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Qual é o sentido da criagdo literaria “[...] se ela ndo for capaz de
alimentar na crianga um futuro escritor, um criador, ou se ela n&o for
mais do que apenas um curto e episdédio fendmeno no
desenvolvimento do adolescente, que mais tarde se desvanece e, por
vezes, desaparece completamente? O sentido e o significado dessa
criatividade residem do fato de ela permitir a crianca dar uma guinada
no desenvolvimento da imaginagdo criativa, imprimindo uma nova
direcdo a sua fantasia que permanecera para o resto da vida. O seu
sentido reside no fato de ela aprofundar, ampliar e aperfeicoar a vida
emocional da crianca que, pela primeira vez, € despertada e dirigida
para uma acao séria; por ultimo, seu significado reside no fato de que
permite a crianga, ao exercitar seus impulsos os habitos criativos,
dominar a linguagem humana, a ferramenta mais sutil e complexa
para formular e transmitir os pensamentos humanos, seus sentimentos,
o mundo interior do homem”. (VYGOTSKY, 2014.p. 84-85)



RESUMO

O uso de sistemas de autoria, como 0 Scratch, nos processos de ensino/aprendizagem tem se
mostrado como um método eficiente para potencializar a construcdo de conhecimentos,
incluso na area de linguagem, como na construcdo de narrativas digitais (NDs). Nesse
contexto se deu o projeto de extensdo “Pensando em Cddigos” da Universidade Federal de
Alfenas (UNIFAL-MG), no qual desenvolvemos esta pesquisa, fundamentando-nos na Teoria
Histdrico-Cultural de Vygotsky. Segundo essa teoria, a constituicdo humana se da na relacéo
com o outro, sendo a escola um dos meios sociais que possibilita o desenvolvimento das
funcBes psiquicas superiores, processo cujo resultado pode potencializar a criacdo literaria.
Objetivamos compreender o uso do Scratch como inovacdo pedagogica/didatica na
construcdo de NDs com tematicas que aproximam a realidade dos alunos, sob um olhar no
desenvolvimento da criatividade. Por meio de uma pesquisa participante, seguimos uma
abordagem quali-quantitativa com questionario, observacdo semiestruturada, jornal de
pesquisa e dados da versdo inicial e final das NDs produzidas no Scratch. Realizamos ac6es
de campo em dois momentos, estudo piloto (G-1) e projeto final (G-2), junto aos discentes
das séries finais do ensino fundamental Il de uma escola publica do sul de Minas Gerais. Para
verificarmos as diferencas quantitativas entre as versdes das NDs utilizamos o teste estatistico
de Mann Whitney e para visualizacdo dos dados dos questionarios usamos o grafico Box-Plot.
Destacamos nos resultados diferenca nas NDs, melhoria no pensamento computacional e um
expressivo indice de criatividade da escrita entre a versdo inicial e final. Evidenciamos a
possibilidade do professor utilizar o Scratch de forma mediada e interativa em aulas de
Lingua Portuguesa, a fim de propiciar aos alunos dominio e apropriacdo de uma ferramenta
cultural, construcao de narrativas autorais e criatividade literaria.

Palavras-chave: Ensino fundamental. Narrativas digitais. Scratch (Linguagem de
programacdo de computadores). Criatividade.



ABSTRACT

The use of authoring system, such as Scratch, in teaching / learning processes has been shown
as an efficient method to optimize the construction of knowledge, including in the area of
language, such as in the construction of digital narratives (NDs). In this context, the extension
project called "Thinking in Codes™ from the Federal University of Alfenas (UNIFAL-MG),
supported this research, based on Vygotsky's Historical-Cultural Theory. According to this
theory, the human constitution takes place in the relation with the other, being the school one
of the social means that allows the development of the superior psychic functions, process
whose result can potentiate the literary creation. We aim to understand the use of Scratch as
pedagogical / didactic innovation in the construction of NDs with themes that approximate the
reality of the students, under the watchful eyethe development of creativity. Through a
participant research, we followed a qualitative-quantitative approach with a questionnaire,
semi-structured observation, research journal and data from initial and final version of the
NDs produced in Scratch. We carried out field actions in two moments, a pilot study (G-1)
and final project (G-2), together with the students of the final scholar years of elementary
education Il of a public school in the south of Minas Gerais. In order to verify the quantitative
differences between the versions of the NDs, we use the Mann Whitney statistical test and, to
visualize the questionnaire data we use the Box-Plot graph. We highlight in the results the
difference in NDs, improvement in computational thinking and an expressive indices of
writing creativity between the initial and final version. We evinced the possibility of the
teacher to use Scratch in a mediated and interactive way in Portuguese language classes, in
order to provide students with the mastery and appropriation of a cultural tool, construction of
authoring narratives and literary creativity.

Key words: Fundamental education. Digital narratives. Scratch (Computer program
language). Creativity.
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1 INTRODUCAO

O termo tecnologia, segundo o Dicionario Aurélio (FERREIRA, 2010), é um conjunto
de conhecimentos, principios cientificos, que se aplicam em um ramo de atividade. Em
referéncia a esse conceito, podemos dizer que o homem desenvolve equipamentos capazes de
eliminar progressivamente as barreiras fisicas, facilitando a comunicacdo e 0 acesso a
informacao.

Conforme Santaella (2010, p. 18) “[...] nenhuma tecnologia da linguagem e da
comunicagdo borra ou elimina as tecnologias anteriores”, porém provoca mudancas graduais
nos ambientes sécio-culturais. Em relacdo a revolucdo digital atualmente, por exemplo,
embora tenham sido criadas importantes tecnologias, anteriormente, nenhuma provocou
transformac6es tdo visiveis a vida do homem (SANTAELLA, 2010).

Historicamente, nos anos 60 h& uma revolucdo significativa da tecnologia da
informacdo, como a Internet, resultano de um esquema audacioso dos Estados Unidos para
combater conflitos politicos com a Unido Soviética. A internet tornou-se uma rede de
comunicacéo global, primeiramente limitada as elites e, mais tarde, impulsionada pelo sistema
capitalista. Assim, expande-se com o capitalismo global e obtém um impulso a partir da
década de 80, sem o que seria muito limitado, desde o gerenciamento de gastos a aquisicao de
novos produtos. Nos anos 90, por conseguinte, os computadores, a partir de comunidades
virtuais, passaram a ser utilizados como mediadores da comunicacdo, tendéncia fixada no
século XXI (CASTELLS, 2005).

Diante desse cenario, ao dialogarmos sobre o sistema educacional, perante 0s recursos
disponiveis na internet, mediante as novas tecnologias digitais, como computadores e
celulares, percebemos a disposicdo inumeros recursos, nao necessariamente criados para fins
educativos, mas se utilizados com essa finalidade e promove melhorias significativas na
educacéo, gerando novas formas de ensinar e de aprender. Para tanto, defendemos uma escola
atenta as imposicdes da modernidade (buscando por meio da tecnologia da informacéao (TI) -
hardware, software, sistema de telecomunicacGes) aumentar as possibilidades de
aprendizagem.

Assim, diante desse contexto no qual a escola esté inserida, consideramos a necessidade
de explorar, mediante pesquisas, esse campo dentro do ambiente escolar dos anos iniciais do
segundo ciclo do Ensino Fundamental. A tecnologia por si s6 ndo responde aos
guestionamentos inerentes ao processo, tanto da sociedade quanto da escola, e, por isso, torna-

se uma ferramenta relevante de estudo.
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Para tal, o ponto de partida desta dissertacdo aconteceu por intermédio de um trabalho
final apresentado a disciplina “Teorias Socioculturais e Tecnologias Educacionais” no
mestrado em Educacdo da Universidade Federal de Alfenas, no ano de 2015, quando ainda
era aluna ndo regular. Nesse trabalho, como professora de Lingua Portuguesa, desenvolvi
atividades educacionais com alguns discentes do 9° ano de uma escola sul mineira.

Em questdo, a partir do assunto olimpiadas, em grupos previamente formados por alunos
com facilidade no uso do computador e treinados anteriormente nos horarios de aula ao uso
do Scratch, orientei em sala de aula a construcéo de narrativas colaborativas com os mascotes
'no caderno.

ApoOs esse processo, na sala de computacdo da escola, em periodos diferentes do
horério de aula, os grupos, junto a minha orientacdo, montaram suas narrativas no software
Scratch. Foi possivel observar que a mediacdo e troca de experiéncias influenciaram,
possivelmente, na internaliza¢do dos conceitos na construgéo de narrativas. Logo, surgiu-me o
pensamento da possibilidade de ir adiante e criar um meétodo que utilizasse as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) no ensino de narrativas digitais em uma
perspectiva multidisciplinar, vendo o aluno como um todo, rico de experiéncias (familiares e
sociais) a procura dos diferentes saberes para sua formagéo (PIZZANI et al., 2012).

Para tal, como forma de pesquisa, elaboramos uma sequéncia didatica (SD)
fundamentando as seguintes hipdteses: o Scratch potencializa o ensino de narrativas
multidisciplinares em Lingua Portuguesa nos anos iniciais do segundo ciclo do ensino
fundamental, por meio de um método alternativo e eficaz de ensino, favorecendo o processo
de aprendizado em Lingua Portuguesa e potencializando o desenvolvimento da criatividade.
O aluno, por conseguinte, vai questionar, construir e reconstruir o saber de forma mediada e
criativa.

Surge como tema da dissertacdo, dessa forma, a importancia do uso das TDICs na
Educagdo, como forma de estimulo ao ensino de narrativas colaborativas em Lingua
Portuguesa com alunos de 11 a 13 anos. S&o exploradas as ideias de Vygotsky (2014), para o
qual a criatividade é conceituada como a combinagdo de elementos antigos e novos, sendo
essencial 0 acesso a cultura humana na realidade social, bem como as de Martinez (1997) em
seu conceito de criatividade respaldado na Teoria Socio Historica, e nas ideias de Moran
(2005), colaborando na compreensdo da mediacdo do professor, vinculada as novas

tecnologias.

! Tom e Vinicius — Mascotes oficiais dos jogos Olimpicos realizados no Rio de Janeiros em 2016.
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A criatividade, assim, ocorre “[...] sempre que o homem imagina, combina, altera e
cria algo novo, mesmo que possa parecer insignificante quando comparado as realizacGes dos
grandes génios” (VYGOTSKY, 2014, p. 5). A considerar, quando lembramos onde
moravamos na infancia ou desenhamos por meio da observacao, ndo criamos nada de novo.
J4, ao imaginarmos o homem pré-histérico, ndo nos contentamos com a lembrancga, pois
formamos uma opini&o ou cena sobre, criando algo novo (VYGOTSKY, 2014).

Por outro lado, os estudos do circulo de Bakhtin (1992) na éarea da filosofia da
linguagem contribuiram com a pesquisa, sobretudo por considerar a linguagem ndao como um
sistema autdbnomo, mas dependente das trocas verbais ocorridas em uma dada realidade, assim
a importancia do signo ndo esta circunscrita a nenhum material dado a ler como 0s livros, mas
no didlogo. Quando o aluno usa um software, no caso o Scratch, ha a utilizacdo da linguagem
verbal, visual, auditiva e digital, mobilizadas pelo dialogo. O mundo digital esta na realidade
de nossa comunidade e pode ser um meio para melhorar o rendimento escolar. Para isso é
necessario, seguindo as ideias de Moran (2000), planejar e inovar. Em sintese, o professor é o
responsavel pelo processo de significacdo e tem a responsabilidade de buscar métodos as
quais propiciem ao aluno o sentido no desenvolvimento das atividades, mediacdo que € citada
por Vygotsky (2010).

O objetivo geral é, entdo, compreendermos o uso do Scratch como uma inovagdo
pedagogica/didatica na construcdo de narrativas digitais sob o olhar do desenvolvimento da
criatividade em estudantes dos anos iniciais do segundo ciclo do Ensino Fundamental.

Outrossim, sdo objetivos especificos:

*

L)

*

Identificar a evolugcdo no pensamento computacional a partir da construcdo de

<,

narrativas digitais no Scratch pelos alunos;

% Verificar a evolucdo na construcdo de narrativas digitais a partir do Scratch pelos
alunos;

« Descrever a evolucdo no pensamento computacional e a construcdo criativa de
narrativas digitais no Scratch pelos alunos;

% Examinar a funcdo didatica do uso do Scratch na autoria de narrativas digitais por
estudantes dos anos iniciais do segundo ciclo do ensino fundamental;

« Avaliar o desenvolvimento da criatividade a partir de indicios presentes nas narrativas

digitais multidisciplinares no Scratch.
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Para tal, o presente trabalho visa descrever e examinar as contribui¢des das producoes
de narrativas, numa perspectiva multidisciplinar, com foco nas questdes ambientais, por meio
do Scratch, para o desenvolvimento da criatividade literaria, compreendendo, assim, que €
uma didatica que colabora no desenvolvimento do aprendizado em Lingua Portuguesa.

Nas palavras de Smolka (2009), Vygotsky analisa a atividade criadora como uma
relacdo entre a imaginacdo e a realidade, destacando a importancia mdtua junto as
experiéncias e imaginacdo. No livro Imaginacéo e criacdo na infancia (VYGOTSKY, 2009),
Vygotsky apresenta a criagdo humana como construcdo historica, sendo que a partir do
convivio com o outro se pode criar e elaborar algo novo. Na mesma perspectiva, ele entende a
criatividade como originaria das atividades sociais, relacionada & interacdo entre outros
individuos, seja por palavras ou contato por meio de textos, por exemplo (VYGOTSKY,
2014).

Por certo, na idade de transicdo, quando acontece o amadurecimento sexual, o
convivio com o0 meio e com o outro se tornam dificeis, as emocdes e 0s sentimentos emergem,
permitindo uma escrita particular e reflexiva. A criacdo literaria verbal possibilita, assim, a
imaginacdo criadora como forma de difusdo do pensamento e relagdo com o mundo interno
humano (VYGOTSKY, 2009). Dessa forma, por meio das experiéncias vividas e do convivio
continuo com a sociedade ha a possibilidade de criacdo? ou criatividade®.

A dissertagdo de mestrado aqui exposta, parte de uma pesquisa participante em uma
escola publica sul mineira, vincula-se a linha de pesquisa “Ensino de Ciéncias, Matematica e
Tecnologias” do Programa de Pds Graduacdo em Educacdo UNIFAL e tem como suporte o
projeto de extensdo “Pensando em Cddigos: desenvolvendo os principios l6gicos da
computacdo” vinculado ao grupo de pesquisa “Laboratério de Midias Educacionais”. O
trabalho desenvolvido parte de uma Ooptica inicial desenvolvida por Silva Jr (2018) na
dissertacdo “Microgénese do desenvolvimento sociocultural do raciocinio l6gico-matematico
mediado por tecnologias educacionais”, utilizando-se dos videos construidos para um curso
on-line sobre o Scratch. Ademais, possui uma ligacdo com o trabalho de Brochado (2018),
pesquisadora que concomitante participou na construgdo das narrativas digitais. Logo, une o
tripé ensino, pesquisa e extensao.

Como forma de apresentar a pesquisa desenvolvida, esta dissertacdo encontra-se

sistematizada em 3 capitulos. O primeiro capitulo aborda a Metodologia da Pesquisa com

“Tradug?o do livro de Vygotsky- Imaginagdo e criacio na infancia Zoia Prestes Editora Atica
3 Traducao do livro de Vygotsky - Imaginacéo e criatividade na infancia Jodo Pedro Frois Editora Martins
Fontes
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exposicdo do percurso adotado para realizagdo do estudo. Por subitens especificamos a
natureza, o tipo de abordagem e pesquisa, e 0 método; caracterizamos a instituicdo e 0s
participantes; descrevemos o0s procedimentos realizados na sequéncia didatica (SD), os
instrumentos utilizados para geracao e analise de dados e os aspectos éticos.

O segundo capitulo abarca os Pressupostos Tedricos do estudo e esta dividido em
quatro blocos tedricos conceituais. O primeiro intitulado “A docéncia na perspectiva
historico-cultural” retrata os desafios pedagogicos e politicos no ambito educacional ¢
apresenta a Teoria Historico-Cultural como auxiliar nas praticas pedagogicas. O segundo
bloco “Da mediagdo a praticas educacionais utilizando as TICs” trata da importancia da
mediag&o no uso das novas tecnologias em sala de aula. O terceiro refere-se aos “Desafios do
uso das novas tecnologias nas escolas brasileiras” e sdo apresentados os ganhos e as
limitacdes no uso das inovagdes tecnologicas na educagdo. O quarto bloco apresenta “O USO
do software Scratch no ensino aprendizado” por meio de trés subitens. O primeiro trata de um
levantamento de dados sobre o Scratch na CAPES; o segundo especifica os elementos
essenciais a uma ND; e o ultimo subitem apresenta a possibilidade do desenvolvimento da
criatividade literaria junto a construcdo de ND no Scratch.

O terceiro e ultimo capitulo expde a andlise do (G-1) e (G-2), nesse sentido, é
apresentada como Producdo de Dados por meio de trés tépicos: 1) Pensamento computacional
na construcdo criativa de NDs; 2) Apreciacbes do uso do Scratch em aulas de Lingua
Portuguesa; 3) Indicios de criatividade na construcdo de NDs no Scratch.

E, para finalizar o trabalho, ha conclusdo da pesquisa, as referéncias e apéndices.
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2 METODOLOGIA DA PESQUISA

2.1 Pressupostos da pesquisa

Esta pesquisa apresentou um trabalho de natureza aplicada, com foco em “[...] resolver
problemas ou necessidades concretas e imediatas [...]” (APPOLINARIO, 2011, p. 146). Nessa
perspectiva, foi motivada por uma situacdo-problema, a partir da qual elaboramos a¢bes para
uma possivel solugéo.

Analogamente, seguiu uma abordagem quali-quantitativa, ou seja, mista, com
propdsito de ter resultados de diferentes métodos a serem combinados (BERGMAN, 2008).
Esse tipo de pesquisa se caracteriza, entdo, como sendo “[...] o chamado quanti-qualitativo, ou
0 inverso, quali-quantitativo, dependendo do enfoque do trabalho, pois abrangerdo as duas
formas de pesquisas, chegando a resultados mais abrangentes [...]” (MARCONI; LAKATQOS;
1996, p. 23).

De certo, sendo 0s objetivos mistos, a pesquisa € exploratdria e descritiva; por termos
como finalidade esclarecer e mudar conceitos e principios, auxiliando na construcdo de
hipoteses para estudos subsequentes; seguida de uma descricao e analise de fatos da realidade
e estudo das caracteristicas de um grupo (GIL, 2008).

Para tanto, seguiu 0 método hipotético dedutivo fundamentado por um problema, no
qual os pesquisadores ttm como base pressupostos para a solugéo, fazendo tentativas a fim de
testar hipdteses e para, assim, ter uma confirmacédo do proposto anteriormente por Gil (2008).

Foi utilizada uma pesquisa participativa, de carater colaborativo e com objetivo de
transformar as préaticas educativas. Por certo, tem como caracteristica a aplicacdo em questfes
sociais, podendo ser o pesquisador membro da institui¢do escolar. De acordo com Marconi e
Lakatos (1996), esse método ndo necessita de uma preparacdo anterior a préatica, sendo 0s
participantes fundamentais a construcdo da pesquisa. Por conseguinte, a investigacao,
também, foi fundamentada em uma pesquisa experimental, posto que leva em consideracdo
testes para como confirmacgdo e éxito, além de mensurar aquilo que se propde. Ainda assim,
houve um conjunto de acOes de campo, pois além das referéncias bibliografica foram
realizadas atividades para producéo de dados junto aos participantes.

Podemos citar, com efeito, que a pesquisa cientifica tem uma caracteristica propria.
Conforme cita Minayo (1993, p. 23) “[...] pesquisar, significa, de forma bem simples,
procurar respostas para indagac6es propostas [...]”. Assim, a partir dessas questdes, buscamos

realizar a producdo de dados a fim de validar a pesquisa. Analisamos 0s dados em trés
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momentos, primeiramente na pesquisa bibliogréfica, depois em um estudo piloto e por ultimo
em um grupo de estudo, ambos em acdes de campo em uma escola sul mineira, onde a
pesquisadora trabalha como professora ha trés anos.

Para tanto, o estudo piloto nos orientou a atingir os objetivos da pesquisa, pois em uma
situacdo teste foi possivel validar os instrumentos. Assim, assumiu “[...] o papel de um
"laboratorio™ para os pesquisadores, permitindo-nos observar fendmenos diferentes de muitos
angulos diferentes e testar abordagens diferentes em uma base experimental” (YIN, 2001, p.
101). Em outras palavras, possibilitou a discussdo e decisdo final sobre instrumentos usados.
Outrossim, houve familiarizacdo com a técnica escolhida e possibilidade de adaptac¢des. Logo,

propiciou o ultimo momento: a anélise dos dados.

2.2. Locus

Desenvolvemos a atividade em uma escola publica no sul de Minas Gerais que atende
um pouco mais de 500 alunos no periodo matutino, vespertino e noturno. O municipio a qual
se encontra é de médio porte, aproximadamente 30 mil habitantes (IBGE*, 2014), possuindo 6
escolas estaduais, 1 escola municipal e 2 escolas de ensino privado, apresenta 1 universidade
privada e 1 centro universitario da Universidade Aberta do Brasil com ensino semipresencial.

A escola onde foi realizada a pesquisa trabalha com alunos do ensino fundamental | e
I. De acordo com o Projeto Politico Pedagogico, foi criada em 1964 para atender as séries
iniciais do ensino fundamental (1° a 42 série), contudo em 2012 foram abertas vagas para o
Ensino Fundamental Il para alunos do sexto ao nono ano. A escola esta localizada em um
ponto estratégico para atender alunos do centro e periferia da cidade. Caracteriza-se por ter
uma gestdo democréatica dindmica, que sempre estd promovendo eventos com os alunos e a
familia, envolvendo a comunidade no processo de construcao da educacéo.

Quanto a estrutura fisica, possui 10 salas: secretaria, biblioteca, sala dos professores,
sala de supervisdo, banheiros femininos e masculinos, uma cozinha e despensa pequenas, um
patio coberto e refeitorio, quadra sem cobertura e sala de computacdo, porém necessita de
uma reforma com urgéncia principalmente no telhado.

Os alunos atendidos sdo do centro, bairros préximos e da zona rural. Financeiramente
¢ bem diversificada, ha filhos de trabalhadores rurais, de pequenos produtores, de

funcionarios pablicos e de assalariados.

“Dados extraidos do site da Prefeitura.
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A avaliagdo da escola no indice de Desenvolvimento Brasileiro de Educacio (IDEB)®
do 8° e 9° ano é mediana, em comparacdo a outras escolas da mesma Secretaria de Ensino,
alcancando 4,6 em 2017. A meta é chegar aos 5 pontos em 2019 ou em préximos anos, para
isso a escola promove grupos de estudos, estimulos a trabalhos extras, aulas com recursos
tecnoldgicos, dentre outros.

Em 2018, a escola atendeu fundamental I e Il no ensino regular, bem como Educagéo
de Jovens e Adultos (Apéndice A).

2.3 Participantes da pesquisa

Selecionamos alunos matriculados na escola pablica citada com idade entre 11 e 13
anos, ou seja, dos anos iniciais do segundo ciclo do Ensino Fundamental. Desenvolvemos
atividades para o estudo piloto em alguns momentos com 40 alunos (24 meninos e 16
meninas) e em outros com 10 alunos (7 meninos e 3 meninas), sendo eles os participantes das
aulas com o uso do Scratch. Outrossim, as mesmas atividades aconteceram com outra turma
do segundo ciclo do ensino fundamental em 2018, em alguns momentos com 32 alunos (19
meninos e 13 meninas) e em outros com 16 alunos (8 meninos e 8 meninas. Por certo, nos
dois estudos, para construcao das NDs no Scratch os alunos escolheram a tematica de maior
afinidade e, assim, organizamos as duplas.

Grande parte dos discentes sdo de classe média e sempre estudaram em escola publica,
nunca repetiram de série e convivem com as novas tecnologias digitais, como celulares ou
computadores. Os alunos, os quais participaram do segundo momento da SD, ao responderem
algumas perguntas sobre o uso de TICs anunciaram dados interessantes, em torno de 90%
costumam usar o celular para jogar, menos da metade ja tentou ou criou uma narrativa digital
e um pequeno nuimero declara ter algumas dificuldades ao utilizar o computador. O contato
com a escrita acontece por meio da leitura de histérias em quadrinhos, redes sociais,
aplicativos com jogos e possibilidades de narrativas on- line, contos narrados por parentes
mais velhos, construcdo de bilhetes e lista de compras. A construcdo de textos mais
complexos, para maioria, limita-se as atividades realizadas na sala de aula na disciplina de
Lingua Portuguesa. Logo, sdo alunos de diferentes perfis, ha os que participam mais do
processo de ensino/aprendizado, outros mais acanhados e alguns desanimados em parte das

aulas.

5Informa(;F)es disponiveis em <.http://ideb.inep.gov.br/> Acesso em 10/01/2019
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Nas duas situagdes, escolhemos a amostra da pesquisa tomando como critério de
inclusdo o consentimento em participar do estudo (Apéndice F e G); 0s sujeitos que ndo
queriam ou que por forca maior ndo pudessem participar da pesquisa ndo foram obrigados,
garantindo o direito ou ndo de participar do projeto com uso do Scratch. Ressaltamos, assim,
aos participantes, que poderiam, em qualquer momento do projeto, optar pela desisténcia ou
de que seus dados ndo fossem usados.

A saber, no estudo piloto, 2 alunos a priori se inscreveram nas atividades com o
Scratch, mas ndo puderam continuar por provavelmente estarem de férias escolares e terem
outros afazeres, sendo, portanto, excluidos dos dados.

Por ser uma pesquisa participante a escolha dos alunos envolvidos aconteceu
inicialmente pelo critério de estarem na série em que eu lecionava em 2017 e 2018. A escolha
da ferramenta por ser muito utilizada por individuos de 11 a 13 anos. Ademais, Vygotsky
(2014) afirma que os adolescentes tendem a amadurecer e ter equilibrio em suas experiéncias,

possibilitando um maior desenvolvimento da criatividade.

2.4 Procedimentos da sequéncia didatica

Para construcdo das narrativas em uma vertente multidisciplinar, desenvolvemos
atividades com todos os alunos da série indicada em aulas regulares de Lingua Portuguesa.

O primeiro momento da sequéncia (Quadro 3) durou 50 minutos cada aula (de 1 a 10)
e seguiu uma proposta de Melo Oliveira (2011) em sua dissertagdo “Producdo de textos
narrativos e descritivos por meio de atividades geocientificas com alunos do ensino
fundamental II” - UNICAMP; e, também, dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) de
Lingua Portuguesa (BRASIL,1998).

O segundo momento da sequéncia durou aproximadamente 2 horas e 30 minutos (de
11 a 20) e as atividades foram fundamentadas pela Taxonomia de Bloom (1956) em uma
ordem feita por Silva Jr. (2018). Técnica usada de forma analoga por Martins (2012), em uma
sequéncia que contempla “Conhecer”, “Instrumentar”, “Potencializar”, “Experimentar” e
“Criar”. Outrossim, durante o processo de construcdo das narrativas digitais seguiu as

orientacOes descritas por Lambert (2013).
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(continua)
Encontro Obijetivos Especificos Conteldo Dinamica das Atividades
Utilizar da linguagem Tipos textuais e Dialogo sobre o conceito de tipos
1 oral para realizacéo de géneros textuais. textuais e géneros textuais;
apresentagdes em sala Alunos e professora contam e
de aula em situacbes recontam historias vivenciadas ou
didaticas que ouvidas por familiares e de forma oral
produzam sentido ao listam as caracteristicas de cada
aluno. género utilizado.
Leitura e interpretacdo dos textos
“Partir” e “Uma foca solidaria”, de
Amyr Klink. - Livro didatico “Lingua
Portuguesa - Para viver juntos”
Roda de conversa: Para que serve um
relato? Ha algo em comum com as
Estabelecer relagéo histdrias contadas na aula passada?
2 entre o género textual Conversa com os alunos sobre a
3 estudado em sala aos funcéo e finalidade social de um
4 textos que tenham Relato relato; direcionando a conversa para
construido que alunos percebam que um relato é
familiaridade. uma narrativa que possibilita o leitor
imaginar os locais e situacfes
vivenciadas por quem escreve.
Alunos constroem relatos sobre o
trajeto que fazem de casa até a escola,
por meio de fotos e texto escrito,
assim como abordado nos textos de
Amyr Klink.Por conseguinte, fazem a
leitura aos colegas e a professora.
Leitura e discusséo direcionada de
textos (MELO OLIVEIRA, 2011):
Constituicdo da Republica Federativa
5 Ler e interpretar textos Problematizacdo do Brasil — “Meio Ambiente”.
6 da realidade social e de teméticas Anélise de recortes de tirinhas, fotos,
7 do universo escolar. multidisciplinares. charges, curiosidades, noticias, jogos

etc das revistas “Ciéncias Hoje das
criangas” e “Ecologia”

Poema “A rua diferente” de Carlos
Drummond de Andrade.

Musica “Planeta agua” de Guilherme
Arantes.
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(continuacéo)

Encontro

Obijetivos Especificos

Contetdo

Dinamica das Atividades

10

Estabelecer relagcdes dos
textos lidos até entdo aos
problemas ambientais do
entorno da escola e aos do
dia a dia dos alunos.

Problematizacao de
tematicas ambientais.

Junto ao professor

de Lingua Portuguesa os alunos
fazem um estudo de campo nas
proximidades da escola durante o
periodo de aula a pé. Usam o
celular para registrar cenas que
podem ser identificadas como
agressdes ao meio ambiente, como:
arvores cortadas, lixo, queimadas,
uso inadequado do solo, entre
outras que surgirem.

Em sala fazem um relato coletivo
escrito na lousa sobre o estudo de
campo; ap6s é retomado o relato
feito do trajeto de casa a escola,
com todas as cenas registradas nos
dois momentos; e palavras- chave
sobre os problemas ambientais
encontradas sdo elencadas.

11

Identificar as possibilidades
iniciais do Scratch. .

Narrativa digital

Por meio das palavras- chave
elencadas no encontro anterior a
professora mostra aos alunos
narrativas digitais produzidas no
site Scratch.

12

Reconhecer e aplicar os
elementos de uma narrativa
digital.

Narrativa digital

Dialogo direcionado pela
professora sobre a defini¢do de
uma narrativa digital. Construgéo
verbal de um pré- roteiro em duplas
(formadas pelas aproximacdes de
tematicas ambientais elencadas por
eles).

13

Classificar os componentes e
possibilidades na utilizacéo
da ferramenta: mover blocos,
acrescentar objetos, palco

Desenvolvendo
animacdes.

Disponibilizag¢do dos videos do
curso “Pensando em Cddigos”.

a) Objetos e animacoes e fundos do
Scratch. 10:35

Na lousa a professora explica como
usar a ferramenta.

Um tempo € destinado para que 0s
alunos tenham contato no
computador com 0s comandos
ensinados.

Comecam a fazer pequenos
projetos a partir das narrativas
feitas em dupla.
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(concluséo)

Encontro

Obijetivos Especificos Conteldo

Dinamica das Atividades

14

Desenvolver animacdes
simples; criagdo de
animagGes com novos atores,
fazer desenhos e movimentar
atores.

Desenvolvendo
animacdes.

Disponibilizacdo dos videos do
curso “Pensando em Cddigos”.
a) Repeticdo no Scratch 3:28
b) Criacdo de animagdes com
novos atores. 4:05 min.

¢) Movimentando e fazendo
desenhos no Scratch 5:11 min.
Um tempo € destinado para que 0s
alunos tenham contato no
computador com 0s comandos
ensinados.

Comecam a fazer pequenos
projetos a partir das narrativas
feitas em dupla.

15
16

Variaveis e condicionais
simples e complexas.

Desenvolver animacgdes mais
complexas

Estabelecer relagdo entre o
pré- roteiro e o conhecimento
adquirido nas aulas do
Scratch.

Roteiro para narrativa
digital

Disponibilizagdo dos videos do
curso “Pensando em Cddigos”.

a) Introdugdo as Condicionais 9:55
min.

b) Variaveis e Condicionais
Simples no Scratch 6:15 min.

¢) Sensores e Condicional
Composta no Scratch 6:58 min.

d) Criando um jogo em Scratch
12:28 min.

Na lousa a professora explica como
usar a ferramenta.

Um tempo € destinado para que 0s
alunos tenham contato no
computador com 0s comandos
ensinados.

Finalizacdo do roteiro a partir do
conhecimento

adquirido durante as aulas do
Scratch.

17
18
19

Projetar e produzir narrativas Construgdo da narrativa
digitais no Scratch. digital no Scratch.

Com base no roteiro elaborado os
alunos constroem as narrativas
digitais.

20

Auvaliar o trabalho
desenvolvido pelos pares no
intuito de identificar os
elementos presentes nas
narrativas digitais.

Avaliacdo

Todas as narrativas sdo analisadas e
os alunos podem avaliar se
contemplaram os elementos por
eles elencados no encontro 12.

Fonte: da autora

25
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Executamos as atividades descritas como um estudo piloto (pré-teste) no final do ano
de 2017 e inicio de 2018, observando pontos positivos e negativos aprimoramos para uma
nova turma em 2018.

Para tal, de acordo com Guimardes e Giordan (2013) ao planejar e elaborar uma
Sequéncia Didética (SD) é preciso ter foco no processo educativo e ndo no produto final,

como resultados formais.

A SD enquanto mediadora da atividade de ensino pressup8e intencionalidade que se
caracteriza pelos propoésitos e motivos subjacentes sua elaboracdo. A relacdo do
homem com o mundo ndo se estabelece por meio da acdo direta, mas é sempre
mediada por instrumentos (ferramentas) que sdo construidos pelo proprio homem para
servirem de mediadores desta relagdo (GUIMARAES; GIORDAN, 2015, p. 443).

Para tanto, a validacdo de uma SD acontece, segundo eles, por meio de um de um
processo EAR — Elaboracdo, Aplicacdo e Reelaboracdo (Figura 1), seguindo uma linha

sociocultural. Logo, segue a seguinte estrutura:

Figura 1 - Fases para validagcdo de uma SD
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Fonte: adaptada de GUIMARAES; GIORDAN, 2013, p. 5
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Dessa forma, as alteragdes na sequéncia didatica foram feitas para ter maior conexdo
entre os assuntos e 0s elementos das narrativas a serem abordados com maior propriedade

pelos alunos.

Quadro 2 -Mudangas ocorridas da Sequéncia Didatica | para Sequéncia Didatica 11

Encontro Dinamica das atividades

11 Por meio das palavras- chave elencadas no encontro anterior os alunos pesquisam narrativas digitais
produzidas no site Scratch.

12 A professora intensifica os elementos de uma narrativa digital.
Construcdo de um pré- roteiro em linguagem verbal e ndo verbal.

15 Disponibilizag¢do dos videos do curso “Pensando em Codigos™: a) Operadores - 12:55 min. b) Pong 11:37
16 min. ¢) Listas” - 8:05 min Disponibilizagdo no YouTube em 2018
O pré- roteiro é modificado durante os encontros 13, 14,15 e 16; assim, o roteiro estara pronto.
Arquivo disponibilizado desde o inicio da SD, mas intensificado neste momento - Tutorial Scratch —
Conceitos bésicos. Disponivel em <http://www.scratchbrasil.net.br/images/download-
materiais/apostila%20completa%20sobre%20Scratch.pdf> Acesso em 22/04/2018

Com base no roteiro elaborado os alunos constroem as narrativas digitais.
Todas as narrativas sdo analisadas e os alunos podem avaliar se contemplaram os elementos por eles
elencados no encontro 12.

20a23 Observagéo: Caso Piloto - 10 aulas de 50 minutos com todos os alunos;
10 encontros - sendo 1 para a elaboragdo do roteiro e 9 com o uso do Scratch, totalizando 24 horas.

Grupo de estudo - 10 aulas de 50 minutos com todos 0s alunos;
13 encontros - sendo 1 para a elaboragdo do pré - roteiro e 12 com o uso do Scratch, totalizando 30 horas.

Fonte: da autora

Com efeito, tivemos um dialogo direcionado com os alunos para levantamento de
dados sobre o trajeto utilizado até a escola, por meio de fotos do celular e relatos por escrito;
seguido de leituras e interpretacfes de textos sobre questbes ambientais; sendo posterior um
estudo de campo nas localidades registradas e descritas pelos alunos; e por fim, estudo dos
elementos de uma narrativa digital por meio do site do Scratch e producdo de um roteiro em
dupla.

