimero

»
adigone a PONTUAGAC @9

tocando em borda 7 snife

wa para o -u:‘a-'—nrb-m-y] 152 B

Fonte: A Pesquisa.

Jenkins et al. (2009) expdem o conceito da simulacdo como consistindo em um
processo de aprendizagem por meio de simulagdes e experiéncias que possibilitem novas
descobertas, levando-nos a aprimorar os prototipos por ajustes particulares e a testar

diferentes alternativas de solucodes.

5.3.3 Excerto II — Cognic¢io Distribuida

Para Jenkins et al. (2009), a cognicdo distribuida sustenta que a inteligéncia ¢
distribuida por meio do cérebro, corpo e mundo em um ciclo que se retroalimenta por
meio de um ambiente tecnologico e social. Constatamos isso quando a Aluna G, ao fazer
uso do mouse e do ambiente Scratch para mostrar qual seria o melhor posicionamento da
maga no plano, declara - “Acho que o X, porque quero que va pra direita ou pra esquerda,

b

mas que fique na mesma altura.” Por meio da andlise do video, notamos que, quando a
aluna tragou uma linha entre as extremidade do plano cartesiano, potencializou a
capacidade de observa-lo e, na situagdo, o eixo x que variou de -240 a 180.

Jenkins et al. (2009) dizem que a cognicdo distribuida concentra-se em
maneiras de raciocinio que ndo seriam possiveis sem a presenga de artefatos ou aparelhos

de informagdo que expandam as capacidades cognitivas humanas, nesse excerto o mouse

e o0 Scratch foram esses artefatos.

5.4 EPISODIO III - O FIM DO JOGO
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O episodio trés envolve a Aluna A e o Pesquisador e, de forma indireta, a Aluna
G. No inicio da aula, a Aluna A comeca a jogar usando o projeto elaborado pela Aluna
G (Figura 43), jogo que foi apresentando no episodio II. Com o decorrer do jogo, ela
observa que se torna impossivel joga-lo, pois, a velocidade de queda da mag¢a ¢ muito
acelerada e que seria melhor se o jogo tivesse um final. O quadro 8 apresenta como a
Aluna A chega a essa conclusdo e como ela, com o auxilio do pesquisador, chega a uma

nova resolucdo. A transcricao desse episddio encontra-se no apéndice D.

Figura 43 — Cai maga

[omrp—
vi para x: €D v GED

a/ea

Fonte: A Pesquisa

Quadro 8 - Excerto I — Variaveis

(02:00:00) [Aluna A manipula o jogo “Cai maga” elaborado pela Aluna G em aula

anterior].

(04:29:14) Aluna A - Nossa, td caindo de lado! [ Aluna descreve a situagdo do jogo
em que as magas caem tao rapido que parecem estar se movendo apenas no eixo x|.
(04:32:00)Pesquisador — Ndo. E porque estd caindo tdo rdpido que as macds s6
aparecem ai embaixo; isso é porque o jogo ndo tem fim e so aumenta a velocidade.
Teria que terminar o jogo, um limite?

(04:41:15) Aluna A - Hummm... pode ser!

(04:42:38) Pesquisador — Teria que fazer ai...

(04:46:42) Aluna A - Hummm... ndo sei como.

(04:47:45) Pesquisador — Teria que usar a mesma coisa que a Aluna C usou pra
controlar a velocidade. [ Aluna comega a pesquisar os comandos].

(05:08:56) Aluna A — Ndo sei, professor!

(05:09:01) Pesquisador — Olha as varidveis. [ Aluna A cria a variavel “vidas”. Aluna

muda o comando para mude vida para 10 ].
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(06:13:10) Aluna A - Pronto, sor, vou tentar. [Aluna testa suas alteragdes].
(06:15:12) Pesquisador - Vocé so deu 10 vidas, vocé ndo estd descontando ainda
[...]Olha 56 esse comando, vocé quer mudar o numero de vidas, adicionar vidas.
(07:05:10) Aluna A - Eu quero mudar.

(06:20:12) Pesquisador — Como?

(07:20:10) Aluna A - Com o menos, né! [Aluna adiciona o comando [ 12
].

(07:41:12) Pesquisador — E agora?

(07:56:10) Aluna A - Agora tem que ver quando for zero.

(08:20:12) Pesquisador — Isso? [Aluna vai aos comandos, procurando o controle “se”,
adicionando-o ao projeto].

(08:21:10) Pesquisador - Agora operadores, vocé conhece esses sinais | Pesquisador
aponta parao >e<e=|.

(08:21:12) Aluna A — S6 o igual. Coloco zero, né? E vidas? [Ela adiciona ao projeto

I
!

e
-
3

(08:51:10) Pesquisador- Assim?

(08:54:12) Aluna A —A4h, nao!!! [Aluna corrige o comando com a variavel e completa

o comando com o “pare todos™ Tl ]
(09:56:10) [...] [Aluna comeca a jogar].

(11:51:10) Aluna A - Ahhh... morri!!! [Aluna obtém o resultado esperado ao adicionar

o controle de vidas ao jogo].

Nesse excerto vemos indicios de trés habilidades sugeridas por Jenkins et al.
(2009), que serdo discutidas nas se¢des 5.4.1 na qual abordamos a jogabilidade, na secio
5.4.2 mostramos indicios da apropriacdo e na 5.4.3 apresentamos vestigios do uso da

simulagao

5.4.1 Excerto I: Jogabilidade

Para Jenkins et al. (2009), a jogabilidade ¢ a capacidade de experimentar com o

ambiente, como forma de resolu¢do de problemas. Em Jenkins et al. (2009) consta que

85



as criancas experimentam papéis, manipulam recursos e exploram os ambientes a sua
volta, podendo o jogo gerar outras formas de aprendizagem.

Ao avaliar o excerto I, percebemos que a Aluna A, na frase - “Nossa, “td”
caindo de lado!” - da-se conta de que se torna dificil jogar devido a velocidade com que
as macas caem, criando para ela um problema. Observa-se que a aluna experimenta ser
uma usuaria e se coloca nesse papel, manipulando o recurso desenvolvido pela colega e,
por meio da habilidade ja jogabilidade ¢ que a aluna aceita modificd-lo. Entretanto a
Aluna A nao compreende como fazer isso e expoe - “Hummm... ndo sei como.” E depois
- “Nado sei, professor!” O pesquisador entdo lhe apresenta as variaveis, algo novo de
que a aluna, aparentemente, ndo tinha conhecimento anterior.

Jenkins et al. (2009) consideram que os jogadores, para resolver problemas até

entdo incontornaveis, colocam imediatamente em pratica o que aprendem. A aluna A, ao

2 2

e “adicione a ”’, como mostra

manipular as varidveis com os comandos “mude para
a Figura 44, indica que aprendeu o conceito de variavel associado a utilizagdo na
constru¢do de jogos e ja fez o uso dos comandos para prover uma solugdo ao seu

problema.

Figura 44 — Manipulagdo das variaveis

) ‘adicione @ PONTUAGAC @) ‘
<«
| <diciome @ VELOCIDADE @™

- tocando em borda 7  antle

e D GBS TS W m. 180 y:

J | adiciona a VELOCIDADE b
L3
Shaae a vdas o

se [ - vidas  atie

Fonte: A Pesquisa
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5.4.2 Excerto I: Apropriacao

Para Jeinkns et al. (2009), a apropriagdo ¢ a capacidade que os alunos tém de
aprenderem tomando como base materiais existentes para sustentar outros, como se fosse
uma escada para buscar outro conhecimento, criando, a partir deles, remix de novos
projetos. Ao atentar para o didlogo entre o pesquisador e a aluna, podemos observar que,
quando o pesquisador fala - “[...]isso é porque o jogo ndo tem fim e so6 aumenta a
velocidade. Teria que terminar o jogo, um limite?” - a aluna se propde a alterar -
“Hummm... pode ser!”. Ainda conforme Jenkins et al. (2009), a apropriag@o consiste em
construir, adequar e transformar o trabalho de outros. Ao alterar o projeto, a aluna
adiciona novas varidveis, que até entdo ela ndo conhecia, como se observa nas declaragdes

“Hummm... ndo sei como.”- e - “Ndo sei, professor!” - dando indicacdes de que
aprendera o novo conceito de varidvel, o que foi expresso na frase - “Agora tem que ver
quando for zero.”. Essa frase mostra indicios de que a aluna consegue manipular os

conceitos de varidveis, no caso, testando o seu valor (Figura 45).

Figura 45 - Pensamento Computacional- Eventos, Dados, Operadores ¢ Condicionais
—_— -
—

Fonte: A Pesquisa.

Outra caracteristica apresentada no excerto € o que Lee et al.(2011) chamam de
“usar-modificar-criar”. Quando a Aluna A usa o projeto para jogar, ela percebe que pode
modifica-lo, alterando as propriedades do projeto original e criar sua versdao que se torna
diversa do que foi apresentado inicialmente.

A tarefa desenvolvida neste projeto da indicios de que o uso do Scratch pode
potencializar o ensino de operadores como o menor, o maior e a igualdade (Figura 46).
Tal afirmagao fica clara quando se 1€ a frase dita pelo pesquisador - “Agora operadores,
vocé conhece esses sinais?” - e pela resposta da aluna - “S6 o igual[...]”. A aluna
utilizou o operador de igualdade nessa ocasido, entretanto em um novo remix, ou em uma
nova apropriacdo. Poderiam ser utilizados os outros operadores, como, por exemplo, ao

criar um jogo com outros niveis de dificuldades.
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Figura 46 - Operadores

Bk

~

nimero aleatério entre € e €Y

0 aeel

Fonte: Autor

5.4.3 Excerto I: Simulacio

Novamente a habilidade da simulagdo mostra evidéncias de estar presente ao se
observar o Excerto I. A Aluna A realiza uma alteragdo no projeto, conforme a fala -
“Pronto, sor, vou tentar” - e simula a situagdo a que pretende dar uma solugdo, jogando
e deixando a maga tocando na borda. Percebendo que a varidvel “vida” nao ¢ alterada,
apods o dialogo com o pesquisador - “vocé so deu 10 vidas, vocé ndo estd descontando
ainda”- a aluna exclama - “Eu quero mudar” - e com a frase - “Com o menos, né?” -

acrescenta o comando “adicione a vida -1, exibido na Figura 47.

Figura 47 - Comando adicione

o tocande em borda 7?7  ontso

va para x: escolha namero .Ih‘. ¥:
 eeoebeeeas E
'-&in.-n vidas ‘D’

Fonte: A Pesquisa.