Em seguida, propomos que as narrativas multidisciplinares produzidas no primeiro
momento fossem armazenadas no Scratch. Com efeito, “[...] a tarefa consiste em motivar a
crianga a escrever e ajuda-la a dominar a técnica da escrita” (VYGOTSKY, 2014, p. 56). A
criatividade, assim, sera conceituada “[...] sempre que o homem imagina, combina, altera e
cria algo novo, mesmo que possa parecer insignificante quando comparado as realiza¢des dos
grandes génios” (VYGOTSKY, 2014, p. 5).
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De certo, o segundo momento da SD aconteceu a tarde, periodo extra turno, na sala de
computacédo da escola. No estudo piloto com 5 duplas (A, B, C, D, E); e no grupo de estudo 8
duplas (A, B, C, D, E, F, G, H.). Houve, entdo, 10 encontros no estudo piloto e 13 encontros
no grupo de estudo de aproximadamente 2 horas e 30 minutos cada, sendo que em cada um
computador 2 alunos fizeram as atividades propostas.

Para tanto, os alunos que finalizaram as atividades do estudo piloto foram monitores
do grupo de estudo. Assim, apenas ajudaram as duas pesquisadoras nas questdes didaticas da
atividade de ensino, e, logo, ndo foram neste momento sujeitos da pesquisa. Esta acdo de
convidar os alunos para serem monitores refor¢ca a visdo integradora dos trés eixos
fundamentais da universidade - ensino, pesquisa e extensdo - e o papel deste projeto de
mestrado na contribuicdo da integracao destes eixos.

Nessa perspectiva, 0 recrutamento em 2018 seguiu de ficha de inscricdo, como
descrito no estudo piloto, e atendeu uma turma de 18 alunos. Logo, realizamos novamente a
producdo de dados seguindo os procedimentos expostos, sendo que participaram da pesquisa

somente 0s que queriam e que tinham as devidas autorizacfes dos pais.

2.5 Descrigéo das atividades desenvolvidas na SD

A primeira sequéncia ocorreu de dezembro de 2017 a fevereiro de 2018 e a segunda
de fevereiro a abril de 2018. Em uma primeira conversa sobre os géneros textuais os alunos
listaram aqueles usados na escola, como: conto de fadas, fabula, carta, poema e cronica.
Ademais, citaram os utilizados em casa, como: bilhete, receita, lista de compras e diéario.
Alguns falaram “carta” e disseram que nunca receberam uma, pois hoje a maioria se
comunica pelas redes sociais. Entdo, contaram e recontaram histérias vivenciadas ou ouvidas
por familiares, alguns falaram das férias que tiveram em julho, outros de fatos da escola,
passeios a outras cidades, descendéncia, noticiarios vistos na televisdo, visitas a exposicdes,
momentos com a familia, festas e historias que os mais antigos contavam, como: “A mula
sem cabega”, “Anel do morto” e “Mulher de Branco”. Logo, conduzi a conversa ao tipo
textual narrativa, explicitando que dentro de uma narrativa € possivel haver o tipo textual
descritivo.

Em um segundo momento fizemos a leitura em voz alta de um relato de viagem de
Amyr Klink. Vérios abordaram que o relato lido tinha semelhanga com contado oralmente na
aula anterior, como: o uso de muitos adjetivos, sentimentos, marcas de tempo, causa e

consequéncia, fazendo com que imaginassem, com o autor, a viagem contada. Depois de
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feitas algumas atividades de interpretagéo sobre o relato de Amyr Klink cada aluno fez em

casa um relato do trajeto que fazem até a escola, com fotos.

Figura 2 - Imagem de uma rua da cidade

Fonte: Foto disponibilizada pelos alunos do trajeto que fazem até a escola

Figura 3 - llustragéo feita por um aluno sobre estudo de campo

Fonte: Imagem digitalizada pela autora

Na sequéncia, fizemos a leitura em dupla da Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil - Meio Ambiente, os alunos levantaram alguns pontos de interesse, mostraram
exemplos de como a sociedade pode se preocupar com bem estar geral, refletiram como o
capitalismo trouxe prejuizos a sociedade e sugeriram que a Constituicdo fosse divulgada no
jornal da escola. Houve um momento para levantamento das palavras desconhecidas e, por

fileira, fizemos a divisdo para que em casa pesquisassem o significado. No outro dia um
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representante de cada fileira apresentou o significado das palavras pesquisadas. Outrossim,
ouvimos a musica “Planeta dgua” como fechamento da importancia dos recursos naturais.
Para essa questdo, apresentaram uma preocupacdo, pois infelizmente os recursos naturais
existentes podem acabar, assim como em um video que assistiram no projeto de Ciéncias
recentemente (Video- “Carta ao ano 2070 - Adverténcia a humanidade™)

Ademais, realizamos a leitura do poema “A rua diferente” de Carlos Drummond de
Andrade, puderam, assim, observar o conceito de causa e consequéncia, atividade gque
precisou de exemplificagdes, ja que alunos ndo sabiam este conceito. Sobre o texto disseram
que havia semelhanca entre a cidade onde moram e a historia do eu lirico, pois muita gente
desmata para construir casas. Segundo eles a cidade esta crescendo e onde havia pastos e
arvores ha hoje loteamentos e casas.

Em continuidade, os alunos manusearam as revistas “Ciéncias Hoje das criancas” e

“Ecologico”, recortaram tirinhas, fotos, charges, curiosidades, noticias e jogos.

Figura 4 - Recortes de tirinhas, fotos, charges, curiosidades, noticias e jogos em revistas

Fonte: Imagem digitalizada pela autora

Depois da leitura atenta desses géneros textuais e um didlogo com os alunos chegamos
a conclusdo de que o trabalho coletivo deve ser priorizado se quiserem acabar com o dos
problemas ambientais de nossa cidade.

Em continuidade, em outra aula, fizemos um estudo de campo a pé nas proximidades
da escola, um relato coletivo no quadro e a escolha de palavras que poderiam ser utilizadas
como palavras-chave da aula. Em sintese, os alunos priorizaram no relato a descricdo dos

terrenos cheios de mato e lixos, como sacolas plasticas e embalagens de refrigerante, e outros
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que podem trazer a proliferacdo do mosquito da dengue. Ademais, registraram 0s lixos
acumulados nos passeios, arvores na fiagao elétrica ou cortadas.

Figura 5- Alunos no estudo de campo nas proximidades da escola

Fonte: Foto disponibilizada pela autora

Figura 6 - llustracéo feita por um aluno sobre estudo de campo

Fonte: Imagem digitalizada pela autora
Por conseguinte, apresentamos o software Scratch aos pais e alunos. Na reunido

explicamos a sequéncia, o que trouxe elogios, pois este poderia desenvolver a criatividade e o

interesse do aluno. Neste dia, preencheram uma ficha de inscricdo para participacdo do
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segundo momento da SD e responderam algumas perguntas sobre o uso das TICs; ademais foli
respondido o pré teste de satisfacdo do Scratch.

Na sala de informatica, iniciamos no periodo da tarde o segundo momento da SD,
relembramos um pouco sobre o primeiro momento da SD e os alunos elencaram algumas
palavras-chave. Para isso, apds vermos junto aos alunos as fotos tiradas no estudo de campo e
no trajeto de casa a escola, em uma conversa informal, surgiram 0s seguintes assuntos: corte
de arvores na zona rural, terrenos com muito lixo, queimadas, bueiros cheios de lixo e rios
com esgoto. Durante essa conversa, retomamos, também, as palavras-chave ditas pelos alunos
no dia do relato coletivo em sala.

No estudo piloto apresentamos alguns trabalhos no Scratch e demonstramos algumas
possibilidades da ferramenta a partir de temas livres. No grupo de estudo os alunos
procuraram ND com as palavras-chave anotadas com o objetivo reconhecer as potencialidades
da ferramenta. O momento foi de muito envolvimento, chamavam os colegas para assistir a
narrativa que tinham descoberto e nds para contarem com entusiasmo sobre personagens,
movimento e sons. Dessa forma, percebemos que tiveram muitas ideias para fazerem as suas
ND.

Figura 7 - Alunos na sala de informatica durante a realizacdo do segundo momento da SD

Fonte: Foto disponibilizada pela pesquisadora Eliana

Posterior, em sala de aula, explicamos os elementos de uma narrativa digital e o foco
foram os elementos presentes nas NDs assistidas. Por meio de um dialogo os alunos
elencaram algumas das caracteristicas, como: video curto, com imagens, figuras, palavras,

sons, musica e a interacdo ou ndo do publico. Para tanto, destaquei 0s 7 elementos descritos
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por Robin (2006) sobre as narrativas, comentei a necessidade de usarem os conhecimentos de
outras disciplinas para que tenham como defender um posicionamento a respeito da tematica
escolhida. Neste momento, vale lembrar, que no grupo de estudo intensifiquei as explicactes
sobre os elementos de uma narrativa digital

Como exemplos, usamos as ND: 1° “A harmonica” disponivel no Scratch pela usuéria
claudiamatosa, para exemplificar a coeréncia de uma ND, assim como 0s tempos, sons e
interacdo com 0s usuarios. 2° “Narrativa Digital ¢ Tecnologias”, disponivel no Scratch pela
usudria lelezinhacampos, para visualizarem a imagem estatica do personagem e assimilarem
0s momentos oportunos para colocarem musica. 3° “Natureza da Luz Episddio 1 disponivel
no Scratch pelo usudrio Empédoques, e “A natureza”, disponivel no Scratch pela usuéria
anajuliaportes, para observarem a rapidez das falas e movimento das personagens. 4° “A
desmatacdo do Planeta” disponivel no Scratch pelo usuario gediocar, para mostrar a passagem
do dia para a noite ou do tempo ensolarado para o chuvoso. A saber, realizamos essa acéo a
partir dos propositos levantados por Robin e Pierson (2005) em ilustrar NDs com fins
educacionais antes dos alunos projetarem e desenvolverem suas proprias historias

Outrossim, elencamos por meio de um didlogo os temas “lixo”, “queimadas” e
“desmatamento”. Prosseguindo, escolheram a tematica de mais afinidade e dividimos as
duplas para desenvolvimento das NDs. Logo, ja em duplas, construiram um pré- roteiro em
linguagem verbal no estudo piloto e em linguagem verbal e ndo verbal no grupo de estudo.
Nesse momento indagaram se poderia ser uma historia real ou ficticia, sendo consentido as
duas possibilidades. Relembraram, entdo, a historia de Robson Crussée, estudada no 1°
bimestre, e levantaram titulos de alguns filmes de cunho narrativo, como: Jackie Chan, Piratas
no Caribe e Pearl Jackson.

Com os videos disponibilizados pelo Pensando em Cddigos no You Tube os alunos
comecaram a aprender sobre o Scratch, primeiramente assistiram “Objetos e animagdes e
fundos do Scratch.” e “Repetigdo no Scratch”. O conteddo dos videos foram intensificados
pela professora e aprenderam a colocar fundos encontrados na internet, a desenhar
personagens no paint e os movimentos de andar. Foi preciso intensificar o andar sem arrastar.
Algumas duplas durante a explicagéo tentavam fazer no computador os comandos aprendidos,
outros tentaram trabalhar com outros comandos disponiveis. Nesses momentos e em todos 0s
outros dias no grupo de estudo tivemos a ajuda de pelo menos trés monitores por aula. Ao
final estavam entusiasmados.

No segundo encontro o foco foi a criagdo de novos atores, movimento e construgédo de

desenhos. Apresentaram dificuldades no comando “desenho”, mas, ainda assim, conseguiram
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fazer um quadrado. Entraram, ent&o, no site do Scratch e aprenderam fazer um tridngulo. Para
trabalhar essa dificuldade a tarefa de casa foi assistir aos videos do “Pensando em CAdigos” e
trazer um novo comando na proxima aula. No grupo de estudo, com a ajuda dos monitores, 0s
alunos conseguiram assimilar mais rapido os comandos e a usaram também o celular para
fotografar aquilo exposto no video inicial.

Em um terceiro momento os comandos aprendidos foram condicionais simples e
compostos. A proposta era criar uma cena em que, Se a pessoa tivesse mais que 18 anos,
poderia entrar em uma festa, caso contrario, voltaria para casa e iria dormir. Os alunos
assistiram aos videos, porém foi necessaria nossa intervencdo por varios momentos, pois as
dividas eram constantes.

Logo, durante a sequéncia os alunos assistiram aos videos e intensificamos cada
comando exibido com explica¢fes na lousa ou com algum material impresso. Ademais, nas
atividades propostas iamos ajudando os alunos assimilarem o pensamento computacional.
Todos seguiram a sequéncia exposta, sem mudar o enredo basico proposto, porém, a dupla F
do grupo de estudo resolveu desenvolver um projeto diferente. Primeiramente, preferiram
desenhar os personagens a usar os ja disponiveis no Scratch. No enredo seguiram a ideia de
que, independentemente da idade, o personagem prefere ir em uma festa de graca, pois trata-

se de um convidado vip, como ¢é ilustrado a seguir.

Figura 8- Modelo proposto na SD

i objetos Idade 18 M[

I’ Porteiro Idade 18 m]

3

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora
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Figura 9 - Projeto desenvolvido pela dupla F (G-2)

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Outrossim, no grupo de estudo o tutorial Scratch possibilitou aos alunos desenvolver
outros comandos.

Consolidado os comandos previstos no estudo piloto, o roteiro foi finalizado em
duplas, alguns acrescentaram dois finais para a narrativa digital, outros pensaram em outros
cenarios. Com o grupo de estudo, durante as aulas sobre os comandos do Scratch, os alunos
sempre retornavam ao pré- roteiro e faziam anotac6es por acreditarmos que haveria maiores
possibilidades de criacdo. Ademais, no grupo de estudo, os alunos assistiram aos videos sobre
operadores, pong e listas, disponibilizados pelo grupo “Pensando em Cédigos™ em 2018.

Assim, iniciaram as narrativas digitais. A saber, na primeira versdo das NDs
ajudamos aos alunos quando solicitado, porém buscamos ndo interferir nas decisdes de cada
dupla. Logo, com o decorrer dos encontros, percebemos no grupo de estudo a importancia dos
monitores e o quanto as NDs estavam ficando mais elaboradas do que no caso piloto.

De forma geral, observamos duplas a escolher o personagem a aula toda, o uso do
comando se/ sendo/ variaveis e operadores, a construcdo de audios para dar inicio as
narrativas, opinides opostas entre as duplas algumas das vezes, o uso das funcbes aparecer e
desaparecer/, a de esperar 0s segundos para as falas/ e a de mudar o fundo para as cenas.

Durante esse tempo, algo chamou a atencéo: foi a mée de um aluno do grupo A do
estudo piloto veio busca-lo, elogiou muito o projeto, disse sobre o quanto o filho estava se
sentindo empolgado em vir, ato que ndo acontecia quando pagou para ele fazer computagéo.
Por isso apreciaria mais cursos dessa natureza na escola. O grupo mostrou os trabalhos feitos
até entdo com muito orgulho.

Nos momentos subsequentes, abrimos o espago para colaboracdo de duplas e

professores; algumas ideias surgiram, como: gravacdo de outros &udios, mudanca de
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personagens e cenarios, op¢do por dois finais, dentre outras. As duplas perceberam, entdo, que
as producdes poderiam ser mais elaboradas.

Posterior a esse momento, percebemos que todos ja conheciam as narrativas de cada
grupo e, assim, comecaram a dar sugestdes e a ajudar uns aos outros. Desse modo, foram
finalizando os trabalhos. Para tanto, um ultimo momento foi marcado para avaliacdo das
narrativas digitais, de forma que sugerissem modificacdes para algumas cenas. A partir disso,
os alunos comentaram os trabalhos dos colegas. Destaca-se no estudo piloto o uso de
diferentes tons de vozes nos audios, a posicdo errada dos personagens nas cenas, a escrita das
falas ndo coerentes em alguns momentos com os audios, 0 tempo das falas curto, a auséncia
de musica e sons caracteristicos das acdes, a arrumacdo da acentuacdo das palavras, a
auséncia de um desfecho e as falas ordenadas simultaneamente. No grupo de estudo a posi¢édo
errada dos personagens nas cenas, 0 tempo das falas curto, a necessidade de musica e sons
caracteristicos das a¢des, o completar do desfecho, a demarcacao de instrucdes para interagdo
com o leitor, a correcdo de alguns erros ortograficos. Por conseguinte, cada grupo, entdo,
retomou sua narrativa digital e, assim, foi finalizada a sequéncia.

Em suma, em toda SD procuramos trabalhar assuntos ligados a vivéncia dos alunos,
de forma que tivéssemos um processo de autoria nas NDs e indices de criatividade. Dessa
forma, a tematica ambiental possibilitou esse engajamento de autoria e criatividade de forma
multidisciplinar. As NDs iniciais e finais estdo disponibilizadas no estddio Moisa Silva
(https://scratch.mit.edu/studios/5075058/).

A saber, no final do ano de 2018, promovemos um momento junto aos pais e
participantes do SD para as apresentacbes das NDs. A vista disso, ficou aparente o orgulho
dos pais frente aos trabalhos realizados pelos filhos e o agradecimento a direcdo por

proporcionarmos um ensino/aprendizagem voltado a escrita em uma ambiente digital.
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Figura 10 - Dupla apresentando sua ND

Fonte: Foto disponibilizada pela autora

Figura 11 — Alunos, familiares, direcdo e pesquisadora nas apresentacdes das NDs

Fonte: Foto disponibilizada pela autora

2.6 Instrumentos para coleta de dados

Como técnicas e instrumentos para producdo de dados utilizamos: questionario,
observagdo semiestruturada, com um tipo de abordagem sistemética, e jornal de pesquisa.
Sendo o primeiro definido em inglés por survey, por referir-se a um “[...] método para coletar
informacdo de pessoas acerca de suas ideias, sentimentos, planos, crengas, bem como origem
social, educacional e financeira” (FINK; KOSECOFF, 1998, p. 13). Logo, a observacao

semiestruturada é definida por uma geracdo de dados, a qual procura testar uma hipotese,
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tendo o observador a oportunidade de compor a cultura dos sujeitos; e sendo sistematica por
buscar compreender como age uma determinada atividade (VIANNA, 2003). Ja um jornal de
pesquisa, uma técnica para compreender a pratica de pesquisa; ferramenta concreta que
possibilita objetivar os contetdos, abrindo caminhos para a consciéncia da situagdo e um
distanciamento da propria acdo (BARBOSA; HESS, 2010).

Nesse sentido, para coleta de dados, primeiramente, os alunos responderam ao
questionario para medirmos a satisfacdo pelo software, envolvendo afirmativas direcionadas a
questdo computacional, autoria e ao ensino de Lingua Portuguesa (Apéndice B).Por
conseguinte, apds todas as aulas sobre o Scratch (Quadro 3)coletamos as NDs iniciais de cada
dupla. Assim, depois de deixarmos um espaco para interagcdes entre alunos e nos professores
para finalizacdo das NDs,coletamos para andlise as narrativas finais de cada dupla para
validar se da versdo inicial para versao final os alunos obtiveram evolucdo no pensamento
computacional e na construcdo de NDs, e se houve mudancas nos indices de criatividade.
Logo em seguida, responderam novamente o questionario de satisfacdo do software Scratch.
Outrossim, utilizamos os roteiros desenvolvidos pelas duplas e durante toda a SD anotamos as
acOes desenvolvidas pelos alunos; a fim de entendermos e descrevermos 0 processo de
evolucéo dos discentes.

A pesquisa, assim, seguiu uma analise descritiva como forma de sistematizar, reunir e
relatar. Para tanto, foram usados gréaficos de Box-Plot (mediana e quartis) para ilustrar as
respostas do questionario de satisfacdo do Scratch, porcentagens na identificacdo dos alunos
participantes da pesquisa, indices e médias para apresentar 0s resultados em relacdo ao
pensamento computacional, construcdo das narrativas e criatividade.

Dessa forma, passa por uma analise de contetido, pois se caracteriza como ““[...] uma
técnica de investigacdo que tem por finalidade a descricdo objetiva, sistematica e quantitativa
do conteldo manifesto da comunicag¢do” (BARDIN, 1977, p. 19). Assim, seguindo o aporte
teorico de Marconi e Lakatos (1996), o proposito desta analise € representar de forma sucinta
os dados coletados.

2.7 Instrumentos para analise dos dados

Usamos a ferramenta Dr. Scratch para validar se o aluno obteve uma evolugdo no
pensamento computacional da verséo inicial para versédo final das NDs. A saber, Dr. Scratch
trabalha com o conceito de programagdo e pensamento computacional, permite que o0s

projetos tenham um feedback. Quando um projeto € avaliado, ha uma nota de 1 a 3 atribuida



39

para cada competéncia, totalizando 21 pontos; assim, sdo sete competéncias: ldgica,
paralelismo, interatividade com o usuério, representacdo de dados, controle de fluxo,
sincronizacao e abstracdo. Ademais, ap0s a analise o sistema aponta dicas para que 0 usuario
faca melhorias (LEON; ROBLES; GONZALEZ, 2015).

Figura 12 - Resultado da anélise do Dr. Scratch para um projeto - Exemplo

[
"/f*g";Pl'.SCFQtCh ¥y = HELF  DR. SCRATCH(VERSAO BETA)

+ % Analyze your Seratch projects herel

Pontuacao:
[ ¥ Tweet Level up Nivel

The level of your project is...
DEVELOPING!

Vocé esté fazendo um étimo trabalho. Continue

o
@

4 Paralelismo

- Interatividade com o usuario

assimlll

" Representacéo de dados “

1(*Volte para o seu projecto Scratch

4’ Controle de fluxo

© 0 atributos d

# 0 Nomeacao das pers

onagens

Fonte: Tela capturada da web Dr.Scratch pela autora

Observando a péagina da web Dr. Scratch é possivel compreender as competéncias

listadas anteriormente:

Quadro 3 - Conceito de cada competéncia da web Dr.Scratch

(continua)
Competéncia Conceito Basico Em Proficiéncia
(1 ponto) | desenvolvimento (3 pontos)
(2 pontos)

Légica Projetos que ndo tém Usa o Usa blocos se / Usa operadores.

uma linearidade e bloco se sendo.

exigem

comportamentos

diferentes

dependendo da
situacdo colocada
pelo autor.




Quadro 3 - Conceito de cada competéncia da web Dr.Scratch
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(concluséo)

Competéncia Conceito Basico Em Proficiéncia
(1 ponto) | desenvolvimento (3 pontos)
(2 pontos)
Permite que quem
rode seus projetos
possa criar situagoes Tecla
novas. Por exemplo, Uso da pressionada, Usar a webcam ou o microfone
Interatividade usar o teclado ou bandeira sprite clicou, para interagir com personagens
€Om O USUArio mouse para mover verde perguntar e do Scratch ou usar som para

um personagem,

responder perguntas

ou usar a webcam,
dentre outras
possibilidades.

esperar, blocos
de mouse.

ativar algumas ag0es.

E o conhecimento  Modificado-
Representacédo sobre a posicdo de res de Operacdes sobre Operacdes em listas
de dados cada personagem, a  propriedades variaveis
dire¢do que esta de Sprite.
apontando, tamanho,
etc.
Controle sobre o
comportamento de
Seus personagens,
Controle de fazendo, por Sequénciade  Usa os blocos
fluxo exemplo, alguns blocos. repita sempre. Usa o bloco repete até.
blocos que séo
repetidos um
namero de vezes ou
até que uma situagédo
ocorra.
Transmissdo,
Permitem que os Usa o bloco quando eu
Sincronizagéo personagens espere - receber Espere até que, quando o pano
organizem aordem de modo que mensagem, pare  de fundo mudar para, transmita
em que as agBes vdo  quando um tudo, pare e aguarde
ocorrer. fala, o outro  programa, pare
espera e vice- programas.
versa.
Abstracéo Ajuda a quebrar um  Mais de um Definicéo de Uso de clones.
problema em partes  script e mais blocos. Criar cdpias exatas com o
menores, mais faceis de um sprite. mesmo comportamento.

de entender, a
programar e depurar
(corrigir os erros).

Fonte: LEON; ROBLES; GONZALEZ, 2015, p.6
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De certo, as andlises também partiram de duas perspectivas, primeiramente com a
construcdo das NDs ap0s as aulas sobre o Scratch, sem interferéncia direta das pesquisadoras,
e, por conseguinte, com uma versao final das NDs, com interferéncia direta de outras duplas e
pesquisadoras. Para tanto, no grupo de estudos os monitores auxiliaram na construcdo das
NDs.

Como forma de analise, usamos o teste ndo-paramétrico Mann Whitney, disponivel no
software Bioestat, pois, como numero de sujeito é reduzido, é o mais adequado a realidade
desta pesquisa. Sendo assim, ndo foi necessario teste de normalidade.

As hipdteses para esta analise se organizam como dispde a literatura (TORMAN;
COSTER; RIBOLDI, 2012) em: hipdtese nula (H,) - quando ndo ha diferenga significativa
entre a inicial e a Ultima versdo das ND - e hipétese alternativa (H;) - quando ha diferenca
significativa entre a inicial e a Gltima versdo das ND. Logo, se p= x > 0.05 admite hipétese
nula (H,) e se p= x < 0.05 admite hipdtese alternativa (H,).

Por conseguinte, com pequenas adaptacdes, utilizamos uma Ficha de Avaliacdo das
Narrativas Digitais - FAND (Apéndice D) elaborada por Cecchin na dissertagdo “Praticas de
multiletramento no contexto escolar: investigacdo de uma abordagem para o ensino de
produgdes de narrativas digitais” em 2015 como forma de identificar a evolugdo na
construcdo de narrativas digitais da versao inicial para versao final. Vale ressaltar, assim, que
0 quadro produzido pela autora em questdo foi inspirado em uma pesquisa desenvolvida por
Robin e Pierson (2005).

A ficha de avaliagéo, assim sendo, foi organizada em dimensoes explicitadas a seguir:
1. Geral: estrutura do género: Busca avaliar a presenca de caracteristicas proprias do género
narrativo, como inicio, desenvolvimento, conflito, resolucdo final, marcas linguisticas,
ordenacdo dos fatos, e ainda uma caracteristica prépria das NDs: percepc¢do do tempo para 0
leitor ler e ouvir partes do texto. Dos elementos da narracdo digital descrita por Robin (2006)
utilizou-se a questdo dramatica e pacing.

2. Multimodal: adequacdo de recursos: Julga a utilizacdo de sons ou trilhas sonoras, a
presenca de vozes para narrar ou representar um personagem, o uso de textos ou narracOes
associados a imagens, a existéncia de personagens que se movimentam, e 0 uso econémico de
tais recursos a fim de ndo cansar o publico. Analogamente, elementos citados por Prado et al.,
(2017) e também por Robin (2006) nos elementos voz, trilha sonora e economia.

3. Formal: articulacdo com a escrita: Analisa se a linguagem esta de acordo ao género
pretendido, assim como se a escrita esta clara e breve. Questdo contemplada por Robin e

Pierson (2005) nos elementos de uma ND expandidos e modificados
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Para analisarmos os niveis de desempenho das duplas, eu e pesquisadora Eliana Alice
Brochado, separadamente, analisamos as NDs a fim de reconhecer se houve dominio e
apropriacdo nas producdes textuais elaborados conforme trabalhado em sala de aula. Para
apontar o nivel de desempenho das duplas, definimos 5 niveis: 1. inexistente: pontuacéo total
até 8,8 pontos, mostrando ndo dominio do género; 2. abaixo do basico: pontuacéo total entre
8,9 a 17,6, mostrando dominio insuficiente; 3. basico: pontuacdo total entre 17,7 a 24,6,
mostrando dominio minimo do género; 4. adequado: pontuacdo total entre 24,7 a 35,2,
mostrando dominio; 5. plenamente satisfatério: pontuacdo total entre 35,3 a 44 pontos,
mostrando dominio pleno do género.

A saber, para verificar se essa ficha estava bem elaborada e ndo permitia dubiedade na
analise, sujeitamos os resultados das duas correcdes ao teste estatistico de Mann- Whitney
para averiguar se haveria ou ndo diferenca significativa entre as correcdes. Em seguida,
realizamos o mesmo teste com a média dos dados obtidos nas duas correcdes a fim de
obtermos resultados para as hipoteses (Ho.-H;) igualmente organizadas no teste do Dr.
Scratch.

Aplicamos, também, um pré e pos teste em forma de questionario fechado para
medirmos a satisfacdo pelo software, envolvendo afirmativas direcionadas a questdo
computacional, autoria e ao ensino de Lingua Portuguesa (Apéndice B). Para tanto,
organizamos as perguntas no modelo SUS em uma escala de Likert. Os alunos responderam
antes das aulas sobre o Scratch e na finalizacdo das NDs. A anélise foi feita a partir de
Gréafico Box-Plot - mediana e quartis - no software Bioestat.

Ademais, por meio dos indicadores (Apéndice E), buscamos obter indicios de
criatividade nas NDs. Nessa perspectiva, adaptamos o quadro de indicadores de aprendizagem
criatividade da escrita feito pela pesquisadora Albernaz na dissertagdo “A criatividade e a
organiza¢do do processo criativo da escrita em sala de aula” de 2017. Vale ressaltar, assim,
que o quadro produzida pela autora em questdo foi inspirado em uma pesquisa desenvolvida
por Muniz e Martinez de 2015.

Dessa forma, com base nas influéncias historico sociais e culturais, 0s prenuncios
foram organizados em personalizacdo da informacdo, confrontagdo com suas proprias
producdes, geracdo de ideias proprias a partir das proprias produgdes que vdo além do que é
solicitado ou mesmo dado e criacdo de um cenario imaginario proprio, como é explicado a
sequir.

1. Personalizacdo da informacgdo: H& reflexdo nas acBes desenvolvidas, um carater ativo

associado as motivacGes. Caracteriza como uma aprendizagem criativa, pois “[...] diante do
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que aprende, o aluno € capaz de questionar, de duvidar, de identificar lacunas e contradicdes,
0 que s0 € possivel mediante um grau elevado de envolvimento, de entrega ao que se propde a
novas descobertas” (MUNIZ; MARTINEZ, 2015, p. 1043). Isto posto, pretendemos observar
se 0s alunos utilizaram da memaria nas producdes, como no uso de termos de outras areas de
conhecimento, emprego de fotos ou ideias referentes ao primeiro momento da SD e comandos
do Scratch exibidos nos videos ou contemplados pela professora. Ademais, atentamos se
houve aplicacdo da imaginacdo nos personagens e no exercicio da linguagem nos desejos ou
pensamentos criticos.

2. Confrontagcdo com suas préprias producdes: “Evidencia a inexisténcia de uma relagdo
obrigatéria entre escrever corretamente e ter uma escrita criativa” (ALBERNAZ, 2017,
p.104). Em outras palavras, confronta e pde em duvida os saberes ja organizados. Assim, as
ideias particulares ultrapassam o estudado em sala de aula, o sujeito passa pela compreensao e
¢ possivel superar o que estd combinado (MUNIZ; MARTINEZ, 2015). Dessa forma,
observamos se utilizaram da atencdo ao escreverem ou ao realizaram as NDs, percebemos se
as cenas foram feitas com dedicacao e se vao além do que comumente esperavamos.

3. Geracao de ideias proprias a partir das proprias producfes que vao além do que é
solicitado ou mesmo dado: Uma aprendizagem que vai além da memorizagdo, “[...] assim,
novas alternativas e hipdteses sdo elaboradas, novas ideias e imagens sobre o objeto de
conhecimento aparecem” (MARTINEZ, 2012, p. 98). Outrossim, “[...] vocabulério
diversificado em suas producles escritas, que, de modo geral, empregam expressdes e
palavras condizentes com ambientes mais estimuladores pela vivéncia de leitura, do exercicio
da oralidade e trocas de experiéncias entre seus pares e com a professora” (ALBERNAZ,
2017, p.104). Por certo, ao atentarmos para o critério de construcdo de narrativas vivas,
observamos o0 uso de: cores, movimentos, possibilidade de interacdo com o leitor e criacdo de
sprites (objetos) para cada acdo desejada no Scratch. Também, consideramos nesse item o uso
de uma vocabulario diversificado, como: uso de uma linguagem prépria ao ambiente que
vivem, ou, ainda, um vocabulario experienciado durante toda SD ou uma linguagem mais
formal, pouco utilizada nas conversas orais.

4. Criacao de um cendrio imaginario préoprio: “Presenga de personagens, fatos e ambientes
fora do convencional que caracterizam a produgdo criativa” (ALBERNAZ, 2017, p.104). A
proposito, analisamos se os alunos tinham consciéncia em distinguir o real do imaginario nas
NDs e se utilizaram da imaginacdo como ponte das experiéncias e novas criagdes. Assim,

atentamos para combinacdo de fotos do estudo de campo e caminho casa/escola com os
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recursos disponiveis no software, uso de textos contemplados na SD junto as falas dos
personagens e a execucdo de conhecimentos acumulados.

De certo, a analise também partiu de duas perspectivas, primeiramente com a
construcdo das NDs apds as aulas sobre o Scratch, sem interferéncia direta das pesquisadoras,
e, por conseguinte, com uma versdo final das NDs, com interferéncia direta de outras duplas e
pesquisadoras. Para tanto, no grupo de estudos os monitores auxiliaram na construcdo das
ND.

Como forma de andlise usamos o teste ndo-paramétrico Mann Whitney, disponivel no
software Bioestat, pois, como o nimero de sujeito € reduzido, é o mais adequado a realidade
da pesquisa realizada. Sendo assim, ndo foi necessario teste de normalidade. Com os
resultados dessa andlise e jornal de pesquisa do processo de desenvolvimento das NDs
fizemos as analises quali- quantitativas da criatividade. Logo, realizamos o teste a fim de
obtermos resultados para as hipoteses (Ho.-H;) igualmente organizadas no teste do Dr.
Scratch. e FAND.

2.8 Aspectos éticos

A pesquisa aqui apresentada partiu, inicialmente, de uma observagdo semiestruturada
com um tipo de abordagem sistematica, sendo a pesquisadora interna ao campo a Sser
pesquisado, ndo causando constrangimentos ao aluno. Adicionalmente, usou de questionarios,
método que pode causar cansaco e desconforto pelo tempo gasto no preenchimento, mas por
ser organizado de forma simplista foi um processo rapido. Ainda assim, o sujeito da pesquisa
tinha o direito de desistir a qualquer momento, sem sancao ou perda dos beneficios aos quais
tinha direito. Ademais, por ser um ambiente digital que promove acesso a Internet, essa
proposta poderia trazer riscos minimos com relacdo a exposicdo dos sujeitos. Contudo, a
pesquisadora se responsabilizou, como acdo minimizadora de acompanhar e orientar as
atividades, zelando pelo bem-estar e seguranca de cada envolvido.

Como resultado, essa pesquisa beneficiou o estudo e o aprofundamento sobre o uso
das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo na aprendizagem de narrativas
multidisciplinares. A respeito do sujeito pesquisado iremos mostrar no decorrer da producéo
de dados se confirmamos a hipotese de maior interagio com colegas e

professora/pesquisadora e melhorias no aprendizado na disciplina de Lingua Portuguesa.
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O presente estudo, em suma, aconteceu com aprovacio do Comité de Etica e Pesquisa
da Universidade de Alfenas (UNIFAL-MG)®, sendo, primeiramente, autorizado pela Diretoria
da escola quanto a realizacdo da aplicacdo e desenvolvimento da pesquisa (Apéndice H).
Posteriormente, a assinatura dos pais no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice F), autorizando seus a filhos a participacdo da pesquisa.

Outrossim, 0s sujeitos participantes da pesquisa sdo alunos que estavam nos anos
iniciais do segundo ciclo do ensino fundamental, portanto, menores de idade (11 a 13 anos),
sendo assim, tiveram previamente o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
apresentado aos seus responsaveis e havendo tal consentimento, estes assinaram o documento

citado.

® CONEP - nlimero 72061417.1.0000.5142 Termo de Assentimento Esclarecido (Apéndice G) foi apresentado
aos alunos, que ap0s a devida explicacdo, o assinaram.
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3 PRESSUPOSTOS TEORICOS

3.1 A docéncia na perspectiva histérico-cultural

Lev Semenovitch Vygotsky nasceu em 1896 na Bielo-Russia, pertenceu a uma familia
culta e sempre mostrou interesse pela literatura, poesia e filosofia; por essa razdo cursou
Direito e Literatura; participando de atividades académicas de Histdria, Filosofia e Medicina.
Em 1924 comecou a trabalhar no Instituto de Psicologia de Moscou com Aleksander Luria e
Aleksei Leontiev desenvolvendo conceitos inovadores de pensamento, linguagem, interagéo,
motivacao, sentido, entre outros. Instigado por Karl Marx, em suas teses, defendeu que o
homem como ser histérico € movido pela experiéncia, que a mudanc¢a no individuo vem do
social e ndo do bioldgico, sendo necessaria a mediacao, relagdo do individuo com o mundo,
por meio de instrumentos técnicos. Interessou pela psicologia em um trabalho de formacéo de
professores sobre o tema criancas com defeitos congénitos’, assim, por meio dessa
experiéncia, dedicou parte da sua vida ao estudo dos processos mentais humanos; suas teorias
recorrem ao desenvolvimento infantil, mas como forma de explicar a conduta humana no
geral (REGO, 1999).

Seu trabalho é complexo e com foco as necessidades emergentes da nagao russa que
acabava de passar pela revolucao socialista em 1917. Sua teoria surge como forma de superar
o quadro da psicologia, dividida em naturalista % mentalista.’® Em sua concepcdo, o
desenvolvimento humano acontece por meio de instrumentos, em especial a linguagem.

Logo, a partir de seus estudos passou a ser a principal referéncia da Teoria Sécio
Histdrico Cultural, também simplificada como Histérico-Cultural, sendo o cerne principal de
suas pesquisas a crianca e o seu desenvolvimento; este organizado junto aos instrumentos
fisicos (objetos que podem ser manuseados) e simbdlicos (crencas, valores, costumes), que
sdo elementos mediadores e agem entre o sujeito e o objeto de trabalho, criado para ampliar as
possibilidades de transformacéo da natureza humana (REGO, 1999).

Segundo o autor, dessa forma, o desenvolvimento humano depende e é feito pelo
outro, sendo a escola meio social que possibilita o desenvolvimento das funcdes psiquicas

superiores (FPS) gerando um maior impacto na vida do individuo.

"Anomalia que acontece antes do bebé nascer. Exemplo: cegueira e retardo mental.
8 «“V/isava estudar com precisdo o comportamento observavel para estabelecer relagdes de causalidades dos
fenomenos psicologicos” (MOLON, 2009, p.17).

% “Estudava as formas superiores do campo consciente do homem, considerando os atos e as vivéncias de um
sujeito” (MOLON, 2009, p.17).
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Para tanto, é importante salientar que as FPS denotam o comportamento consciente do
homem, que sdo: “[...] atengdo e lembranga voluntaria, memorizagdo ativa, pensamento
abstrato, raciocinio dedutivo, capacidade de planejamento etc.” (REGO, 1999, p.25). Assim, a
dessemelhanca entre as funcbes elementares e as FPS refere-se que as primeiras sdo
monitoradas pelo meio e as superiores seguem uma auto-regulamentacdo, ou seja, controle
voluntario (VYGOTSKY, 2010).

As FPS fazem com que haja a diferenciacdo do ser humano para 0s animais e tem uma
natureza social, organizados por meio de signos'® sociais como mediacBes. Para o
desenvolvimento da mesma € necessdrio que tenha o desenvolvimento das funcGes
elementares, das relagfes condicionalmente aprendidas e por fim a interiorizagdo, que séo as
adaptacdes as novas condic@es e a solucdo para novas tarefas.

Nesse vies, € de suma importancia uma mediacdo - acdo social que por meio de um
condicionamento leve ao aprendizado (VYGOTSKY, 2001). Nesse contexto, ao professor
cabe despertar no aluno a necessidade do ensino/aprendizagem por meio de gestos e agdes de
afetividade e emocao, favorecendo a interiorizacdo, ou seja, as adaptacdes as novas condicoes
propostas de aprendizado.

Segundo Spinoza, desse modo, 0s encontros entre alunos e professor produzem afetos
que proporcionam agdes, produzindo desejo de aprender. Para tanto, deve-se pensar, que para
isso acontecer é importante o docente ter uma sintese subjetiva das situacdes externas, atuar
como portador de uma personalidade consciente, pois essa atividade permite uma
comunicacdo com o meio (REY, 2001).

Sobre esses pressupostos que encontramos os desafios, pois o0 sentido de ser professor
por parte de alguns profissionais foi se perdendo com o tempo. Existem momentos 0s quais
sentem perdidos, decepcionados, insignificantes e impotentes; com a rotina perdem os sonhos,
transformam-se em profissionais acomodados (MORAN, 2007). Em questdo, um cenario
possivel de compreendermos a partir de uma sintese da histéria da educacao.

Segundo Saviani (1999) os sistemas nacionais de ensino, em meados do século XIX,
tinham como proposta transformar os individuos em cidaddos esclarecidos, a escola tornou-se
instrumento de mudanca centrada no professor que transmitia o conhecimento, expondo 0s

alunos a uma disciplina com ligBes e exercicios. O meio principal de ensino, assim, era a

10 Repertorio de varios simbolos, que vém do outro e sera apropriado pelo individuo. “Através dos signos o
homem pode controlar voluntariamente sua atividade psicolégica e ampliar sua capacidade de atengdo, memoria,
[... ] pode -se utilizar de um sorteio para tomar uma decisdo, amarrar um barbante no dedo para ndo esquecer um
encontro, anotar na agenda, escrever um didrio para ndo esquecer detalhes vividos, construir um mapa” (REGO,
1999, p.52).
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palavra e exposicdo oral, pressupunham que ouvir e fazer exercicios repetitivos levavam o
aluno a decorar a matéria para depois responder perguntas do professor e provas escritas
(LIBANEO, 2017).

Devido as criticas a uma educacdo desprovida de significados sociais, a entdo
pedagogia Tradicional foi substituida pela pedagogia Nova ao qual defendeu uma abordagem
a partir das diferengas individuais, o aluno tornou-se o centro da atividade escolar e o
professor o incentivador e orientador, organizando as atividades de acordo com o0 as
caracteristicas dos alunos (SAVIANI, 1999; LIBANEO, 2017).

No entanto, conforme Saviani (1999), o tipo de escola citado ndo prosperou, pois
implicava em custos maiores do que a escola Tradicional. Ademais, 0s professores
adentraram em tais ideias provocando indisciplina e despreocupacdo na difusdo do
conhecimento, rebaixando o nivel de ensino nas classes populares (SAVIANI, 1999).

Com o fim da pedagogia Nova, na metade do século XX, surgiu, entdo, a pedagogia
Tecnicista pautada na organizacdo racional dos meios em que o aluno e o professor tinham
posicBes periféricas no processo, ficando a cargo de alguns especialistas concederem o que
deveria ser feito nas aulas (SAVIANI, 1999). Consoante a Libaneo (2017) modelo
predominante em cursos de formacdo de professores e em materiais didaticos hoje. Um
professor preparado para repeticdo, apostilamento e copia (RODRIGUES; ALMEIDA;
VALENTE, 2017), conhecimento que parte de uma pratica que esta pronta e acabada e ao
aluno cabe consumir ou ndo tal ensinamento (DE SOUZA COSTA et al., 2017). Praticas
educativas que levam em conta conceitos isolados e pontuais (MELLO, 2007), um ensino
restrito as letras, sons e silabas, limitando as criancas no entendimento sobre a lingua escrita,
pois primeiramente buscam identificar as letras e depois buscam sentido no que é lido ou
escrito (GIROTTO; DA SILVA; MAGALHAES, 2018).

O que leva a termos professores com o objetivos diferente do que pensamos, pois 0
importante nesses casos “[...] ndo é dar significados ao aprendizado do aluno e sim prepara-lo
para uma Unica etapa de sua vida como o vestibular [...] praticas tradicionais que valorizam
uma relacdo verticalizada entre professor e aluno [...] pautada na repeticdo, memorizacéo e
sistematiza¢do”(SILVA; BROCHADO; HORNINK, 2018, p.4).

Davydov (1978), nesse viés, faz uma critica a organizacdo de ensino assentada na
concepcao tradicional de aprendizagem, que leva a formagdo do pensamento empirico,
descritivo e classificatorio. Segundo ele ndo pode existir aprendizado linear e cumulativo ou
generalizado. Nessa mesma vertente, Smolka (2009) analisa a tarefa de ensinar como estatica

e unilateral, pois ha o ocultamento de varios aspectos de convivéncia, como a “[...] interacédo e
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relacdo com os alunos, pais e colegas de trabalho, funcionérios, superiores, no cotidiano da
instituicdo escola” (SMOLKA, 2009, p.32) Aprende-se na escola, entdo, o pensamento pratico
e ndo para pratica, pois desconsidera o conhecimento que o aluno traz, sendo o ensino
condicionado a transmisséo de conhecimentos.

Podemos exemplificar em como fazer uma conta e como usé-la fora da escola ou
ainda com os quatros ultimos resultados do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), a
qual houve aproximados de 53 mil notas zero na redacédo de 5 milhdes participantes em 2015,
84 mil de 6 milhdes participantes em 2016, 310 mil de 4,5 milhdes participantes em 2017, e
112 mil de 4 milhGes de participantes em 2018. Nesse sentido, podemos inferir que um dos
motivos para esses problemas pode ser a falta de uma didatica que ensine os alunos a
pensarem teoricamente.

Consoante a Libaneo (2012, p. 18), “[...] a aprendizagem transforma-se numa mera
necessidade natural, numa visdo instrumental desprovida de seu carater cognitivo,
desvinculada do acesso a formas superiores de pensamento.” Como ilustramos um discurso
pedagdgico de que a escola é cidadania, é para a vida e para todos, com habilidades e
competéncia, entre outros. Os objetivos da educacdo escolar sdo as generalizacGes e
conceitos; partem de um conhecimento geral, comparacdes e atividades de fixacdo para algo
abstrato (DAVYDOV, 1978). Junto a isso, seguindo as ideias de Davydov, nas producdes
textuais, por exemplo, primeiro a crianca adquire a capacidade de fazer uma descricao oral de
objetos com base nas representacfes dos cinco sentidos, apos pela narracdo verbal dirigida
pelo professor; o que ndo leva o aluno a um pensamento tedrico, ja que este vai além das
representagOes visuais e exemplificagoes.

O desafio da escola, dessa forma, é estabelecer um relacionamento interpessoal entre
professor e aluno e entre aluno e professor, pois, como esbogcamos o professor esteve frente a
sala de aula sem ouvir o aluno durante muito tempo, seguiu e ainda persiste em uma
pedagogia pautada no capitalismo, atestando desigualdades e exclusfes sociais. Logo,
podemos recorrer para comprovar tais fatos as politicas publicas no ambito educacional que
sempre foram pautadas em interesses dominantes, sejam eles politicos, econdbmicos ou sociais
(ARELARO, 2017).

Nessa direcdo, Dourado (2007) evidencia um pais marcado pela descontinuidade e
caréncia de planejamento politico estadual e federal. Desde a Constituicdo Federal de 1988,
que garantiu a educacdo como direito social inalienavel, o Brasil obteve mudangas amplas na

educacéo, primeiramente com a aprovacgédo da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
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(LDB) e sequencialmente a aprovacdo da Emenda Constitucional que implementou o Fundo
de Manutencéo e Desenvolvimento do Ensino Fundamental (FUNDEF) (DOURADO, 2007).

Essas medidas (implementadas pelo FUNDEF) tinham o objetivo meritério de
distribuir melhor os recursos tendo em vista o financiamento do ensino fundamental,
elas se limitaram, no entanto, a regular a aplicacdo de recursos e, além disso,
reduzindo a participacdo financeira da Unido através da Emenda ao artigo 60 das
Disposicdes Constitucionais Transitorias. Como resultado, o custo minimo por aluno
foi fixado em R$ 300,00 (trezentos reais), cifra irrisoria comparada com os valores
praticados pelos paises que lograram generalizar o acesso e a permanéncia no ensino
fundamental. (SAVIANI, 2011, p. 36).

Em estudo, devido ao limitado repasse financeiro aos municipios, houve prejuizos na
qualidade do ensino e na valorizagcdo dos professores. Como medida, nos anos de 1990 foi
proposta uma emenda constitucional para um novo Fundo financeiro para educacdo basica,
porém, sua concretizacdo aconteceu somente em 2007. Por conseguinte, foi criado o Fundo de
Manutencdo e Desenvolvimento da Educacdo Basica e de Valorizacdo dos Profissionais da
Educacdo (FUNDEB) em substituicdo ao FUNDEF, abrangendo desde o ensino infantil ao
ensino médio (SAVIANI, 2018).

No entanto, foi em 2016, com a mudanca governamental, que houve o congelamento
dos investimentos educacionais por vinte anos e propostas de reforma no ensino fundamental
e medio (REIS; SARTORI, 2018). Intitulada como EC n° 95, a medida tomada trara
consequéncias graves, segundo estudos feitos por entidades cientificas e movimentos sociais,
as metas previstas a educacdo basica e superior, assim como a valorizacdo do magistério e a
qualidade de ensino, ndo serdo efetivadas (ARELARO, 2017).

Partindo dos fatos ligados as politicas publicas no @mbito educacional e as teorias
pedagogicas instauradas, surgem, entdo, os desafios aos quais realcamos inicialmente. Nesse
pressuposto, Saviani (1999), orientado pela pedagogia histérico- critica, descreve a
necessidade de haver a “curvatura da vara”, em que a vara ndo deve estar torta para escola
Tradicional e Nova, mas para valorizacdo dos conteudos, dando espaco para as forgas
populares, propondo uma relacdo escola/ sociedade. “Isso envolve a possibilidade de se
compreender a educacdo escolar tal como ela se manifesta no presente, mas entendida essa
manifestagdo presente como resultado de um longo processo de transformacdo histérica”
(SAVIANI, 2013, p. 80). Nesse interim, uma escola como Moran (2007) ilustra, em que
cative e conquiste os alunos, com professores focados nos saberes ja construidos pelos alunos,

orientando e ajudando em situagdes instigantes e desafiadoras.
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Em questdo, a pedagogia historico- critica surgiu de forma efetiva no Brasil em 1980
com Dermeval Saviani, em consonancia as ideias marxistas que visam o materialismo
historico e dialético. Para tanto, essa pedagogia parte do pressuposto das significacdes,
desperta no aluno a necessidade em aprender o que estd sendo proposto, através de
experiéncias que realmente sejam significativas e potencializadoras de sentidos, € o0 empenho
em compreender a questdo educacional com base no desenvolvimento historico objetivo.
Logo, a pedagogia historico critica € analoga a psicologia Histérico-Cultural pois defende que
0 homem é um ser social, pois “[...] instituem-se a partir do universo de objetivacées humanas
disponibilizadas para cada individuo singular pela mediacao de outros individuos, ou seja, por
meio de processos educativos” (MARTINS, 2015, p.271). Dessa forma, recorre ao
pensamento dialético e defende a importancia das atividades em grupo e a valorizacdo das
experiéncias vivenciadas (SANTQOS, 2007).

Visto a possibilidade do professor utilizar os conceitos vygotskyanos em seu trabalho,
refletiremos, por conseguinte, algumas defini¢cdes e algumas praticas que podem auxiliar nas

aulas de diferentes disciplinas, ressaltando a autoria de textos digitais.

3.2 Da mediacdo a praticas educacionais utilizando as TICs

De certo, Vygotsky compreendeu os procedimentos psicolégicos mais substanciais,
chegando a conclusdo que somente o ser humano tem a possibilidade imaginar e planejar
eventos cotidianos e mais elaborados, sendo essa capacidade considerada “superior”; que
distanciam de acBes essenciais para sobrevivéncia, como: um movimento da cabeca, 0 ato da
mé&o com a vela, a suc¢do do seio da mée pelo bebé (KOLL, 2006). Ademais, trabalhou com a
concepgdo de que os costumes e habitos dos individuos sdo dindmicos; que cada sujeito
possui varios planos historicos associados a espécie, grupo cultural e individual. Sendo assim,
a maneira em que o ser humano desenvolve é marcada por sua interposicdo em determinado
grupo cultural (KOLL, 2006). Logo, o sujeito individual é estimulado pelas relagdes e
inser¢des sociais, que quando é levado em conta possibilita um desenvolvimento satisfatorio a
ele.

A consciéncia, como efeito, é sistematizada pela comunicacdo social, incumbindo a
linguagem um papel importante, visto que o individuo & composto discursivamente por
diferentes vozes sociais. Haja vista, “[...] os enunciados, construidos pelos sujeitos, sdo

constitutivamente ideoldgicos, pois sdo uma resposta ativa as vozes interiorizadas” (FIORIN,
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2016, p.64). Em outras palavras, a subjetividade € formada por meio das relacbes com 0s
outros.

Outrossim, Wertsch (1991) com base nos pensamento de Bakhtin e Vygotsky,
afirmou que os géneros discursivos sao aproximacdes socioculturais, “[...] relacdo entre o
funcionamento mental humano, por um lado, e o contexto cultural, histdrico e institucional de
outro” (WERTSCH, 1998, pé&g.56), assim, uma voz nunca € Unica, pois o social, por
intermédio de signos e instrumentos, proporciona cultura.

Dessa maneira, desprendemos do exposto, que no ambiente de ensino e aprendizagem
o didlogo entre aluno/ aluno e aluno/professor tem grande importancia, pois, dessa forma,
podem fazer com que o discente tenha oportunidades maiores de aprendizagem.

Para Davydov (1978), nesse interim, se o professor tem envolvimento positivo com o
aluno ha maiores possibilidades de apropriacdo do conhecimento, pois 0 pensamento move-se
a partir das manifestacGes parciais singulares, geralmente acessiveis a experiéncia sensorial.
De forma anéloga, Spinoza (2008) tem o afeto como centro dos seus estudos e garante que o
materialismo da condicdes reais de aprendizado, ou seja, 0 movimento externo influencia na
espécie humana, assim o afeto, segundo Vygotsky, favorece o processo que induz o aluno ao
aprendizado; sentido, que por sua vez acontece pela significacdo, compartilhamento; acoes
que potencializam o ser afetado. Leontiev (1978), ademais, argumenta que o sentido,
consciéncia de estudo, leva ao aprendizado. Logo, os principios de acdo possibilitam que o
sujeito da atividade, de forma autdénoma, crie seus proprios conjuntos de acdes.

Nesse viés, sdo fundamentos que podem ser utilizados na educacdo. Como forma

[...] efetiva para melhorias no plano pedagégico [...] os estudos psicol6gicos poderdo
servir como um instrumento para compreensdo das caracteristicas psicoldgicos e
socioculturais do aluno e de como se ddo as relagbes em aprendizado,
desenvolvimento e educagdo (REGO, 1999, p.125).

Para tanto, ndo ha recursos ou instrumentos metodologicos para o uso imediato na
escola das teorias vygotskyanas, porém suas ideias podem guiar nas relagcdes de aprendizado.
Sobre isso, ao expor o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), Vygotsky

propbs elementos significativos para o ensino/aprendizagem (REGO, 1999). Outrossim, a
ZDPéa

[...] disténcia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboragdo com companheiros mais capazes (VYGOTSKY, 2010, p.97).
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Ou seja, 0 que o aluno sabe fazer com assisténcia hoje serd futuramente o
conhecimento que terd sozinho e serd capaz de realizar com autonomia 0 que antes
necessitava de auxilio. Para esse propdsito, o desenvolvimento é real quando ha a capacidade
de acdo sem ajuda do outro e potencial com a mediacdo do outro. Vygotsky, no conceito de
ZDP, aborda que o desenvolvimento potencial s6 sera alcangado por meio de um espago de
partilhas, solucionando problemas que a crianca/ individuo ndo consegue assimilar sozinha,

havendo internalizacdo dos conceitos. Assim:

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungBes que ainda néo
amadureceram, mas que estdo no processo de maturagdo, fungdes que amadurecerédo
amanhd, mas que estdo correntemente em um estado embrionério. Tais fungdes
podem ser chamadas de “botdes” ou “flores” do desenvolvimento, em vez de serem
chamadas “frutos” do desenvolvimento (VYGOTSKY, 2010, p.98).

Na escola, a ZDP pode acontecer, por exemplo, quando o professor passa uma
atividade que vai além da zona de desenvolvimento real de um aluno e para tanto propde que
aquele colega mais capaz o ajude, ou, ainda, quando h& formacgdo de grupos colaborativos
com diferentes niveis de aprendizagem. Por conseguinte, para o desenvolvimento potencial é
necessario definir praticas pedagdgicas que vao de acordo com as necessidades do aluno com
a mediacdo a priori do professor e apds de outros alunos da sala.

Dessa maneira, o profissional da educacao precisa ser mais flexivel e maduro, capaz
de transformar, modificar e inovar o processo de ensino e aprendizado. Igualmente, de acordo
com teoria de Bakhtin, a linguagem, estrutura das relagdes interpessoais, propicia o dialogo o
que leva a interacdo. Em todos 0s seus caminhos até o objeto, em todas as direcGes, o discurso
se encontra com o discurso de outrem e ndo pode deixar de participar, com ele, de uma
interacdo viva e tensa (BAKHTIN, 1992). Assim “[...] a utilizacdo da lingua efetua-se em
forma de enunciados (orais e escritos), concretos e Unicos, que emanam dos integrantes duma
ou doutra esfera da atividade humana”. (BAKHTIN 2003, p. 280).

A vista disso, ao abordamos a autoria de texto o professor pode orientar-se no que foi
abordado anteriormente e rever sua didatica para ter uma ruptura na generalizacdo de
conteudo. Assim, precisa motivar os alunos em uma perspectiva social, histérica e cultural,
propondo de forma planejada assuntos que envolvam a aptiddo para escrita (ANDRADE;
GIROTTO, 2017).

Para tanto, ao potencializar o desenvolvimento das FPS por intermédio da mediacéo
social, colocada por Vygotsky, trard maiores habilidades de autoria. Assim, entende-se que

“[...] a disciplina formal dos conceitos cientificos transforma gradualmente a estrutura dos
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conceitos espontaneos [...] promove a ascensdo da crianga para niveis mais elevados de
desenvolvimento” (VYGOTSKY, 2005, p.100). Com efeito, para a interiorizagcdo do
aprendizado o professor deve dar sentido a producdo, buscando nas proprias vivéncias do
aluno algo que dé condicGes para o habito e qualidade da escrita, pois, “[...] a autoria é fruto
de atividades significativas socialmente para o sujeito, determinadas historicamente”
(CLARINDO; MILLER, 2016, p. 268).

O aprendizado deve estar estreitamente associado a tomada de consciéncia pela
situacdo vivida pelo educando, pois, “[...] € impossivel desconsiderar sua histdria de vida,
seus modos de viver, suas experiéncias culturais, e dar um carater de neutralidade aos
contetidos, desvinculando-os do contexto socio historico que os gestou” (GIROTTO, 2005,
p.92)

Sobre essa questdo Compiani (2007) sugere um trabalho de campo por professores e
alunos para se orientarem e entenderem os problemas locais muitas vezes ignorados. Segundo
ele, dessa forma, por meio da mediacdo do professor os alunos assumem uma postura de
curiosidade e investigacdo, desenvolvem a pratica escolar cientifica e procuram solucdes.
Logo, ao trabalhar o contexto social do aluno podemos ter um fio condutor para o
desenvolvimento de variadas atividades.

Para tal, quando uma pessoa se apropria de principios de acdo, ela se torna criadora,
ha o aspecto criativo no principio de acdo. “Ao criar, o individuo se transforma em sujeito real
da atividade [...]” (CLARINDO; MILLER, 2016, pag. 267). No ensino de Lingua Portuguesa,
a titulo de exemplo, é necessario o professor preocupar-se com a comunicacdo verbal,
entendendo o que vem do seu meio cultural e o que vem do meio cultural do aluno, pois a
partir da aproximacao a realidade do aluno e de sua comunidade é que o aprendizado pode
trazer algum sentido a ele.

Para o professor ensinar as producdes entdo, como Yong (2011) aborda, deve-se
somar disciplina, curriculo e experiéncia de vida para se ter a teoria critica social. Rabello
Lacerda (2015) destaca, para tanto, frente a esses pressupostos, que ao usar as midias digitais
é exequivel criar ZDP, pois com pares mais competentes, como professores ou outros alunos,
ha a aprendizagem de contetdos que ndo poderiam ser realizados individualmente.

A saber, 0 mundo digital esta na realidade da comunidade e pode contribuir para um
ensino de qualidade junto a atividades que direcionam ao desenvolvimento do individuo em
cada etapa da vida. Para isso, o professor em sala de aula pode utilizar de solucdes

empreendedoras em todos os niveis de ensino por meio de “[...] atividades concretas, desafios,
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jogos, experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com recursos que ttm em maos: materiais
simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou avangadas” (MORAN, 2018)

Nesse contexto, como salienta Zhang (2010), o uso das novas tecnologias exige
cuidado quando utilizadas, sdo necessarios objetivos especificos que tragam conhecimento,
identificando contextos sociais dos alunos, desafios e barreiras. Em sintese, o professor é o
alicerce das atividades em sala e tem a responsabilidade de dar sentido no aprendizado,
mediacdo que € citada por Vygotsky.

Ademais, ao adaptar a tecnologia aos contextos locais da escola o professor produz
uma significacdo positiva ao aluno, contribuindo para uma cultura de aprendizagem
(ZHANG, 2010). Nesse pressuposto, as ferramentas tecnoldgicas estdo a favor de um ensino
de qualidade a qual o aluno e professor aprendem a construir o saber de forma mediada e
interativa.

Para a educacéo, os usos das TICs permitem "abrir janelas™" para 0 mundo; propicia o
conhecimento de novas culturas, costumes e acontecimentos em tempo real; da mesma forma
havera compartilhamento de descobertas, transferéncia de conhecimentos e enriquecimento de
nossas experiéncias. Para Burd (1999, p.3), porém, “[...] ndo existe um software que, por si
sO, seja capaz de educar uma pessoa, pois € o conjunto de atividades que resulta no
aprendizado.” Proxima a essa ideia, Moran (2000) diz que as tecnologias sozinhas ndo mudam
a escola, no entanto, podem servir de ferramenta para que haja a mediacdo entre professor e
aluno.

Ademais, as FPS sdo fundamentadas pelo social, por intermédio de instrumentos
fisicos (objetos que podem ser manuseados) e simbdlicos (crencas, valores, costumes), e
signos que propiciam a potencializagdo do pensamento. Nesse sentido, com interferéncia da
acdo humana acontece a acdo mediada, conhecida como “tensdo irredutivel” que tem toda
relacdo com a sociedade (WERTSCH, 1998). A partir dessas percepcdes, a teoria da acdo
mediada, textos que visam o meio a qual o aluno vive e 0 uso de novas tecnologias, como o
computador, podem trazer significacdes ao aluno e promover interacoes.

Segundo Hornink (2010), ao potencializar a reflexdo dos processos naturais 0s quais

os alunos vivenciam, faz com que haja a compreensdo da atuacdo do homem em
relacdo ao espago em que vive. Ainda assim, aborda que por meio de ferramentas especificas
para um trabalho colaborativo online, hd maior dialogicidade e crescimento dos individuos.
De certo, “[...] a compreensdo da relevancia do meio social e cultural para o desenvolvimento
garante o entendimento da necessidade de qualificacdo de todos os espagos que contemplam o
desenvolvimento humano” (GOMES, RODRIGUES, SANTOS, 2015, p.132).
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Por conseguinte:

Os ambientes virtuais como um novo espaco possibilitado pelas tecnologias digitais
constituem uma realidade, que pode coexistir com ambientes presenciais, abrindo-se
para o surgimento de espagos educacionais diferenciados. O espago de mediacdo das
novas tecnologias envolve no processo os professores e alunos, explicitando os fins e
0S meios que estardo diretamente articulados com os objetivos do ensino e da
aprendizagem (MORAN, 2000, p. 50).

O computador, como uma nova midia digital, assim sendo, constitui-se como
instrumento mediador entre aluno (sujeito) e o objeto (ideia ou conceito) propiciando uma
investigacdo e uma reflexdo para cada acao realizada, instigando o usudrio a explorar as suas
potencialidades, os quais o levam a interiorizacdo de novos sistemas simbdlicos que sao
apresentados pelo meio e pelo computador/software, ou seja, proporcionando o
desenvolvimento do individuo (RICHIT, 2004).

Nesse viés, refletimos a possibilidade do professor fazer um planejamento de sua aula
com tematicas da praxis social do aluno com objetivos bem definidos. Uma perspectiva de
ensino/aprendizagem que vise a mediacdo dos conteudos, deixando de lado formas de ensino
pautadas na repeticdo, memorizacgdo e sistematizacdo. As novas midias educacionais, dessa
maneira, poderdo ser utilizadas como forma de estimulo ao aprendizado e mediagdo do
conhecimento, visto o “leque” de possibilidades nelas encontradas.

Nessa vertente, como forma de entender o sistema educacional brasileiro em relacéo

as novas tecnologias iremos explicitar a seguir uma sintese sobre a questao.

3.3 Os desafios do uso das novas tecnologias nas escolas brasileiras

H& um curto espaco de tempo, 0 acesso ao conhecimento acontecia especialmente na
escolas, porém com o avanco da tecnologia, como acesso a internet nos smartphones, a um
cliqgue o aluno sozinho pode pesquisar diversos assuntos no tempo em que desejar
(GONCALVES, SILVA, 2018). Diante a essa ideia, Vieira (2017) destaca que com as criag0es
tecnoldgicas, como computadores, notebooks e tablets, houve rupturas no sistema educacional, o
que trouxe ganhos, mas algumas limitagdes.

A contribuicdo das novas tecnologias para a atualidade é dindmica e com beneficios e
facilidades que fascinam, para tanto, pela rapidez e diversidade de recursos ofertados, vé-se
que em todos os setores da sociedade também sofreram com os impactos causados pela
tecnologia e 0s novos recursos de informacao; e isso vem mudando o perfil do cidaddo, que se

torna mais imediatista, pois tem todas as informagdes ao seu alcance. Logo, a humanidade se
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transforma e continuamente desenvolve novas tecnologias que influenciam em novas
transformacdes e desenvolvimentos tecnoldgicos.

As reclamacfes, nesse sentido, sdo de escolas e universidades tecnicistas que
permanecem com horéarios rigidos e aulas distantes da vida dos alunos (MORAN, 2004).
Colocam-se tecnologias na universidade e nas escolas, mas, em geral, para continuar fazendo
0 de sempre — o professor falando e o aluno ouvindo — com um verniz de modernidade. As
tecnologias sdo utilizadas mais para ilustrar o contetdo do professor do que para criar novos
desafios didaticos (MORAN, 2011). Vive-se 0 momento que com um “clic” ha o acesso de
varios conteldos e estratégias, mas as escolas ndo seguem o mesmo ritmo (BISSOLI; DOS
SANTOS; CONDE, 2018).

A geracdo dos que estdo nascendo no periodo da cultura digital tem apresentado
habilidades no manuseio de aparelhos e sistemas tecnolégicos que impressionam ao primeiro
experimento, pois se da a ideia que as criancas ja nascem alfabetizadas digitalmente, sendo
esta situacdo a propulsora de politicas publicas para as escolas, relacionando as tecnologias
com a educacdo, transformando os meios de construir conhecimento em funcdo dos recursos
tecnoldgicos (LEVY, 1999). E necessario, entdo, aos nativos digitais, profissionais que fazem
uso de metodologias ativas e de tecnologias digitais para oportuna motiva¢do no ambiente de
ensino/aprendizagem (SALES et al., 2017).

A sociedade parece exigir dos professores uma modernizacdo na forma de lecionar,
pois vem observando os avancos tecnoldgicos no cotidiano (DE MELO NETO, 2007) Porém,
h& uma resisténcia para essas mudancgas acontecerem, a inseguranca e a ddvida limitam os
professores utilizarem novas praticas pedagdgicas. Advém de experiéncias inadequadas ou
inapropriadas, ou de uma graduagdo em que tecnologia educacional configurava-se em
perspectivas diferentes das de hoje, e, visto a excessiva jornada de trabalho, adquirir novas
habilidades transforma-se em um desafio (VIEIRA, 2017).

De certo, da mesma forma que a sociedade estd dividida entre os que aderiram
facilmente as tecnologias, também havera educadores avessos as novidades tecnologicas,
aqueles que repetem o modo tecnicista de ensino. Moran (1993) chama a atenc¢édo de escolas
gue tém uma perspectiva diferente dos educandos, aquelas com verdades inviolaveis,
deterministas. Lugares onde os professores sé reproduzem o que leem e com falta de preparo
mantém os metodos tradicionais de ensino, sendo o aluno o que obedece, 0 submisso
(MORAN, 2001).

No Brasil, em resumo, 0 uso das novas tecnologias na educagdo comeca com o radio

em 1923, perpassando pela fundacéo do Instituto Universal Brasileiro em 1941 que inicia com
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um ensino/ aprendizado por correspondéncia, seguindo para televisdo; na década de 70 ha a
criacdo do Programa Nacional de Teleducacdo integrando atividades didaticas e educativas
em radio, televisdo e outros meios (ALVES, 2011). Como continuidade tem inicio em 1995
na TV Escola o programa Salto para o Futuro, direcionado para formacdo continuado do
professor; em 2005 surge, entdo, a Universidade Aberta do Brasil que junto ao MEC, estados
e municipios ofertam educagdo a distancia no nivel superior, técnico e continuada (ALVES,
2011).

A formacdo de professores para o uso das tecnologias digitais, segundo Melo Neto
(2007), comecaram na década de 80 com o | Seminario Nacional de Informética Educacional
pela Universidade de Brasilia (UnB), buscaram orientar a sociedade que o computador
poderia auxiliar os professores e ndo substitui-los. Em sequéncia, houve o projeto Educacéo e
Computadores (EDUCOM) pelas Universidades Federais de Pernambuco (UFPE), Rio
Grande do Sul (UFRGS), Rio de Janeiro (UFRJ), Minas Gerais (UFMG) e Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP) que visava analisar criticamente as contribuicGes da
informatica no processo de ensino/aprendizagem nas escolas publicas; posterior, em 1997,
aconteceu o lancamento do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) com a
pretensdo de promover a capacitacdo de 25 mil professores e ofertar 105 mil computadores as
escolas publicas (DE MELO NETO, 2007).

No entanto, apesar dos esforcos, percebemos que os investimentos em tecnologias
digitais foram feitos de forma errada, ndo houve formacdo necessaria aos professores e
equipamentos rapidamente se tornaram sem utilidade, visto que estragaram e ndo houve
continuidade em investimentos (DE MELO NETO, 2007). Por conseguinte, como forma de
ilustrarmos essa questdo, o uso de software educativos nas escolas do Brasil perpassa alguns
problemas, como: professores que ndo dominam e ndo compreendem as ferramentas
tecnoldgicas, a falta internet e computadores que ndo funcionam (BARBOSA, 2016).

Conforme Valente (1997), no programa brasileiro de informatica na educagdo o
computador é o que motiva mudancgas significativas no ensino, contrapondo a ideia do
professor preparar o aluno para a utilizacdo do computador. O projeto EDUCOM €é um
exemplo, atuou na perspectiva de criar espagos educacionais utilizando o computador como
facilitador da aprendizagem (VALENTE, 1997).

A partir das experiéncias adquiridas em um curto espaco de tempo, chegou-se a
conclusdo que a mudanga no sistema educacional ndo aconteceria com a instalacdo de
computadores nas escolas, seria necessario repensar o papel do professor, deixaria de ser o

“entregador” de informacdes para ser o facilitador (VALENTE, 1997).
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Para tanto, como forma de entender este cenario, Santaella (2009) exple que as
tecnologias das linguagens e de comunicagdo trouxeram transformagdes socioculturais
durante o tempo. Houve era do jornal, da foto e cinema, passou-se pela época do radio e
televisdo, das maquinas de xerox e walkmans, chegando-se na tecnologia de acesso,
primariamente com o computador e assim com o advento da internet (SANTAELLA, 2010).
Logo, ocasionou, assim, mudancgas na cultura humana, a qual, mediante o avango tecnoldgico
e cientifico, trouxeram transformacdes nas atitudes e habitos dos individuos.

Porém, na educacdo ha os que consideram a necessidade do professor utilizar
PowerPoint e videos em sala, 0os que compreendem que a tecnologia substitui recursos
educacionais tradicionais, como os dicionarios impressos, € 0s adeptos do uso restrito da
tecnologia no ensino a distancia (GANZELA, 2018). Tais indicacdes, leva-nos a refletir a
importancia de ndo generalizar o uso de determinados recursos e entendermos a tecnologia
como um suporte a educagéo, sendo o professor aquele que determina quando, como e para
que usa-la.