Adicionando ainda um novo conjunto de modificag¢des, por meio do condicional

se”, ¢ testada a variavel “vidas” com o valor zero. Em caso de igualdade, o jogo ¢

parado marcando o seu fim, conforme a Figura 48. Entdo uma nova simula¢ido de uma
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situagdo de jogo ¢ realizada para observar se, ao acabarem as vidas, o jogo termina. Isso
¢ concretizado e expresso pela aluna com a frase - “Ahhh... morri!!!” - findando assim

0 jogo.

Figura 48 - Condicionais

Fonte A Pesquisa.

Ao examinar os comandos utilizados pela Aluna A, o Pensamento
Computacional proposto por Brennan e Resnick (2012) se faz presente. Notamos isso,
quando a aluna emprega a caracteristica de usar eventos, operadores, dados e
condicionais, mostrados na Figura 48. Por meio do articulador de condicionalidade “se”,
a aluna condiciona o evento “pare todos” caso o operador de igualdade seja atendido pela

variavel “vidas”, que ¢ um dado controlado pelos comandos “mude” e “adicione”.

5.5 EPISODIO IV — PULA OBSTACULOS

Esse episddio ocorre no sexto encontro € comega com uma curiosidade da Aluna
B. Apds a jovem concluir o projeto labirinto, tenta publica-lo no site do Scratch. Como
estava sem internet, ela ndo conseguiu acessa-lo , mas a tentativa a fez conhecer um easter
egg'” do navegador de internet Google Chrome, o jogo intitulado “Dino”. O jogo aparece
somente quando ndo se hd conexdo com internet e consiste em um dinossauro pulando
cactos, conforme a Figura 49. A transcricdo desse episoddio encontra-se no apéndice E.

O episddio tém nome de “pula obstaculos” porque o jogo ¢ desenvolvido
basicamente por um ator que se movimenta pulando obstaculos. No easter egg o ator é
um dinossauro e os obstaculos sdo cactos; na adaptagdo proposta pela Aluna B, os

obstaculos sdo rochas e ¢ uma menina que precisa saltad-las para marcar pontos.

" Em informética, easter egg ¢ qualquer coisa oculta, podendo ser encontrada em qualquer tipo de sistema
virtual, incluindo musicas, filmes, videogames etc.
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Figura 49 - Easter Egg
HI 00467 00467

GAME OVER

i =

Nao foi possivel conectar-se a internet

Google Chrome can't display the webpage because your computer isn't connected to the

ntemet

Fonte O Autor.

Ao conhecer o jogo, a aluna sugeriu a criacdo de seu proprio “Dino”, conforme

o Excerto I, apresentado no quadro 9.

Quadro 9 - Excerto I — Adaptando
12:00) Aluna B — Sor, tem como fazer um jogo que nem o Dino?
JOgOo g

(12:15) Pesquisador - Dino? Que isso?

(12:20) Aluna B - Dino, o jogo que dd pra jogar quando ndo tem internet. [ Aluna abre

0 Google Chrome e mostra o jogo. Isso causa espanto ao pesquisador que nunca o

tinha visto].
(13:30) Pesquisador - Nossa!!! que legal! ndo sabia disso! Mas é claro que da pra

fazer! So escolher o personagem, o cendrio e o obstaculo.

(15:00) Aluna B - Olha, sor![ ]

(15:00) Pesquisador - Ok, o bom seria que o obstaculo passasse, em vez de a menina

caminhar. Vai parecer que ela corre. Usa uma pedra como obstdaculo.
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(19:11) Aluna B - 74, vou usar aqui, mas primeiro fago ela pular? Por que ja fiz isso

que parece que ela esta correndo, mas ainda ndo pula.[ Aluna mostra os comandos que

vt o

=

0.2

proxima fantasia

ela acionou com o uso de troca de fantasias. 1 =~ ]

(19:30) Pesquisador - Assim, mexendo para a direita e para a esquerda, aumenta e
diminui o x, se colocar pra cima aumenta o y. Qual o valor eu tenho que aumentar pra
ela pular? [ Pesquisador usa o mouse pra mostrar o eixo x e y|.

(19:45) Aluna B — Oy, adicione a y?

(19:59) Pesquisador - Pode ser, mas ai vai parecer um movimento estranho, quem
sabe o “deslize em”, vai mostra ela subindo e depois descendo? Acho que fica mais
facil. Outra coisa é ver o tamanho da pedra, pois como ela esta no eixo x e tem um
tamanho, vocé tem que ver o quanto a boneca precisa subir para pular.

(21:00) Aluna B — E, tem que mudar o y. Do menos -91 até o -57 [Aluna posiciona os
atores no eixo x € y e mede a distancia do pé do ator até o topo da pedra].

(22:00) Pesquisador - Entdo usa o comando para deslizar pra essa posigdo.

(22:10) Aluna B - E menos ou é mais? Quando clico na barra de espaco?

(22:20) Pesquisador - E menos, porque ainda estd na metade de baixo da tela. Sim,

pode ser a tecla espago. Ndo esquece de fazé-la voltar para posi¢do original.

T Tt ool e ——
desize por (BY seg até x: @B v: ED
deslize por (XD seg até x: ED v: EED ]

(22:35) Aluna B - £ igual né? E pra ela ir pra frente? |
[...]
(26:00) Aluna B - Ndo lembro! Com os passos? Mas ndo é 10 passos, é com o menos.

[Aluna mostra com o mouse o movimento de direita para a esquerda].

e

" mova @I passos

(28:00) Aluna B - Ah, o sempre! [ApOs testar, aluna corrige o bloco ™= ]

[.]

(29:01) Aluna B - Tem que fazer ela pular mais, e a pedra tem que vir e voltar.[ ApOs

testar a jogabilidade].
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(30:00) Aluna B - 240 e agora y-152. Mas ndo funcionou. [ Aluna testa o jogo clicando

mova @) passos
»

se tocando em bords 7

va para x: 2D v: GFB

na bandeira.
(31:17) Pesquisador - Uhh...ahhh! E porque aqui também é borda.

(32:14) Pesquisador - Uhh! [Aluna ajusta as coordenadas apds movimentar o mouse

mova @) passos
|-
se tocando em bordz 7 estde

va para x: (2D y: GED

no eixo

]
(33:15) Aluna B - Agora pular! Mas a pedra ainda esta alta e grande. [ Aluna ajusta a

mova @) passos
N

se tocando em bords 7 entie

posicao ]-

(33:59) Aluna B — Ainda mais alto. Mas vou diminuir a pedra| ].
(34:30) Aluna B — Aiiii!!! Agora sim.. so falta contar as vidas. Fa¢o como?
(35:00) Pesquisador - Com as variaveis e com o controle “se’’ e com o sensor tocando

em alguma coisa. Se a pedra tocar na “girl” a variavel tem que perder uma vida.

[Enquanto o pesquisador fala, a Aluna monta os blocos
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(38:20) Aluna B - Esta errado ele estd ganhando vida, tinha que ser menos.[ Apos

testar, o jogo altera =~ ].

(39:00) Aluna B — Ahhh!... to perdendo vida!

Nesse excerto vemos indicios de cinco habilidades sugeridas por Jenkins et al.
(2009), que serao discutidas nas se¢des 5.5.1 na qual abordamos a navegacao transmidia,
na se¢do 5.5.2 mostramos indicios da jogabilidade, na 5.5.3. Apresentamos vestigios do
uso da cognicdo distribuida, na 5.5.4 a flexibilidade ¢ apresentada e por fim a simulagdo

no item 5.5.5.

5.5.1 Excerto I: Navegacio Transmidia

A aluna B, ao lidar com outras plataformas, como no caso do browser de
internet, interage com outras midias como o HTMng, o HTML ¢é uma midia diferente
do Scratch, mas que possibilita também a construcdo de jogos. E por meio dessa midia o
jogo “Dino” ¢ produzido. Jenkins et al. (2009) dizem que a capacidade convergente das
plataformas, a ubiquidade e persuasdo de suas midias geram possibilidades de interacdo
e compartilhamento de contetidos em diferentes situagcdes e ambitos e que em uma era de
convergéncia digital ¢ necessario reunir informagdes de varias fontes para formar uma
nova sintese.

Ao usar o jogo e questionar - “Sor, tem como fazer um jogo que nem o Dino”’-
e ao concluir o jogo - “Ahhh!... t6 perdendo vida!” - ha vestigios de que a aluna realizou
uma interagdo com outra plataforma criando o seu proprio jogo. Existiu o
compartilhamento do contetido entre o jogo no browser o Scratch com a aluna. Essa
interagdo e compartilhamento gerou um novo produto, uma nova sintese, no qual a Aluna

B criou um jogo similar em uma nova midia.

'8 Abreviagdo para a expressio inglesa HyperText Markup Language, que significa Linguagem de
Marcagdo de Hipertexto. E uma linguagem de marcagéo utilizada na construg@o de paginas na Web
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5.5.2 Excerto I: Jogabilidade

Conforme Jenkins et al. (2009), devido a jogabilidade, as criangas manejam
recursos e descobrem as atmosferas a sua volta, e 0 jogo pode gerar outras formas de
aprendizagem. Ao experimentar o recurso do jogo € ao propor sua criacdo, - “Sor, tem
como fazer um jogo que nem o Dino?”- a estudante propicia um ambiente de
aprendizagem. Quando desenvolve um jogo inspirado em outro, a Aluna B tem contato
com os conceitos do plano cartesiano - “E, tem que mudar o y. Do menos -91 até o -57.
Quando deseja pular um obstaculo, ela da indicios de que compreendeu que o eixo y
posiciona um objeto mais para cima ou para baixo, o que ¢ novamente indicado pelo
ajuste da posi¢do - “240 e agora y-152".

O posicionamento no eixo x também foi revisto ao fazer o obstaculo se
movimentar - “Ndo lembro? Com os passos? Mas ndo é 10 passos, é com o menos”.
Questionando esse movimento, a aluna passa o mouse sobre o €ixo x para verificar se
ele aumenta ou diminui em um deslocamento no sentido direita para esquerda. Observa,
entdo, que ele diminui. Consideramos que a jogabilidade, no caso do jogo Dino, foi um
dos gatilhos que proporcionou essa diferente forma de apresentar o plano cartesiano a

Aluna B.