Sobre essa questdo, Melo Neto (2007) chama a atencdo para alguns tipos de
profissionais: primeiro o que apresenta indiferenca e apatia as tecnologias; segundo o que é
cético e acredita que a maquina substitui 0 homem; e terceiro o otimista que se todos usam eu
também devo usar. Moran (1993), nessa vertente, salienta que falta didlogo entre os
professores, que muitas das vezes somente culpa 0s avangos tecnoldgicos, insistindo em uma
perspectiva diferente do cotidiano do aluno com conteddos e linguagens distorcidas. Logo,
para professor e aluno ficam evidentes que muitas das aulas estdo ultrapassadas; justificando
pelo ensino massificante, profissionais desmotivados e mal remunerados (MORAN, 2000).

O que observamos, porquanto, € que os saberes, as experiéncias acumuladas, as
informacBes trabalhadas pelas diversas formas, recursos e midias diferentes precisam ser
discutidas e trabalhadas como ferramentas de construcdo do saber e vistas sobre esta Otica.
(SILVA; TAVARES, 2012). Por certo, apesar de que computadores e internet sejam usados
nas escolas, as mudancas educacionais esperadas com as novas tecnologias estardo longe de
serem notadas se o professor ndo usa-las e domina-las (ZHANG, 2010).

Para Oliveira Filho (2010), as novas tecnologias, como o computador, estdo sendo
muito mal utilizadas para as préaticas dentro da sala de aula, ndo explorando o ensino
aprendizagem; nas palavras de Moran (2000, p. 17) “[...] boa parte dos professores &
previsivel, ndo nos surpreende; repete formulas e sintese. Sdo docentes “papagaios”, que
repetem o que leem e ouvem, que se deixam levar pela Gltima moda intelectual, sem

questiona-la.”. Dessa forma, se a maioria dos educadores buscam usar a tecnologia da
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informagdo, que usem em sala abordando a dimens&o visual, o tato, as questdes sensoriais,
auditivas e emocionais do aluno.

Consoante a Freitas e Lima (2014), o uso de novas tecnologias no ambiente escolar
tem e pode apresentar melhorias no acesso a informacdo e na comunicacdo entre escola,
professores e alunos, haja vista que, ha recursos em que todos poderdo interagir em tempo
real, mantendo-se informados. Préximo a isso, Ferreira, Lima e Hornink (2014), defendem
que o uso das TICs propicia novas estratégias de ensino-aprendizagem, resolvendo problemas
ou projetos. Sendo assim, é uma evolucdo da sociedade as interacfes por meio do
desenvolvimento tecnoldgico, principalmente pelo estimulo das relagBes socio interacionistas
(SILVA JR; HORNINK, 2017).

As transformacBes que a tecnologia proporciona dentro da sala de aula tem-se
apresentado cada dia mais rapidas e isso influencia diretamente nas atividades do professor,
bem como em sua funcgdo, pois havera casos em que o mesmo estara em sala de aula e os
alunos questionardo o porqué de ndo estarem fazendo uso de determinados recursos
tecnoldgicos. Essas situaces tém contribuido para que o professor veja a necessidade de uma
capacitacdo continuada, na busca por novos conhecimentos nas areas da tecnologia, sabendo
fazer bom uso do que a mesma oferece (OLIVEIRA FILHO, 2010). Mainart; Santos (2010),
logo, afirmam que cabe ao docente buscar integrar as tecnologias as suas aulas, de forma que,
poderdo ser usadas varias delas na mesma aula, ou apenas uma que dé resultados satisfatorios.

O papel do professor tem mudado nos ultimos anos, principalmente na forma de
conceber suas aulas, o professor ndo é mais um mero reprodutor de conhecimentos, ele é
educador que forma, constréi conhecimentos, pois “[...] os paradigmas de investigacdo e 0s
modelos de formac&o tecnoldgicas podem ser adaptados, estdo dependentes das perspectivas
sobre a natureza do conhecimento” (CORREA, 2009, p. 21). Nas palavras de Moran (2011,
p.17) essas mudangas “[...] dependem também dos alunos [...]”, que sejam “[...] curiosos e
motivados [...] estimulando as melhores qualidades do professor, tornando-se interlocutores
licidos e parceiros de caminhada do professor- educador”. Pois, nada adiantara uma proposta
didatica de éxito se o aluno ndo estiver aberto ao aprendizado.

Proximo a essa ideia, Moran (2005) registra em seus estudos que o novo profissional
da educacéo integrard melhor as tecnologias com a afetividade, 0 humanismo e a ética. Assim,
sera um professor mais criativo, experimentador, orientador de processo de ensino e
aprendizagem. Logo, Menezes (2006, p. 31) ressalta “[...] que o papel do professor é dar
sentido ao uso da tecnologia, produzir conhecimento com base em um labirinto de

possibilidades”. Corréa (2009) relata que fazer o uso de equipamentos tecnolégicos néo
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significa que as inovagOes serdo também pedagdgicas. Assim, as tecnologias que favorecem o
acesso a informacdo e a comunicacdo dependem de uma proposta educativa que as utilize
enguanto mediacgdo para uma préatica educativa.

Para Mainart e Santos (2010), a incorporacdo das inovacdes tecnoldgicas em sala de
aula tem contribuido de forma relevante para a qualidade do ensino. Mercado (2002), nesse
sentido, descreve que o interessante é trabalhar como se a educacéo e a tecnologia estivessem
juntas, pois assim, ao planejar as aulas, ja pensariam em quais ferramentas tecnoldgicas
seriam usadas. Ademais, esses equipamentos dentro do processo de ensino aprendizagem
podem estimular o desenvolvimento de diversas capacidades humanas, além de poder
melhorar a integracdo individual, porque ha recursos que mantém as pessoas conectadas e
atualizadas a todo instante, e isso promove também a integracdo social do individuo.

Dessarte, conforme Gongalves e Silva (2018), na atualidade, é importante uma
formagdo de professores mediadores, deixando de lado o conceito de que sdo 0s Unicos
detentores do conhecimento. Dessa forma, podemos abrir espaco ao uso de variados recursos
digitais encontrados hoje, como alguns softwares, o que deixa de lado algumas visdes

equivocadas e generalizantes do uso da tecnologia na educacéo.

3.4 O uso do software scratch no ensino/aprendizado

Observa-se que atualmente temos um relevante aparato tecnoldgico ao qual os alunos
tém feito grande uso tanto para linguagem escrita quanto para linguagem verbal, oferecendo
entdo o que Vygotsky (2010) chama de Historico- Cultural, uma vez que 0S meios
tecnoldgicos estdo dispondo novos meios de mediacdo de forma interativa dentro do conceito
e da pratica de ensino aprendizagem.

O Ministério da Educacdo e Cultura instituiu ambientes para o aprendizado e uso de
computadores nas unidades escolares da rede publica; todas as escolas devem ou deveriam
dispor ao menos de dois computadores para 0s alunos usarem ou mesmo 0s professores,
através de aulas interdisciplinares, aos quais os alunos trabalnem em grupo ou
individualmente, otimizando seu aprendizado e concentracdo (QUILES, 2008).

A priori, a tecnologia é mediadora da construgdo do conhecimento, podendo ser
chamada de mediacédo virtual que deve estar fundamentada com a mediagéo social, e dessa
forma ter um aprendizado colaborativo e dialético descrito por Vygotsky.

Segundo Schiavoni (2007) as novas tecnologias contribuiram para um melhor acesso a

informacdo, descentralizando essa responsabilidade do professor, pois as novas tecnologias
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propiciam o contato com a matéria prima do conhecimento; a informacéo agora é disponivel a
todos de forma facilitada e em tempo real. A educacao a distancia é um exemplo que tem sido
uma realidade constante.

O fato € que o uso da tecnologia dentro da sala enriquece as aulas com suas imagens
precisas, tornam-se interessantes e cheias de detalhes e isso contribui para um bom
aprendizado, pois o aluno terd mais uma referéncia ao ser avaliado. O que se espera € que 0
professor saiba explorar as diversas op¢des metodoldgicas que a tecnologia oferta, de forma
que exponham o assunto com uma gama de variedades atrativas, transformando o
ensino/aprendizagem em algo prazeroso tanto para o professor quanto para o aluno
(SCHIAVONI, 2007).

Ja Ladin (2015), nesse pressuposto, cita o software HagaQué, no qual pode-se criar
histérias em quadrinhos, adaptando-se bem nas escolas. O HagaQué foi criado por Bin, em
2011 na UNICAMP, com propdsito de auxiliar no processo de criagdo de historias em
quadrinhos, podendo ser trabalhado de forma multidisciplinar. Para tanto, o aluno assume o
papel de autor (BARBOSA, 2016).

Figura 13 - HagaQué
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Fonte: Site - Blogspot Reflexdes de um Educador™

Nesse pressuposto, percebemos no ensino da Lingua Portuguesa a possibilidade do
computador ser uma ferramenta mediadora para constru¢do de narrativas vividas pelo autor,
pois de acordo com a proposta de uso faz o sujeito ativo, o qual é capaz de comparar, ordenar
e reformular histérias, assim pode auxiliar nas dificuldades de escrita (AZEREDO,;
REATEGUI, 2013). Dessa forma, por meio da construgdo de narrativas verbais ou nédo

11http://mauriciomunhoz.blogspot.com.br
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verbais, h4 o desenvolvimento do pensamento criativo (SMITH; SPERB, 2007). Na pesquisa
de Barbosa (2016), por exemplo, as construgdes de textos digitais se aproximam aos que
circulavam na sociedade e expressavam a linguagem cotidiana entre 0s personagens,
demonstrando as potencialidades de criagdo do aluno.

O software Scratch, nesse sentido, mesmo com os desafios 0s quais apresentamos em
relacdo as midias digitais nas escolas, desponta como uma opc¢éo valida para o trabalho em
aulas de Lingua Portuguesa, pois pode ser usado de forma on-line ou off-line e tem uma
linguagem de programacdo de facil entendimento. O Scratch foi desenvolvido por
pesquisadores americanos no Laboratorio de Midia (Media Lab) do MIT (Massachusetts
Institute of Technology) para propiciar a criagdo de jogos, animacoes, clips, direcionado para
criancas e adolescentes, fazendo de sua base a construcdo com algoritmos computacionais de
forma intuitiva, ou seja, o aluno cria seu proprio software (SILVA; TAVARES, 2012).

Por conseguinte, com uma programacdo facil para todos que se interessarem em
projetar animacdes, hd um crescente nimero de usuarios no mundo (Figura 14), incluindo a
Universidade de Harvard e da Califdrnia, e esta disponivel em 40 idiomas. A saber, até 2018 a
versdo disponibilizada aos usuarios era a 2.0 e no inicio de 2019 dispuseram a versdo 3.0 com
as seguintes melhorias: novos sprites (objetos), novo editor de som e novos blocos de
programacao.

Figura 14 - Estatisticas sobre os usuarios do Scratch

@ htips://scratch.mit.edu/statistics/
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2, estidios criados & visitantes unicos

... E crescendo!

Fonte: Site - Scratch?

Ao analisarmos o seu Guia Pratico (2011), tem-se como definicdo do Scratch como
sendo “[...] uma linguagem de programacdo muito simples e intuitiva, o que a recomenda para
ser usada por principiantes”, dessa forma podera explorar e assim criar o “[...] gosto e asas
para voos mais altos noutras linguagens mais poderosas e profissionais” (GUIA PRATICO,

2011, p. 6).

12 https://scratch.mit.edu/statistics/
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Figura 15- Scratch
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Fonte: Site - Scratch **

Oliveira e Lopes (2013) avaliam que com o aplicativo Scratch, criancas de 6 anos
assumem o papel de autores, brincando, proporcionando maior abertura emocional e
intelectual, desenvolvendo lacos sociais facilmente. Semelhantemente, no trabalho com
alunos do 8° ano das séries finais, Osério (2015) afirma que com criagdo de narrativas, jogos e
videos no Scratch os alunos desenvolveram autonomia. Para Voelcker, Da Cruz Fagundes e
Seidel (2008), o Scratch pode facilmente ofertar meios para aprendizagem e construcdo de
conhecimentos de maneira ludica e interativa, 0 que desperta ainda mais a vontade do aluno
de explorar, uma vez que ele se deparara com um vasto mundo a ser conquistado.

Segundo Silva e Tavares (2012), o que mais desperta atencdo do Scratch é que o aluno
tem ferramentas para criar histérias de forma construtiva e mediada conforme sua
criatividade, podendo acrescentar dudios, videos, textos, animag¢fes ou mesmo jogos criados
por ele mesmo, ou se preferir poderd ainda acrescentar ideias que contribuirdo para seu
enredo; assim, ao terminar a histéria, por exemplo, o aluno podera compartilhar com demais
usuarios do programa, em uma espécie de publicacdo virtual, ou seja, “[...] além dos conceitos
interdisciplinares e de logica computacional, as criangas aprendem a compartilhar suas
criacBes através da licenca Creative Commons” (SILVA; TAVARES, 2012, p.10), acdo que é
interessante, pois permite ao aluno a sensacgéo de criar produgdes autorais.

13 https://scratch.mit.edu/projects/158238710
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Dessa forma, por meio da execucdo simultdnea de blocos (Figura 16) permite a
criagdo de enredos interativos, jogos e outras animagdes (SILVA Jr., 2018). Desenvolvido
para criancas e adolescentes de 8 a 16, ndo exige ter um conhecimento prévio de
programacéo, podendo ser utilizado como ferramenta de autoria em salas de aula (DIAS;
HORNINK, 2018).

No web site do software ha tutoriais, video aulas, exemplos de projetos desenvolvidos
e materiais com sugestdes de atividades para o professor. Quando o aluno explora o Scratch,
tem contato com um ambiente de programacao tornando um sujeito com competéncias e
habilidades (WEBER, SPINDOLA et.al., 2016).

Figura 16 - Comandos do Scratch

muudle para a fantasia dogZ2-a
Fonte: Tela dos blocos do Scratch (on-line) capturada pela autora.

Nesse interim, em 2009, pesquisadores e membros da Equipe Scratch salientaram que
0 objetivo inicial do software é propiciar uma nova geracdo de pensadores criativos e
organizados (RESNICK et al, 2009). Segundo Resnick (2017), a iniciativa teve como suporte
0 conceito que se tem do jardim de infancia, onde as atividades sdo livres, divertidas e
criativas. Dessa forma, faz uma critica ao ensino tradicional, em que os alunos esperam
sentados em fileiras as informacdes proferidas pelo professor. Seguindo essa perspectiva, cita

a Espiral da aprendizagem criativa (Figura 17).
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Figura 17 - Espiral da aprendizagem criativa

Fonte: RESNICK ,2017.

Ao utilizar o Scratch, o individuo pode imaginar uma cena onde vai fantasiar
personagens, cenario e sons. Assim, vera a necessidade de criar e transformar sua ideia em
acao, podendo por meio do aplicativo criar uma narrativa digital. A partir disso, estardo
brincando e por meio de interagdes, 0 que pode mudar o enredo das narrativas, por exemplo.
O compartilhamento acontecera na propria pagina do Scratch, onde um aluno podera
“remixar” a narrativa do outro. Havera a reflexdo de que os projetos de narrativas poderdo ir
além do elaborado e como base nas experiéncias havera a imaginacdo de novas ideias
(RESNICK, 2017).

A saber, o grupo de pesquisa MIT desenvolveu quatro fundamentos para orientar
jovens a desenvolverem pensamentos criativos no Scratch: “Projetos, Parcerias, Paixdo e
Pensar brincando” - 4 Ps da aprendizagem criativa. Explicando melhor isso: 1° Projetos -
elaboracdo de variadas narrativas, jogos, animagdes entre outros no aplicativo, seguindo a
Espiral da aprendizagem criativa (Figura 17) 2° Paixdo - elaborar projetos que tenham
afinidade, usando as variadas funcionalidades do Scratch. 3° Parcerias - Interacdo social no
compartilhamento de projetos, permitindo a colaboracdo de outros. 4° Pensar brincando - A
sensacéo de estar sempre fazendo algo novo (RESNICK, 2017).

Segundo Eloy, Lopes e Angelo (2017) ha variadas experiéncias do software em
contextos e niveis escolares distintos, porém, por meio de uma revisdo sistematica da
literatura, notaram a caréncia de trabalhos voltados a desenvolvimento de habilidades como a
criatividade, foco de alguns trabalhos do grupo de pesquisa MIT. Contudo, ao verificarmos as

pesquisas disponiveis no banco de teses e dissertacfes da Coordenacdo de Aperfeicoamento
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de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) nos ultimos cinco anos percebemos estudos que

podem contribuir com a pesquisa realizada.

3.4.1 Scratch: levantamento de dados na CAPES

Realizamos uma busca na CAPES utilizando como palavra-chave Scratch em
dissertacbes e teses escritas entre 2014 e 2018 com Area de Conhecimento em Educagéo,
Avaliacéo e Programa também em Educacdo. Analogo a Dalcin (2013), seguimos as seguintes
questdes: o que nos dizem as dissertacGes e teses sobre o Scratch? Quais sdo as semelhancas e
diferencas no que se refere ao que foi proposto nesta pesquisa? E, perante essa questdo, de
gue modo ela se propde a contribuir com este campo de estudo?

A partir do conjunto de dissertacfes encontradas realizamos a leitura dos resumos e
buscamos identificar tematicas que envolviam praticas educacionais usando o Scratch.

Chegamos, entdo a 10 pesquisas (Quadro 4):

Quadro 4- Pesquisas de praticas educacionais usando o Scratch

(continua)
Autores Titulo Ano
Avriane Mileidi Desdobramento da olimpiada de programacdo de 2015
Pazinato computadores no desenvolvimento do raciocinio l6gico
matematico
Patricia Rocha Praticas de letramento digital de alunos surdos no ambiente 2015
Rodrigues Scratch
Jean Hugo Callegari A robdtica educativa com criangas/jovens: processos socio 2015
cognitivos
Fernanda Batistela Programacdo de computadores e processos auxiliares da 2015
aprendizagem: o caso de alunos da escola de hackers
Emerson Rodrigo Desenvolvimento de uma metodologia para uso do Scratch 2016
Baiao por arduino no ensino médio
Fabricia Py Tortelli A construcdo do conhecimento de algarismos no contexto 2016
Noronha do hibridismo tecnol6gico: analise da pratica aplicada no

IFRS.
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Quadro 4- Pesquisas de préticas educacionais usando o Scratch

(concluséo)

Autores Titulo Ano

Aldo Mendes Filho Utilizando o Scratch para valorizar a autoria e a autonomia 2016
discente em projetos pedag6gicos interdisciplinares nos
conteudos dos Parametros curriculares (PCNS)

Augusto Marcio da Microgénese do desenvolvimento sociocultural do 2018
Silva Junior raciocinio ldgico-mateméatico mediado por tecnologias
educacionais

Leonardo Paloni Aprendizagem de programacdo mediada por uma 2018
linguagem visual: possibilidade de desenvolvimento do
pensamento computacional

Valkiria Venancio Visdo antiessencialista de tecnologia na educagdo: estudo 2018
sobre a interpretacdo, por professores em formacdo, do
software de programagéo usado em sala de aula

Fonte: da autora

Os trabalhos tém como objetivo o estudo e investigacdo de praticas educacionais com
0 uso do Scratch, perpassando as tematicas de raciocinio l6gico matematico, programacéo,
letramento digital e autoria. Desse conjunto de pesquisas, cinco trazem estudos sobre
estudantes do ensino fundamental | e Il com idades entre 10 e 15 anos (PAZINATO, 2015;
RODRIGUES, 2015; CALLEGARI, 2015; BATISTELA, 2015; FILHO, 2016), duas tém
como foco estudantes do ensino médio (BAIAO, 2016; PALONI, 2018), uma traz o estudo
sobre estudantes do ensino superior (NORONHA, 2016) e duas tém perspectivas para
diferentes faixas etarias, inclusive na formacdo de professores (SILVA JR., 2018;
VENANCIO, 2018).

Sobre essas informacgdes observamos tematicas proximas ao estudo feito, como
programacéo, letramento digital e autoria. Também, € possivel perceber um namero relevante
de sujeitos analisados com idade entre 10 e 15 anos, corroborando a escolha em trabalharmos
com alunos de 6° e 7° anos.

A respeito das dissemelhancas entre as pesquisas encontramos tematicas de raciocinio
logico matematico e analises em individuos de idades e escolaridades diferentes ao que
propomos. Outrossim, apos leitura do referencial tedrico de cada pesquisa percebemos 0 uso

de teorias diferentes a trabalhadas neste estudo.
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No entanto, em seus pressupostos teoricos trés pesquisadores trazem a Teoria
Histérico-Cultural®* como base para anélise dos estudos (RODRIGUES, 2015; SILVA JR.,
2018; PALONI, 2018), e, além disso, trabalnam com a constru¢do de animacdes e jogos
digitais. Logo, aproximam as ideias propostas nesta pesquisa, sendo importante sintetiza-las
para posteriormente analisarmos as possiveis contribui¢cdes ao estudo.

Na dissertagdo “Praticas de letramento digital de alunos surdos no ambiente Scratch” -
Universidade do Estado da Bahia - UNEB- (RODRIGUES, 2015) a pesquisadora propds
oficinas a alunos surdos do 4° ano do ensino fundamental | totalizando 23 horas. Durante as
atividades houve a interacdo entre pesquisador e criancas mantendo um ambiente
colaborativo. Adotou em sua fundamentacdo tedrica autores que esbocam o letramento em
uma perspectiva socio histérica, utilizando-os na andlise de dados. Como resultado,
desenvolveram o letramento digital e autoria, comprovando, assim, a representatividade do
Scratch nas situagdes de interagdo e criacdo por meio da mediacdo estabelecida em Libras
entre os envolvidos. Na concluséo, por fim, verificamos a importéncia dada a mediagdo do
professor, independentemente da tecnologia escolhida.

Por conseguinte, na dissertacdo “Microgénese do desenvolvimento sociocultural do
raciocinio légico-matematico mediado por tecnologias educacionais” — Universidade Federal
de Alfenas — UNIFAL- (SILVA JR. 2018) o pesquisador avaliou 68 participantes de variadas
escolaridades e maiores de 18 anos no projeto de extensdo, inicialmente criado para pesquisa,
intitulado “Pensando em Codigos” que visou ofertar cursos online sobre o Scratch na
plataforma Moodle com total 30 horas. Em questdo, o curso foi estruturado a partir das teorias
socioculturais permitindo a interacdo entre os participantes. As atividades foram divididas por
niveis que vao do mais simples ao mais complexo Na analise, assim, a partir dos dados
produzidos no Moodle e Scratch verificou indicios do desenvolvimento do pensamento
computacional e resultados positivos em relacdo ao desenvolvimento de habilidades de
raciocinio logico-matematico. A ideia, portanto, foi mostrar como ferramentas culturais
podem desenvolver diferentes formas de interagéo a partir da mediagéo.

Na dissertagdo “Aprendizagem de programagdo mediada por uma linguagem visual:
possibilidade de desenvolvimento do pensamento computacional” — Universidade de Caxias
do Sul (PALONI, 2018) o pesquisador organizou uma oficina seguindo um guia curricular de
introdugdo a computagéo criativa no Scratch criada pela MIT e em um estudo piloto com 31

alunos do 1° ano do ensino médio, totalizando aproximadamente 14 horas de atividades. Apds

14 Simplificada como Histérico Cultural ou Sécio Historica ou conhecida como sécio interacionista (REGO,
1999)
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adequacdes no planejamento da oficina participaram da pesquisa outros 9 alunos do 1° ano do
ensino médio. As atividades desenvolvidas na oficina seguiram a proposta de Vygotsky
desafiando os participantes gradualmente nos conceitos apresentados. Ademais, utilizou
conceitos de mediacdo, ZDP e interacdo. Com efeito, utilizando um software de avaliacdo
online de projetos construidos no Scratch o autor concluiu em suas analises que o Scratch
aliado a atuacdo mediadora do professor pode desenvolver o pensamento computacional.

Sobre as contribuicdes das pesquisas ao estudo, destacamos a priori a fundamentacéo
teorica sobre o letramento (RODRIGUES, 2015). Autores citados, como Angela Kleiman e
Roxane Rojo, por apresentarem em seus estudos a escrita ligada ao contexto social, agregam
teoricamente as discussdes das NDs no Scratch. Consoante a Silva Jr.(2018), utilizamos nas
atividades de constru¢ao das ND videos e agdes propostas no projeto de extensdo “Pensando
em Codigo”. Paloni (2018) e Silva Jr.(2018) acrescentam ideias as agdes desenvolvidas na
SD, partindo, assim, do mais simples ao mais complexo. Outrossim, as trés pesquisas
evidenciam a importancia da mediacdo do professor, levando-nos a entender que
independente da tecnologia utilizada o desenvolvimento de habilidades s6 sera potencializada
com o planejamento e media¢édo do professor.

Dentro desta analise, também, percebemos uma lacuna de trabalhos que envolvam o
ensino de Lingua Portuguesa no segundo ciclo das séries finais do ensino fundamental. Dessa
maneira, com a constru¢cdo de ND no Scratch nesta vertente da Teoria Historico-Cultural
poderemos contribuir para novas pesquisas nesta vertente. Em virtude disso, posteriormente
iremos abordar os fundamentos escolhidos para construcdo das NDs e por fim descreveremos

uma reflexao do uso do Scratch junto os pressupostos vygotskyanos.

3.4.2 Pressupostos para construcdo de narrativas digitais

Quando o individuo narra algo, sua visdo de mundo aparece por meio de suas
experiéncias, assim, entre uma narragao e outra ha um contexto social que os cerca o0 que faz
com que tenha cenarios ou personagens diferentes em cada situacdo (PRADO; AUDARES;
VIEGAS; GOULART, 2017). Como Almeida e Valente (2012) refletem, a narrativa é uma
criagéo livre que envolve ideologias; logo, seja oral, escrita ou digital tem um grande valor
educacional, pois permite que o professor conhega o nivel de conhecimento do aluno e
propicie uma intervencao.

Ao contar historias usando as midias digitais o processo de escrita torna-se motivador

e diferenciado, cria-se possibilidades que vdo além do letramento digital, pois sdo recursos
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capazes de permitir o aluno a expressar-se e a utilizar linguagens e suas multiplicidades, a fim
de inclui-lo em variadas situagdes de comunicacdo (CECCHIN, 2015). Consoante a Rojo
(2013), ao utilizar formas digitais ha a possibilidade do uso de simultaneas linguagens ou
semioses variadas, isto €, novas formas de significacdo a partir de possibilidades oferecidas
pelo digital, o que traz novas formas de leitura.

Nas palavras de Janior, Lisbéa e Coutinho (2012), as NDs, por um longo periodo,
eram limitadas, somente quem tinha conhecimento em informatica era capaz de produzir,
contudo, surgiram varios programas que possibilitam a elaboracao de histérias digitais, como
“o flash, o Windows Movie Maker, o Photostory, um Web Blog, e ainda o software de
apresentacdo digital como o Power Point” (JUNIOR; LISBOA; COUTINHO, 2012, p.193).

Com efeito, as historias digitais podem ser construidas no formato de um script com
o intuito de levar o leitor a uma reflexao de vida; dessa forma pode impulsionar a criatividade,
a producdo textual, o raciocinio ldgico, o trabalho em grupos etc. (JUNIOR; LISBOA;
COUTINHO, 2012). De forma analoga, Cecchin (2015, p. 66) salienta:

[...] que o uso de narrativas digitais em sala de aula pode proporcionar a construgéo
de conhecimentos de forma criativa, de modo desafiador e em colaboragéo,
possibilitando a interacdo e o uso de diferentes linguagens para criar relatos que
envolvem e desafiam os alunos a usar diferentes semioses para comunicar.

Sdo elementos de uma narrativa personagens, narrador, enredo, espaco e tempo, de tal
forma as narrativas digitais seguem esse mesmo padrdo, para tanto “[...] harmonizam vozes,
sons, textos, imagens, videos e diferentes recursos tecnoldgicos para elevar a experiéncia
sensivel do leitor e aproxima-lo o maximo possivel da realidade” (PRADO; AUDARES;
VIEGAS; GOULART, 2017, p. 1164). Assim, utiliza de procedimentos semiéticos para
narrar histérias de forma digital em um método multimodal®® (CECCHIN, 2015). Logo,
diferem do texto impresso, pois este possui imagem estatica, sem sons ou imagens em
movimentos (ROJO, 2013)

Para Robin (2006) uma ND combina a arte da escrita a imagens, sons e videos; divide-
se em narrativas pessoais, historias que examinam eventos histéricos e histérias que informam

e instruem. Dessa forma, contempla sete elementos (Quadro 5):

1> De acordo com Pierre Lévy (1999) ¢é a mistura de sons, imagens e textos, ou seja 0 uso da linguagem verbal e
ndo verbal.
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Quadro 5 — Os sete elementos da narracéo digital

1. Ponto de vista Visdo do autor sobre o tema a ser desenvolvido.

2. Questdo dramatica Questionamento inicial que sera respondido no final da historia.

3. Contetdo Emocional Pessoalidade que afeta autor e publico.

4.Voz Forma de personalizar a histéria, auxiliando a compreensdo do
texto.

5. Trilha sonora Musica ou outros sons que ornamentam a narrativa.

6. Economia Modo de exibicdo do contetdo, evita que historias sejam

carregadas de informacao.

7. Pacing Organiza o enredo, para que tenham um tempo especifico, ou
seja, nem lento ou rapido.

Fonte: Adaptada de ROBIN, 2006

Outrossim, podem ser hipermidiaticas, unindo a imagem a sons e movimentos, de
forma que haja um ambiente interativo. Dessa maneira, possibilita que o enredo sofra
alteracdes em sua linearidade; o leitor, assim, pode escolher umas das possibilidades
propostas pelo autor da narrativa (QUEVEDO, et al., 2013).

As historias digitais permitem a interacdo do autor com o publico, pois 0s meios
digitais dispdem da capacidade de criacdo de mecanismos que ddo vida aos objetos e aos
personagens; um exemplo é o jogo, considerado um tipo de narrativa que vai além de uma
brincadeira (MURRAY, 2003). Para ilustrarmos, o jogo “Sonho de Jequi”, 3° lugar na
Categoria Internacional de Jogos" Imagine Cup 2016, foi criado em 2016 pelo Tower Up
Studios, situado em Belo Horizonte, e tem como enredo o personagem Jequi que necessita
coletar 4gua para sua familia como forma de sobrevivéncia a seca no Vale Jequitinhonha.

Nesse interim, usa imagens e masicas que retratam a heranca cultural da regido.

16https://imaginecup.microsoft.com/en-us/winners/ZOlGWorIdChampions
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Figura 18 - Jogo “Sonho de Jequi”

v

Fonte: Site - Tower Up Studios®’

O desafio, nesse pressuposto, € prever as criagdes, segundo Almeida e Valente (2012),
apesar das narrativas digitais trazerem beneficios educacionais, ha a possibilidade dos alunos
concentrarem na tecnologia e deixarem de lado o conteddo de interesse. Ademais, as
narrativas digitais ndo possuem caracteristicas nitidas e precisas na literatura, podendo
assumir diversas criacdes, as quais irdo seguir o modelo classico de narrativas escritas e as
que terdo perspectivas multimodais (MEDEIROS; PEREIRA; COUTINHO, 2012).

Na visdo de Robin e Pierson (2005), uma estratégia bem sucedida é propiciar aos
alunos varias ideias praticas do uso da tecnologia no ensino antes de trabalharem com o
software, uma das formas é expor a ND com fins educacionais antes dos alunos construirem
suas proprias historias digitais.

Segundo Lambert (2013), para construir uma narrativa digital é necessario seguir
algumas orientacGes. Assim, primeiramente, deve-se auxiliar os autores quanto ao tema,
direcioné-los a reflexdo em relacdo a historia, identificando as emocdes presentes neste
enredo, decidindo quais usar e quais ajudardo o destinatario compreender o conteido
presente. Por conseguinte, estabelecer os momentos para cada acdo, as imagens e sons a
serem usados. Para concluir, é importante a organizacdo das cenas para que se tenha
coeréncia. O ultimo passo, entdo, € a decisdo de partilhar ou ndo a narrativa digital
(LAMBERT, 2013).

Quando o aluno constréi um texto, a mediacdo € um importante processo para que 0
aluno crie personagens e use cenarios diversos; ainda assim é importante propor temas que

partam da realidade do estudante, pois isso motiva e afeta o desenrolar de seu texto (SILVA,

Yhttp:/www.towerupstudios.com
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MONTANE, 2016). Sobre o ponto de vista de Smolka (2008), a interacio, também, ¢ uma
aspecto fundamental no processo que envolve a escrita, pois a alfabetizacdo e a escrita ndo
originam-se de uma adaptacéo bioldgica, mas do contato com o outro, o qual “[...] aprende a
ouvir, a entender o outro pela leitura; aprende a falar, a dizer o que quer pela escrita”
(SMOLKA, 2009, p.63).

Com efeito, Kleiman (2007) aborda a importancia de utilizar a bagagem cultural dos
alunos como norteadora das atividades, o curriculo, assim, deixa de ser uma camisa de forca e
passa a ser uma forma de organizar os conteddos. Além disso, Diniz e Compiani (2017)
afirmam que ao fazer um estudo em aula do espagco/ambiente/lugar do aluno é possivel ter um
aporte para compreensdo do que acontece nos arredores da escola, trazendo identidade e
pertencimento as atividades desenvolvidas, transformando a escola em uma ambiente de
formacéo critica e com um olhar voltado para as condi¢des do lugar onde os discentes moram.

A escola, por exemplo, pode desenvolver alunos formadores da causa ambiental no
local onde vivem; a tecnologia, nesse sentido, auxilia nessa sensibilizacdo quando o professor
prople a criacdo de narrativas digitais no Scratch com essa tematica. Logo, ha mediacédo
digital e mediacdo entre professores e colegas de turma, operando na ZDP dos discentes
(SILVA SANTOS; DE SOUZA MORAES; BATISTA, 2014).

Nessa vertente, Jean (2017) entende que trabalhos produzidos no Scratch com
questBes socioambientais do préprio municipio dos alunos acrescentam qualidade no ensino/
aprendizado em educacdo ambiental. Ademais, segundo o autor, para o uso do Scratch os
alunos dependem de outras areas do conhecimento, como: Computacdo, Matematica, Lingua
Portuguesa, Geografia, Historia, entre outras. Por conseguinte, inferimos que o Scratch
propicia um ensino multidisciplinar.

Em questdo, a dindmica da multidisciplinaridade tem demonstrado bons resultados em
pesquisas com e sem 0 uso das novas tecnologias, pois integra diversas acbes e
conhecimentos aos alunos, de forma a perceberem o aprendido e aplicarem de diversas
maneiras. Tendo isso em vista, € necessario compreendermos “[..] que na
multidisciplinaridade as pessoas, no caso as disciplinas do curriculo escolar, estudam perto,
mas nao juntas. A ideia aqui ¢ de justaposi¢do” (ALMEIDA FILHO, 1997, p.86).

Nas palavras de Aradjo (2014, p.85) “[...] se traduzird em projetos que tenham um
ponto de partida, mas cujo ponto de chegada € incerto, indeterminado, pois esta aberto aos
fatos aleatorios que perpassam o processo de desenvolvimento”. Nesse horizonte, ao trabalhar
esta vertente, podera haver troca de experiéncias com contetdo de diversas disciplinas ou

mesmo reacOes que poderdo ajudar na formacdo da personalidade ou do comportamento
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social do aluno. Logo, interagcbes permitem algo positivo ao conhecimento, favorecendo
também na autonomia e confianca dos alunos em suas decisdes e capacidades.

Dessa forma, historias digitais podem contribuir ao aprendizado de alunos de
diferentes niveis de ensino, como pés graduacdo, graduacdo e educacdo basica
(RODRIGUES; ALMEIDA; VALENTE, 2017), assim, quando estes criam suas proprias
historias, usando a internet para pesquisa ou biblioteca de seu computador, podem
desenvolver a criatividade e 0 senso critico. Ademais, ao compartilharem suas criacfes tém a
oportunidade de obter criticas/ avaliacdes, assim como ter ganhos com os trabalhos dos outros
(ROBIN, 2016).

Dessa maneira, com a constru¢cdo das narrativas em ambientes digitais, como o
Scratch, poderemos possivelmente favorecer a subjetividade e criatividade, indo além das
producdes feitas no papel. Por conseguinte, entdo, iremos discorrer sobre questdo de forma a
associar o aporte tedrico da Teoria Histdrico-Cultural da construcdo de narrativas digitais no
Scratch.