5.5.3 Excerto I: Cognic¢ao distribuida

O uso de recursos adicionais, como 0 mouse € o0 Scratch, oportunizam diferentes
formas de cogni¢do. Quando o pesquisador movimenta o ponteiro do mouse Figura 50-
“Assim, mexendo para a direita e para a esquerda, aumenta e diminui o x, se colocar pra
cima aumenta o y. Qual o valor eu tenho que aumentar pra ela pular?” - e obtém a
resposta - “E tem que mudar o y. Do menos -91 até o -57”- ha uma relagdo, como a
mencionada por Jenkins et al. (2009), sobre o uso de tecnologias que podem fazer
emergir, ndo s6 algum conhecimento, mas também novas percep¢des oriundas do
professor ou dos alunos ou de ambos. Observamos que no momento A a aluna B, mede a
posicao de do eixo y e no momento B ela mede novamente o eixo y, para assim programar

a altura necessaria para superar o obstaculo.
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Essa habilidade aplicada a Educacdo sugere que os alunos devam aprender a
utilizar diferentes recursos e tecnologias da informacao, conseguindo identificar em que

contextos eles serdo confiaveis.

Figura 50 - Calculando a distancia para o salto

Fonte: O Autor

A cognig¢do distribuida também deixa tracos, quando a aluna usa o ponteiro do
mouse para medir a distincia ente os atores - “E tem que mudar o y. Do menos -91 até o
-57”. A aluna posiciona os atores no eixo x e y e mede a distancia do pé do ator até o topo
da pedra. Depois, no momento em que diz - “Ndo lembro! Com os passos? Mas ndo é
10 passos é com o menos” - a menina mostra com o mouse o movimento de direita pra

esquerda.

5.5.4 Excerto I: Flexibilidade

Compreender os problemas por diferentes pontos de vista ¢ umas das
caracteristicas da habilidade denominada por Jenkins et al. (2009) como flexibilidade ou
performance. A Aluna B demonstra isso ao encontrar dificuldade para pular o obstaculo
- “Agora pular! Mas a pedra ainda esta alta e grande.” - e {flexibiliza sua acdo. Em
vez de aumentar o pulo do ator, elausa a improvisa¢do ao diminuir a pedra - “Mas

vou diminuir a pedra” - conforme a Figura 51.
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Figura 51 - Alterando o tamanho da pedra

Fonte: A Pesquisa.

Depois de alterar o tamanho do obstiaculo, a Aluna G simula novamente o
movimento de saltar, obtendo um resultado satisfatorio para a resolugdo de seu problema,
que poderia ter sido contornado aumentando o valor do eixo y. A jovem, entretanto,
interpretou essa dificuldade com o foco na pedra e ndo no pulo, mostrando indicios de

que a habilidade de performance foi construida por ela.

5.5.5 Excerto I: Simulacio

A habilidade da simulacdo da sinais também nesse excerto. O comentario da
aluna mostra isso, quando ela constréi o bloco de comandos que movimenta o obstaculo
e simula a acdo. Percebendo que ele ndo atingiu o objetivo de se movimentar na
horizontal, ela diz - “Ah, o sempre” — e, em seguida, altera o bloco conforme a Figura
52. Na Figura, os blocos de comandos sdo programados para quando o evento “clicar
em”, o programa entre num lago “sempre” e que o ator, no caso a pedra, mova -10 passo
no €ixo X.

Figura 52 - Bloco de comandos

’

mova L) passos

=

Fonte: A Pesquisa.

Aluna também d4 sinais do uso da simulacdo quando procura melhor o modo de
posicionar o obstaculo. Durante o desenvolvimento, ela realiza altera¢des e simulacdes

para chegar a uma posi¢do no eixo x e y que possibilite 0 movimento do obstaculo sem
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tocar na borda e também permita ao personagem saltar sobre ele, o que pode ser

“240 e agora y -152. Mas néo funcionou” e “Uhh... ahhh! E

observado nas falas

porque aqui também é borda”. Aqui foi necessdrio, repetidas vezes, o exercicio da

simulagdo, cuja evolugdo ¢ mostrada na Figura 53.

Figura 53 - Evolugdo dos blocos

mova @I passos
»

5o tocande em bords 7

va para x: @D v: GED

mova @I passos tocande em bords
Y o J— \ L Lo
so tocando em bords

va para x: €0 y: GED Vi pars x: Q) v: €EDD

$o tocando em borda 7 vé para x: (D) v: GED

Fonte: A Pesquisa.

Conforme ¢ definida por Jenkins et al. (2009), a habilidade de simulacdo ¢

caracterizada pela possibilidade de criar formas de experimentar diferentes configuragdes

de dados.

97




6 META-ANALISE

Neste capitulo sdo apresentados e analisados, de forma ampla, os resultados
desta pesquisa, considerando os objetivos propostos. Aqui tratamos de evidenciar
aspectos relevantes vivenciados durante a execucdo do projeto, buscando responder a
pergunta norteadora: Quais as potencialidades do uso do software de programacio
Scratch na constituicio de aspectos relacionados a Literacia Digital e ao Pensamento
Computacional por meio da construcio de jogos eletronicos com alunos de quarto
ano do Ensino Fundamental?

O estudo do projeto compreende a andlise dos episodios, apresentadas no
capitulo 5 e sintetizado na Figura 54, relacionando-os as habilidades propostas por
Jenkins et al. (2009), além de como tais habilidades se relacionam nos episddios, nao
deixando de abordar, também, como o Pensamento Computacional fez parte do processo
de sua construcdo. Observamos ainda os conteidos matematicos sugeridos nos
Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1997), que porventura emergiram
das tarefas.

Nos excertos expostos, encontramos tracos de nove das onze habilidades citadas
por Jenkins et al. (2009): inteligéncia coletiva, julgamento, navegacdo transmidia,
multitarefa, apropriacdo, flexibilidade, cognicao distribuida, jogabilidade e simulagdo.

A inteligéncia coletiva mostra sinais de estar presente no Episodio I Excerto I.
Ao analisarmos a transcri¢do dos didlogos entre aluna e pesquisador, observemos que ha
troca de experiéncias, reunido de conhecimentos e comparacao de ideias em prol de um
objetivo comum, que Jenkins et al. (2009) dizem ser o surgimento da inteligéncia coletiva.
Quando as alunas debatem sobre qual o valor a ser inserido no comando para movimenta-
lo verticalmente, ocorre troca de experiéncias e comparacao de ideias em busca de um
objetivo comum.

No mesmo excerto encontramos tracos da habilidade do julgamento. Tal
habilidade esta intrinsecamente ligada a habilidade da inteligéncia coletiva, de acordo
com o pensamento de Jenkins et al. (2009). Essa ligagdo se d4 pelo processo de
refinamento e de aprimoramento que, para ocorrer, necessita da capacidade de avaliar a
idoneidade das fontes de informagdo, ou seja, o julgamento. No excerto observamos a

9% ¢

troca de informagao “mais vinte”, “menos um” e por fim “menos dez”. Observamos que
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a aluna, com o uso da habilidade de inteligéncia coletiva, aprimora o modelo e chega a
uma solu¢do que identificamos como a constru¢do da habilidade ou como tragos da

habilidade para tomar uma decisdo, isto ¢, um julgamento.
Figura 54 - Infografico das analises
Episddio | - Excerto | Episédio Il - Excerto |

Pong Cai magas

Inteligéncia coletiva ' Multitarefas
Simulacdo Simulacdo
Julgamento Flexibilidade

Episédio Il - Excerto Il
Cai macgas

Jogabilidade
Simulacao
Cognicao distribuida

Episédio IV - Excerto |
Pula Obstaculos

Navegacio transmidia
Jogabilidade
Cognicao distribuida

Flexibilidade
Simulacao

Fonte: O autor

Os tragos dessa construcdo das habilidades refor¢am a questdo social e a da
depuracdo compartilhada propostas pelo construcionismo. Os didlogos que ocorrem
durante a execucdo das tarefas potencializam a constru¢do das habilidades e a troca de
experiéncias. Destacamos que ambas as habilidades se desenvolvem devido ao
ambiente propiciado pelo Scratch .

Continuando com a andlise das habilidades, observamos tracos da navegacao
transmidia no Excerto I do Episodio IV. Seguindo o pensamento de Jenkins et al. (2009),
na era de convergéncia digital ¢ preciso incorporar subsidios e informagdes de varias
fontes para formar uma nova composi¢ao e, além disso, ¢ necessario seguir o fluxo de
historias e informacgdes por multiplas modalidades de midias. Acreditamos que a
interacdo da aluna com o Browser e com o jogo “Dino” em HTML potencializou a criagao
do seu proprio jogo. Assim, observamos que a aluna retne subsidios de outra midia para
criar a sua propria sintese do jogo. O Scratch é um recurso importante para a criagdo da
sintese, pois, por meio dele, a aluna pdde expressar-se criando a sua composicao.
Refor¢ando o que Jenkins et al. (2009) dizem, a navegacao transmidia ¢ uma habilidade

de ler e escrever em todos os modos de expressdo disponiveis, como ocorre no Scratch.
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Na multitarefa proposta por Jenkins et al. (2009), o aluno aprende a reconhecer
a relacdo entre as informagdes oriundas de varias direcdes e, a partir dai, criar suas
hipdteses e modelos razoaveis com base em informacgdes parciais que lhe permitem
atentar para o problema por angulos diversos. No Excerto I do Episédio II , achamos
tracos da construcao dessa habilidade, quando a aluna busca a criagdo de um modelo para
movimentar a ma¢a de forma vertical e continua. Durante o processo, trés hipdteses sao
criadas e testadas até chegar a mais viavel. O Scratch possibilita a criacdo e testes das
hipoteses.

No Excerto I do terceiro episddio, encontramos tragos da construcdo da
habilidade da apropriacdo, quando a aluna, depois de conhecer o jogo criado por uma
colega, comeca a realizar alteracdes nele para criar o seu proprio remix. Na apropriacao
os alunos mostram indicios de aprendizagem quando tomam como base materiais ou
projetos existentes para, a partir deles, sustentar seus proprios projetos. A construgdo, a
adequagdo e a transformacao de trabalhos dos outros €, conforme Jenkins et al. (2009),
uma amostra do desenvolvimento dessa habilidade. Entendemos que o uso do Scratch
possibilitou o desenvolvimento da habilidade da apropriacdo, visto que contém recursos
para o compartilhamento de projetos.