3.4.3 O desenvolvimento criatividade a partir de narrativas digitais no Scratch

Nas palavras de Vygotsky (2014), ser criativo ndo é ser um génio ou um privilégio, é
“[...] sempre que o homem imagina, combina, altera e cria algo novo, mesmo que possa
parecer insignificante quando comparado as realiza¢fes dos grandes génios” (VYGOTSKY,
2014, p.5). “A criatividade ¢ uma emergéncia e ndo algo que carregamos ¢ que evidencia
distintas ages e contextos que experienciamos” (MUNIZ;MARTINEZ, 2015, p.1042).

Nesse sentido, a imaginagéo e a criatividade sdo experiéncias individuais, ttm origem
social e estdo presentes na vida da sociedade, a primeira esta ligada a memdria e a segunda
extrapola a memoria; a imaginacao, nesse sentido, fundamenta a criatividade, que se relaciona
por meio da troca simbolica entre o eu e o outro (VYGOTSKY, 2014).

A criacéo literaria verbal, que também é conceituada como criatividade literéria verbal
em alguns incertos de suas obras, é mais caracteristica no periodo escolar, pois nessa etapa da
vida o gosto pelo desenho comega a decair, a criangca comega se ocupar pela arte literéria,
predominando no periodo da adolescéncia. Pela palavra é possivel se expressar demonstrando
seu mundo interior, suas ideias sobre vida e 0 meio que circulam. Baseado em alguns autores
a criatividade infantil é dividida em trés periodos: primeiramente da expressdo oral (3 a 7
anos), posterior da expressdo escrita (7anos a adolescéncia) e por fim o periodo literario (da
adolescéncia a juventude) (VYGOTSKY, 2014).
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Segundo Martinez (2002, p. 193), sdo indicadores gerais da criatividade: “[...]
proposicao de vérias alternativas e hipoGteses ante os problemas a resolver; solugdo inovadora
de problemas; [...] procura de informacbes e realizacdo de atividades que vao além do
solicitado pelo professor.” Qutrossim, ha caracteristicas pessoais associadas a producao
criativa, que s@o indicadores indiretos, destacando nesta pesquisa “motivacgéo; [...] capacidade
volitiva para orientagdo intencional do comportamento; flexibilidade; audacia.”

Para tanto, de acordo com Smolka *®a criagdo ndo surge do nada, pois necessita da
participacdo da crianca na cultura. Por cultura Vygotsky traz como definicdo as producdes
humanas as quais sdo portadoras de significacdes, sendo necessariamente alcancadas pela
apropriacao dos sistemas semidtico criados pelos homens, com destaque para vérias formas de
linguagem (PINO, 2005). Assim, a partir do outro a crianca adquire significacbes das agdes,
incorporando a cultura propria de um ser humano (PINO,2005).

Assim sendo, “[...] a criatividade remete a consciéncia de singularidade no ser
humano, um fator de autoconhecimento e protagonismo, ou seja, a0 modo como cada pessoa
percebe a sua realidade e nela se expressa” (MARTINS, 2012, p. 30). De certo, para o
processo do pensamento criativo, 0 aluno precisa passar do processo de adestramento para a
interiorizacdo dos contetdos, pois “[...] a obra criativa partirda dos niveis alcancados
anteriormente e se apoiara nas possibilidades que existem também ao seu redor”
(VYGOTSKY, 2014, p.32).

Para ilustrar tais conceitos, a partir de Vygotsky (2014) atentamos para uma atividade
realizada por Tolstéi com filhos de camponeses. Tolstoi baseado no proverbio “[...] Ele
alimenta-te com a colher e depois com a palha lhe fura o olho [...]” (VYGOTSKY, 2014,
p.57) propds a construcdo de um texto coletivo em que as criancas atraidas pelo processo de
composicao foram impulsionadas ao trabalho criativo, assim, a partir de uma narragdo a priori
descreveram e representaram 0s personagens ao seu modo (VYGOTSKY, 2009, 2014). Em
questdo, sobre essa experiéncia, percebemos junto a andlise de Vygotsky (2009, 2014), a
importancia de despertar na crianga 0 que ja se encontra nela, mostrando a necessidade da
escrita, pois por mais que as criancas temessem escrever Tolstoi estimulou para que
informagdes ja& conhecidas viessem a fazer parte da narrativa, como resultado ficaram
empolgados.

Assim, para ser potencializado o desenvolvimento das FPS e a mediagdo acontega o

gue é proposto precisa gerar sentido/motivo, assim, o significado de uma atividade sera

8Comentarios que estdo dentro do livro de Vygotsky(2009).
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composto por relagdes e vivéncias afetivas do individuo. Luria (2001) exemplifica esse
pressuposto descrevendo a situacdo de uma crianca de 1 ano que ndo consegue fazer o dever
por livre espontanea vontade. Supde-se, entdo, que seja lhe dada uma condicdo de que néo
saira para brincar caso ndo termine o dever, logo todos os dias a crianga fara os deveres.
Depois de duas semanas, aproximadamente, o aluno observara que fazer com desleixo as
tarefas ndo sdo suficientes para alcancar uma boa nota. Desse modo, o significado sempre é
do outro, pois este pode ser compartilhado e s6 é construido com o social, ou seja, 0 sentido é
do individuo, que a partir das relacbes de mediacdo e com a utilizacdo de signos ditos
anteriormente, cria-se novas conexdes mais refinadas.

Sobre esse pressuposto, Vygotsky no livro Pensamento e Linguagem (2005) expde,
ainda, que o adulto pode transmitir o seu modo de pensar, mas cabe a crianca formular suas
ideias, pois o sentido atribuido a uma palavra é juncdo dos acontecimentos psicoldgicos que
essa palavra tem em nossa consciéncia. Consoante a Rodrigues (2017) o “[...] sentido diz
respeito ao significado das palavras para cada sujeito, individualmente. Eles s&o
acompanhados pelos contextos textuais e sociais que 0s caracterizam, ou seja, dependendo do
contexto uma palavra pode ter mais de um sentido para uma mesma pessoa [...]”. Assim
sendo, a partir desses recortes, entendemos que na constituicdo do sujeito os significados e 0s
sentidos atuam na subjetividade, logo, na escrita de narrativas por meio da mediacdo podera
acontecer a autoria.

Nesse pressuposto, para acontecer essa autoria compreendemos a partir de Vygotsky
(2010) a necessidade da mediacdo incidir na internalizacdo de fatores externos ao individuo
por intermédio das relacBes sociais. Sobre essa questdo, 0 que antes era uma atividade
externa, torna-se algo interno (VYGOTSKY, 2010). Em pormenores, a internalizacdo
acontece no nivel social através do convivio com as pessoas, caracterizada como
interpsicoldgica, e depois alcanca o nivel individual, caracterizada como intrapsicoldgica
(VYGOTSKY, 2010), dessarte, para que atividade se configure como processo psicologico é
preciso 0 motivo que estimule o sujeito a realizar tal acdo e o objetivo final o qual pretende
alcancar (RIBEIRO, 2018).

Em virtude do exposto, ao trabalhar com NDs os alunos tém acesso a uma interface
agradavel, potencializando o aprendizado de narrativas, atuando, assim, como uma “janela da
mente”, de forma que o professor pode entender e identificar as dificuldades dos discentes e
auxiliando-os para atingirem novos conhecimentos (NUNES; DUART; VARGAS,2018).
Consoante a Moran (2017), essas ramificacGes podem ser consideradas uma motivacdo para

um ensino/aprendizagem mais dindmico e proximo da vida dos alunos. Assim,
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[...]projetos podem ser construidos através de narrativas, de histérias (individuais e de
grupo) contadas pelos proprios estudantes, utilizando a facilidade dos aplicativos e
tecnologias digitais, combinadas também com histdrias dramatizadas ao vivo (teatro)
de grande impacto. Os estudantes podem produzir projetos reais, da ideia ao produto
nos fab-lab, nos laboratérios digitais, conhecendo programacédo de forma lidica como
o Scratch (MORAN, 2017, p.12).

A ludicidade da ferramenta Scratch, dessa maneira, permite aos discentes uma forma
prazerosa de ensino/aprendizagem, em atividades em pares, por exemplo, pode-se evidenciar
a apreciacao das acOes concretizadas, sendo essencial a relacdo entre eles e com o professor
na construcdo do conhecimento em uma perspectiva sociocultural (BROCHADO; SILVA;
HORNINK, 2017).

Por conseguinte, o trabalho com NDs no Scratch pode ser pertinente na alfabetizacao
e letramento, estimulando a escrita e a leitura no ambiente escolar (SILVA et al, 2017). Com
uma programacao em blocos o Scratch “[...] estimula a resolucdo de problemas, pensamento
critico, motivagao e criatividade [...]” (SILVA et al.,2017, p.2). Logo, uma ferramenta que ao
ser introduzida no ambiente escolar pode alterar as fungdes mentais dos discentes,
propiciando transformacdes positivas na acao de produzir NDs, um texto que previamente
estava no papel ganha movimento, cor e som por meio de uma ferramenta cultural de
mediacdo, favorecendo o dominio e apropriacéo da producdo de NDs (BROCHADO; SILVA;
HORNINK, 2017)

Haja vista, a internet possui varias ferramentas culturais de autoria aos quais o
individuo edita, da forma, publica e escolhe a quem ira direcionar seus hipertextos, para tanto,
a escola cabe um processo de ensino em que 0s agentes dominem e apropriem dessa
ferramenta de autoria (GIORDAN, 2005). Para isso, Wertsch (2002, p.123) explica que “[...]
as formas de acdo que desenvolvem especialmente o falar e pensar envolvem uma
combinag¢do ndo redutivel de um agente ativo ¢ uma ferramenta cultural.” Para tanto, seguindo
0 aporte tedrico de Wertsch, o dominio da ferramenta cultural ndo resulta na apropriacgao, pois
guando os alunos interagem com 0s enunciados concretos do professor ha também outros
tipos de interagOes fora da escola que levam a apropriacdo (PEREIRA; OSTERMANN,
2012). Sobre isso, entendemos, a partir das contribuicGes teoricas de Vygotsky (2010), que a
tomada de consciéncia sdo essenciais as FPS e toda aprendizagem escolar. Dessa forma, é
essencial o individuo tomar consciéncia sobre o prdprio saber para acontecer a interiorizagéo,

sendo o professor mediador desses saberes ja dominados.
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[...]JAssim, o professor atua mapeando auséncias no decorrer do processo, que
fornecem subsidios para o seu (re)planejamento, o qual prevé diversidade de
experiéncias, metodologias e conteldos a fim de que, dentro de um objetivo
educacional comum ao grupo, a acdo didatica possa proporcionar uma extrapolacdo
do nivel de imitacdo simbolica para o nivel interno de abstracdo de um determinado
conceito (LUZ,2017, p.97)

Para tanto, processo que envolve a ZDP - distancia entre o nivel de desenvolvimento
real e potencial - permitindo tragar o futuro imediato a crianca, assegurando o acesso aquilo
que ainda estd em maturacdo, logo, o que ela precisa de assisténcia a priori no futuro seréa
capaz de resolver sozinha (VYGOTSKY, 2010). Isso posto, o nivel de desenvolvimento real é
o nivel de desenvolvimento das fun¢des mentais que a crianca ou individuo ja adquiriu, o que
conseguem fazer sozinhos; em contrapartida, quando o professor fornece algumas
informacdes de como resolver algo ou resolvem uma situacdo junto ao outro temos o nivel de
desenvolvimento potencial (VYGOTSKY, 2010). Em sintese, um ensino de qualidade, que
promova novas aprendizagens e desenvolvimento, envolve a mediacdo do professor ou de
colegas de turma mais experientes (MELLO, 2007)

A saber, com o software Scratch, podemos verificar a possibilidade de a¢des dentro
da ZDP no ensino de Matematica e Pensamento Computacional (SILVA JR. 2018;
MARQUES et al., 2017; TEIXEIRA, 2017; PALONI, 2018), e também no ensino de Lingua
Portuguesa (SILVA; BROCHADO; HORNINK, 2018; RODRIGUES, 2015).

A escola, nesse sentido, com um sistema organizado e propicio ao desenvolvimento
das FPS e do pensamento criativo, tem o professor como figura central da mediacdo. Com
efeito, levando em conta a crise interna da adolescéncia, o professor precisa motivar o aluno a
escrever e ajuda-lo (VYGOTSKY, 2009). Nas palavras de Martinez (1997), na escola, a

utilizacdo de métodos ativos contribuem para desenvolvimento da criatividade.

Nesse sentido, o questionamento como recurso didatico é uma chave; saber perguntar
€ uma arte que todo bom professor deve desenvolver. Estimular descobertas de
problemas por parte dos alunos, dado o desafio que isso significa, pode contribuir
para desenvolver a capacidade de problematizar o conhecimento e a realidade, de
questionamento e elaboragdo personalizados, 0s quais constituem recursos
personoldgicos importantes para criatividade (MARTINEZ, 1997, p. 170).

Em analise, conforme Vygotsky (2014), o estimulo e a orientagdo nas atividades
propostas possibilitam a criacdo. Por conseguinte, entendemos a partir do aporte teorico de
Martinez e Vygotsky a importancia da presenca do professor mediador no processo de

ensino/aprendizado.
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De acordo com Martinez (2002) a criatividade € um processo que depende de diversas
situaces, assim, “[...] esta é sempre uma expressdo de sujeitos concretos que, em
determinado momento e em determinadas condi¢des, sdo capazes de produzir algo novo com
determinado valor” (MARTINEZ, 2002, p. 191). Haja vista, Vygotsky (2009,2014) notabiliza
em seus escritos que a combinagdo de elementos antigos a novos constitui a base da criagdo
ou processo criativo. Para tanto, quando sdo potencializadas a memoria e atencéo voluntéria,
0 pensamento verbal e a imaginacdo pode-se favorecer a criacdo (MOZZER; BORGES;
2008). Nesse caso, em outras palavras, a realidade e as experiéncias anteriores associam-se as
funcgdes psicoldgicas e pela acdo humana potencializa-se a criacdo literaria. Logo, entendemos
que quando o professor propde a interacdo em sala de aula, favorece a autonomia do aluno,
potencializando as FPS que podem levar a criatividade.

Em questdo, as fungdes psicoldgicas dos individuos partem de uma base bioldgica
(acBes involuntarias ou elementares'®) para uma de origem sociocultural, superior (reacdes
imediatas, acontecem de forma intencional). Nesse sentido, h& cinco importantes funcdes para
0 processo criativo que iremos conceituar em questdo: memoria, atencdo, pensamento,
linguagem e imaginacdo; comecando pela memoria e atencao, que sdo as primeiras funcdes
desenvolvidas.

No inicio da infancia, o pensar é sinénimo de lembrar, porém essas funcbes
psicologicas mudam e ndo tém ligacdo intrinseca posteriormente. As experiéncias, assim,
influenciam a memoria e definem os primeiros momentos do progresso cognitivo do
individuo (VYGOTSKY, 2010).

A memoria, entdo, refere a combinacdo de elementos do presente e passado, sendo que
na infancia “[...] € umas das funcdes psicoldgicas centrais, em torno da qual se constroem
todas as outras funcdes”’(VYGOTSKY, 2010, p.47); é dividida em involuntaria (natural) e
voluntaria (mediada), sendo a primeira um registro ndo espontaneo de experiéncias que
permitem o aclmulo de informacdes em momentos posteriores”; e a segunda mediada,
permitindo o individuo controlar seu préprio comportamento por meio da utilizacdo de
instrumentos e signos que provoguem lembrancas de contetdo a ser recuperado, de forma
deliberada®* (VYGOTSKY, 1995). Na adolescéncia, entdo, que lembrar sera sindnimo de

pensar, a memdaria terd uma coeréncia; “[...] construindo o processo de memorizacéao, fazendo

Y9«Memoéria natural, reflexos, atencdo involuntaria, formas naturais de pensamento e de linguagem, reacdes
automaticas etc” (LIMA, JIMENEZ, CARMO, 2008, p.9).
20 Exemplo: Bebé no movimento de suc¢do quando mama. H& um estimulo e a memoria do ato de mamar.

21Exemplo: “Amarrar um barbante no dedo para ndo esquecer um encontro” (REGO, 1999, p.52).
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com que um objeto externo relembre-a de algo; ela transforma o processo de lembranga numa
atividade externa” (VYGOTSKY, 2010, p. 50).

Para tanto, ao analisarmos esses dizeres, entendemos que 0 uso do instrumento fisico,
neste caso o computador, inicialmente acontece pela imitagdo e ap0s uma experiéncia é
possivel as acBes extrapolarem. Os elementos disponiveis nas Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) propiciam ao aluno contar suas histérias utilizando
maultiplas linguagens, com isso, contribui o protagonismo e a autoria, pois ele ird selecionar o
que vivenciou e refletir sobre suas escolhas a fim de avancar e criar seus textos
(RODRIGUES; ALMEIDA; VALENTE, 2017).

Seguidamente, a aten¢do engloba varios campos da percepgdo e é também dividida em
involuntaria®* e voluntéaria®®, relacionando-se. O desenvolvimento da atencdo, desde os
primeiros anos de vida da crianga, é formada por estimulos de objetos e situacfes que atraem
e é nesse sentido que a linguagem guia as ac¢des; “[...] primeiro outras pessoas agem sobre ela,
a interacdo da crianca com seu entorno ocorre depois e, finalmente, € a prépria crianca age
sobre os outros e so no final comega a agir em relagdo a si mesma.” (VYGOTSKY, 1995, p.
163, traducdo nossa)®*.

A atencdo voluntéria acontece por meio de um processo de mediacao e esta ligado ao
desenvolvimento cultural e a formacdo de formas superiores de conduta, havendo influéncia
de fatores externos. A aten¢do voluntaria e involuntaria relacionam-se com a memoria logica,
as formas simples de memorizacdo (ex. memorizar receitas, listas de compras) e o com a
unido de pensamentos recebidos por meio das experiéncias recebidas (VYGOTSKY, 1995).

Sobre esses pressupostos, ha de entender que os alunos tém maior atencdo a escrita ao
utilizarem nas narrativas um texto multimodal, pois a partir da flexibilidade permite planejar,
produzir e refazer as NDs, favorecendo a aprendizagem e o interesse pela escrita (COSTA,
2018). Dessa forma, ha possibilidades de reformular cenas, falas, narracbes ou outros
comandos, indo além do que comumente esperamos.

Avancando os estudos, a linguagem age decisivamente na estrutura do pensamento e €

um instrumento simbélico essencial para modificar a estrutura das FPS. Nessa vertente,

22 Exemplo: Quando o bebé ouve barulhos altos chama a atengdo de forma involuntaria.

23 Exemplo: Quando um adulto ensina a crianga a segurar a caneca pela e al¢a e beber com calma (LURIA,
1979).

4 Texto original: primero otras personas acttan respecto a él; se produce después la interaccion del nifio con su
entorno y, finalmente, es el propio nifio quien actGa sobre los demas y tan sélo al final empieza a actuar con
relacion a si mismo.
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A crianca comega perceber o mundo ndo somente através dos olhos, mas também
através da fala. Como resultado, o imediatismo da percepgdo “natural” é suplantado
por um processo complexo de mediacdo; fala como tal torna-se parte essencial do
desenvolvimento cognitivo da crianga” (VYGOTSKY, 2010, p. 23)

Um exemplo classico é o ato de a crianga apontar para nada especificamente e a mae
entender que seja para um objeto especifico, o que leva futuramente a crianga a converter para
si esse significado e em proximos momentos saber a qual objeto esta apontando. Dessa forma,
acontece um “jogo simbolico”, as palavras adquirem significados a partir da concepcao de
“mundo”. Logo, o pensamento ndo se expressa na palavra, mas se realiza nela.

Segundo Vygotsky o desenvolvimento do pensamento é determinado pela linguagem,
isto é, pelos instrumentos linguisticos do pensamento e pela experiéncia sécio cultural da
crianca. Basicamente, o desenvolvimento da fala interior depende de fatores externos: o
desenvolvimento da ldgica da crianca (VYGOTSKY, 2005). Compreende-se, por
conseguinte, que a linguagem é um sistema fundamental para o desenvolvimento das funcées

psicoldgicas, pois por meio dela

[...] é possivel designar objetos do mundo exterior, (como por exemplo, a palavra faca
gue designa um utensilio usado na alimentagdo) acGes (como cortar, andar, ferver),
gualidades dos objetos (como flexivel, &spero) e as que se referem as relagdes entre os
objetos (tais como abaixo, acima, préximo) (REGO, 1999, p. 63).

Quando o individuo é inserido a um grupo social o pensamento e a linguagem se
juntam e resulta no funcionamento psicolégico refinado, préprio do ser humano. Outrossim, a
consciéncia surge junto a linguagem, quando a crianga comeca a entender verbalmente suas
acles, sendo possivel a comunicacdo consciente com os outros (MELLO, 2007). Dessa
maneira, a fala possui uma funcdo essencial na comunicacao, dessa forma primeiro a fala é
externa e depois interiorizada, gerando a interacdo constante (REGO, 1999).

Na linguagem escrita, como funcdo linguistica, difere-se em sua estrutura e funcédo da
linguagem oral, para tanto, ao aprender escrever a crianga precisa trocar palavras por imagens
de palavras. Em uma conversa a crianca é motivada a criar frases, seja pelo desejo ou
necessidade de perguntar algo, partindo entdo de uma acdo que ndo precisa mediacdo. Na
linguagem escrita 0s motivos sdo mais abstratos, distantes de algo imediato, é necessario ter
consciéncia de como uma palavra é escrita e ter coeréncia nas frases escritas. Por essa razdo,
as funcbes psiquicas que ainda ndo iniciaram seu desenvolvimento precisam edificar
(VYGOTSKY, 2005)

Outrossim, a linguagem como atividade criadora e transformadora possibilita com

aquisicdo e dominio da escrita uma mudanga no progresso cultural do aluno (SMOLKA,
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2009). Ademais, de acordo com Bakhtin (1992), & medida que dominamos 0 género mais
livremente o empregamos, neles, assim, sdo empregados a individualidade em uma flexivel e
sutil comunicacdo, realizamos a partir disso nossos projeto de discurso. Em questdo, as
interacdes do aluno a fim de esclarecer uma duvida, conhecer algo ou expor curiosidades
relativas as suas descobertas sdo formas que ajudam no processo criativo da escrita
(ALBERNAZ, 2017).

O pensamento verbal, assim, “[...] ndo é uma forma de comportamento natural e inata,
mas é determinado por um processo historico-cultural e tem propriedades e leis especificas
que ndo podem ser encontradas nas formas naturais de pensamento e fala” (VYGOTSKY,
2010, p. 63). Ou seja, quando a linguagem e o0 pensamento se unem para tratar da realidade;
de forma que o pensamento deixa de ser elementar para se tornar historico cultural, havendo a
producdo de significados das palavras.

Vygotsky (2010, p.186) afirma que: “[...] um pensamento pode ser comparado a uma
nuvem descarregando uma chuva de palavras. Exatamente porque 0 pensamento ndo tem
equivalente imediato em palavras, a transicdo do pensamento para palavra passa pelo
significado”. Nesse horizonte, os pensamentos formam conexdes, sendo esses ndo conduzidos
paralelamente a fala. No entender de Vygotsky (2005, p.186), “[...] assim como uma frase
pode expressar varios pensamentos, um pensamento pode ser expresso por meio de varias
frases”. Entende-se, entdo, que 0 pensamento cruza por significados, interesses, motivacoes;
assim, de formas naturais de pensamento passa a pensamentos verbais, ou seja, a uma
linguagem interior, proporcionando reflexdo individual (VYGOTSKY, 2010).

Posto isso, conforme Santos; Abreu (2017), a medida que aluno tem familiarizacdo
com o software maiores séo as possibilidades de produgéo de textos completos e criativos.
Assim, é possivel utilizar o ambiente como um espacgo de denuncia e conscientizacdo sobre as
responsabilidades ambientais, indicando pensamentos, sentimentos e opinides deles e dos
demais sujeitos em sua volta (SANTOS; ABREU, 2017)

Em continuidade, a imaginagdo é encontrada nos individuos de forma isolada ou
coletiva, parte de combinagdes de elementos da realidade com a fantasia; podendo ser
otimizada pela experiéncia do outro (VYGOTSKY, 2014). Assim, para acontecer a
imaginacdo criadora € essencial orientacdo nas agdes e motivacdo, promovendo e
potencializando o desejo de criar algo novo (VYGOTSKY, 2009).

Ter a imaginacdo é uma caracteristica propria do ser humano e surge da agdo; o
brinquedo, por exemplo, pode servir de pressuposto para isso, pois a crian¢a pode supor-se

como mae e a boneca como filha e assim combinar o real e a fantasia (VYGOTSKY, 2010).
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Sobre esse ponto de vista, tem-se a imaginacdo como uma atividade complexa, pois
agrega a varias fungdes psicoldgicas e necessita de planejamento e efetivacdo humana; e é por
meio dela que ha a potencializacdo da criatividade. Logo, de acordo com Vygotsky (2010), é
preciso compreender quatro relagdes entre fantasia e realidade; primeiro: a imaginacao se
constroi por meio da realidade e experiéncias anteriores; segundo: fantasia e realidade sdo
diferentes e complexas; terceiro: parte de fatores emocionais; quarto: une o emocional com o
intelectual (TORRES; PELEGRINI; IGLESIAS, 2016).

A imaginagdo pode criar novos graus de combinacdo, misturando, em primeiro lugar
os elementos da realidade (o gato, a corrente de ouro, o carvalho) combinando,
depois, as imagens da fantasia (a sereia, o0 elfo), e assim sucessivamente. Mas mesmo
os Ultimos elementos, a partir dos quais sdo criadas as imagens mais distantes da
realidade, mesmo esses elementos Gltimos constituem sempre elementos da realidade
(VYGOTSKY, 2014, p.11).

A imaginagdo como fundamento de toda atividade criadora manifesta-se igualmente
em todos os aspectos da vida cultural, possibilitando a criacdo artistica, cientifica e
tecnologica (VYGOTSKY, 2014, p.4). A imaginacdo parte das experiéncias do “eu” com o
“outro”, assim, como nas FPS abordadas anteriormente. Dessa forma, as lembrangas de a¢des
do passado permitem que haja combinacGes e novas abordagens; para tanto, como exemplo,
guando um individuo inventou o arado e a iluminacdo a gas ou elétrica houve a imaginacédo
(VYGOTSKY, 2014).

Reiterando as palavras de Resnink sobre o espiral do pensamento criativo, Rodrigues
(2015) aborda a importancia de imaginar para criar, apresenta o Scratch como uma ambiente
onde as criancas partem ndo apenas de ideias inéditas e individualizadas, pois estas sdo
recombinacfes de experiéncias, significados e ideias de outros. Isto posto, relembramos o
Scratch como um software que podemos imaginar uma cena com personagens em
movimento, cenarios e sons, acdo que pode tornar-se uma ND por meio de uma processo
ludico com possibilidade de compartilhar e “remixar” os trabalhos ja existentes.

Em questdo, o cérebro ndo tem somente a fungdo de preservar e retratar experiéncias
anteriores, mas a de combinar e efetuar novas acfes, pois 0 ser humano ndo se limita ao
conhecimento antigo, ou seja, do passado; logo, combinar o “velho” com novos modos ¢ a
base da criacdo (VYGOTSKY, 2014).

E nesse sentido que vale refletir se ha uma idade mais produtiva da imaginac&o
criativa na escola. A infancia é vista como um periodo de fantasias, porém distantes da

realidade, as experiéncias sdo menores que a do adulto; na adolescéncia ligada a maturacéo
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sexual e a0 mesmo tempo a maturacdo social e da personalidade, ha possibilidades de novas
necessidades, interesses, atragdes e impulsos (VYGOTSKY, 2014). Dessa maneira, a
imaginacdo é um processo complexo e depende de diversos elementos, logo a crianca e o
adolescente possuem uma imaginagdo criativa diferente, pois estdo em épocas de vida
distintas.

Desse modo, ha relagdo do amadurecimento sexual dos adolescentes e 0
desenvolvimento da imaginacdo, pois ¢ uma idade de rompimentos, superacdo e busca de um
novo equilibrio (VYGOTSKY, 2014). Conforme Smolka ao comentar a obra de Vygotsky
(2009), nesta fase as atividades mentais sdo realizadas de forma mais autbnomas e com
subjetividade, as palavras, assim, tornam-se um forte meio de reflex&o e normatizacao interna
de si, favorecendo a criacdo literaria.

A partir da figura 19 é possivel acompanhar essa ideia, de forma alusiva representa o
desenvolvimento da imaginacdo de uma crian¢a, de um adulto e do periodo de mudanca, a

maturacdo sexual, a qual abordamos acima.

Figura 19- Curva do desenvolvimento da imaginacéo

| R
Fonte: Livro Imaginagdo e Criatividade, Vygotsky, 2014, p.38

“[...] A curva IM representa o desenvolvimento da imaginacéo no primeiro periodol..]
a linha RO, tracejada, representa o percurso do desenvolvimento da inteligéncia ou do
raciocinio” (VYGOTSKY, 2014, p.37). Logo, percebemos por meio dos estudos de Vygotsky
(2014) que a inteligéncia e raciocinio cresce gradualmente e que s6 no ponto M as duas linhas
coincidem, periodo de transicdo - adolescéncia, pois precisa um acumulo de experiéncias e
uma multiplicidade maior na sua producdo, porém com a vida cotidiana a imaginacéo reduz,

gue em questdo acontece na vida adulta.
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Em sintese, Smolka®destaca dos escritos de Vygotsky a complexidade psiquica da
imaginacéo, reforga que ela precisa ser completada a partir de artefatos, palavras ou obra,
tornando-se um produto que integre o coletivo. Por isso, sendo a imaginacdo fundamento da
criatividade (VYGOTSKY, 2014) ha a necessidade de uma sala de aula com intencGes
pedagogicas organizadas para a possibilidade do ato de criar (DE SOUZA COSTA et al.,
2017), pois o individuo ndo aprende somente com alguém falando sobre um objeto, tampouco
sozinha ou inventando um novo uso para 0 que encontra, mas aprende a partir do seu uso
social que provém do outro (GIROTTO; DA SILVA; MAGALHAES, 2018).

Dessarte, a combinacdo entre mediacdo técnica e mediacdo semiética nas aulas sdo
possiveis maneiras de contemplar a criatividade literaria. O computador, assim, opera como
mediador entre alunos e narrativas produzidas, ao professor cabe dar sentido a producdo, junto
com o estudante/autor, buscando nas proprias vivéncias do aluno algo que dé condigdes para o

habito e qualidade da escrita.

“Comentarios que estdo dentro do livro de Vygotsky (2009).
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4 PRODUCAO DE DADOS

Para melhor compreensdo dos dados, foi realizado um estudo piloto, sendo este de
grande importancia para a pesquisa, uma vez que este representa uma ‘“mini-versdo” do
estudo completo, que envolve a realizacdo de todos os procedimentos previstos na
metodologia de modo a possibilitar alteracdo/melhora dos instrumentos na fase que antecede a
investigacdo em si (BAILER; TOMITCH; D’ELY, 2011). Assim, os resultados descritos

fardo uma associagédo do estudo piloto (G-1) e do projeto final em si (G-2).

4.1 Pensamento computacional na construcéo criativa de NDs

Para o ser humano desenvolver e adquirir as FPS sdo necessarios a existéncia de outra
pessoa, ou seja, “[...] relagBes reais entre individuos [...] “(MOLON, 2009, p.90). Assim, é por
mediacdo que “[...] muda, fundamentalmente, todas as operacfes psicologicas [...]”
(VYGOTSKY, 2010, p.64).

A constitui¢do do sujeito acontece na relagdo constitutiva eu - outro, mas eu — outro
como lugares simbolicos e ndo entidades cristalizadas. Isto é, acontece na
intersubjetividade significativa constituida pelo eu- outro e reciprocamente
constituinte do eu- outro, em uma relagdo dialética (MALON, 2009, p.67).

De fato, é por meio das relacdes sociais entre individuos humanos que originam-se as
FPS (VYGOTSKY, 2010). Por consequéncia, o professor precisa atuar integrando
capacidades, como: observacdo, atencdo, memoria, raciocinio etc., pois, a ele cabe
desenvolver nos discentes ndo somente a capacidade de pensar, mas muitas outras
competéncias (VYGOTSKY, 2006). Logo, a atividade desenvolvida na SD procurou
potencializar as FPS por intermédio da mediacdo, “[...] pressuposto que se objetiva no
conceito de conversdo, superacdo, relacdo constitutiva eu-outro, intersubjetividade,
subjetividade, etc.” (MOLON, pag. 102).

Nesse interim, a priori, para observarmos a importancia dessa media¢do no processo
de ensino aprendizado junto ao software Scratch, é relevante ilustrarmos se houve evolugdo
nos conceitos computacionais e na qualidade das narrativas digitais entre as versdes iniciais e
finais de cinco ND do (G-1) e oito ND do (G-2). Nesse sentido, vemos a possibilidade de
compreenderemos a relacdo desses resultados com a criatividade literaria. Para tanto, usamos

de uma observacdo e, por conseguinte, os resultados da ferramenta web Dr. Scratch
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(Quadro6).Lembrando, que no (G-2), analisamos o0 que deveria ser intensificado ou

melhorado, e apropriamos dos conhecimentos necessarios para criar uma ND no Scratch.

Tabela 1 — Andlise das NDs (G-1) criadas pelos estudantes

Duplas Loglca Paralelismo Interatividade Represen- Controle de SInCI’OFIIZI:\(;aO Abstrat;ao Pontuat;ao
(G-1) com usuario tacdo fluxo (méaximo
de dados 21)
VI[VZ [ VI[VZ [VI][VZ VI [VZ [ VI [V2Z VI [VZ [VI[VZ [VI][VZ

A 0 0 T T T T T T T Z T T T T 6 7
B 0 1 1 1 1 2 1 1 2 2 1 3 1 1 71
C 0 3 1 1 2 2 1 1 1 1 1 3 1 1 712
D 0 0 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 7 7
E 0 0 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 7 7

Fonte: criado pela autora a partir da web Dr. Scratch

Tabela 2 — Andlise das NDs (G-2) criadas pelos estudantes

Duplas Logica Paralelismo Interatividade Representacao Controle Sincronizacao Abstracao Pontuacgao

(G-2) com usudrio de dados de fluxo (Méximo 21)

VI [VZ|VI ‘ VZ [ V1 ‘ V2 VA ‘ V2 VI[VZ[VI V2 VI[VZ[VI[V2Z

A 0 3 T 3 Z Z T T T Z 3 3 T T g 15
B 0 3 1 3 2 2 1 2 2 2 1 3 1 1 8 16
C 0 1 1 3 1 2 1 1 1 2 1 3 1 1 6 13
D 0 3 1 3 2 2 1 1 1 1 1 3 1 1 7 14
E 0 2 1 3 1 2 1 1 2 2 1 2 1 1 7 13
F 0 0 1 3 1 1 1 1 1 2 2 3 1 1 7 11
G 2 3 1 3 2 2 1 1 2 2 1 3 1 1 10 15
H 2 3 0 3 2 2 1 2 1 1 1 3 0 1 7 15

Fonte: criado pela autora a partir da web Dr. Scratch

A dupla A (G-1), ao desenvolver seu projeto com a tematica “poluigdo da cidade”,
trouxe inicialmente uma narrativa curta com dois personagens e um Unico cenario (Figura 20).
Com decorrer das aulas, as interacdes entre duplas colegas e pesquisadoras possibilitaram
haver uma mudanca visivel na ND, pois houve uma “[...] agdo de um e acdo do outro, sujeito-
sujeito, sujeito-objeto” (MOLON, 2009, p. 111).

Dessa forma, demonstram dominio no uso de sons, movimentos e cenarios. Como
resultado, observamos imagens de fundo mais nitidas com tonalidades mais escuras para
percebermos a mudanca de horério (Figura 21), e um enredo diferente do inicial. Na avaliacéo
do Dr. Scratch obteve-se 6 pontos para a versao inicial e 7 pontos para a final. NUmeros que

levam a entender que para uma perspectiva computacional os alunos limitaram no uso de
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comandos. N&o trabalharam com condicionais simples e complexas. O Unico avango foi o
controle de fluxo®®, pois utilizam blocos repita para alguns sprites.?’.

No entanto, percebemos alguns tracos de criatividade nas NDs. Utilizaram das
situacOes socialmente construidas para expressar algo novo. O mundo da fantasia que segundo
Vygotsky (2014) esta presente na infancia € empregado no homem com armadura (Figura 20)
e em um traje do software chamado “ghoul”(Figura 20 e 21) representando o “Rato Rei”
descrito no roteiro verbal. A realidade € retratada nos prédios e na rua apresentando tracos da
memoria voluntaria. Também, depreendemos a partir da cena o uso da linguagem oral em
“Hahahaha” (Figura 20). Dessa forma, combinam fatos ficticios aos reais, vinculam a criacdo
as experiéncias do presente com o do passado, em outras palavras, combinam o “velho” com

novos modos (VYGOTSKY, 2014).