Outra habilidade observada nos excertos expostos ¢ a de flexibilidade, cujos
tracos estdo presentes nos Excertos I do segundo episddio e no quarto Episodio Excerto
I. Uma das caracteristicas dessa habilidade ¢ a improvisagdo. No Episodio II examinamos
que, ao construir o jogo “cai maca”, as alunas tém dificuldades para encontrar o objeto
desejado a fim de dar continuidade ao desenvolvimento do jogo e, por ndo o encontrarem,
improvisam tal objeto com uma barra, oportunizando a constru¢do dos blocos de
comandos. Conforme Jenkins et al. (2009), a flexibilidade proporciona compreender os
problemas sob multiplos pontos de vista, criando oportunidades para o aprendiz assimilar
as informacdes, exercer o dominio sobre materiais e improvisar em resposta a um
ambiente com frequentes mudangas. Nesse excerto ¢ possivel observar que as alunas
buscam a resolugdo do problema abstraindo questdes estéticas nao pertinentes a situacao.

No Episodio IV, observamos novamente o improviso das alunas para chegarem
a conclusdo de sua tarefa. Encontrando dificuldade para posicionar o obstaculo, elas
tomam uma medida diferente do que se imaginava: diminuem o tamanho do objeto para
que ele fique posicionado em um local propicio para o ator conseguir realizar os saltos
sobre o ele. Isso demonstra que elas entenderam o problema com um foco na pedra e ndo

no salto. Por meio das analises feitas, consideramos que o Scratch foi um ambiente que
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permitiu a improvisacdo, potencializando o processo de busca e solu¢do para os
problemas encontrados no processo de construg¢do de jogos sob multiplos pontos de vista.

A cognigdo distribuida ¢ outra habilidade cujos tragos sdo perceptiveis nos
Episodios IV e no Episodio II Excerto II. Jenkins et al. (2009) dizem que a interagao de
forma significativa com recursos que potencializam o aumento das capacidades mentais
caracterizam a cognicdo distribuida. O uso de tecnologias, nesse caso do Scratch, fez
emergir conhecimentos e percepcdes oriundas do pesquisador e das alunas. Observamos
que o uso do Scratch proporciona uma forma diferente de analisar o plano cartesiano,
pois, quando a aluna usa o mouse e o palco do software para observar a evolucao do eixo
x e do eixo y, ela interage de forma significativa com o recurso. O mesmo ocorre também
quando a aluna o utiliza para medir a diferenca entre dois pontos.

No Episodio IV em seu tnico excerto, também ¢ empregado o recurso Scratch
para analisar a evolugdo do eixo x. Compreender essa movimentagdo ¢ importante para
identificar os valores e os eixos que devem ser alterados para a movimentagdo. A
cognicdo distribuida aponta modos de raciocinio que ndo existiriam sem a presenga de
elementos ou recursos que expandam e potencializem as capacidades cognitivas
humanas.

A habilidade da jogabilidade também se revela, durante o desenvolvimento da
pesquisa, nos Excertos II do Episddio II, no Episéddio III e no Episddio IV. No Excerto I
do quarto episddio analisamos que, por meio da jogabilidade, as alunas manejam os
recursos de TD e isso gera uma forma de aprendizagem. Ao fazer uso do jogo do browser
e com os conhecimentos ja construidos do Scratch, a aluna inicia a criagdo do seu jogo,
com base na experiéncia adquirida no jogo “Dino”.

No Excerto I do terceiro episodio, ao executar o jogo desenvolvido pela colega,
a aluna novamente tem um ambiente de aprendizado. A jogabilidade propiciou que um
problema fosse criado ou descoberto e, com a proposta de alteracdo da aluna, aparecem
indicios de constru¢do de um conhecimento. Durante o desenvolvimento dos jogos, a
jogabilidade tornou-se fator importante para o aperfeicoamento dessa tarefa, bem como
das habilidades que podem abrir espaco para novos conhecimentos. Isso € o que ocorreu
no Excerto II do segundo episddio e ilustra o que Jenkins et al. (2009) defendem quando
dizem que as criangas, jogando, aprendem as habilidades que podem ser aplicadas mais
tarde em suas tarefas ou ao buscarem novos desafios.

Por ultimo a habilidade de simulacado. Ha indicios dessa habilidade em todos os

excertos. Ela potencializa a expansao de nossas capacidades cognitivas, o que nos permite
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lidar com mais informacgdes, experimentar e formar rapidamente hipdteses e testd-las.
Todos os excertos analisados evidenciaram o uso da simulagdo, o que abriu espaco para
as descobertas dos alunos e possibilitou o desenvolvimento de outras habilidades. No
Episédio I, a simulagdo foi importante para a formagao da inteligéncia coletiva e para
comprovar o julgamento realizado pelas alunas.

No Episddio II, o uso da simulagdo para testar as hipoteses criadas pelas alunas,
ou para testar o tamanho do obstdculo a ser transposto mostra a importancia dessa
habilidade para o fortalecimento de outras como a multitarefa e a flexibilidade. Em todos
os excertos a simulagdo mostra-se uma habilidade 0til para refinamento e testes das
hipéteses por possibilitar um rapido feedback ao estudante. E possivel observar nos
excertos que os proprios alunos se ddo conta de seus erros sem a necessidade da
interferéncia do pesquisador. Essa faculdade de efetuar testes sem receio de errar torna a
simulacdo uma importante habilidade, e o Scratch € um recurso valioso para promoveé-
la.

Para dar o enfoque necessario para responder a pergunta diretriz abordamos as
agoes de forma isolada, entretanto as habilidades e a¢des ocorrem de forma simultanea e
ndo linear, portanto elas se desdobram, intervém e complementam umas as outras. Sendo
assim, ha indicios da construcdo ndo apenas da Literacia Digital, mas na intervencao
pedagbgica, em nossa opinido, foram observados indicios de aspectos relacionados ao
Pensamento Computacional.

No decorrer da pesquisa, os conceitos do Pensamento Computacional aparecem
em varias situacdes dos excertos analisados, deixando vestigios de promover algumas das
habilidades da Literacia Digital proposta por Jenkins et al. (2009). Na intervengao
encontramos os conceitos de sequéncia, paralelismo, eventos, condicionais, dados e
operadores.

No Excerto I do primeiro Episoddio, as alunas, evidenciam os conceitos de
operadores, sequéncia, paralelismo e eventos presentes nas ideias do Pensamento
Computacional de Brennan e Resnick (2012). Elas formularam em uma linguagem de
programacao a resolugdo de seu problema ao fazer uso dos comandos “quando a tecla for
pressionada’ um evento; “adicione a y” o uso de um operador; a sequéncia e o paralelismo
se evidenciam ao mostrar que dois eventos distintos podem ocorrer, “seta para baixo” ou
“senta para cima”, em paralelo e, se um ou ambos ocorrerem, o comando “adicione” sera
executado na sequéncia. A Figura 55 mostra essa construcdo ldégica, os blocos

construidos, possibilitam que “quando a tecla para cima for pressionada” o ator adicione
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10 a sua posi¢do y, em paralelo a isso “quando a tecla para baixo for pressionada” ¢

adicionada -10 a posicao de y.

Figura 55 - Comandos do Excerto 1

quando a tedla setaparacma for pressionada

quando a teda seta para baixo for pressionada

Fonte: A Pesquisa.

No Episodio II em seu primeiro Excerto, novamente os conceitos do Pensamento
Computacional categorizados por Brennan e Resnick (2012) estdo presentes: o uso de
eventos, “quando a tecla for clicada”, o uso de lagos para que sempre ocorra o comando
de “adicionar em y”, a utilizagdo de sequéncia para que os comando tenham uma ordem
de execugdo, e ainda ¢ possivel observar o uso de lagos de repeti¢do

No mesmo episddio no Excerto II, observamos a constru¢cdo do bloco de
comandos. A Figura 56 mostra os conceitos do Pensamento Computacional propostos por
Brennan e Resnick (2012), tais como, sequéncias, lagos, eventos, condicionais,
operadores e dados. A forma como foram construidos os blocos ddo a ideia de sequéncia
de acdes que devem ocorrer quando o evento “clicar” na bandeira acontecer. O laco
“sempre” possibilita que os blocos de comandos repitam continuamente o evento “clicar
em”, o evento “toque o som”’ e os comandos de movimentacao, que também sdo eventos
“vaparaxy”. Os condicionais “se” apontam para a comparagao se ¢ verdadeiro ou falso
que o objeto esteja tocando em alguma regido do palco. Por fim, os operadores e dados

quando se usam a variavel e o operador de adigao.
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Figura 56 — Pensamento Computacional no Episodio

tocando em Sprite2

va para x: escolha namero eutmme Vil 152
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-
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5
e tocando em borda ?  entfo

va para x: escolha namero iatno@ !

A

Fonte: A Pesquisa.

Também por meio desse excerto, observamos as praticas do Pensamento
Computacional propostas por Brennan e Resnick (2012): incremental, experimental, a
pratica de teste, a depuragdo e o reutilizar. A Figura 57 mostra essas praticas. Ao
observamos a evolugdo dos blocos, vemos a pratica do incremental e, com o decorrer do
tempo, os blocos vdo ficando mais complexos. Os experimentos realizados vao
sustentando a evolucdo dos blocos mas, quando a experiéncia ndo tem sucesso, ¢ possivel
observar, nos didlogos, realizacdo dos testes, a depuracdo dos blocos até obter uma
solucdo satisfatoria. Analisamos também que reutilizar comandos “em” para criar outros
blocos se faz presente, por exemplo, quando a aluna copia o bloco “escolha um numero
entre...” para reutilizd-lo em outro conjunto de blocos ou quando copia o bloco

condicional “tocando em”.
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Figura 57 - Praticas do Pensamento Computacional
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Fonte: A Pesquisa

A evolugido dos blocos de comandos, a que Brennan e Resnick (2012) chamam
de incremental, acontece também no Excerto IV no qual a Aluna A manipula o jogo “cai
maca”, desenvolvido pela Aluna G. Nesse excerto a Aluna A apropria-se do projeto da
Aluna G e ocorre o Use-Modifique-Crie que Lee et al. (2011) descrevem como uma
progressao do Pensamento Computacional. Pela pratica do incremental, sugerida por
Brennan e Resnick (2012), observamos que o jogo foi desenvolvido em etapas que
iniciaram no excerto I do segundo episodio e passam por interagdes que vao aprimorando
o projeto até o excerto I do terceiro episoddio, que também apresenta a pratica do remixar
e reutilizar.

Observamos também que a utilizagdo do Scratch para aprimorar o “cai maga”
faz uso dos conceitos de sequéncias pela forma que a estrutura de blocos esta organizada.
Quanto aos lagos “sempre” sdo utilizados para que a ma¢a se movimente ou para validar
a variavel “vida” para dar o final de jogo. Também identificamos o uso de eventos “clicar

em”, “toque o som ” e “va para” que ocorrem em paralelo, entrando em consondncia com

o paralelismo.
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Por fim o uso de variaveis, que sdo dados manipulados pelos blocos “mude x

’

para”, “adicione a x” e também manipulados pelos operadores de comparagdo em
condicionais “se”, conforme a Figura 58.
Figura 58 - Pensamento Computacional no cai maga
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Fonte: A Pesquisa.

No excerto, os conceitos e praticas do Pensamento Computacional também se
fazem presentes, como podemos observar na Figura 59. Novamente nos deparamos com
a sequéncia logica dos blocos, a utiliza¢ao de lago para a movimentagao do obstaculo, o
uso e manipulacdo de dados, com os dados sendo testados por condicionais e, por fim, o

uso de eventos para manipular o bloco.
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Figura 59 - Pensamento Computacional episodio IV
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A Pesquisa.

Consideramos que o Pensamento Computacional, em particular os conceitos e
praticas sugeridas por Brennan e Resnick (2012), estdo presentes durante toda a
intervencdo pedagogica, sendo, em conjunto com o Scratch, o potencializador da
construcdo de indicios das habilidades da Literacia Digital.

Embora nossos objetivos ndo estiveram relacionados a construgdo de aspectos
matematicos especificos, observamos que conceitos e contetidos sugeridos pelos PCN
(BRASIL, 1997), se fazem presentes durante a intervencdo. Ao observamos o Excerto |
presente no Episddio I, no qual a Aluna A busca uma forma de movimentar o ator
verticalmente no plano y, da constru¢do dos comandos usando a logica de programacao
promovidas pelos conceitos de eventos, sequéncia e operadores, emergem 0s conceitos
matematicos de formagao de nimeros negativos e plano cartesiano.

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1997), propdem que

o ensino de Matematica no segundo ciclo do ensino fundamental, que compreende a faixa
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de alunos pesquisados, deve levar o aluno a ampliar o significado do ntimero natural pelo
seu uso em situagdes-problema. No excerto, quando a Aluna C sugere - “menos I” -
e a Aluna B demonstra a compreensdo do conceito - “Porque ele tem que abaixar um”
- da-nos subsidios para acreditar que o conceito de nimero foi ampliado pela aluna, assim
como sugerem os PCN (BRASIL, 1997). O mesmo documento ainda diz que o aluno
deve vivenciar processos de resolucao de problemas, percebendo que, para isso, € preciso
compreender, propor e executar um plano de solucdo, além de verificar e comunicar a
resposta.

Outro aspecto abordado nos PCN (BRASIL, 1997) para o ensino de Matematica
¢ estabelecer pontos de referéncia para interpretar e representar a localizagdo e
movimentagdo de pessoas ou objetos. O Scratch também proporciona isso, pois €
necessario compreender o plano para localizar e posicionar os objetos nos eixos x € y.

No Excerto I do Episédio II aparece novamente a construg¢do elaborada pelas
alunas. Ao improvisar uma ‘“cesta”, as meninas buscam a resolu¢do de um problema,
percebendo que o mais relevante para o processo sdo a compreensdo, a proposta € a
execucao de um plano de solugdo. Esse processo de centrar na solugdo ¢ um dos objetivos
dos PCN de Matematica (BRASIL, 1997) para o segundo ciclo. Além do objetivo
proposto pelos PCN (BRASIL, 1997), isto €, compreensdo, proposta e execu¢dao de um
plano de solugdo, nesse excerto emergem conteudos elencados nos PCN (BRASIL, 1997)
como a posicao de um objeto em um plano. Também ha indicios de contetidos atitudinais
como a confianga nas proprias possibilidades para propor e resolver problemas e, por fim,
o hébito de analisar todos os elementos significativos presentes no evento. Esses
conteudos atitudinais deram vestigios quando o uso da habilidade de flexibilidade foi
acionada.

No Excerto II do segundo Episédio, a interpretacdo e representagdo da posi¢do
de um objeto no espaco, a coleta, a organizacdo e a descricdo de dados, conteudos
sugeridos pelos PCN (BRASIL, 1997), sdo observaveis. Também no excerto ha vestigios
de conteudos atitudinais, tais como a seguranga na defesa de argumentos, a flexibilidade
para modificé-los e a andlise de todos os elementos significativos presentes em uma
representacdo grafica.

Nos Episédios II, I1I e IV aparece o uso de jogos, o que também ¢ discutido nos
PCN (BRASIL, 1997 p. 35).

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam
situagdes que se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a
pensar por analogia.[...]JEm estagio mais avangado, as criancas
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aprendem a lidar com situa¢des mais complexas (jogos com regras) e
passam a compreender que as regras podem ser combinagdes arbitrarias
que os jogadores definem.

A habilidade de jogabilidade ¢ um fator importante no processo de
aprendizagem. Nos excertos presentes nesses episodios em que ela dé indicios de ocorrer
observa-se que ha evidéncias de aprendizado, como ¢ o caso do uso de varidveis,
localizag@o no plano, aleatoriedade.

Ao voltarmos ao Excerto I do Episodio III e analisar os objetivos de Matematica
para o segundo ciclo propostos pelo PCN(BRASIL,1997 p.35), o uso do Scratch deu
indicios que potencializou os procedimentos de célculo ao usar uma varidvel que ¢
incrementada ou decrementada, conforme a comparagao da varidvel. H4 indicios também
do uso do Scratch para estabelecer pontos de referéncia para assim interpretar e
representar a localizagdo e movimentagdo de objetos no plano cartesiano.

Por ultimo no Excerto I do Episodio IV, quando a aluna cria seu jogo “Dino”,
novamente encontramos indicios de conteidos atitudinais propostos pelo
PCN(BRASIL,1997 p.35), como a confianga nas proprias potencialidades para propor e
resolver problemas, a perseveranca, o esfor¢o em busca de resultados, a seguran¢a na
defesa de seus argumentos e a flexibilidade para modifica-los, acrescidos ainda da
valorizagdo do trabalho cooperativo e do intercambio de ideias. Contetidos de grandezas
e medidas também se fazem presentes nos excertos como reconhecimento, utilizagdo e
comparag¢do entre medidas.

Salientamos que as tarefas propostas para esta interven¢ao eram de cunho livre,
sugeridas pelos alunos participantes do projeto e que, mesmo assim, foi possivel observar
que contetdos matematicos sugeridos pelos PCN(BRASIL,1997) emergiriam das tarefas,
demonstrando que o Scratch ¢ um recurso interessante para potencializar esses contetdos,
como o uso do plano cartesiano, o reconhecimento e utilizacdo de unidades usuais de
medida, o trabalho com numeros racionais, a ampliacdo do repertério basico das
operacdes com numeros naturais, a comparac¢do e ordenacdo de niimeros racionais na

forma decimal, a coleta, organizacao e descri¢do de dados.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo tem como objetivo fazer uma reflexdo retomando os principais
aspectos abordados ao longo dos capitulos anteriores, procurando entrelagar as analises
e relaciond-las com a pergunta diretriz. Nao s6 buscamos responder a essa questdo, como
também pretendemos conectar os dados e andlises da pesquisa com os objetivos por ela
propostos, mensurando, também, os problemas enfrentados durante todo o processo e
norteando possiveis trabalhos futuros.

Ao assumirmos o conjunto de ideias do construcionismo para suporte tedrico e
como elemento metodoldgico, buscamos, por meio da intervengdo pedagdgica, observar
como o software Scracth e o Pensamento Computacional podem potencializar a
construcao das habilidades da Literacia Digital, para responder a questdo diretriz desta
pesquisa: Quais as potencialidades do uso do software de programacio Scratch na
constituicio de aspectos relacionados a Literacia Digital e ao Pensamento
Computacional por meio da construcio de jogos eletronicos com alunos de quarto
ano do Ensino Fundamental?

Nossas andlises apontam trés grandes aspectos: possibilidades frente a Literacia
Digital, potencialidades frente a constru¢do do Pensamento Computacional e
potencialidades frente a associacdo com conteudos programaticos de Matematica
propostos nos PCN (Brasil, 1997).

Acreditamos que o Scratch tém potencialidades para a construgao de habilidades
que formam a Literacia Digital. Durante a pesquisa ndo encontramos indicios das onze
habilidades que formam a Literacia Digital. Entretanto consideramos positivo encontrar
nove habilidades nos excertos expostos. Tais habilidades ndo aparecem de forma
estanque; elas sdo misciveis e uma habilidade complementa ou fortalece outra.
Entendemos que o conjunto delas ndo s6 permite, como também pode potencializar a
capacidade que as criancas tém de articular a sua compreensdo sobre a maneira de
interagir com as TD que as cercam.

As habilidades da Literacia Digital emergiram do uso do software Scratch. Nos
excertos mostramos indicios das habilidades citadas por Jenkins et al.(2009), entre elas,
inteligéncia coletiva, julgamento, navegacdo transmidia, multitarefa, apropriagdo,
flexibilidade, cognicdo distribuida, jogabilidade e simulacdo. Elas, em alguns casos,

apareceram mais de uma vez, como por exemplo a simulagdo, que ¢ a habilidade mais
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recorrente nos excertos expostos. Esses episodios retratam parte das quarenta e oito horas
da intervencao realizada, e foram expostos os que mais evidenciaram as habilidades.

Observamos, em nossas analises, que a Literacia Digital pode ser potencializada
pelos conceitos e praticas do Pensamento Computacional, que, por sua vez, também
potencializam a construcdo da Literacia Digital, pois encontramos indicios de que os
conceitos do Pensamento Computacional regularmente se fazem presentes nas tarefas.

Os sete conceitos que Brennan e Resnick (2012) identificam no Pensamento
Computacional, por meio do Scratch, aparecem na analise: a sequéncia ¢ a série de passos
para a realizacdo de uma tarefa; os lagos sdo a execucdo de uma mesma sequéncia de
acoes repetidas vezes; o paralelismo ¢ a congruéncia de se fazer com que dois ou mais
acontecimentos incidam ao mesmo tempo de forma controlada; os eventos sdo acdes ou
coisas que podem vir a gerar outra acdo ou coisa, como, por exemplo, o clique em uma
tecla ou a movimentag¢do do mouse; os condicionais permitem a tomada de decisdes com
base em condicdes estabelecidas; os operadores ddo suporte para expressdes matematicas
e logicas e, por fim, os dados que estdo relacionados a0 armazenamento, recuperacao e
atualizacdo de valores que se mostram como variaveis.