Figura 20 -Versao inicial - Dupla A (G-1)

Hahahaha eu
disse que iria
acabar com vocé !

=

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

%Controle sobre o comportamento de seus personagens, por exemplo, alguns blocos que sdo repetidos um
nimero de vezes ou até que ocorra a situacao.
?'0s projetos Scratch sdo formados por objetos chamados sprites - Tutorial Scratch — Conceitos basicos.
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Figura 21 - Verséo final - Dupla A (G-1)

Esta bem, ndo
precisa partir para
a ignorancia, vou

embora sim !

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Em (G-2) a dupla A, com o tema “preservagdo do meio ambiente”, trouxe desde o
principio interacdo com leitor com comandos que os alunos do estudo piloto usaram somente
na versdo final (Figuras 22, 23, 24). Ademais, apesar de a narrativa conter um unico
personagem e ndo estar na posicdo desejada das abscissas®® x e y, este transmitiu a
importancia de unir forgas para preservar o ambiente que moramos.

Com os desdobramentos das aulas, foi possivel percebermos o desejo de colocarem a
ideia do roteiro no software e para isso precisaram entender formas mais complexas de
comandos. Com efeito, para chegarem ao final da narrativa foi importante a atengdo a escrita,
para tanto, por ser um texto multimodal tiverem a possibilidade de planejar, produzir e refazer
as NDs, corroborando com as palavras de Costa (2018) quando afirma que a construcdo de
NDs favorecem a aprendizagem e o interesse pela escrita.

Outrossim, por meio de um roteiro verbal (escrito) e ndo verbal (desenho) os alunos
tinham como visualizar a¢fes que gostariam que tivessem em suas NDs. Haja vista, Vygotsky
(2014) abordava em seus escritos a importancia do desenho como atividade artistica e
criativa.

Por conseguinte, na avaliagdo do Dr. Scratch, a dupla obteve 9 pontos na versao
inicial e 15 pontos para a final. Esses resultados podem demonstrar que os alunos tiveram
uma evolucgdo visivel quando comparados a avaliacdo de (G-1), pois usaram comandos mais
elaborados e por consequéncia construiram uma narrativa dindmica com duas possibilidades

de finais. Para tanto, alcancaram nota maxima em légica, paralelismo %’ sincronizacéo.

?%0 palco do Scratch tem origem do plano cartesiano, por essa raz&o possui abscissas x e y.
#Cenas programadas para acontecerem segundo a op¢éo do leitor.
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Figura 22 - Uso de sensores - Versao Final - Dupla A(G-1)

mude para o pano de fundo Scratch Projects!

mude para o pano de fundo ultimo cenario s

pergunte \ECEZEDNCIEEHETE)] e espere a resposta @

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

Figura 23- Uso de sensores - Versdo inicial - Dupla A (G-2)
pergunte e espere a resposta

digs (TSR] o  segundos
pefguntee espere a resposta

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora
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Figura 24 - Uso de condicionais e variaveis - Versao final - Dupla A (G-2)
_._,_-—-_-—-_._‘_-_‘_‘-‘-‘_‘_-—
m eu ouwir policial |
pergunte e espere

1) resposta = B

ST EM Clique sobre os lenhadores | BEETE 2 BTG TE I
 espere [} segundos

T EM Muito obrigado por ter ajudado | BTl 2 BT 1T TG [T
lanuncie final |para todos

resposta = [l

T e Wocd esta colaborando cormm o desmatarmento! Essza nd

Fonte: Tela capturada do Scratch (off-line) pela autora

Ao atentarmos para os elementos da FAND identificamos nas versdes finais das duas
narrativas — A (G-1) (G-2) - a presenca de uma estrutura propria do género trabalhado, o uso
de recursos multimodais e uma boa articulagdo com a escrita. A partir dessa premissa,
considerando os resultados sobre a versao inicial e o aporte tedrico de Wertsh (2002), temos
que o dominio da ferramenta cultural ndo resultou na apropriacdo do género, os alunos
necessitaram do professor como mediador para terem consciéncia sobre o préprio saber e
finalizarem os projetos.

Em continuidade, a dupla B (G1) com o titulo “Invasdo para a Terra” desenvolveu
uma primeira versdo da ND faltando elementos essenciais da narragdo, como descricdo de
personagens e desfecho. Ademais, tentou efetuar comandos mais complexos para interacao
com o leitor, mas ndo obteve sucesso (Figura 25). Com o decorrer da SD, orientadas pela
ideia que “[...] quanto mais a crianga vir, ouvir e experimentar, quanto mais aprender e
assimilar [...] mais importante e produtiva [...] sera sua atividade imaginativa” (VYGOTSKY,
2010, p.13), incentivamos para que a dupla guiasse pelos trabalhos ja desenvolvidos na web
Scratch. Como resultado, os alunos desempenharem os comandos de condicionais simples e
operadores - se resposta = n/ se resposta = s- (Figura 26).

Outrossim, fizeram uma narracdo em audio para a introducédo e criaram dois possiveis
finais. Dessa forma, hd uma evolucdo nos resultados do Dr. Scratch, de 7 pontos na versao

inicial passou para 11 na versao final.
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Na interatividade com o leitor alcangou 2 pontos, pois criou uma situacédo de pergunta
e resposta. Em sincronizagdo *°chegou a 3 pontos quando usou o comando - espere para
estabelecer uma ordem nas cenas.

Por meio dessas informac6es, confirmamos a ideia de Robin e Pierson (2005) sobre
propiciar aos alunos praticas do uso da tecnologia no ensino. Ao incentivarmos a busca por
outras NDs presentes no site Scratch apresentaram maior desenvoltura na construcdo da
narrativa, obtendo resultados positivos na FAND. A imaginacdo otimizada pela experiéncia
do outro fez com que potencializasse o desejo de criar algo novo, a saber, percebemos isso na

narracdo em audio para introducdo e nos dois finais propostos.

Figura 25 - Versdo inicial - Dupla B (G-1) Uso de comandos béasicos

mude para o pano de fundo serma de ampos

mude para o pano de fundo Soatch Projects

mude para o pano de fundo Lago saatch

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

%0 0 autor propde que as falas esperem, por exemplo, uma cena acontecer
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Figura 26 - Versdo final-Dupla B (G-1) Uso de condicionais simples e operadores

—
I s ol o

boOguee o SO rye
;:spere P SEeqQuUnicises
mude para o fundo de taela
I_F_-s_p-ere secguarndos
mnaude para o fundo de t=la
I:EUEFE E = gurdo=
mude para o fundo de tela
I:EEEI‘E IE) segundo=

mude para o fundo de taela

I_F_-s_p-ere secguarndos

mude para o fundo de baela

= . resposta | —

mude para o fundo de taela
1=_-5|:|-1=_-r-|=_- E segundos

mnaude para o fundo de t=la

= S resposta | — E

mude para o fundo de taela P -

Fonte: Tela capturada do Scratch (off-line) pela autora

De forma anéaloga, com o tema a importancia de ndo desmatar, a dupla B (G-2) usou
um Unico personagem que dialoga e interage com o leitor, no entanto, ndo conseguiram
finalizar a versdo inicial da narrativa. Sobre esse fato, apoiamos nas palavras de Girotto,
Ferreira da Silva e Magalhdes (2018), para compreendermos que 0s alunos ndo aprenderam o
suficiente com a fala do professor ou videos do “Pensando em Codigos”, tampouco sozinhas
ou inventando um novo uso para o que encontraram, foi essencial a mediacdo do outro para
alcangarem os objetivos previstos.

Por certo, enquanto aconteciam os encontros, foi criado novos cenarios e novas
movimentacOes, dessa forma, a dupla percebeu que o Scratch possibilita construcao de jogos,
entdo, na versao final, usaram dessa ideia para finalizar a ND (Figura 27, 28). Empregaram 0s
comandos inicialmente pela imitagdo e a partir das experiéncias adquiridas nos encontros foi
possivel extrapolarem as a¢des propostas. Como resultado tiverem nota 8 na versdo inicial e
16 na final, destacando na Idgica, paralelismo e sincronizacdo. Mostra que a versao final de
(G-2) apresentou um aumento significativo de 5 pontos quando comparado a (G-1).

Visto os resultados, ressaltamos a partir do aporte teérico de Cecchin (2105) os

recursos do software, pois permitiram aos alunos expressarem e utilizarem linguagens e suas
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multiplicidades, incluindo-os em uma situacdo de comunicacdo. Logo, os dados positivos da

FAND podem ajudar a entender o uso das NDs em sala de aula como um processo de

construcdo de conhecimento criativo.

Flgura 27 - Sprites labirinto - Versdo final - Dupla B (G-2)

E se as plantas acabarem, muitos poderdo morrer por falta de remédios que sdo feitos com elas. I ii

Sincronizagdo

blanta-la? (re

Ent3do bora la'!! Vamos ajudar a salvar a natureza que ela merece! potesagnn os

MODO DE JOGAR:Use a tecla para cma,para baixo,para direita,para esquerda e qua

Que pena'!! Nic estou muito feliz com a sua atitude... Rl S U]

Logica
Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

Figura 28- Palco e personagem -Versao final — Dupla B (G-2)

MODO DE
JOGAR:Use a tecia
para cima.para
baixo.para
direita,para
esquerda e quando
acabar presione a
tecla espago.

L

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Avangando os estudos, a partir do titulo “O Dr. Lixd0”, a dupla C (G-1) a priori ndo

percebeu a importancia dos comandos - va para x: /y- pois no inicio os personagens ndo tém

uma posi¢do certa, algumas falas aparecem sozinhas. Falta, também, uma introdugdo e um

desfecho para ND e o0 uso de comandos repetidos que poderiam ser substituidos pelo - repita

(Figura 29). Com isso, ndo contemplam os critérios estabelecido na FAND, pois o0 texto ndo

possui uma questdo dramatica e tampouco recursos multimodais.
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Foi necessario intervimos a partir de uma leitura conjunta com a dupla, explicitando os
elementos de uma narrativa digital, utilizamos, nesse momento, 0s sete elementos
contemplados por Robin (2006). Assim, por meio da linguagem, elemento mediador que
permite a comunicacao entre os envolvidos, estabeleceu-se significados para interpretacdo dos
objetos, eventos e situagcdes (REGO, 1999).

Para tanto, na ND final, apesar de ainda encontrarmos o uso de comandos repetidos
que poderiam substituidos pelo - repita (Figura 30), trouxeram duas opcOes para o desfecho e
acrescentaram varios personagens com comandos que se diferem em alguns momentos. Para o
enredo, ap6s nossa mediacdo, buscaram por meio dos videos-aula e interacdo com colegas
evoluir o pensamento computacional. A visto disso, refletimos a partir de Clarindo e Miller
(2016) a apropriacdo de principios de acdo, o que influi diretamente para atividade criadora.

Os resultados na web Dr. Scratch foram de 7 pontos na versdo inicial e 12 na versdo
final (G-1). Houve avancos na logica,®* contabilizando 3 pontos com o uso de operadores. Em
sincronizacao também mostrou proficiéncia. Nesse aspecto, segundo Silva Jr.(2018), percebe-
se que a partir do aprendizado em blocos no software Scratch, é possivel introduzir o

pensamento computacional e ter melhoria no raciocinio l6gico-matematico.

Figura 29 - Versdo inicial -Dupla C (G-1) Uso de comando repetidos

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

31 Usaram condicionais e operadores
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Figura 30 - Verséo final- Dupla C (G-1) Uso de condicionais simples e operadores

oW - ;'-_'I.'l PaSmr._
!-_EETJEI"E 5-Egundu5‘

nova pPass0s
Erﬁ:er\e segundos

nmowva Ell passos
Erﬁ:er\e segundos

nova pPass0s
Erﬁ:er\e seqgundos

“ova il passos
E;PE- _ !a L

mude para o traje Lixd3o
Erﬁ:er\e il seqgundos

diga por E segundos
Erﬁ:er\e seqgundos

G EN Porque eu odeio a humanidade Bl 2, 5 BT T

[ -

espere até resposta = Elfll ou ' resposta (=

sa - resposta =

desapareca

|—5E " resposta = TEE

Fonte: Tela capturada do Scratch (off-line) pela autora

Em (G-2) a dupla C questiona em sua ND o corte de arvores (Figura 31) e a pratica do
ser humano jogar lixo no chdo. Com efeito, assim como acontece no estudo piloto, de inicio
ha pouco dominio nos comandos do software, porém por meio da convivéncia e relagdo social
foi possivel ir além e contemplar os elementos de uma ND, como, por exemplo: sons,
cenarios em consonancia ao escrito, personagens que se movimentam e interacdo com o leitor,
proporcionando sentido a histéria planejada e também possibilidade para dois finais. Nesse
sentido, refletimos que “o0 desenvolvimento psiquico humano é sempre mediado pelo outro
(outras pessoas do grupo cultural) que indica, delimita e atribui significados a realidade”
(REGO, 1999, p. 61). Ou seja, a dupla pode pensar junta, porém limita-se no desenvolvimento
de sua ND, assim, quando o professor como mediador entra em contato com o enredo e
propde novas acdes os alunos tém a possibilidades de pensar diferente, usando da memoria,
atencdo, raciocinio e outras FPS, influindo no processo de criatividade literaria.

Haja vista, esses processos influem, também, no desenvolvimento do pensamento
computacional, como é realcado nos dados da web Dr. Scratch o que antes eram de 6 pontos
na versdo inicial, alcancou um pouco mais do dobro na versao final.
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Figura 31- Versao final - Dupla C (G-2) Opcéo lenhadores

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Por conseguinte, a dupla D (G-1), com o titulo “Salvando a cidade!”, optou na versio
inicial por personagens estaticos que se sobrepunham de forma inadequada um Gnico cenario
(Figura 32). Percebe-se que ndo usam os comandos v& para x: /y, limitando as questdes
simples de animacdo. Em razdo disso, na versdo inicial ndo contemplam de forma satisfatoria
os critérios de avaliacdo das NDs presentes na FAND, assim como outras duplas.

Na versdo final os personagens continuam na maior parte do tempo estaticos, porém
ha variacdo de cenarios, uso de sons e imagens que ilustram o lixo (Figura 33). Na avaliacdo
do Dr. Scratch ambas atividades tiveram a pontuacdo 7. Apesar de adicionarem os itens
listados, ndo se usou na versao final comandos mais complexos, como variaveis. O comando
que chegou a dois pontos foi o controle de fluxo, pelo uso do bloco - repita o qual mostra a
capacidade de sintetizar o cddigo.

Contudo, apesar desses resultados, ao olharmos as cenas ilustradas verificamos o0 uso
das experiéncias do presente com o do passado, assim como a dupla A (G-1). Isto posto,
utilizaram a internet, importante ferramenta de autoria (GIORDAN, 2005), para encontrar a
um cenario proprio para problematica que queriam escrever, nesse caso a serra local.
Motivados por essa e outras possibilidades do software e pelo objetivo final da ND, o que era
uma atividade externa, tornou-se algo interno, visto que assumiram uma posi¢do contréria a

poluicdo desse cendrio e se representaram por meio das personagens.
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Figura 32- Versdo inicial- Dupla D (G-1) Sobreposicao errada dos personagens

B o ore- ]

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 33- Versao final Dupla D (G-1) Personagem bem localizado e ilustracdo de lixos

Nossa, a serra esta
muito poluida.
Estou
decepcionada,
antes naoc era
assim. Temos que
fazer alguma coisa!

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Em (G-2) a dupla D priorizou a temética lixo e em primeiro lugar, assim como
algumas duplas do estudo piloto, ndo souberam calcular o tempo para acontecer as cenas e
pouco desenvolveu os comandos mais complexos do Scratch. Ja na versdo final utilizou de
sons para as acdes de interacdo com leitor, mais cenas e finais alternativos. A pontuacdo no
Dr.Scratch foi de 7 na versdo inicial e 14 pontos na verséo final. A dupla se destacou na
I6gica, paralelismo e sincronizacao.

Sobre os dados presentes na FAND notabilizamos que dupla na versao final utilizou
alguns recursos pouco utilizados no estudo piloto, como uso de som na interacdo com o leitor
e uso econdémico na apresentacdo de recursos. A saber, a dupla D (G-2) usou 0 som para 0s
lixos depositados na lata e soube associar 0 tempo dos textos escritos junto imagens, em
contrapartida, a dupla D (G-1) usa falas maiores, que por vezes pode cansar o leitor e utiliza

um contetdo com poucos movimentos.
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Em analise, observamos a semelhanca no uso das funcionalidades da ND e comandos
nas duplas C e D (G-2), o primeiro para sumir com lenhadores (Figura 31) e o segundo com
os lixos (Figura 34). Sobre essa acdo, notabilizamos a criatividade na dessemelhanca dos
objetos utilizados, nos dizeres de Martins (2012) a criatividade remete ao modo como cada

individuo percebe a sua realidade e nela se expressa.

Figura 34 - Verséo final - Dupla D (G-2) Opcéo lixo

Entao clique nos
lixos para
comegarmos...

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Prosseguindo a analise, o trabalho da dupla E (G-1) tem como tema a poluicao.
Percebemos que ndo organizaram o tempo dos cenarios e falas (Figura 35), abordam a
poluicdo, porém ndo é retratada na imagem, e os objetos aparecem e depois somem fora dos
tempos previstos. Ao notabilizarmos os resultados da FAND e a partir da leitura do roteiro
verbal da dupla, apreendemos as dificuldades em criar no Scratch o que foi pensado a priori.
Desse modo, ao recorrermos ao jornal de pesquisa, entendemos os pressupostos de Almeida e
Valente (2012) sobre a possibilidade dos alunos se concentrarem na tecnologia e deixarem de
lado o conteddo de interesse, visto que 0 momento destinado a construcdo da versdo inicial da
ND a dupla ficou testando outras possibilidades do software as quais ndo tinham ligagdes com
0 roteiro escrito.

Posterior, com a mediacdo e interacOes, na versao final colocam som para monstro e
ilustracbes para o lixo. Os objetos aparecem na hora certa e também desaparecem no
momento correto (Figura 36). No entanto, apesar de adicionarem os itens listados, ndo se
usou na versdo final comandos mais complexos, como variaveis, assim, na avaliagdo do Dr.
Scratch ambas atividades tiveram a pontuagdo 7. O comando que chegou a dois pontos foi o

controle de fluxo, pelo uso do bloco - repita.
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Figura 35 - Versdo inicial - Dupla E (G-1) Sobreposicéo de falas

2 . 4/ Nossa,a moga
Nos alienig gisse no telejornal
Vamos aju  g,e este monstro
‘ monstroad queria poliuir a

VOCes cidade de Campos

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 36 - Versdo final - Dupla E (G-1) llustracédo do lixo

‘e
‘-_~§—_’,

« Eu vou contribuir
com mais
sujeiraa... hahaha |

-

P s _s.,.: = . 7
\ s A A (>
; SN < B S <=1

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Contudo, ao mirarmos para 0 uso do cenario (Figura 35) temos o contexto social dos
alunos como fio condutor para desenvolvimento da atividade. Segundo Compiani (2007) o
trabalho de campo nos arredores da escola associado & mediagdo do professor podem fazer o
aluno assumir uma postura de curiosidade e investigacdo, por certo, traz identidade e
pertencimento as atividades desenvolvidas. Nesse caso e também com outras duplas, ha a
motivacdo em uma perspectiva social, histérica e cultural (ANDRADE; GIROTTO, 2017)
desenvolvendo aptidao para a escrita.

Logo, analisamos que apesar de dupla A, D e E (G-1) ndo desenvolverem um
diferencial no pensamento computacional da versao inicial para a final, esses tiveram uma

melhoria na qualidade de suas NDs segundo a FAND. Semelhante as experiéncias de Jean
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(2017), por meio de tematicas socioambientais do proprio municipio acrescentaram qualidade
as produgdes. O Scratch propiciou um trabalho multidisciplinar de grande valia alcangando
provavelmente a criatividade e 0 senso critico.

A dupla E (G-2), inquieta com o lixo espalhado na cidade, busca conscientizar o leitor
da importancia de agir para com a coletividade. Na versdo inicial preocupa-se
demasiadamente com a roupa dos personagens, cria didlogos sobrepostos e ndo tem sucesso
ao pensar em blocos que possibilitem a acdo de recolher o lixo (Figura 37). AcOes similares a
versdo inicial da dupla E (G-1), concentram na tecnologia e deixam de lado o objetivo da
atividade.

Em apreciacéo, a dupla pretendia, na verséo inicial, utilizar os comandos executados
nas NDs C e D (G-2), porém ndo houve sucesso (Figura 38). Dessa maneira, mostra que em
um processo de ensino/aprendizado a forma de pensar relaciona-se com as vivéncias, que

parte, entdo, de um dialogo. Assim,

S&0o 0s signos que atuam sobre o sujeito e que possibilitam o controle sobre ele e
sobre os demais, ou melhor dizendo, através do signo o sujeito é inicialmente
controlado pelo outro e, posteriormente, orienta o seu préprio controle, ou seja passa
do controle do outro para o autocontrole e a auto estimulagdo (MOLON, 2009,
p.97).

Similarmente, Rego (1999), a partir das teorias vygotskyanas, afirma que o individuo,
por meio de interagdes sociais se transforma, e nada acontece por razdes isoladas, mas sim por
meio de um convivio entre sujeito e meio. Logo, o trabalho colaborativo entre as duplas néo
se limita ao contato do professor e mediador, mas a todos que estdo incluidos na SD.
Ademais, os mesmos comandos podem ser utilizados no software, porém cada dupla tem seu
autocontrole, assim como ja salientamos a criatividade remete ao modo como cada individuo
percebe sua realidade e nela se expressa (MARTINS, 2012)

Sobre a versdo final, com efeito, ha trés personagens dialogando nos tempos certos e a

proposta de interacdo € alcangada. Temos, entdo, 7 pontos primeiramente e por fim 13 pontos.
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Figura 37- Comandos pretendidos (G-2)

deslize por §) seg até x: €5 y: €5

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

Figura 38- Comandos utilizados - Versdo Inicial - Dupla E (G-2)

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

Com a dupla F (G-2), assim como observamos em algumas duplas do estudo piloto, ha
uma temética ficticia com um vildo e um super-her6i (Figura 39). Ao elaborar a ND,
utilizaram da internet, assim como a dupla D (G-1), no entanto como forma de buscaram no
site Scratch modelos (Figura 40) para adequar o roteiro ao software. Nessa perspectiva,
perceberam que precisavam saber algumas coisas basicas antes de criar agdes mais complexas
aos personagens. Para isso, recorreram ao Tutorial Scratch, disponivel em cada computador
das duplas, e durante os outros encontros junto aos professores e monitores buscaram
aprimorar a ideia.

De certo, sobre 0 uso do material de apoio ou até mesmo o uso da internet, refletimos

que “[...] as crescentes inovagOes tecnoldgicas, decorridas do desenvolvimento da sociedade,
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permitem novos papéis quanto a mediagdo virtual, ampliando assim significativamente as
possibilidades de a¢des na aprendizagem e ensino” (SILVA JR., 2018, p.25). Em apreco,
Wertsch (1998) separa os instrumentos de mediacdo em dois blocos: primeiramente em técnicos-
monitor, teclado, mouse e webcam- e posteriormente psicoldgicos — linguagem, esquemas, gréaficos,
mapas e as variedades de signos tradicionais. Logo, as duplas tinham disponiveis 0s instrumentos
técnicos: monitor, teclado e mouse, e 0s instrumentos psicologicos: linguagem, imagens do estudo de

campo e tutorial Scratch.

Figura 39 - Versdo Final - Dupla F (G-2)

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 40 - Projeto “destruindo a nave de sigma no Scratch”

Fonte: Tela capturada do site Scratch® pela autora

Ao explorarmos os dados da FAND da dupla F (G-2) constatamos na primeira versao

um resultado positivo se comparado as NDs do estudo piloto, no entanto, é relevante a falta de

32 https://scratch.mit.edu/projects/10841635/
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uma questdo draméatica no inicio e uma resolucdo final ao projeto. Assim, visto
dessemelhanca entre a linguagem escrita e oral apontadas por Vygotsky (2005), entendemos a
necessidade de potencializar as FPS dos alunos a fim de possuirem consciéncia sobre os
elementos essenciais a uma ND.

Em estudo, estabelecemos em sala de aula interacbes com o propdsito de esclarecer
duvidas e expor curiosidades, contribuindo para o processo criativo da escrita, pois segundo
Smolka (2008) a linguagem como atividade criadora e transformadora possibilita com
aquisicdo e dominio da escrita o progresso cultural do aluno.

Com a dupla G (G-2), por conseguinte, a partir do conteddo queimadas, a priori nao
conseguiram colocar comandos para interagdo com o leitor. Assim como a dupla A (G-2),
percebemos nas acbes e falas o desejo de colocar a ideia do roteiro no software e para isso
precisaram entender formas mais complexas de comandos. Por certo, constatamos que as NDs
iniciais do (G-2) até entdo ndo tém muitos erros em comandos bésicos como no estudo piloto
e como abordamos anteriormente ha um resultante positivo na FAND, pois, como Moran
(2011, p.30) argumenta o professor “[...] aprende com a pratica e a pesquisa e ensina a partir
do que aprende. Realiza-se aprendendo-pesquisando-ensinando-aprendendo. O seu papel é
fundamentalmente o de um orientador/mediador.” Logo, foi preciso apropriarmos da
ferramenta para desenvolvermos a parte préatica junto aos alunos, atuando no desenvolvimento
do pensamento computacional e na qualidade das NDs.

Ademais, ainda sobre a dupla G (G-2), houve na versao final mais cenas, movimentos
e didlogos, seguindo a mesma perspectiva usada na dupla C, D e E (G-2): ao clicar nos
cigarros, possiveis causadores de focos de incéndio, estes desapareciam (Figura 41, 42). Em
analise, ao utilizarem o cigarro como causadores de incéndio, teoricamente, tém a imaginacéao
construida a partir da realidade e experiéncias anteriores, o0 que possibilita a atividade criativa.
Como resultado, a dupla obteve no Dr. Scratch 10 pontos na primeira versdo e 15 pontos na

final. A dupla se destacou na logica, paralelismo e sincronizacao.
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Figura 41 - Comandos utilizado na Versao final - Dupla G (G-2)

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

Figura 42 - Cena alcancada na Verséo Final -Dupla G (G-2)
=

~ N

Clique em todos os
cigarros para
ajudar a Ruby a
recolhé-los! Em
seguida, aperte
espacgo!

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Por ultimo, no trabalho da dupla H (G-2), primeiramente, ndo é possivel perceber o
assunto abordado, pois a narrativa se limita a uma Unica cena. Em estudo, tentam usar
operadores e varidveis para manter uma interacdo com o leitor, mas é somente na vers&o final
que conseguem concretizar a ideia (Figura 43, 44). Ademais, € neste momento que
observamos que esta ND também aborda a questdo lixo e utiliza os comandos “clicar, deslizar
e esconder”, como as duplas C, D, E ¢ F (G-2). O resultado da web Dr. Scratch foi de 7
pontos na versao inicial e 15 pontos na final.

Nesse interim, ao utilizarmos o aporte tedrico de Bakhtin (1979), compreendemos a
importancia de o aluno dominar o género para, assim, empregar sua individualidade e seu
projeto de discurso. Ademais, nesse processo, a medida que o aluno tem uma familiarizacdo
com o software maiores sdo as possibilidades de produgdo de textos completos e criativos
(SANTOS; ABREU, 2107). Em questdo, a dupla H (G-2) construiu uma narrativa
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conscientizando a populagdo a ndo jogar lixos nas pracas da cidade e foi capaz de utilizar o
ambiente digital para indicar seus pensamentos, sentimentos e opinides de forma analoga a
Santos e Abreu (2017). Alcancaram um bom desempenho no género ND e levantaram

possibilidades de escrita criativa.

Figura 43 - Comandos utilizados na Versao inicial - Dupla H (G-2)

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

Figura 44 - Comandos utilizados na Versao final - Dupla H (G-2)

E T Y Ok, entenderei 3 sua OpPiINiac, Mas vou dizer © gque eu penso : Voce Nn3c € um cdadao o<

Fonte: Tela capturada do Scratch (on-line) pela autora

Dessarte, visando avaliar a diferenca entre a pontuacéo inicial e final do estudo piloto
(G-1), apds aplicarmos as NDs na Web Dr. Scratch, por meio do software BioEstat
observamos que o valor de p (0.1745) € maior que 0.05, assim, aceita a hipotese nula (H,), ou
seja, ndo ha diferenca significativa em relagdo ao pensamento computacional entre a versao

inicial e final.
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De certo, para criar um método eficaz devemos pensar que as tecnologias sozinhas ndo
vao mudar a escola (MORAN, 2000), assim, fazem parte desse processo a reflex&o sobre as
melhores maneiras de despertar no aluno a vontade de ultrapassar os pensamentos
computacionais basicos no Scratch. Pois, “[..] o professor atua como orientador
comunicacional e tecnoldgico; ajuda a desenvolver todas formas de expressao, de interaco,
de sinergia, de troca de linguagens, contetidos e tecnologias” (MORAN, 2011, p.31).

Para tanto, com o (G-2) intensificarmos os elementos de uma ND, os alunos
construirem o roteiro verbal e ndo verbal das narrativas, disponibilizarmos outros videos do
curso “Pensando em Codigos” e tutorial Scratch, e também acrescentarmos 3 encontros para
construcdo das NDs. Assim, utilizando o mesmo processo de avaliagdo do estudo piloto (G-
1).0Observamos que o valor p (0.0008) é menor que 0,05, assim, aceita a hipétese alternativa
(H1), ou seja, ha diferenca significativa entre a inicial e a Gltima versdo das ND. Logo,
podemos entender que o estudo piloto possibilitou experimentar instrumentos, garantindo
resultados que respondessem a pergunta de pesquisa proposta. Para tanto, trata-se de um
valioso método para o pesquisador, pois permite experiéncia e possibilidades de escolhas
metodoldgicas (BAILER, TOMITCH, SOUZA 2011).

Em relacdo qualidade das NDs, ao organizarmos o nivel de desempenho das duplas,
por intermédio dos resultados da FAND (Quadro 8), inferimos que grande parte do (G-1)
obteve um resultado abaixo do béasico na versdo inicial, mostrando o dominio insuficiente do
género. Em contrapartida, na versdo final, as duplas apresentam um resultado adequado,
mostrando o dominio do género. Com o (G-2) constatamos que grande parte obteve o nivel
basico na versdo inicial, mostrando dominio minimo do género. Contudo, na versao final, as
duplas apresentam um resultado plenamente satisfatério, mostrando dominio pleno do género.

A respeito da diferenca entre a pontuacdo inicial e final do (G-1), apds as corre¢Bes da
FAND, por meio do software BioEstat, observamos que o valor de p (0,00) é menor que 0.05,
assim, aceita a hipétese alternativa (H,), ou seja, ha diferenca significativa entre a inicial e a
ultima versdo das ND. Com o mesmo teste, no (G-2) pudemos constatar 0 mesmo resultado,
aceitando, também, a hipoOtese alternativa (H;). Logo, a partir dessas informacdes,
certificamos que o (G-1) e (G-2) demonstraram uma evolugdo na construcdo de narrativas

digitais a partir do Scratch.
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Tabela 3 - Média entre a corregdo **e diferencas entre as NDs na FAND

Duplas Vers3o inicial Versao final Diferenga entre Versao Versao final Diferenca entre
(G-1) (G-1) versdo inicial e inicial (G-2) versdo inicial e
(Maximo 44) versao final (G-1) (G-2) (Maximo 44) verséao final (G-2)
A 14 32 18 18 37 19
B 18 31 13 18,5 38 19,5
C 14 26,5 12,5 13 36 23
D 16 29,5 13,5 17,5 39 21,5
E 15,6 36,5 20,5 18 38 20
F 19 38 19
G 23 39 16
H 18 41 23

Fonte: Dados tabulados pela autora e pesquisadora Eliana

4.2 Avaliacdo do uso do Scratch em aulas de Lingua Portuguesa

Para aquisicdo da cultura é necessaria a existéncia de um ambiente social que
introduza no circuito comunicativo, sensério-motor, da crianca a significacdo (PINO, 2005).
Dessa forma, pela tradigdo cultural do seu meio, o individuo vai incorporando a cultura e se
constitui como um ser humano (PINO, 2005). Nesse processo, a mediacdo semidtica, que se
manifesta pelos signos, cria possibilidades que levam as a¢Bes verdadeiramente humanas.

Correlacionando essas informac@es ao aporte tedrico de Rojo (2013) refletimos que as
midias digitais possibilitam o uso de simultaneas semioses, contudo, ao professor cabe dar
sentido ao uso da tecnologia. Com efeito, em relacdo ao estudo sobre as NDs,
compreendemos mediante as palavras de Smolka (2008) a importancia da relacao dialégica no
trabalho simbdlico da escrita, pois esta pode revelar o discurso social internalizado, trazendo
legitimidade no que escreve, colaborando a autoria e a criatividade literaria.

Assim, motivados por essas perspectivas, iremos nesse toépico entender um pouco mais
sobre essa mediagdo no uso do Scratch em aulas de Lingua Portuguesa. Observaremos, entdo,
como os alunos veem o software por meio de um questiondrio (Apéndice B) com
afirmativas 3*direcionadas & questdo computacional, autoria e ao ensino de Lingua
Portuguesa, e, simultaneamente, a partir do jornal de pesquisa e roteiros, avangaremos 0
estudo sobre a pratica da escrita adjunta ao contexto social do aluno. A saber, conduziremos

esta andlise apresentando os graficos do (G-1) e (G-2) a seguir:

33A saber, antes de montarmos o Quadro 8 constatamos que ndo houve diferenca significativa nas corre¢des da
FAND do (G-1) e (G-2).

3 As respostas foram baseadas na escala Likert (1. Concordo fortemente/ 2. Concordo parcialmente/ 3. N&o
concordo e nem discordo/ 4. Discordo parcialmente/ 5. Discordo totalmente.




Figura 45 - Gréfico Box-Plot - mediana e quartis (BioEstat) - Pré teste (G-1)

Fonte: Tela capturada do BioEstat pela autora

Figura 46 - Gréafico Box-Plot - mediana e quartis (BioEstat) - Pds teste (G-1)

55—

0 i i i i i i i I

Al Al A3 Ad A3 Ab AT AR

Fonte: Tela capturada do BioEstat pela autora
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Figura 47 - Gréfico Box-Plot - mediana e quartis (BioEstat) - Pré teste (G-2)

0 I I I I I I I I
Al A2 A3 A4 AS A6 AT As

Fonte: Tela capturada do BioEstat pela autora

Figura 48 - Gréafico Box-Plot - mediana e quartis (BioEstat) - Pds teste (G-2)

0 i i i i i i i I

Al A2 A3 Ad A5 Ab AT AR

Fonte: Tela capturada do BioEstat pela autora
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Observamos, por meio do grafico (Figura 45,46), na pergunta Al do (G-1) o desejo da
maioria dos alunos de usarem frequentemente o software Scratch. Com os resultados da
mediana, no questionario pré e pos, e ainda jornal de pesquisa, percebemos que para 0s
discentes o uso do computador proporciona uma forma dindmica e agradavel de
ensino/aprendizagem. Segundo Moran (2017, p.2) “[...] trabalhar com modelos flexiveis, com
desafios, com projetos reais, com jogos e com informacgdo contextualizada, equilibrando
colaboracgdo com a personalizagdo ¢ o caminho mais significativo hoje”.

Do mesmo modo, a partir do grafico (Figura 47 e 48) analisamos uma aprovacao para
0 uso constante do Scratch no (G-2).Percebemos que os alunos ndo queriam o término das
atividades por meio de véarias falas, como “que pena que esta acabando, estou gostando
muito”, “vai ter outros cursos do Scratch dona?”, “dona t&6 muito triste, amanha é o Gltimo dia
de Scratch”. Dessa forma, confirmamos, juntamente com o0s resultados descritos
anteriormente sobre a qualidade das NDs, que “[...] alunos motivados aprendem e ensinam,
avancam mais, ajudam o professor a ajuda-los melhor” (MORAN, 2011, p.17). Ou seja, por
meio da motivacdo em construir suas narrativas em um software, apresentaram suas
experiéncias e fizeram perguntas ao professor, ademais, sentiram também capazes de ensinar
0s outros, contribuiram um com os outros, primeiramente com a dupla e posterior com o
grupo.