Além dos conceitos, as praticas do Pensamento Computacional se apresentam
nos excertos por meio dos indicios demonstrados, ou seja, incremental, iterativo, testes,
depuracdo, remixar e reutilizar. Nos excertos, observamos que, durante o
desenvolvimento do jogo ou animagdo, o processo vai evoluindo com a interacao entre
os pares. O Scratch também possibilitou a pratica de testes propostas pelo Pensamento
Computacional e, consequentemente, a depura¢do que, muitas, vezes ¢ compartilhada
entre os pares, caracterizando uma depuragdo compartilhada (ROSA, 2008; DALLA
VECCHIA, 2012). Essas duas praticas vém ao encontro da habilidade de simulagdo que
potencializa o desenvolvimento das capacidades cognitivas, o que permite lidar com mais
informagdes, experimentar diferentes formas de argumentacdo, formar rapidamente
hipdteses e experimentar essas proposigdes.

Também observamos que remixar e reutilizar ¢ uma pratica recorrente nos
projetos. Ela potencializa diretamente a habilidade de Literacia Digital denominada
apropriacdo. A apropriacdo ¢ compreendida como um processo em que os alunos
aprendem tomando e utilizando projetos ja existentes. Isso fornece um apoio periférico
aos criadores iniciais dos projetos. O conjunto de conceitos e praticas reunidos ao
software Scratch possibilitaram aos alunos o desenvolvimento de animagdes e jogos que

potencializaram o surgimento de tragos de habilidades da Literacia Digital.
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Neste trabalho, a andlise e a meta-analise mostram que a utiliza¢ao do Scratch,
mesmo quando ndo esta implicita uma proposta de conteido matemdtico na tarefa
indicada , traz a tona conteudos e objetivos pedagdgicos sugeridos pelo PCN (BRASIL,
1997). Observamos que o uso do plano cartesiano, o reconhecimento e utilizagdao de
unidades usuais de medida, o trabalho com niimeros racionais, a ampliacao do repertério
basico das operacdes com niimeros naturais, a comparagdo e ordenacdo de niimeros
racionais na forma decimal, a coleta, organizacdo e descricdo de dados se fizeram
presentes nas tarefas expostas nos episodios.

A realizagdo desta pesquisa ndo foi um processo linear. No decorrer do seu
desenvolvimento, houve reformulagdes acerca de itens que foram detectadas no pré-
projeto. O pré-projeto auxiliou-nos na corre¢do dos rumos metodoldgicos do projeto.
Questdes relativas a escolha da escola, nimero de alunos, recursos de soffware foram
repensadas para uma interven¢do com mais qualidade. Dai a justificativa de que a sua
realizacdo norteou mudangas metodologicas fundamentais para uma melhor execucao do
projeto, conforme a necessidade do pesquisador e seus objetivos.

Ao final dessa etapa do trabalho, almejamos suscitar interesses para a realizacao
de novas pesquisas sobre a Literacia Digital, o Pensamento Computacional e o uso de
TD. Acreditamos que, com a evolugdo tecnoldgica, novas pesquisas possam investigar
sobre aplicagdes que promovam a Literacia Digital com softwares de programagdo 3D
como KODU" ¢ a Literacia Digital por meio do jogo Minecraft™® possibilitando ao
aprendiz explorar e criar ambientes por meio de blocos.

Buscando um publico mais jovem hd também recursos como o Scratch JR,
recurso similar ao Scratch, entretanto voltado a criancgas de 4 a 7 anos de idade, buscando
encontrar tragos da Literacia Digital e do Pensamento Computacional. Acreditamos,
ainda, ser pertinente investigar a formacao dos professores para promover a Literacia
Digital e/ou o Pensamento Computacional em sala de aula, visto que ndo encontramos
pesquisas a respeito desse assunto.

Outro foco que pode ser explorado é o uso de Internet das coisas, IoT*!, como
recurso para promover a Literacia Digital. A IoT propde que qualquer equipamento ou

coisa possa ser programavel. Nessa visdo, surgem muitas oportunidades para o

19 Software de programacio de jogos da Microsoft que possibilita jogos em 3D. Mais informagdes em
http://www.kodugamelab.com

2% Jogo de blocos que possibilita criagio de ambiente e personagens. Mais informagdes https://minecraft.net
! Internet of Things
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desenvolvimento de pesquisas envolvendo componentes como Arduino, ou recursos que
se utilizem do Arduino® como a JoT SurfBoard™, que é uma plataforma de IoT sujeita a
ser estudada, uma vez que possibilita a conexdo com diversos sensores, ndo envolvendo
montagens e solda.

Outra implementagdo em IoT que pode vir a ser estudado sio o Sphero™ e o
Ollie®, robds de forma que criangas ja alfabetizadas podem programar por meio de um
telefone celular. Para criancas ja alfabetizadas, outro recurso que se utiliza de IoT ¢

26
Osmo

, que consiste de um kit de placas de plastico, com numeros, letras e Tangran
que interagem com um /pad.

Seguindo a linha de IoT de robds ha o Cubetto’’, cujo diferencial é a
possibilidade de criancas ndo alfabetizadas programa-lo por meio de pecas de madeira
que se movem conforme instru¢des. Essa variedade de recursos pode também ser
estudada com o viés das tecnologias assistivas. Outro fator a ser mais explorado ¢ a
influéncia do uso do Scratch com os conteudos atitudinais sugeridos pelos PCN
(BRASIL,1997) que, embora notados durante a interven¢@o, nao foram explorados nesta
dissertacao.

Acreditamos que esta pesquisa tenha tangenciado respostas as questdes
pertinentes ao desenvolvimento das habilidades que formam a Literacia Digital, bem

como discorrido sobre as potencialidades do uso do software scratch para a construcao

da Literacia Digital.

22 Placa utilizada como plataforma de prototipagem eletronica que torna a robdtica mais acessivel. Mais
informagdes em www.arduino.cc

2 Placa IoT SurfBoard http://www.embarcados.com.br/iot-surfboard/

* Brinquedo eletronico mais informagdes em http://www.sphero.com/sphero

% Brinquedo eletronico mais informagdes em http://www.sphero.com/ollie

2 Kit de compontenetes para intregrar com Ipad

" Brinquedo eletronico mais informagdes em: http://www.primotoys.com
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APENDICE A —- TERMO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. IDENTIFICACAO DO PROJETO DE PESQUISA

TITULO DO PROJETO: AS POTENCIALIDADES DO USO DO SOFTWARE SCRATCH PARA A
CONSTRUCAO DA LITERACIA DIGITAL

Curso: Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Area do conhecimento: Matematica

e Matematica

Instituigdo onde sera realizado: Universidade Luterana do Brasil

Nome dos pesquisadores e colaboradores: Ramon Dos Santos Lummertz e Rodrigo Dalla Vecchia

Seu filho (e/ou menor sob sua guarda) esta sendo esta sendo convidado(a) para participar do projeto de pesquisa
acima identificado. O documento abaixo contém todas as informagdes necessarias sobre a pesquisa que estamos fazendo. Sua
autorizagdo para que ele participe neste estudo sera de muita importancia para nds, mas se retirar sua autorizagio, a qualquer

momento, isso ndo lhes causara nenhum prejuizo.

2. Identificagdo do Sujeito da Pesquisa e do RESPONSAVEL

Nome do Menor: Data de Nasc: Sexo:
Nome: Data de Nasc: Sexo:
Nacionalidade: Estado Civil: Profissdo:

RG: CPF/MF: Telefone: E-mail:

Enderego:

3. Identificacdo do Pesquisador Responsavel

Nome: Ramon Dos Santos Lummertz Telefone: (51) 81636027

Profissdo: Professor E-mail: ramon.lummertz@ulbra.edu.br

Enderego: Estrada do Mar 1304 — Torres RS

Eu, responsavel pelo menor acima identificado, apos receber informagdes e esclarecimento sobre este projeto de

pesquisa, autorizo, de livre e espontanea vontade, sua participagdo como voluntario(a) e estou ciente:

1. Da justificativa e dos objetivos para realizacio desta pesquisa

As tecnologias fazem parte do cotidiano e pensamos ser necessario repensar a pratica pedagogica em sala de aula
para acompanhar as particularidades apresentados pelos alunos imersos neste meio, especialmente nas aulas de matematica.
Procuramos saber se a utilizagdo de recursos digitais potencializam o processo de construg@o de conhecimento: ou se limitam
processos importantes por oferecer formas rapidas de chegar a resolug@o dos problemas sem passar por etapas de raciocinio.

2. Do objetivo da participacio de meu filho
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Investigar as associagdes existentes entre o processo e construcéo de jogos eletronicos e o processo de construgao
do conhecimento matematico.

3. Do procedimento para coleta de dados

Os dados serdo coletados no municipio de Torres, com alunos do quarto anos; através de encontros desenvolvidos no turno
inverso ao seu turno de ensino, em horario que sera previamente combinado com os alunos, pesquisadora e diregdo escolar. As atividades
terdo como base o construcionismo e utilizaro da ferramenta Scratch para a construgdo de jogos no computador. Os dados serdo
registrados através do software Camtasia e serdo posteriormente analisados, procurando fazer a modelagem do processo desenvolvido
pelos alunos

4. Da utilizacdo e armazenamento

O armazenamento dos dados serdo efetuados pela pesquisadora, e os dados se serdo utilizados nesta pesquisa e,
talvez, serdo utilizados em pesquisas subsequentes mantendo-se os acordos devidamente assinados entre as partes.

5. Da liberdade de recusar, desistir ou retirar meu consentimento

Tenho a liberdade de recusar, desistir ou de interromper a colaboragdo nesta pesquisa no momento em que desejar,
sem necessidade de qualquer explicagdo. A minha desisténcia ndo causard nenhum prejuizo a minha satde ou bem estar
fisico.

6.Da garantia de sigilo e de privacidade

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo que sejam divulgados em
publicacdes cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam mencionados.

7. Da garantia de esclarecimento e informacdes a qualquer tempo

Tenho a garantia de tomar conhecimento e obter informagdes, a qualquer tempo, dos procedimentos e métodos utilizados
neste estudo, bem como dos resultados finais, desta pesquisa. Para tanto, poderei consultar o pesquisador responsavel Ramon Dos
Santos Lummertz.