Sobre essa interacdo, depreendemos da teoria vygotskyana, que ao compartilharem as
acOes a serem feitas nas NDs, buscaram a melhor forma de compreender e executar as tarefas.
Essa dindmica de interacdo social entre alunos permitiu o dialogo sobre os conceitos néao
compreendidos e possibilitou que aquele aluno tivesse outra explicacdo sem ser a do
professor. Essas acOes podem ser exemplificadas com o uso do mesmo comando nas NDs das
duplas C, D, E e G do (G-2)

Ainda sobre essa aprovacao do software Scratch, podemos pensar se 0 modo como
organizamos a SD pode ter ajudado no resultado. Mediante a contribuicdo de Rojo (2013) e
Barbosa (2016), ponderamos que tentamos promover multiletramentos além de letramentos
digitais, visuais e multimodais, propomos um ensino que engloba o uso da tecnologia
explorando as diferentes habilidades e competéncias atuais. Criamos possibilidades de colocar
experiéncias pessoais, opinides e desejos em uma narrativa. Logo, houve a mediagéo técnica e
semidtica, favorecendo o processo de criagéo e aptidao pelo software.

Avancando nesse estudo, na afirmativa: necessito de ajuda para utilizar o Scratch, os
alunos do (G-1), nas situagdes pré e pos, mesmo sem muita expressividade demonstraram o

interesse do uso do software junto ao outro. Outrossim, no pré teste do (G-2), mais da metade
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dos alunos indicaram compreender a necessidade de ajuda para utilizar o software, em quanto
no poés teste os alunos dividiram a opinido, alguns concordaram ou preferiram ficar neutros a
afirmacdo. Ao atentarmos para duas falas dos alunos (G-2), durante a realizacdo pos teste,
destacamos dois trechos: “[...] gostei muito de fazer em duplas porque no comeco fiquei um
pouco nervosa.”, “[...] pude conhecer meu amigo melhor.”.

Nesse contexto, refletimos junto aos alunos a importancia do outro na utilizacdo de
comandos e, supostamente, na criacao literaria, pois como constatamos nos resultados da web
Dr. Scratch e FAND a presenca do professor ou companheiro de dupla trouxe na verséo final
NDs que foram além das nossas expectativas.

Para tanto, ao analisarmos os alunos precisamos compreender que alguns aprenderao
facilmente ao professor explicitar os contetdos, outros alunos precisardo de estratégias
diferentes além de uma explicacdo oral, o que Vygotsky (2006) esclarece referindo a dois
niveis de desenvolvimento: o afetivo e o potencial. Por isso, como afirma Vygotsky, a
necessidade dos individuos se desenvolverem em suas relagfes sociais com objetivos
especificos na relacdo de comandar e executar (PINO, 2005). De certo, Vygotsky (2006)
exemplifica uma situacdo de duas criangas de idade mental de sete anos, a primeira com um
pouco de apoio pode alcancar nivel mental de nove anos e outra apenas sete anos e meio.

Continuando, nas duas afirmativas seguintes (A3 e A4) tivemos um resultado positivo
a respeito do uso da ferramenta no (G-1) e (G-2), principalmente no pos teste. Primeiramente,
mostraram em divida se as varias funcdes do Scratch estavam bem conectadas, pois ndo
sabiam com detalhnes como que cada acdo acontecia, porém acreditavam que ndo eram
incoerentes, ja que visualizaram os exemplos no momento que explicamos as caracteristicas
de uma ND e exploraram a web Scratch em casa. Ao final da SD, grande parte concordou
fortemente que o software estava bem conectado e discordou na incoeréncia De certo, nas
NDs finais dominavam comandos simples, como: 0 uso de sons, movimentos e Cenarios; e
outros mais elaborados, como: condicionais simples e operadores. Para tanto, conforme o0s
resultados da web Dr. Scratch, atenderam a perspectiva de dominio do pensamento
computacional seguindo de forma mais abrangente os elementos da narragédo digital proposto
por Robin (2006).

Logo, percebemos que o Scratch tem uma linguagem de programacédo acessivel e
ludica, permite aos alunos um aprendizado ao encaixarem blocos, como um quebra cabeca,
trabalhando, assim, o raciocinio l6gico (CASTRO, 2017).
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Em virtude, de maneira analoga a Silva e Tavares (2012), compreendemos que 0
Scratch é direcionado para criangas e adolescente, sendo uma boa op¢éao para o trabalho com
jogos e animac0es, o qual traz possibilidades por meio de algoritmos computacionais. Por
essa razdo, pode contemplar os 4Ps tencionado por Resnick (2017) por meio de uma
linguagem de computacdo visual facil e divertida (CASTRO, 2017). Logo, no ensino de
Lingua Portuguesa, quando o professor opta por um trabalho de construcdo de ND, como
aconteceu nesta SD, este pode permitir criagdes que vado além da brincadeira (MURRAY,
2003).

Nesse vieis, em relacdo ao ensino de Lingua Portuguesa, os alunos do (G-1) e (G-2)
acreditam que por meio do uso do Scratch possa melhorar seu aprendizado, pois, segundo
Moran (2000) em processo de desenvolvimento e vivenciando as tecnologias avancadas,
preferem ser participativos, deixando de lado as aulas convencionais Como efeito, podemos
constatar esse reconhecimento nos trechos de falas que surgiram ao responderem o pos teste:
“[...] aprendi coisas novas, melhorei na escrita [...]”(G-2) “[...] concordo que melhorei
bastante na Lingua Portuguesa, pelo fato de eu digitar no computador as falas|...] (G-1)

Considerando tais dados, podemos acrescentar que o computador tem sido uma
ferramenta facilitadora na construcdo de narrativas vividas pelo autor, como sujeito ativo o
aluno tem a capacidade de comparar, ordenar e reformular histérias, auxiliando nas
dificuldades de escrita (AZEVEDO; REATEGUI, 2013). Empregando esse género textual nas
aulas o aluno pode ter liberdade ao criar, deixando aparentes seus principios (ALMEIDA,
VALENTE, 2012). Além do mais, eventos de letramento voltados para interesses reais do
aluno proporcionam variadas possibilidades de aprendizado (KLEIMAN, 2007).

Como forma de ilustrar tais afirmagdes, na versdo inicial os alunos utilizaram palavras
sem acentuagdo (Ex.“nao”, “voce”, “agua”) e com erros de ortografia (“em bora”,
“presigamos”, “emtao”), sendo no desenrolar da SD percebidas e reescritas. Também, utilizou
no enredo situages ouvidas ou vivenciadas, como exemplos o uso de fotos do estudo de
campo nos cendrios das NDs, os temas recorrentes, como lixo (duplas A, B, C,D e E (G-1) e
duplas C, D, E e H (G-2)), ou ainda, na criacdo de super herois para defender a cidade do mal
(dupla C (G-1) e dupla F (G-2)). Reconhecemos, assim, a construcdo de narrativas
multidisciplinares, pois para finalizagdo dependeram de outras areas de conhecimento, como:
Computacdo, Matematica, Ciéncias, Geografia, entre outras.

Por consequéncia, como ¢é ilustrado no gréafico do questionario pré e pés do (G-1) e

(G-2), h&d uma aula sem cansaco, porque, como afirma Leite e Piovesan (2017, p.318) este
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software “[...] cria sequéncias légicas apenas arrastando blocos de codigos “pré-montados”.
Possui interface amigavel para que qualquer individuo possa iniciar-se na programacao”.
Dessa forma, unindo essa perspectiva a possibilidade de criar um projeto de propria
autoria, entendemos durante a SD que é uma ganho a ferramenta ser de facil compreenséo,
ainda mais se for uma atividade planejada, pois, assim, podera “[...] sensibilizar o aluno para o
valor do que vai ser feito, para a participacdo do aluno nesse processo. Aluno motivado e com
participacdo ativa avanca mais, facilita todo trabalho do professor” (MORAN, 2011. p.47).
Guiados pela confirmacao do Scratch ser ambiente motivador na criacdo de narrativas

autorais, destacamos do (G-2) as anotacdes no pré roteiro durante o segundo momento da SD.

Quadro 6- Anotac6es dos alunos no preé roteiro durante o segundo momento da SD (G-2)

(continua)

Dupla Anotacdes

A Acrescentar nos cendrios desenhos, como: arvores, postes e nuvens.
Acrescentar sons.

B Acrescentar no cenario pipa e carro.
Acrescentar audio na narrativa inteira.
Vai ter um cendrio em que o personagem Gabriel vai andar. Na continuagdo da narrativa
vamos pensar para ficar focado no desmatamento.

C D4 para dar uma continuagdo para a histdria.
Colocar barulhos externos de arvores sendo cortadas e nos passaros.
Colocar outros cenérios.

D Cenal- Nd&o precisa falar tanto para personagens fazerem as coisas.
Cena 2- Usar movimento “mova 10 passos” e pegar o lixo e ir pondo na lixeira.
Cena 3. Mudar o cenario, de sujo para um cenario limpo, cheio de flores e com animais
alegres brincando. Fazendo barulhos: “miau”, “au- au”
Cena 4. Podia ser um menino dangando, mudando de movimento, alegre falando: “Oba!”

ou “Eba!”

E Mudar cenérios.
Colocar lixos espalhados para recolher.
Acrescentar personagens.

F Mudar um pouco o cenério.
O monstro ndo vai ser tdo exagerado.
Vai ter muitas falas.
Néo sera facil derrotar o monstro.

G Substituir os animais.
Ter dois finais para histdria.
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Quadro 6- Anotagdes dos alunos no pré roteiro durante o segundo momento da SD (G-2)

(concluséo)

Dupla Anotages

H Acrescentar sons dos passaros.
Colocar dois palcos com duas pracas diferentes.
lHustrar os desenhos com sol e nuvens.

Fonte: Elaborado pela prépria autora

Ao apreciarmos esses escritos, temos uma confirmacdo de como o software pode
despertar nos alunos a vontade de criar a partir da mediacdo do professor. O roteiro de cada
dupla foi escrito antes da versdo inicial, porém é com o andamento da SD que os alunos
percebem as possibilidades da ferramenta, e, visto a relacdo entre as duplas e o professor,
conseguem chegar bem préximos dos elementos da narracdo digital, elencados na FAND. A
sequir destacamos algumas anotacdes do pré roteiro a fim de elucidar tais consideracdes:
Dimensao 1. Geral: estrutura “[...] Na continuagdo da narrativa vamos pensar para ficar
focado no desmatamento”; “D4 para dar uma continuagdo para a histéria”; “Nao sera facil
derrotar 0 monstro”; “Trocar algumas cenas para o texto ter entendimento”; Dimensdo 2.
Multimodal: adequagdo de recursos: “Acrescentar sons”; “Acrescentar audio na narrativa
inteira”; “Colocar barulhos externos de arvores sendo cortadas e nos passaros”; “Nao precisa
falar tanto para personagens fazerem as coisas”; “Acrescentar sons dos passaros”.

Por conseguinte, o (G-1) e (G-2) concordaram fortemente com a ideia do Scratch
proporcionar confianga ao escrever as NDs, percebemos, assim, mediante ao aporte tedrico de
Moran (2011), que o uso da tecnologia tem motivado alunos, pois por meio das variadas
possibilidades desenvolve-se novas formas de comunicacdo, como a escrita. Nesse sentido,
sdo por meio da aproximacdo de textos, imagens em movimentos e sons que tiveram a
oportunidade de expor ideias, desejos e criticas, sendo bem aceitos por outras duplas,
professores e pais. Uma perspectiva andloga a Kleiman (2000), pois sdo atividades que partem
do interesse real do aluno e producdes de textos os quais serdo realmente lidos, pois como
mencionamos o0 Scratch possibilita ao aluno compartilhar suas criacbes em uma pagina da
internet, facilitando o acesso e proporcionando aos discentes a sensacdo de producdes
autorais.

Adicionalmente, € importante pontuar que o trabalho com temas socioambientais da
comunidade local, teoricamente apresentado por Compiani (2007), possibilita ao aluno ter um

engajamento com a causa, favorecendo na convicgdo de seus pensamentos e na necessidade
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de escrever. Logo, na educacdo é importante unir o ensino ao dia a dia dos alunos com
professores que oferecam momentos que saiam dos padrdes de ensino, aulas que integrem
tecnologias por meio de objetivos pré estabelecidos (MORAN, 2011).

Conforme Silva, Moraes e Batista (2014) a tecnologia auxilia criar formadores de
opinido quando é proposto a criacdo de NDs no Scratch. Logo, entendemos que se o
professor proporcionar ao aluno um espago de autoria/ escrita em ferramentas como o Scratch
had maiores chances de motivacdo e potencializacdo das FPS, resultando em um discurso
critico e participativo.

Para tanto, a escola com o objetivo de acompanhar o aluno no desenvolvimento de
habilidades, pode combinar producdes escritas tradicionais a novas produgdes audiovisuais
(MORAN, 1993). Na construcdo das NDs, nesse vieis, 0 uso das teorias vygotskyianas.
Possivelmente, colabora na producéo de acdes dentro da ZDP. Em questdo, essa acdo de levar
o discente ao nivel de desenvolvimento real ao potencial é perceptivel neste estudo quando 0s
alunos do (G-1) e (G-2) afirmam (A8) concordar fortemente ou parcialmente que tiveram que
aprender varias coisas novas antes de usar o Scratch.

Em suma, a pratica escolar pautada na Teoria Historico-Cultural possibilita a interacdo
e o desenvolvimento da criatividade (MARTINEZ, 1997). Dessa forma, o acimulo de
experiéncias humanas é material para imaginacdo que depende reciprocamente da realidade,
sendo esta subordinada aquela (VYGOTSKY, 2014). Em questdo, o aluno pode pensar
primeiramente que necessita de varias coisas para aprender usar um software, mas de acordo
com o desenvolvimento das atividades mediadas pelo professor as experiéncias acumuladas

até entdo emergem, proporcionando a imaginacao e NDs com autoria.

4.3 Capacidade criativa na construcdo de NDs no Scratch

De acordo com Martinez (1997, p.59) “[...] o sujeito desenvolve a capacidade nas
areas onde seu potencial estd envolvido, em que se desenvolveram interesses e implicacGes
pessoais.” Nesse sentido, Vygotsky (2014), dialoga sobre a ndo obrigatoriedade das atividades
criativas, sugerindo que as acGes em sala de aula devem partir do interesse do proprio
individuo.

Para tanto, “[...] chamamos a atividade criativa a atividade humana criadora de algo
novo” (VYGOTSKY, 2014, p.1). Dessa forma, tem origem social e desenvolve-se pelas
linhas elementares e simples, ou seja, lembrangas acumuladas anteriormente, para outras mais
complexas (VYGOTSKY, 2014). Analogamente, segundo Martinez (1997, p.54), “[...] a
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criatividade é o processo de descoberta ou producdo de algo novo que cumpre exigéncias de
uma determinada situagdo social”.

Por certo, ao abordar a criatividade dos alunos é importante entender que essa esta
vinculada a uma atividade especifica em um processo de ensino/ aprendizagem. Dessa forma,
ao desenvolver a criatividade dos alunos se faz necessario instigar o desenvolvimento das
habilidades individuais para concretizacdo do que é esperado pelo professor (MARTINEZ,
2002).

Com efeito, a partir dos conceitos levantados, a analise das NDs produzidas pelas
duplas foi realizada dando destaque a trechos que contém elementos indicadores de
criatividade na escrita de NDs, de acordo com o apéndice E. Por certo, ao observarmos o
comportamento, atividades e questionario de satisfacdo do Scratch, percebemos como a
mediacdo e a interacdo foram essenciais para 0 comprometimento com as NDs no estudo
piloto (G-1) e com o grupo de pesquisa (G-2).

As atividades propostas partiram de uma SD, em sua maioria, constituida de assuntos
que partem da realidade dos alunos, seguida de textos de diferentes géneros sobre temas
ambientais, imagens e fotos de bairros e ruas da cidade, construgédo de roteiro e videos sobre o
Scratch, conforme ja apresentado. Logo, as imagens (Figuras 49 a 73) e trechos que seguem
ao decorrer da analise expdem os resultados obtidos, destacando os elementos indicadores e
os itens a eles relacionados. A saber, apresentamos a andlise descritiva da Gltima versdo das
narrativas digitais em grande parte deste momento.

Haja vista, iniciando nosso estudo, a pessoalidade é encontrada no item personalizacao
da informacdo em elementos indicadores de criatividade na escrita de NDs, pois “[...]Ja
linguagem e a escrita na escrita criativa proporciona aos estudantes expressarem suas ideias
com a interacdo de contextos diversos nos momentos de suas criagdes, resultando um novo
produto” (ALBERNAZ, 2017, p.93). Em outras palavras, por meio da realizacdo das NDs 0s
alunos podem utilizar de sua imaginacdo, experiéncia, desejo e pensamento critico,
proporcionando novas criagoes.

De certo, em uma perspectiva vygotskyana, quando o professor usa a combinacéo
entre a ferramenta (mediacdo técnica, como video aulas sobre Scratch e materiais impressos)
e o instrumento (mediacdo semiotica criada pelas relacbes sociais que levam a uma nova
forma de pensar) a possibilidade dos alunos irem além do especificado em aulas € maior.
Assim, em inferéncia de informacdes ndo existentes nos materiais impressos, que orientam as

atividades para producdo da ND, pode ser observada nas seguintes imagens do (G-1):
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Figura 49 - Verséo Final - Dupla A (G-1) - Carro sobreposto aos personagens

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 50 - Vers&o Final - Dupla B (G-1) - Criac@o de uma personagem

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

A partir da ND da dupla A (G-1), compreendemos que ao utilizar um carro sobreposto
aos personagens (Figura 49) os alunos usaram da imaginacao e da logica, pois esse tipo de
imagem ndo esta disponivel no Scratch e necessariamente precisaram trabalhar com os
comandos relacionados ao raciocinio l6gico matematico. Semelhante, a dupla B (G-1) usou a
funcdo de edicdo de pintura para desenhar seu personagem, criando uma imagem nao
disponivel no software (Figura 50).

Teoricamente elucidamos que “[...] a atividade humana que ndo se restringe a
producéo de fatos e impressdes vividas, mas que cria novas imagens e acgoes, pertence a essa
segunda fungdo criadora e combinatoria” (VYGOTSKY, 2014, p.3). Sobre tal pressuposto,

observamos que os discentes ao assumiram um carater ativo em suas producgdes, utilizaram a
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memoria associada & imaginacdo, ultrapassaram fatos e impressdes vividas, indo além do
proposto por nos.

Na ND da dupla B (G2), inferimos que ao construir um labirinto (Figura 51), os
alunos tiveram uma acéo criativa, pois utilizam de momentos experienciados na SD para criar
a possibilidade de participacdo do leitor a tematica escolhida, concretizando, assim, o desejo
de construir um jogo na ND. Da mesma forma, a dupla F (G-2), ao criar um personagem com
movimentos (Figura 52) na aula sobre condicionais simples e compostos, ultrapassa a
orientacdes do Tutorial Scratch, o que oportunamente proporciona satisfacdo e inclusdo na
versdo final da ND. Logo, essas acOes diferenciadas nas NDs fazem compreendermos que
“[...] a existéncia de necessidade ou aspiracfes pde, desse modo, em movimento 0 processo
imaginativo, revivendo as marcas das excitacbes nervosas que fornecem material para o seu
funcionamento” (VYGOTSKY, 2014, p. 31)

Figura 51- Versao Final - Dupla B (G-2) - Construcéo de labirinto

Consegui!!! ¥

Lo

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora
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Figura 52 - Versédo Final - Dupla F (G-2)- Criacdo de personagens com movimentos

Em uma cidade chamada Campos
Gerais, as pessoas nao se
importavam em recolher o lixo
de suas casas...

Ao passar do tempo, o lixo foi se
juntando e se transformando em um
Monstro.

Para resolver esse problema, a
sociedade se reuniu e construiu
uma inteligéncia artificial para
poder destruir o monstro de lixo.

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Ademais, quanto ao uso de termos formais de uma area de um conhecimento,

caracterizados por conhecimentos prévios, podemos considerar 0s seguintes trechos:

A cidade de Campos Gerais foi invadida por alienigenas que colecionavam lixo em
busca de destruir a Terra. Um cientista chamado André se transformou no Super
Luis pedindo ajuda das criancas da cidade para ajudar recolher a lixo, acabando com
ele (Excerto da ND Final da Dupla A (G-1)- negrito nosso - uso de termos formais).

Entdo, acho que vocés devem por algumas coisas do tipo: dia, horario, o que esta
acontecendo e também que vocés precisam de ajuda. O que acham de colocarem
isso? (Excerto da ND Final da Dupla D (G-1)- negrito nosso - uso de termos
formais).

Vocé me ajuda a colocar placas de aviso de preservacdo do meio ambiente? / Vocé
quer proteger primeiro o qué? / Flora ou cidade? / Fauna ou rios? (Excerto da ND
Final da Dupla A (G-2) - negrito nosso -uso de termos formais de uma &rea de
conhecimento).

Vocé sabia que precisamos de arvores para respirar? (Excerto da ND Final da
Dupla B (G-2) negrito nosso -uso de termos formais de uma area de conhecimento).

Vocés sabem o mal que o lixo traz para natureza? (Excerto da ND Final da Dupla
D (G-2) - negrito nosso -uso de termos formais de uma area de conhecimento).

Para resolver esse problema, a sociedade se reuniu e construiu uma inteligéncia
artificial para poder destruir o monstro de lixo. (Excerto da ND Final da Dupla F
(G-2- negrito nosso -uso de termos formais de uma &rea de conhecimento)).

Vocé sabe que além do cigarro prejudicar a saude, também pode causar
gueimadas? (Excerto da ND Final da Dupla G (G-2) - negrito nosso -uso de termos
formais de uma area de conhecimento)

A principio, entendemos que as duplas A (G-1), A e F (G-2) aplicam conhecimentos
adquiridos ao decorrer da vida escolar com o uso das palavras “alienigenas”, “cientistas”,

“fauna”, “flora” e “inteligéncia artificial”. Posterior, verificamos a dupla D (G-1) no uso de
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uma sequéncia de palavras proprias de um panfleto. Ao final, percebemos nas duplas B, D e G
(G-2) estratégias de causa e consequéncia, propondo a conscientizacdo do leitor. Como
resultado, expdem opinides e ideias adquiridas em um convivio social.

Nesse interim, Vygotsky (2014), por meio das palavras de Soloviev, afirma que na
criacdo literaria é necessario acumulo de experiéncias para expressar-se com base no proprio
ponto de vista. Assim, a partir das manifestacdes de termos caracterizados por conhecimento
prévio, em uma visdo histérico cultural o ponto de partida para aprendizagem sdo as
experiéncias vividas, um processo subjetivo de carater social o qual concretiza mediante ao
convivio (MUNIZ, 2013).

Dessa forma, no processo de autoria, como abordam Clarindo e Miller (2016), Meirieu
(1998) e Davydov (1978), o aluno pensa no que € socialmente significativo para ele, assim
guando professor elabora uma aula é necessario que a atividade contemple disciplina,
curriculo e experiéncia de vida (YONG, 2011). Dessa maneira, conserva a experiéncia
anterior e facilita a adaptacdo ao ambiente exterior, formando e instigando habitos
permanentes (VYGOTSKY, 2014).

Posterior, no que se refere aos personagens, identificamos nas duplas do (G-1) o uso
frequente da imaginacdo, “[...] fundamento de toda atividade criadora [...]” (VYGOTSKY,
2014). Observamos na producéo de uma das duplas (Dupla A), por exemplo, um enredo com
comportamentos diferenciados, pois apresenta um plano que parece ser infalivel para acabar
com a poluicdo de uma area da cidade. Porém, para surpresa do leitor o plano ndo da certo,
gerando um atrito entre os personagens e posterior a elaboracdo de um segundo plano. Por
conseguinte, ha NDs com possibilidades para dois finais, assim, a interacdo parte da
possibilidade do leitor escolher se quer ajudar na limpeza da cidade, ou ainda, em outra ND,
se quer que o Dr. Lixao recolha o lixo ou que tenha uma luta entre os personagens. Como é

ilustrado nos seguintes trechos:

Personagem 1. Hahaha, eu sabia que ia dar errado desde o inicio! / Personagem
1.Que tal ficarmos de tocaia para ver quem esta fazendo isso com a nossa cidade? /
(Excerto da ND Final da Dupla A (G-1)).

Narrador. Vocé aceita ajudar? (s ou n) / (Se sim) Personagem 1. Sou o Super Luis,
estou agradecendo a sua ajuda de deter o mal/ Colabore também para ndo deixar a
cidade suja, sem jogar lixo na rua. / (Se ndo) Narrador. E o mundo foi destruido e
dominado pelos robés. (Excerto da ND Final da Dupla B (G-1)).

Vocé quer que o Dr. Lix&o recolha o Lixo (sim) guerrear (ndo)/ (Se sim) A few
moments later (Cena- Dr. Lixdo recolhe o lixo da praga) / (Se ndo) Personagem
1.Pronto agora podemos guerrear! /Personagem 2.Eu invoco meus ajudantes/
Personagem 2.Agora quero ver se Vocé vai conseguir me deter com meus
monstrinhos me ajudando! (Excerto da ND Final da Dupla C (G-1)).
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Em (G-2) observamos na producédo de todas as cenas da dupla C (G-2) uma narragdo
de personagens formados por uma parte do corpo (Figura 53). No enredo, procuram informar
e conscientizar o leitor sobre os problemas nas florestas, como o corte de arvores e o lixo. Ha,
por conseguinte, duas possibilidades para desfecho, primeiramente a de retirar os lenhadores e
em segundo um recado da possibilidade da Terra acabar. Posterior, com a dupla D (G-2),
analogamente, verificamos dois desfechos o qual em uma das possibilidades o leitor recolhe o
lixo (Figura 54), produzindo um som a cada clique. Com a dupla F (G-2) ha um clima de
suspense, pois um monstro formado por lixos aterroriza a cidade (Figura 55), neste caso
chamamos a atencdo para o uso de &udio e como solugdo o uso de uma inteligéncia artificial
para lancar um raio destrutivel. Por fim, a dupla G (G-2) utiliza interatividade similar da dupla
C e D (G-2), nesse caso cria comportamentos diferenciados ao propor que o leitor recolha os
cigarros (Figura 56). Ademais, utiliza do recurso visual para dar movimento de piscar o olho

ao sol.

Figura 53 - Verséo final -Dupla C (G-2)- Personagens e a¢des dos lenhadores

Pessoas cortam
arvores e jogam
lixo no chao,
prejudicando a vida
dos animais.

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora
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Figura 54 - Versédo final -Dupla D (G-2) - Acéo de recolher o lixo

Entao clique nos
lixos para
comegcarmos...

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 55 - Versdo final -Dupla —F (G-2) - Monstro formado pelo lixo acumulado e
inteligéncia artificial

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 56 - Versdo final -Dupla -G (G-2) - Cena com a op¢ao de recolher os
cigarros e de movimento do sol
|_sim
o o

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Com proposito, quando as duplas surpreendentemente desenvolvem os enredos no

Scratch a imaginacdo surge, combinando o real a fantasia. Para tanto, h4 de lembrar que a
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imaginagdo se constroi por meio da realidade e experiéncias anteriores, interligando o
emocional ao intelectual (TORRES; PELEGRINI; IGLESIAS, 2016). Haja vista, 0s
problemas ambientais vividos pelos alunos geram impactos emocionais quando abordados de
forma mediada, propiciando sujeitos ativos, conscientes e favoraveis a uma autoria com que
reivindique o papel da sociedade.

Avangando o estudo, com referéncia a apresentacdo de fatos da realidade, percebemos
que as duplas se baseiam nas proprias vivéncias, nessa circunstancia trajeto casa/escola, como
percebemos pelo resgate de fotos apresentadas nas aulas anteriores e tematicas que sdo da
vida cotidiana dos alunos. Sobre isso, por meio de Diniz e Compiani (2017), ao dialogarem
sobre a importancia de trabalhos de campo, compreendemos o espago/ambiente/ lugar como
algo significativo as aulas, o que em algumas situacdes pode levar ao desenvolvimento
cognitivo dos alunos.

A seguir, a imagem de um imdvel antigo do centro da cidade (Figura 57), conhecido
como Casa Caiafa; e a imagem da Serra do Paraiso (Figura 58), contemplada em outras duas
NDs.

Figura 57 -Versao final - Dupla A (G-1)- Casa

-

Caiafa
F

—
Acho que devemos
tentar pegar os

responsaveis por
. poluir e puni-los!

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora
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Figura 58-Verséo final - Dupla D (G-1) - Serra do Paraiso

Vamos pensarem

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Por certo, em relacdo ao (G-2) percebemos que as duplas neste estudo baseiam mais
gue no estudo piloto nas proprias vivéncias, nessa circunstancia trajeto casa/escola, como
percebemos pelo resgate constante de fotos apresentadas nas aulas anteriores e temaéticas
diferenciadas da vida cotidiana dos alunos. A seguir a imagem da lateral da escola onde foi

feita a pesquisa (Figura 59) e a rua proxima a ela (Figura 60).

Figura 59 - Versdo final - Dupla A (G-2)- Lateral da escola

Maateosha a
cldane impat

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora
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Figura 60 - Verséo final - Dupla D (G-2) - Rua José Julio Sobrinho
a -

Essa € minha rua.
Bem suja, nao e

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

O préximo item refere-se ao uso da memdaria, combinacdo de elementos do presente e
passado, como alternativa para o processo criativo. Evidenciamos nos seguintes trechos no
(G-1).

Nossa! Esses construtores...Além de deixar este terreno feio aqui, colocam lixo!
Melhor remover se ndo esses vao juntar moscas aqui (Excerto da ND Final da Dupla
B (G1)).

Personagem 1. Nossa, a serra estd poluida. Estou decepcionada, antes ndo era assim.
Temos que fazer alguma coisa! / Personagem 2. Nossa!!! Temos que fazer algo
mesmo! Estou muito decepcionada! Antes ndo era assim ndo! Olha a quantidade de
lixo espalhada, a grama toda seca. Tudo mudou pra pior!!! (Excerto da ND Final da
Dupla D(G1)).

O bem sempre vence o mal! (Excerto da ND Final da Dupla E (G1)).

Por certo, ha o uso da memdria voluntaria (mediada), pois refletem sobre o que ja
viveram. Para exemplificar, o primeiro e segundo trecho trazem lembrancas do relato do
estudo de campo feito no entorno da escola. Ja, no terceiro trecho recordam uma frase
comumente usada no cotidiano. Dessa forma, por serem adolescentes conseguem memorizar
fatos externos e por meio desta lembranca exercer uma atividade externa (VYGOTSKY,
2010).

A saber, a memdria refere-se a combinacdo de elementos do presente e passado
(VYGOTSKY, 2010). No inicio da infancia o pensar ¢ o mesmo de lembrar, porém essas
funcdes psicoldgicas mudam e ndo tém ligacdo posteriormente. Para o adolescente, lembrar é
refletir e transformar uma lembrangca em uma atividade externa (VYGOTSKY, 2010). Nessa
perspectiva, o uso do instrumento fisico (computador) e signos (palavra, desenhos e simbolos)

provocam lembrangas do contetido a ser recuperado.
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Nesse vieis, também, podemos exemplificar a partir da dupla B (G-2), ao representar
em uma das cenas as toras de madeira, imagens vistas no estudo de campo (Figura 61). De
forma analoga, acontece com a dupla E (G-2) ao representar os lixos no chdo (Figura 62).
Com efeito, por meio das fotos do estudo de campo disponibilizadas no computador, das
imagens disponiveis na internet, da mediagdo do professor e dos recursos do software hdo de

ter autorias dentro de um processo criativo de ensino.

Figura 61 - Versdo final - Dupla B (G-2) Representacdo de toras de madeiras

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 62 - Verséo final - Dupla E (G-2) - Representacao de sacola e pneu

-~

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Seguidamente, a inclusdo de termos novos as informac@es ja conhecidas é reconhecida

nas imagens do (G-1) (Figura 63 e 64) a seguir:
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Figura 63 - Verséo final - Dupla A(G-1) -Uso da camera

. J— - v
Pronto! Coloquei
as cameras no
lugar! Agora & so
} liga-las, irembora e

S esperar até o outro
! dia. |

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 64 - Verséo final - Dupla C (G-1) - Uso da cadeia
Ty, < ' |

—
e = - - - e e s

Agora voceé vai
ficar ai pro resto de
sua vida!

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Percebemos na imagem que a dupla A (G-1) coloca uma camera em uma suposta rua
para encontrar o culpado pela poluicdo local, assim, associada a uma experiéncia anterior os
alunos criam uma cena nova. Ademais, na imagem da dupla C (G-1) vemos que a cadeia
representa uma punicdo ja conhecida a todos, entdo, quando o personagem nega recolher os

lixos é criada uma cena utilizando este conhecimento. Como resultado, entendemos que

O que a crianga Vvé e ouve constitui desse modo 0s primeiros pontos de apoio para
sua criatividade futura. A crianga acumula material a partir da qual, posteriormente,
ird construir suas fantasias. Depois segue-se um processo complexo de elaboragao
desses materiais, cujas partes constituintes importantes sdo as dissociacdes e
associagdes das impressdes adquiridas através da percepcdo (VYGOTSKY, 2014, p.
26).

Também, nesse mesmo item, apreendemos na imagem que a dupla A (G-2) utiliza
uma cachoeira (Figura 65), parecida com a da cidade local, acrescida de uma arara vermelha e

uma placa de conscientizacdo, associando, assim, uma experiéncia anterior a algo novo.
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Ademais, na imagem da dupla C (G-2) (Figura 66), vemos tocos de arvores similares aos
encontrados no estudo de campo, junto a desenho de casas e uma onga pintada. Como
resultado, constatamos tracos individuais na producdo das NDs, importante indicio de
criatividade. Nesse sentido, a criatividade acontece por meio do desenvolvimento historico do
individuo, produzindo ideias proprias; para tanto a escola pode contribuir muito nesse
processo subjetivo da criatividade, apresentando situagfes em que o aluno produza,
problematize e pense (MARTINEZ, 2013).

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora
Figura 66 - Verséo final - Dupla C (G-2) - Cidade

Os animais vém da
floresta e ficam na
cidade...

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

De tal forma a exposi¢éo de um desejo encontra-se presente nos seguintes trechos:

Personagem 1. Acho que devemos tentar pegar 0s responsaveis por poluir e puni-
los! / Personagem 2. Vamos para o fundo da cidade, que ¢ um dos lugares mais
poluidos da cidade e |4 teremos mais chance de achar o culpado (Excerto da ND
Final da Dupla A (G-1)).

Personagem 1. Tive uma ideia! Vamos fazer panfletos para divulgar as nossas
ideias, e também precisamos de ajuda. N6s duas ndo conseguimos fazer sozinhas,
porque sdo varias coisas. / Personagem 2. Seria uma boa os panfletos. E também
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precisamos de varias coisas: uma cacamba para recolher os lixos, além de repor as
gramas que secaram. Precisamos de ajuda! (Excerto da ND Final da Dupla D (G-1)).

Néo jogue lixo nas florestas! Tenha consciéncia. / Mantenha a cidade limpa! / Nado
poluir rios e cachoeiras. / Proibido trafico de animais. (Excerto da ND Final da
Dupla A (G-2))

Entdo pare de desmatar e salve vidas, incluindo a sua. /[...] Entdo bora la!!! Vamos
ajudar a natureza que ela merece. (Excerto da ND Final da Dupla B (G-2))

Ei, amigo, vc pode me ajudar a recolher o lixo da praga? (Excerto da ND Final da
Dupla E (G-2))

A emissdo de um pensamento critico pode ser constatado em:

Nossa Jodo Vitor estou cansado de ter que acordar cedo todos os dias de manhd para
limpar a cidade, se a cada dia a polui¢do aumenta mais. (Excerto da ND Final da
Dupla A (G-1) ).

Nossa! Esses construtores...Além de deixar este terreno feio aqui, colocam lixo!
Melhor remover se ndo esses vao juntar moscas aqui (Dupla Excerto da ND Final da
B (G-1)).

Peguem este panfleto e vamos colaborar para limpar a serra de nossa cidade!
(Excerto da ND Final da Dupla D (G-1)).

Personagem 1. Nossa! Que sujeira! / [..]Personagem 2. Minha missdo estd
cumpridal Use esse dinheiro para manter a cidade limpa (Excerto da ND Final da
Dupla E (G-1)).