Declaro que obtive todas as informagdes necessarias e esclarecimento quanto as duvidas por mim apresentadas e, por estar
de acordo, assino o presente documento em duas vias de igual contetido e forma, ficando uma em minha posse.

s de de

Sujeito da Pesquisa Responsavel pelo Sujeito da Pesquisa

Pesquisador Responsavel pelo Projeto
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APENDICE B — EPISODIO 1

1 0:37:17 Pesquisador — Agora Aluna A experimenta e
vamos fazer ele descer. constata que o ator apenas RRTRTIEEAR] secn i cini’ (TR —
Como que faz para ele sobe. adicione @ a v
descer? ‘Evento’ ‘quando
clicar ‘para baixo’. Para
cima nés vamos botando
mais dez né? E para
baixo?
2 0:38:19 Aluna A- Viu aluna B, ele
s0 vai para cima, ndo vai
pra baixo. Nao vai pra
baixo
3 0:38:28 Aluna B- Porque a gente Aluna apontando para o
néo bota isso aqui 6? Mouse o controle “quando a
tecla espago for pressionada”
4 0:38:56 Aluna A- Ahhh aqui 6 Aluna a verifica que o
Aluna b comando ndo era a tecla pra
baixo.
5 0:39:32 Aluna completa o comando
adicionando o comando de
movimentagdo “adicione 10 a
,, B T T —
A aluna testa novamente, adicione € a v
entretanto o ator sobe mesmo ~
com os dois comandos
adicionandos
6 0:39:38 Pesquisador — Agora O Pesquisador vendo que o
vamos fazer ele descer. problema era recorrente nos
Como que faz para ele dois projetos, media a
descer? ‘Evento’ ‘quando situacdo.
clicar ‘para baixo’. Para F N e
cima nds vamos botando ,..x.:.e .,
mais dez né? E para
baixo?
7 0:39:42 Aluna D — vinte?
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0:39:45

Pesquisador — mas se tu
botar vinte ele ndo vai
subir mais vinte? Se vocés
tiverem num prédio e
vocés quiserem ir para
cima vocés ndo sobem
mais um andar? E como
que desce um andar?
Vocés ndo descem menos
um andar. Vocés estdo no
quarto andar para chegar
no terceiro vocés nao
andam menos um?

0:39:56

Aluna C - menos 1?

10

Aluna A — “Sor” como eu
boto menos.

Professor auxilia a dupla a
substituir o valor 10 por -10

11

0:41;00

Ramon —entendeu porque
¢ menos dez?

Aluna balanca a cabega de
forma afirmativa.

12

0:41:19

Aluna B — porque ele tem
que abaixar um

A aluna testa os controles do
jogador

quando a tecla setaparacima  for pressionada

adicione € a v

quando a tedla seta parabaixo  for pressionada
adicione @1 a v

13

0:42:00

Ramon — isso. S6 que
nesse caso ele vai abaixar
dez. Para o lado ele nio
vai. Agora vocés tém que
fazer como outro jogador
né. Cliquem no outro
jogador e fagam
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APENDICE C — EPISODIO 11

Hora

04:29:

14

04:32:
04

05:34:
00
05:40:
00
05:46
06:13

06:15:
00

06:21:

06:27:
17

7:0:00

07:05:

07:20:

07:21:
00

Fala

Aluna a; Nossa “ta” caindo de

lado

Pesquisador:

Nao, ¢ porque esta caindo tao
rapido que as magas sO
aparecem ai embaixo, isso €
porque o jogo ndo tem fim e s6
aumenta a velocidade. Teria
que terminar o jogo um limite
Aluna A; hummm pode ser ne.

Pesquisador: Teria que fazer ai

Aluna a: uhh ndo sei.

Pesquisador: teria que usar as
mesmas coisa que a Aluna C
usou pra controlar a velocidade
Aluna a: ndo sei prof.

Pesquisador: Variaveis, pois
como a velocidade ¢ um
numero que vai mudar

Aluna A: vou dar vinte vidas!!
Nao dez
Aluna A: esse aqui que eu
pego?

Aluna A: Pronto “sor” vou
tentar agora
Pesquisador: vocé so6 deu 10
vida, vocé ndo esta
descontando ainda

Aluna a; ahhh ¢, como vou
fazer entdo?
Pesquisador: bom quando ele
tocar na borda ele vai perder
uma vida, correto?

Aluna A; A “sor” eu ndo sei
como !
Pesquisador: Olha s6 esse
comando, vocé quer mudar o
numero de vidas, adicionar
vidas

Aluna A: Eu quero mudar

Pesquisador: Como?

Descreve a situagdo do jogo

feito pela aluna C

SN El T

Aluna comega a olhar os
comandos

Aluna criar uma variavel
“vidas”

Aluna muda o comando w
“para 10”

Aluna testa, e ndo modifica
as vidas

mude vides  para [
adicione 1 vidas €9

R,

mostre varidvel vidas

123



07:22:

00

07:41:

07:41:

07:56:

00

08:20

08:21

08:52
08:54
10:00

10:33

11:00

Aluna a; Com o menos ne!

Pesquisador: E agora?

Aluna A: Agora tem q ver
quando for Zero
Pesquisador Isso

Pesquisador: Agora operadores,
vocé conhece esses sinais

Aluna A : So o igual, coloco
zero né? E vidas

PESQUISADO: ASSIM?
ALUNA A: ah nao

Aluna A: A morri!!

Aluna vai nos comandos,
procurando o controle se,
adicionando ao projeto

Pesquisador aponta par ao >
e<e=

Ela adiciona ao projeto

Aluna completa o comando
com o pare todos

Aluna comega a jogar

e tocande em borda

?  entio

va para x: escolha nimero entre 21D « €T v: €€

»
adicione a VELOCIDADE
»
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APENDICE D — EPISODIO 111

10

11

12

13

14

15

16

Hor

7:20

7:21

8:23

8:31

8:32

9:46

10:3

12:3

13:2

13:3

13:3

13:3

14:1

14:2

14:2

14:4

Professor — Hoje
vamos publicar os
jogos da ultima
aula [...].
Aluna G- Desiste
e inicia um novo
projeto

Aluna G — Olha
“sor” escolhi o
meu! Mas vou

mudar
Aluna G — Assim?

Pesquisador — O
tamanho esta
bom?
Aluna G -
Diminuir né?
Porque eu quero q
as magas caiam
numa cesta, entao
elas tem q ser
menor.
Aluna G - O meu
“ta” no Zero Zero

Aluna G - Sor,
vou desenhar s6
uma barrinha,
porque ndo achei
a cesta certa.
Pesquisador —
Agora basta criar
os comandos

Aluna G - Ué mas
ela ndo volta
Pesquisador —
Vocé so fez para
um lado. Como
faz pra ir pra 14?
Aluna G - Ahh
ndo lembrava.
Pesquisador: Faz a
mesma coisa so
que pra esquerda.

Aluna G — “Sor”
mais agora &
Menos 10 passos?

Pesquisador:
Porque vocé acha
que ¢ menos 10?

Aluna G—Por que
ele vai agora
voltar

Pesquisador -

Perfeito

Descri¢ao

Excluir o ator e adiciona um
novo palco

Aluna escolhe novo fundo e
apaga o anterior. Ela escolhe
um ator “apple” e adiciona ao

projeto

Assim ela explicou o jogo,
que seria um objeto caindo e
um outro coletando os
objetos

Aluna G refere-se a maga
“apple” e sua posi¢do ao eixo
XeY
Aluna desenha uma barra em
azul, para usar como “cesta
de coleta

Aluna vai para a tecla
comandos “quando a tecla” e
adiciona os comandos

Aluna testa e verifica que
somente vai pra a direita
Pesquisador aponta pra
esquerda

Aluna traga com o dedo na
tela o movimento do centro
do plano para a esquerda

Imagem

quando a teda sets para & direita

movakm passos

for pressionada
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17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

14:4

14:5

15:0

15:0

15:0

15:1

15:2

15:4

21:0

21:0

23:0

Aluna G-
YEHHHHH
Funcionou!

Pesquisador- Por
Que funcionou?
Aluna G — porque
diminui.
Aluna A — Hann?

Pesquisador: Olha
sO Aluna A, a
barra se
movimenta pra
direita e pra
esquerda, no inicio
ela esta com o
valor de X em
170, quando clico
pra direita ele
soma +10, e vai
pra 180..Quanto
mais vai crescendo
esse numero, mais
pra direita ele vai.
Quando ele vem
pra esquerda tem
que diminuir esse
valor
Aluna G:
Diminuindo
Pesquisador:
Entdo por isso que
se tem que
diminuir os passos
para andar a
esquerda

Aluna G

Pesquisador: E
agora?
Aluna G: Agora
tenho que mexer
na maga.
Pesquisador: Qual
o comando
precisamos para
que sempre caia a
maga
Aluna G: Sempre!!

Pesquisador: Isso.
Oque temos que
fazer pra maga
cair?
Aluna G -
Adicionar y?

Apos testar os comandos

A aluna ndo entende a
explicagdo da colega

Aluna G completa a

informagao

Aluna testas os controles e
adiciona midias de som

Aluna G adiciona comando
para iniciar o jogo e para que

o ator caia

Aluna pensa olhando a tela

controle

quando a teda sete psre s direita  for pressionada
mova €ID) passos

quando a teda sets pare s esquerds  for pressionada

mova @ passos

quando a teda setapara a esquerda
-10

for pressionada

mova passos

toque o som saltsr
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31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

25:0
0

25:4
0

25:5

26:3

27:3

28:2

29:0

31:0

32:4

Aluna G — Ela vai
pra cima!?

Aluna B - Ahhh
tem que ser a X,
adicione a X.
Pesquisador:
Olhem o Mouse,
ele estaem X =1 e
Y -111, se eu
mexo 0 mouse
pros lados o x ¢
que muda ne? se
mexer pra cima ou
para baixo o valor
de Y muda. Entdo
por que sua maga
esta subindo?
Aluna G — Ahh
menos.

Pesquisador-
Agora quando ela
cair, ou encostar
na borda temos
que fazer ela
aparecer 14 em
cima do palco.
Assim Se a maga
encostar na borda
entdo faz alguma
coisa.
Aluna G - Tem o
se entdo, mas
como sei que ela
caiu?
Pesquisador -Pra
isso temos que
usar o sensores,
530 esses azul
fraco, ¢ existe um
que ¢ tocando em
.. Assim podemos
testar se a maga
toca na borda faz
alguma coisa.E
vamos usar o Va
para que vai ir pra
um lugar q ve
definiu
Aluna G - Eu
quero que apareca
14 em cima, entao
meu Y tem que ser
bem maior

Aluna G — Olha
“sor”
Pesquisador —
Muito Bem!

Aluna simula a queda da

maga

Aluna G aponta 0 mouse no
eixo X=0e Y igual a 152
adiciona esses valores no

comando

Aluna testa os comandos

adicione @) a v

se tocando em borda

va para x: @ y: €ED
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41

43

44

45

46

47

33:2 Aluna G- Aluna G- adiciona um som ,
0 mas o comando foi
adicionando ao lugar errado,
pois toca intermitentemente
apos testa

35:1 Aluna G- Ahhh Aluna corrige
0 agora deu.

36:0 Pesquisador -
9 Agora temos que
fazer a colheita da
maga, quando o
jogador pega a
maga, a maga tem
que sumir e
aparecer
novamente 14 no
inicio. E como ¢
um jogo podemos
fazer a pontuagéo

36:4 Aluna G: Com Aluna cria a variavel

4 variavel? pontuagdo e adiciona ao
bloco de comandos
36:5 Pesquisador: Mas Aluna testa o jogo.
0 dessa forma tu vai
estar pontuando

quando a maga
atinge a borda, ¢é
isso que vocé

quer?
37:0 Aluna G - Nio, Aluna testa o jogo... ela
0 quero na barrinha entdo altera o sensor para
Sprite2 ao invés de borda
40:0 Pesquisador — Ap0s analisar o0 jogo, o
0 Vocé viu isso? pesquisador, percebe que a
Quem sabe vocé maga ndo volta se tocar na
pode comparar se borda.

ele toca na borda
ou na barra pra
voltar 14 pra cima
novamente.

adicione @) a v

se tocando em borda

¥

va para x: @ v

toque o som pop

sempre

se tocando em borda

va para xx @ v
»

toque © som pop

adicione @) a v
)

va
»

tocando em borda

para : @ y:

toque © som pop

adiclone a PONTUAGAD @)

»

adicone @) a v
)
tocando em Sprite2

va para x: @ v

»

adiclone a PONTUACAO
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48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

41:0

43:0

43:2

43:2

43:2

43:3

43:3

43:4

44:0

45:0

Aluna G- Ta.

Aluna G — Sor, a
maga sai sempre
do mesmo lugar.
Ela tinha que
mudar sempre.
Como faz?
Pesquisador: Vocé
tem que sortear
isso, pra que
sempre a maga
aparega em um
lugar aleatdrio
Aluna G- O que ¢
aleatorio?

Pesquisador: ¢
Ccomo um sorteio,
onde deixamos um
numero de inicio e
um numero final,
para que o
computador
escolha um
numero entre esse
intervalo. No
scratch da pra
fazer isso nos
operadores.
Aluna G- Escolha
um numero?

Pesquisador- Isso ,
¢ aleatoriedade, ou
randomico. Agora
como vocé faz pra
por ele pra ser
usado pela maga?
Aluna G- No va
para?

Pesquisador:
perfeito, mas
mudando o valor
de XoudeY
Aluna G: Acho
que o X, porque
quero que va pra
direita ou pra
esquerda, mas que
fique na mesma
altura

Aluna realiza alteragdo.

Pesquisador aponta na tela
0s eixos.

Aluna G ap6s adicionar o
comando escolha, move o
mouse nas extremidades do
eixo X -240 ¢ 180,
coordenadas que depois ela
insere no comando.

adicione @) a v
»

se tocando em Sprite2

va para x: @ v
>

toque © som pop
»

adicone a PONTUAGAD @9

b
se tocando em borda ?

va para xx @ v
>

toque © som pop

A

adicione @1 a v
»

se tocando em Sprite2

va para x: @ v
>

toque © som pop
»
adicone a PONTUAGAO

3
se tocando em borda

entio

vé para x: | escolha nimero entre X « €€ v: €D
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58

59

60

61

62

46:0
0

46;1

46:1

47:0

48:0

Aluna G- Sor,
acho que nédo deu,
esta sempre no
mesmo ainda.
Pesquisador: Isso
acontece pois, sO é
pra sortear se bater
na borda, quem
sabe coloca o
escolha pra bater
também pro
sprite2
Aluna G — Ta.

Aluna G —
AAHHH!

Aluna G — Sor
como faz para
criar fases? Pra
que fique mais
dificil com o
tempo?

Ap0s testar, aluna verifica
que se tocar no sprite2, o
mesmo nao ¢ sorteado

Aluna G, comemora que a
maga esta aparecendo em

diferentes lugares.

»

[

adicione @) a v

se  tocando em Sprite2

vé para x: | escolha némero entre @Z1) « €ED y:

»
toque © som pop
»

? _entio

adicione a PONTUAGAO €9

se tocando em bords

va para x: escolha nimero ‘-tn- {120 P 152

? _entdo
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APENDICE E — EPISODIO IV

10

11

12

12:00

12:15

12:20

13:00

13:30
15:00

15:00

18:00

19:00

19:11

19:30

19:45

Aluna B — Sor, tem como
fazer um jogo que nem o
Dino?
Pesquisador: Dino? Que
isso?

Aluna B: Dino, o0 jogo que da
pra jogar quando ndo tem
internet.

Pesquisador: Nossa !! que
legal, ndo sabia disso. Mas ¢
claro que da pra fazer. S6
escolher o personagem, o
cendrio e o obstaculo
Aluna B: Entdo ta.

Aluna B: Olha sor

Pesquisador: Ok, o bom seria
que o obstaculo passarem, ao
invés de a menina caminhar.
Vai parecer que ela corre.
Usa uma pedra como
obstaculo.

Aluna B: Fago ela so pular?
Mas eu quero que ela tenha
vida.
Pesquisador: Sim, podemos
fazer ela tem vidas, primeiro
vamos fazer ela pular
Aluna B: Ta, vou usar aqui,
mas primeiro fago ela pular?
Por que ja fiz isso que parece
que ela ta correndo, mas
ainda ndo pula

Pesquisador: Assim,
mexendo pra direita e pra
esquerda, aumenta e diminui
o X, se colocar pra cima
aumenta o y. Qual o valor eu
tenho que aumentar pra ela
pular?

Aluna B — oy, adicione a y?

Descri¢ao

Aluna Abre o google chrome e
mostra o jogo. Causando um
certo espanto no pesquisador
que nunca tinha visto que era
possivel jogar esse pequeno
jogo, para descontrair quando
ndo ha internet

Aluna mostra comandos que
ela fez, com o uso de troca de
fantasias

Pesquisador usa 0 mouse pra
mostrar o eixo X € y.

HI 00467 00467
GAME ODVER

P

Néo foi possivel conectar-se a internet

Google Chrome can't display the webpage because your computer isn't connected to the
Intemet

- -

0 Untted [y, @] | ot [ P

Aores Novoator. & / D@

quando dlicar em
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

19:59

21:00

22:00

22:10

22:20

22:50

23:00

26:00

28:00

29:00

Pesquisador: Pode ser, mas ai
vai parecer um movimento
estranho, que sabe o deslize

em, vai mostra ¢la subindo, e
depois descendo. Acho que
fica mais facil. Outra coisa é

ver o tamanho da pedra, pois

como ela estd no eixo x e tem
um tamanho vocé tem que

ver o quanto a boneca precisa

subir pra “pular”

Aluna B — ¢ tem que mudar o
Y. Do menos -91 até o -57

Pesquisador: Entdo usa o
comando pra deslizar pra
essa posicao.

Aluna B: E menos ou é mais?
Quando clico na barra de
espaco?

Pesquisador: ¢ menos,
porque ainda esta na metade
de baixo da tela. Sim pode
ser a tecla espago. Nao
esquece de fazer ela voltar
pra posig¢do original
Aluna B: ¢ igual ne? E pra
ela ir pra frente?

Pesquisador: € mais facil
fazer a pedra se movimenta.

Aluna B: Ndo lembro? Com
os passos? Mas ndo ¢ 10
passos ¢ com 0 menos

Aluna B: Ah o sempre!

Pesquisador: E agora?

Aluna posiciona os atores no
eixo X e Y e mede a distancia
do pé do ator até o topo da
pedra.

Aluna mostra com o mouse 0
movimento de direita pra
esquerda.

Ap0s testar aluna corrige o
bloco.

quando a tecla czpago  for pressionada
desizo por (D seg até x: € v: ED

quando a tecla cipago  for pressionada
desize por (& zeg até x: €D v: ED
desize por (B seg até x: €D v: GED
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23

24

25

26

27

28

29

30

31

31

32

33

29:01

29:30

30:00

31:17

32:14

33:15

33:59

34:30

35:00

37:00

38:00

38:20

Aluna B Tem que fazer ela
pular mais, e a pedra tem que
vir e voltar.

Pesquisador: Isso com
sensores.

Aluna B: 240 e agora Y -152.
Mas ndo funcionou

Pesquisador: Uhh, ahhh ¢
porque aqui também ¢ borda.

Aluna B — Uhhh

Aluna B- Agora pular! Mas a
pedra ainda esta alta e
grande.

Aluna B — Ainda mais alto.
Mas vou diminuir a pedra

Aluna B — Aiiii !!agora sim..
s0 falta contar as vidas. Fago
como ?
Pesquisador: Com as
variaveis, e com o controle se
e com o sensor tocando em
alguma coisa. Se a pedra
tocar na “girl” a variavel tem
q perder uma vida.

Aluna B — Com o adicione
ne?

Pesquisador: Testa.
Aluna B: Ta errado ele ta

ganhando vida, tinha que ser
menos

Aluna testa o jogo clicando na
bandeira.

Aluna ajusta as coordenadas.
Apds movimentar 0 mouse no
eixo

Ap0s testar mais uma vez o
pulo. Mas a

Enquanto o pesquisador fala, a
Aluna Monta os Blocos

Aluna testa o jogo

»

mova @) passos

se tocando em borda

?

va para x: €D y: €ED

mova @) passos

se tocando em borda

va para x: @0 y:

mova @) passos

se tocando em borda

va para x: D) v: GED

quando dlicar em

mude vida

para [

mova @) passos

se tocando em borda

va para x: @D v: GED

3

3

o tocando em Girl3

adicione a vida

mova @) passos

se tocando em bords

va para x: @0 v: GED

se tocando em Girl3

adicione a vida

2

?

=

?

?

entio

entio

entio

entio
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