Também se vocé ndo parar de desmatar, os animais e plantas ficardo em extingéo. /
E se as plantas acabarem, muitos poderdo morrer por falta de remédios que séo feios
com elas. (Excerto da ND Final da Dupla B (G-2))

Personagem 1. Pessoas cortam arvores e jogam lixo no chéo, prejudicando a vida
dos animais. / Os animais vém da floresta e ficam na cidade.../ Personagem
2.Algumas pessoas ndo se conscientizam da importancia de cuidar de seu lixo.
(Excerto da ND Final da Dupla C (G-2))

(se resposta for ndo ajudar a recolher o lixo) Todas as pessoas vao ficar chateadas
com sua atitude! E o planeta morrera. Estou muito triste. (Excerto da ND Final da
Dupla D (G-2))

(se a resposta for ndo ajudar recolher o lixo) O lixo acaba com a natureza e com
nossa satide!( Excerto da ND Final da Dupla E (G-2))

Estive observando as florestas e percebi que ha muitas arvores queimadas! Que
horror! (Excerto da ND Final da Dupla G (G-2))

Visto os trechos, percebemos que “[...] a relagao evidenciada entre a linguagem e a
escrita criativa proporciona aos estudantes expressarem suas ideias com a interacdo de
contextos diversos nos momentos de suas criag0es, resultando um novo produto
“(ALBERNAZ, 2017, p.94). Em virtude, ao usarem o software o aluno tem a liberdade de
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expor seus desejos e criticas, “[...] permite a autoria e apropriacdo dos trabalhos. Ao
escolherem cenarios, personagens e acOes é propicio sentido no que fazem, possibilitando,
assim, que tenham um aprendizado além do estabelecido pela disciplina” (SILVA,
BROCHADO, HORNINK, 2018, p.8).

Ademais, refletimos por intermédio de Muniz e Martinez (2013) que o ato de escrever
produz cultura e subjetividade, pois ultrapassa uma repeticdo técnica muito vista nas
atividades escolares hoje. Com efeito, a producdo de histérias digitais auxilia o aprendizado
desenvolvendo criatividade e senso critico (ROBIN, 2016). Logo, trabalhos produzidos no
Scratch com temaéticas socioambientais do proprio municipio dos alunos acrescentam
qualidade no ensino/ aprendizado em educagcdo ambiental propiciando um ensino
multidisciplinar (JEAN, 2017).

No segundo tépico - confrontacdo com suas proprias producdes - partimos o estudo da
versdo inicial para versdo final. Nesse pressuposto, analisamos a relagéo criativa professor-
aluno, caracterizada por ““[...] garantir um ambiente de estimulagdo e valorag¢ao dos esforcos e
das realizacdes proprias e originais, alentando no processo de apropriacdo de conhecimentos
(MARTINEZ, 1997, p.160). Nesse interim, a partir desse item evidenciaremos a rela¢o do
ato de escrever corretamente a escrita criativa. Verificaremos se com as mediacdes e
interacOes é possivel 0 “[...] aprendiz identificar falhas, lacunas e contradi¢gdes na informagao
que recebe, processos extremadamente importantes para a producdo e geracdo de novas
ideias” (MARTINEZ, 2012, p. 97)

Em primeiro lugar, sobre o item reconhece os erros e os corrige, foi identificado que
as duplas apresentaram evolucdo na aprendizagem criativa da escrita entre a verséo inicial e
final, no entanto uma das duplas (Dupla C — G-1) demonstra despreocupacdo com aspectos

gramaticais enquanto produzia, como atentamos a seguir:

Passei sim! VVocé viu como que t4 a Serra com a polui¢do? /[..] Pois é, temos que
ajudar, o caso ta tdo sério que passo até no jornal (Excerto da ND Inicial da Dupla
D (G-1)- negrito nosso - erros gramaticais).

Personagem 1. Nossa, a serra esta poluida. Estou decepcionada, antes ndo era assim.
Temos que fazer alguma coisal/ Personagem 2. Nossa!!! Temos que fazer algo
mesmo! Estou muito decepcionada! Antes ndo era assim ndo! Olha a quantidade de
lixo espalhado, a grama toda seca. Tudo mudou pra pior!!! (Excerto da ND Final
da Dupla D (G-1)- - negrito nosso - correcdo gramatical).

Vou te pegar por vocé ter feito aquilo na cidade!/Nao adianta fugir sou mais
rapido./Porque vocé sempre faz mal para humanidade! (Excerto da ND Inicial da
Dupla C (G-1)- - negrito nosso - erros gramaticais).
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Vou te pegar por vocé ter feito aquilo na cidade!/Ndo adianta fugir sou mais
rapido./Por que vocé sempre faz mal para a humanidade? (Excerto da ND Final da
Dupla C (G-1)- negrito nosso - algumas correcdes gramaticais).

[...] hoje iremos aprender um pouco mais sobre a importancia de ndo desmatar/
vocé sabia que presicamos de arvores para respirar/tambem se vocé ndo parar de
desmatar os animais e plantas ficaram em extingdo (Excerto da ND Inicial da Dupla
B (G-2) - negrito nosso - erros gramaticais).

(nome do leitor), hoje iremos aprender sobre a importancia de ndo desmatar./\Vocé
sabia que precisamos de arvores para respirar?/ Também se vocé ndo parar de
desmatar, os animais e plantas ficardo em extin¢do. (Excerto da ND Final da Dupla
B (G-2)- negrito nosso - corre¢Bes gramaticais).

[...]Jvoces sabem o mal que o lixo traz para a natureza? /o lixo acaba com tudo e
quando ele chega nossa agua limpa vai em bora/ vamos descobrir emtao(Excerto
da ND Inicial da Dupla E (G-2)- negrito nosso - erros gramaticais).

Vocés sabem o mal que o lixo traz para a natureza?Meu amigo Gabriel vai me
ajudar a recolher essa sujeira!(Excerto da ND Final da Dupla E (G-2)- negrito nosso
- correcBes gramaticais).

Muito obrigado por recolher todos os lixos, da primeira praca, agora vamos para a
segunda. (Excerto da ND Inicial da Dupla H- negrito nosso - erros gramaticais).

Muito obrigada por recolher todos os lixo da primeira praca. Agora vamos para a
préxima. (Excerto da ND Final da Dupla H- negrito nosso - corre¢des gramaticais).

Partindo do que foi ilustrado, conforme Albernaz (2017) na aprendizagem criativa da
escrita, o aluno pode estar em desenvolvimento, apesar de ter algumas falhas na escrita
formal. Como Vygotsky (2005, p.124) afirma, na escrita “[...] tem que tomar conhecimento da
estrutura sonora de cada palavra, disseca-la e reproduzi-la em simbolos alfabéticos, que
devem ser estudados e memorizados antes”.

Com efeito, sobre os exemplos destacados, percebemos que os alunos na versao inicial
utilizam palavras sem acentuacdo, com erros de ortografia e marcas da oralidade, sendo no
desenrolar da SD percebidas e reescritas. Reconhecemos, assim, nesse topico algo ja discutido
anteriormente na analise sobre o0 uso do Scratch nas aulas de Lingua Portuguesa.

Depreendemos dessa maneira que o discurso oral é muito mais imediato que o escrito,
porém gradualmente a linguagem escrita passa a ser percebida da mesma maneira que a
linguagem falada (VYGOTSKY, 2010, 2014). Para tanto,

E necessario, também, levar a crianga a uma compreensdo interior da escrita, assim
como fazer com que a escrita seja desenvolvimento organizado mais do que
aprendizado. [...] o que se deve fazer é ensinar as criangas a linguagem escrita e ndo
apenas a escrita de letras (VYGOTSKY, 2010, p. 144 -145).
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Em outras palavras, muitas das vezes os alunos escrevem e nao percebem os erros
gramaticais, para tanto, como aconteceu nessa SD, o professor deve levar a compreensao
interior da escrita, mostrando que muitas das vezes pronunciamos palavras com um som de s,
por exemplo, mas escrevemos com X.

O segundo item, realiza a producéo das cenas da ND com dedicacdo, analisamos o
roteiro verbal no (G-1) e o roteiro verbal e ndo verbal no (G-2), também, a ND final das
duplas. Os trechos a seguir, assim, expdem o climax e desfecho do roteiro das narrativas do
(G-1):

Um dia eles perceberam que a cada dia a poluicdo aumentava mais, e eles nédo
estavam aguentando mais acordar todo dia cedo para limpar a polui¢do sozinhos, ja
que a cada dia aumentava mais. Entdo um dia eles descobriram o responsavel por
toda aquela poluicdo, que era o Rato Rei. Entdo Atila e Jodo Vitor reuniu toda
cidade e resolveram procurar e prender o Rato Rei. E foi o que eles fizeram. Depois
disso Campos Gerais virou a cidade mais limpa do Brasil! (Excerto do roteiro da
Dupla A (G-1)).

Entdo o Super Luis, foi recolhendo os lixos para os alienigenas ndo conseguirem
sobreviver e ndo pegarem 0 granito. Pena que o comandante saiu da nave. As
criancgas se juntaram e destruiram ele. Por fim registraram seus pais. Os rob6s que
sobraram, o Super Luis usou como fachineira. E aquela cidade nunca mais foi suja
(Excerto do roteiro da Dupla B (G-1)).

Foram planejando a tal campanha, elas planejaram e pensaram muito, depois de
terem planejado foram para o préximo passo que era achar mais pessoas para ajudar
na campanha, entdo a Maria pensou e falou que elas poderiam fazer planfletos e
Lorena gostou da ideia e j& comescaram a fazer pamfletos e depois dos plamfletos ja
foram colando na cidade , ajudar a campanha, entdo Lorena e Maria Eduarda ja
reuniu o povo que queria ajudar e todos foram ajudar a recolher o lixo a serra e tudo
acabou bem, e o lixo ficou recolhido (Excerto do roteiro da Dupla D(G-1)).

Dessa forma, percebemos mudancas dos roteiros para as NDs, pois estas além de
conterem outros elementos da realidade hd movimentacdes dos personagens em variadas
cenas. A propdsito, a dupla A (G-1) escreveu no roteiro que havia dois personagens com
super poderes para acabar com lixos, porém, como percebemos nos trechos citados, reuniram
toda cidade para acabar com vildo Rato Rei. Na ND preferiram o plano de colocarem uma
camera no local onde havia incidéncia de lixo.

A dupla B (G-1) pensou a priori em alienigenas robds que invadiram a Terra para se
alimentar do lixo e roubar granito da serra da cidade. Surge entdo o Super Luis e junto as
criancas derrotam o mal. Na ND, continuaram com 0s personagens do roteiro, no entanto
priorizam as cenas em que as criangas ajudam a recolher o lixo nas diversas localidades da

cidade, o que deixa de lado a possibilidade de roubo do granito da serra. Atentamos para
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preocupacdo dos alunos em dar vivacidade as cenas, pois traz duas alternativas para o
desfecho, e para correcdo ortografica quando escrita a ND.

Com a dupla D (G-1) observamos aspectos da realidade em todo roteiro, a
preocupacdo com a cidade e o desejo de uma campanha para acabar com poluicdo da cidade
sdo frequentes. Quando escrevem a ND adicionam cenérios e agbes aos personagens,
possibilitando um enredo mais animado e que sensibiliza os leitores. Logo, percebemos que
0s erros ortograficos ocorridos no roteiro sdo corrigidos na ND.

Em questdo, compreendemos por meio de Vygotsky (2005) que 0s conceitos
cientificos e espontaneos estdo profundamente relacionados. Contudo, é por meio das a¢Ges
realizadas no decorrer da SD que os alunos percebem as possibilidades do software na escrita
criativa, e, assim, na versdo final das NDs ultrapassam os conhecimentos cotidianos. Para
tanto, isso é possivel porque “[...] os conceitos historicos s6 podem comecar a se desenvolver
qguando o conceito cotidiano que a crianga tem do passado estiver suficientemente
diferenciado” (VYGOTSKY, 2005, p. 135). Dessa forma:

Através da interacdo professor/aluno e aluno/aluno ha maiores chances de
potencializar as fungbes psiquicas superiores existentes, levando o aluno dos
conhecimentos cotidianos aos conhecimentos cientificos, propiciando, assim, um
individuo emancipado e apto a participagcdo democratica local, com maior dominio
da lingua materna e desenvolvimento do pensamento criativo. (SILVA,
BROCHADO, HORNINK, 2018, p.9).

Seguindo essa analise, a propdsito, a dupla C (G-2) fez quatro cenas que a priori sdo
usadas na ND (Figura 67), porém com o decorrer dos encontros perceberam as possibilidades
do Scratch e a necessidade de acrescentar climax e desfecho. A dupla F (G-2) com a ideia
monstro do lixo percebe auséncia de situacdo inicial e acrescenta ao enredo da ND (Figura
68). Ademais, com a dupla G (G-2) por intermédio da possibilidade de usar fotos do trajeto
casa/ escola e estudo de campo percebemos uma ND com mais realidade e possibilidade de

dois finais (Figura 69).



Figura 67 - Roteiro - Dupla C (G-2)

Fonte: Imagem digitalizada pela autora

Figura 68 - Roteiro - Dupla F (G-2)
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Figura 69 - Roteiro - Dupla G (G-2)
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Fonte: Imagem digitalizada pela autora

Cena 1: Pessoas cortam arvores e colocam lixo, prejudicando a vida dos animais
trabalhou seu estilo de vida. Cena 2: O homem centou-se em um tronco de &rvore e
ficou jogando lixos no chdo e como ja muntas arvores no chdo.Cena 3: Os animais
vem da floresta e ficam nas areas afastada da cidade Que pode atacar pessoas Cena
4: A pessoas comeca a matar 0s animais e 0 cequestrar vira um circulo vicioso
(Roteiro — Dupla C (G-2))

Cena 1: Na cidade/ Pegando fogo.Cena 2: O problema continua sé que pior/ O
mostro do lixo creceu ele vai atacar/ Probrema continua sem as pessoas saber Cena
3: Se (ndo) o monstro acaba com a cidade/ Agora a gente a destruir o monstro de
Lixo Sim ou ndo (Roteiro — Dupla F (G-2))

Cena 1:0l& meu nome é Rubi Cena 2: Estive observando as florestas e persebi que
muitas arvores queimadas! Que horror Cena 3: Vocé sabia que além do cigaro
prejudicar a satde ele também pode causar queimadas Cena 4: Ajude a Rubi a pegar
cigaros para evitar queimadas Cena 5: Parabs voce comcriul o desafio Cena 6: A
queimadas tambs podem afetar os animais, que podem entrar em extingdo Cena 7:
Ajude a Rubi a salvar os animais Cena 8: Parabs, vocé compretol o desafio Cena 9:
Agora a floresta esta sauva Obrigada Tchal Cena 10: Moral da historia: N&o jogue
coisas infraveis no nosso planeta (Roteiro — Dupla G (G-2))

Por certo, de modo geral, presenciamos durante a constru¢do das NDs a interacdo
entre professor, duplas e mediadores, pois tinham a ideia inicial no roteiro, mas precisavam
desenvolver o pensamento computacional. Outrossim, precisavam entender os elementos
narrativos de uma ND e observar as regras da norma culta da lingua escrita, que em questao

apresentam erros constantes no roteiro.
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Entendemos, entdo, mediante as teorias vygotskyanas que a escola tem uma
importante fungdo no desenvolvimento dos conceitos cientifico e da tomada de consciéncia,
pois “[...] o aprendizado escolar induz o tipo de percepgdo generalizante, desempenhando
assim um papel decisivo na conscientiza¢ao da crianca dos seus proprios processos mentais”
(VYGOTSKY, 2005, p.113).

Com efeito, no terceiro tépico - geragdo de ideias proprias a partir das proprias
producdes que vdo aléem do que € solicitado ou mesmo dado — reconhecemos uma
aprendizagem que vai além da memorizacdo “[...] assim, novas alternativas e hipoteses sdo
elaboradas, novas ideias e imagens sobre o objeto do conhecimento aparecem” (MARTINEZ,
2012, p. 98). Haja vista, atentamos para uso da alguns itens ja elencados na FAND.

Temos a priori tornar a ND viva, a qual partimos da andlise feita anteriormente dos
roteiros e da ND final das duplas. Verificamos, em primeiro lugar, que por meio dos signos,
ou seja, instrumento psicolégico, os alunos inicialmente sdo controlados pelo outro, neste
caso o professor, e depois séo orientados pelo seu prdprio controle. “Desta maneira, os signos
aparecem primeiro em uma dimensao interpsicologica - meios de comunicacdo - e depois em
uma dimensdo intrapsicologica - meios de conduta -, e esta passagem de dimensao é realizada
pela mediacdo de signos.” (MOLON, 2009, 97).

O computador, por conseguinte, opera como mediador entre alunos e a narrativa

produzida, o que “[...] pode ampliar a zona de desenvolvimento proximal do individuo a
medida que surgem obstaculos a atividade que esta sendo executada ou quando sdo propostos
desafios que o fazem investigar sobre o tema abordado” (RICHIT, 2004, p.10).
Verificamos, assim, objetos e personagens com cores e movimentos produzidos no editor de
pinturas do software (Figuras 56, 62 e 66 G-2), a criagdo de sprites para cada acdo desejada
no Scratch (Figuras 27, 41 e 44 G-2), a possibilidade constante de interacdo com o leitor
(Figura 28), seja por meio de perguntas (Figura 54), clique em objetos (Figura 60) ou labirinto
(Figuras 51).

Ademais, ainda sobre o terceiro topico temos: apresenta o vocabulario diversificado,

que atentamos para os seguintes trechos:

Jodo Vitor bora espalhar umas cameras aqui para tentar achar o culpado por essa
sujeira [...] (Excerto da ND Final da Dupla A (G-1)- negrito nosso- vocabuldrio
diversificado).

Nossa! Esses construtores... Além de deixar este terreno feio aqui, colocam lixo!
(Excerto da ND Final da Dupla B (G-1)- negrito nosso- vocabulario diversificado).
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Eu vou contribuir com mais sujeiraa...hahaha / Grrrrrrh!Vocés estdo conseguindo
me derrotar (Excerto da ND Final da Dupla D (G-1)- negrito nosso- vocabulario
diversificado).

Entdo bora la!''VVamos ajudar a salvar a natureza que ela merece!
(Excerto da ND Final da Dupla B (G-2) - negrito nosso - vocabuldrio diversificado).

As pessoas comegam a mata-lo! (Animais)
(Excerto da ND Final da Dupla C (G-2)-negrito nosso - vocabulario diversificado)

Obaaa, padariaaa! Tchauzinho, amigos ....
(Excerto da ND Final da Dupla D (G-2) - negrito nosso - vocabulario diversificado)

Eu sou o monstro do lixo!!'! HAHAHA
(Excerto da ND Final da Dupla F (G-2) - negrito nosso - vocabulario diversificado)

De modo geral, as duplas usam um vocabuléario concordante ao ambiente que vivem,
usam termos da oralidade (Dupla D — G-1, Dupla B G-2) e palavras experienciadas com as
outras duplas e professores, retomando, por exemplo, a tematica constru¢do abordado no
poema “Rua diferente”, de Carlos Drummond de Andrade (Dupla A ¢ B — G-1). Também,
utilizam uma formalidade no uso do pronome, como “mata-lo” (Dupla C — G-2), ou ainda,
utilizam de interjeigdes, como “HAHAHA” (Dupla F — G-2). Com efeito, as interacdes
reproduzem diferentes aplicacfes a escrita; o vocabulario diversificado, assim, acontece pela
vivéncia a leitura, uso da oralidade e trocas de conhecimento com seus pares (ALBERNAZ,
2017).

Avancando, no ultimo topico: criacdo de um cenario imaginario préprio, temos como
primeiro item: tem a consciéncia em distinguir o real do imaginario em sua producdo da ND.
Haja vista, antes de analisarmos os trabalhos realizados, lembremos que a consciéncia leva o
sujeito a pensar sobre sua propria atividade e as experiéncias humanas favorecem a
imaginacdo (VYGOTSKY, 2014, p.11).

Em virtude, reconhecemos nesse item a media¢do como fator favoravel a consciéncia
sobre o proprio saber e por conseguinte na imaginacdo. Partindo, entdo, das analises feitas
anteriormente percebemos a clareza ao usarem a ficcao e fatos ligados a realidade (Duplas A,
B, C, E do G-1 e Duplas F do G-2). As duplas trabalharam assuntos préximos as questdes
socioambientais mostrando opinides e desejos, assim, utilizaram recursos disponiveis no
Scratch, como: som, movimento, palco, objetos etc. associado a elementos ndo existentes na
vida real. Usam da sua propria experiéncia para imaginar 0 que nunca viu ou existiu, uma

matua ligacdo entre imaginacdo e realidade (VYGOTSKY, 2014).
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Em seguida, analisamos se utilizaram a imaginacdo como ponte de experiéncias e
novas criaces. Nesse interim, a imaginacdo esta relacionada a experiéncia acumulada pelo
homem, “[...] quanto mais rica for a experiéncia humana, mais abundante serd o material
disponivel para a imaginagdo” (VYGOTSKY, 2014, p.11). Com efeito, compreendemos a
partir da teoria vygotskyana que variedade de experiéncia adquirida pelo individuo acontece
por meio das atividades mediadas pelo professor e interacdo entre os envolvidos, ocasionando
em maiores possibilidades de novas criagoes.

De certo, por os alunos estarem em periodo de amadurecimento e equilibrio, e terem
vivenciado um primeiro momento da SD ouvindo, debatendo e assimilando a temaética
ambiental, pode, nesta ocasido, haver a possibilidade de potencializa¢do da imaginagdo, como

pode ser observado abaixo.

Figura 70-Versdo final - Dupla A (G-1)- Uso de camera

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

Figura 71 - Versdo final - Dupla B (G-1)- Criagdo de uma personagem

Vou destruir vocé!!!

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora
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Com a dupla A (G-1), possivelmente pela lembranca de a escola e alguns lugares no
centro da cidade terem cameras, h4 o uso de um conhecimento acumulado para criar uma cena
da qual o personagem instala uma cdmera em um local da cidade (Figura 70). Nota-se, nesse
contexto, a representacdo de cidaddos comuns que sabem o dever de defender e preservar o
meio ambiente, assunto contemplado na SD em Constituicdo da Republica Federativa do
Brasil - Meio Ambiente.

Posterior, a dupla B (G-1) utiliza do desenho para construcao de seu personagem, ha a
criatividade combinada a habilidade (Figura 71). “O desenho ¢ uma linguagem grafica que
surge tendo base por base a linguagem verbal [...]” (VYGOTSKY, 2010, p.136), nesse caso a
construcdo de um super her6i forte fisicamente traz justapostas experiéncias acumuladas,
logo, torna-se material para imaginacéo,

Em (G-2) a dupla B, constatamos o0 uso de fotos de tocos de arvores tiradas no estudo
de campo associado a um cenério criado no Scratch (Figura 72). Nota-se, nesse contexto, 0
descontentamento dos alunos ao verem no em torno da escola problemas como o corte de
arvores. Posterior, a dupla H utiliza uma praca que apesar de ndo ser de sua cidade pode trazer
uma lembranca de uma vivéncia acumulada (Figura 73). Ademais, recorda dos lixos vistos no
caminho casa/ escola e utiliza recursos do software para ilustrar, propondo a cada clique uma
acdo de recolher o lixo. Logo, diante os exemplos é possivel entender que o Scratch

possibilita a imaginacao e a novas criagdes: uma imaginagéo criativa.

Figura 72 -Cenario criado no Scratch - Dupla B (G-2)

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora



Figura 73 -Cenario criado no Scratch- Dupla H (G-2)

Fonte: Tela capturada do Scratch pela autora

1
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Dessarte, para analise quantitativa ilustramos a seguir os resultados obtidos pela ficha

de indicadores de criatividade na escrita de ND (Quadro 10)

Tabela 4- Resultados obtidos pela ficha de indicadores de criatividade na escrita de ND

Duplas

Versdo inicial
G1)

Versdo final
(G-1)
(Maximo 56)

Diferenca entre versdo
inicial e versdo final
G-1)

Versdo inicial
(G-2)

Verséo final
(G-2)
(Méximo 56)

Diferenca entre
versao inicial e

versdo final (G-2)

I @ m m O O W >

24
18
12
18
18

ivg
38
34
47
40

23
20
22
29
22

18
35
19
24
35
22
26
18

51
54
53
54
51
39
52
49

33
19
34
30
16
17
26
31

Fonte: Dados tabulados pela autora

No (G-1), por meio do software BioEstat, observamos que o valor p (0,009) é menor

que 0,05, assim, aceita-se a hipotese alternativa (H;), ou seja, ha diferenca significativa nos

indices de criatividade da escrita nas NDs iniciais e a finais. Posterior, seguindo 0 mesmo

critério de analise do (G-1), observamos que p (0,0008) é menor que 0,05, assim, aceita-se a

hipotese alternativa (H4), ou seja, ha diferenca significativa nos indices de criatividade da

escrita nas NDs iniciais e a finais.

psicologico desenvolvido em fungdo das

Em suma, sem ignorar fatores hereditérios e biologicos, a criatividade é um elemento

influéncias histéricas sociais e culturais

(MARTINEZ, 1997). Assim, 0 exercicio da criatividade no ambiente escolar é algo relevante,

pois por meio da imaginacao criativa concretiza-se o presente (VYGOTSKY, 2014).
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5 CONCLUSAO

Segundo Vygotsky, quando uma aula considera a vivéncia cultural e individual do
aluno ha maiores chances de aprendizagem, pois proporciona didlogo e interacdo junto a
alunos e professor. Com efeito, quando o docente planeja sua aula tem a possibilidade de
trabalhar de forma multidisciplinar envolvendo questdes s6cio ambientais a narrativas digitais
as quais proporcionara o uso de um recurso comumente presente na vida dos adolescentes a
uma atividade com um objetivo especifico.

O uso de acgdes abordadas na Teoria Historico-Cultural na escola, junto aos
instrumentos fisicos e simbolicos, possibilitam a mediacdo entre sujeitos e objetos de
trabalho, potencializando, assim, as FPS, em outras palavras, 0 comportamento consciente
frente as atividades desenvolvidas em sala de aula. A criatividade literaria, dessa forma, surge
por meio da troca simbdlica entre o eu e o outro, fundamentada pelas experiéncias adquiridas
durante a convivéncia social.

Assim, ao propiciar oportunidades de autoria aos alunos o professor ajuda o sujeito
expressar sua opinido, a participar de forma critica frente aos problemas sociais, avancar dos
conhecimentos cotidianos aos conhecimentos cientificos, além de potencializar a imaginacéo,
atencdo, memdria etc. Para tanto, quando este é feito por meio de compartilhamento de ideias,
seja entre duplas ou professor/ aluno, hd maiores possibilidades de unir as vivéncias
cotidianas a imaginacdo, surgindo novas criagdes, ou seja, a criatividade (SILVA,
BROCHADO, HORNINK, 2018).

A pesquisa realizada, assim, objetivou compreendermos o uso do Scratch como uma
inovacdo pedagdgica/didatica na construcdo de NDs sob o olhar do desenvolvimento da
criatividade em estudantes dos anos iniciais do segundo ciclo do ensino fundamental . Por
conseguinte, foram objetivos especificos: a) identificar a evolu¢cdo no pensamento
computacional a partir da construcdo de narrativas digitais no Scratch pelos alunos b)
identificar a evolucdo na construgédo de narrativas digitais a partir do Scratch pelos alunos c)
compreender a evolucdo no pensamento computacional e a construgdo criativa de narrativas
digitais no Scratch pelos alunos; d) compreender a fungdo didatica do uso do Scratch na
autoria de narrativas digitais por estudantes dos anos iniciais do segundo ciclo do ensino
fundamental; e) avaliar o desenvolvimento da criatividade a partir de indicios presentes nas
narrativas digitais multidisciplinares no Scratch.

Como resultado, constatamos por meio da web Dr. Scratch um avan¢o no dominio

computacional do estudo piloto para o grupo de pesquisa. Em questdo, evidenciamos a
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necessidade do professor ter dominio e apropriacdo do software, e dispor de mediadores para
melhor mediacdo e interacdo com os alunos. Dessa maneira, entendemos que o ensino/
aprendizado acontece através da orientacdo de um adulto ou com a assisténcia de colegas
mais capazes, como Vygotsky ilustra em suas obras.

Em relacdo ao género textual trabalhado percebemos com o decorrer da SD a presenca
de uma estrutura propria do género trabalhado, 0 uso de recursos multimodais e uma boa
articulacdo com a escrita. As duplas na versao inicial da ND demonstraram limitados, porém,
qguando os mediadores entraram em contato com o enredo propuseram novas ac¢des aos alunos
impulsionando ao uso da memdria, atencéo, raciocinio e outras FPS, o que definiu o processo
de criatividade literaria.

Nesse sentido, inferimos que o dominio da ferramenta cultural foi importante para o
desenvolvimento das NDs, contudo, foi junto ao professor e colegas de turma que sucedeu a
consciéncia sobre préprio saber, resultando na apropriacdo do género e desejo de criar algo
novo, a combinagdo do “velho” com novos modos vivenciados na SD. Logo, confirmamos a
ideia de Moran (2011) quando diz que ensinar ndo depende somente da tecnologia, pois a
construcdo do conhecimento acontece por meio da mediacéo pedagogica e ajuda mutua entre
alunos e professores.

De modo sintético, a fantasia foi construida a partir de elementos captados do mundo
real (VYGOTSKY, 2014). Percebemos que quando passaram o roteiro para o software
Scratch trouxeram mais realidade aos personagens, como podemos perceber no uso de
cenarios préprio da vivéncia deles, nas acfes de personagens ficticios que se assemelham ao
ser humano e desfechos que permeiam situa¢bes do cotidiano. Ha de constatar, além disso,
avancos em relagdo ao codigo linguistico, aos elementos narrativos, assim como na
manifestacdo de opinido dos alunos, pouco encontrada nos métodos de ensino pautados na
repeticdo e memorizacéo.

Por conseguinte, mediante ao questionario de satisfacdo do Scratch - Pré e P0s teste,
atentamos para funcdo didatica do uso do Scratch, compreendendo o desejo dos alunos de
usarem outros recursos didaticos além dos vigentes em sala de aula. Outrossim, nos dois
estudos em questdo, aprovaram 0s recursos disponiveis no software e reconheceram a
importancia da ferramenta para o processo de aprendizagem em Lingua Portuguesa. Assim,
por meio desse resultado, evidenciamos, assim como Moran (2011), que 0 ensino precisa se
organizar de uma forma aberta e dinamica para que tenhamos alunos motivados e com
participacdo ativa nas atividades, além do mais professores maduros intelectualmente e

abertos ao dialogo.
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Alids, por meio de uma mediacdo técnica e semidtica a SD promoveu
multiletramentos, possibilitou apresentar experiéncias pessoais, opinides e desejos, 0 que
intensificou aptidao pelo software e a autoria. Com efeito, tematicas proximas a realidade dos
alunos favoreceram no engajamento com a escrita, trouxeram identidade e pertencimento nas
atividades desenvolvidas. Dessa forma, o software aliado a agcdes previamente elaboradas é
uma forma de os discentes irem além das producdes feitas no papel, pois atua na subjetividade
e criatividade.

Ao final, por intermédio dos indicadores de criatividade na escrita, inferimos que os
alunos criaram no Scratch variadas situagcdes para os personagens e cenas da ND finais, indo
além do roteiro e das aulas ministradas pelos professores. Usaram a memaria, 0 pensamento
critico e a imaginacdo para abordar problemas socioambientais; dessa forma, resgataram o
primeiro momento da SD e souberam apontar fatos da realidade, manifestar opiniGes e
interagir com o leitor. Outrossim, observamos a preocupacdo deles com o vocabulario usado e
coeréncia nas cenas. Em sintese, por Martinez (1997), destacamos a importancia do estimulo
ao trabalho do aluno, pois por meio colaboracdo houve diferenca expressiva nos niveis de
criatividade entre as ND iniciais e finais.

A criatividade literéaria, portanto, pode ser potencializada de forma mediada e interativa em
aulas de Lingua Portuguesa no exercicio da escrita no software Scratch nos anos iniciais do
segundo ciclo do ensino fundamental. Compreendemos, assim, que isso é possivel, pois foi
construido um método ou SD fundamentada na Teoria Historico-Cultural , o aluno, ent&o,
questionou, construiu e reconstruiu o saber de forma mediada e criativa, favorecendo o

dominio computacional, a construcdo de narrativas autorais e a criatividade literaria.
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APENDICE A - INFORMACOES SOBRE A ESCOLA JOSE AUGUSTO DE MESQUITA /2018

Alunos Manha 102 - Ensino Fundamental 1 /119 - Ensino Fundamental 11
Tarde - 221 Fundamental |
Noite - 63 Fundamental Il EJA
Segundo endereco - Presidio - 14 Fundamental 11 EJA

Professores Professores Fundamental I - 13 mais 2 de Educacéo Fisica

Professores Fundamental Il - 19

Diretor / Vice-diretor/
secretario

1 para cada funcéo.

Auxiliar de Servigos gerais 10
Assistente Técnico de 4
Educacdo Basica

Bibliotecéria 2
Computadores da sala de 19
informaética

Data show 4

Fonte: Plano Politico Pedag6gico da escola
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE SATISFACAO DO SCRATCH - PRE E POS TESTE

Aluno (a) vocé estd recebendo esta folha para uma reflexdo da atividade ‘“Narrativas
multidisciplinares por meio da ferramenta Scratch”. Preste atencdo na pergunta e nas
alternativas correspondentes e responda de forma rapida o que vocé acha. Leia as perguntas
com atencdo e marque somente uma alternativa correspondente ao seu posicionamento em
cada questdo. Sua identidade sera preservada e somente suas respostas serdo utilizadas como
andlise para o trabalho. Ao fim das perguntas vocé sera convidado a se identificar por meio de

sua assinatura somente como forma de validar sua participacdo voluntéria nesta pesquisa.

Em cada questdo sera utilizada a escala de likert a seguir: Concordo Fortemente. Concordo

parcialmente. Ndo concordo, nem discordo. Discordo parcialmente. Discordo totalmente.

[EEN

. Gostaria de utilizar o Scratch com frequéncia.

N

. Necessito de ajuda para utilizar o Scratch .

w

. As varias funcdes do Scratch estdo muito bem conectadas.

4. Os blocos do Scratch séo incoerentes.

(62}

. Acredito que o Scratch possa melhorar meu aprendizado no ensino de Lingua Portuguesa.

6. Usar o Scratch é muito cansativo.

~

. O Scratch proporciona confianca ao escrever as narrativas digitais.

o

. Teria/ tive que aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o Scratch.



161

APENDICE C - FICHA DE INSCRICAO

Sequéncia didatica - “Narrativas multidisciplinares por meio da ferramenta Scratch”

Nome:

Data de Nascimento ___/ / Idade: Sexo:( )Masculino ( )Feminino

Endereco(Rua/Av.) N°
Bairro: CEP:

Fone: Cidade:

Dados da Mée ou responsavel:
Nome:

Endereco profissional:

Fone: Celular: e-mail:
| e ]

Dados do Pai ou responsavel:
Nome:

Endereco profissional:

Fone: Celular: e-mail;
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Vamos conhecer um pouco sobre VOCé?

1. Vocé tem costume usar o celular para jogar?
( )Sim ( )Nao

2.J4 criou alguma narrativa digital?

( )Sim ( )Nao

3.Tem dificuldades em usar o computador?

( )Sim ( )Nao

4.Com qual frequéncia vocé usa o computador?
() Todos os dias.

() aproximadamente 3 vezes na semana.

() aproximadamente 1 vez por semana.

() Raramente.

Obs.: O e-mail informado na ficha de inscricdo sera utilizado para futuros informes, ou
comunicados referentes as atividades.
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APENDICE D - FICHA PARA AVALIACAO DAS NARRATIVAS DIGITAIS (FAND)

(continua)

Pontuacéo

Dimensdes Critérios de Avaliagdo das Narrativas Digitais

1.10 texto apresenta uma questdo dramética com
inicio, desenvolvimento, conflito e resolucdo ao
final;

1.2 As marcas linguisticas (ou imagéticas)
permitem reconhecer os participantes;

1.Geral:
estrutura do
género

1.3 O enredo apresenta marcas linguisticas que
determinem as circunstancias da narrativa (tempo,
espaco, causa);

1.4 H& ordenagdo de fatos e acontecimentos;

1.5 O publico tem tempo suficiente para ler/ouvir,
entender o texto;

2.1 Para a apresentacdo do contetdo, faz uso de
som, voz, texto, imagem, personagens que Sse
movimentam;

2 Multimodal: | 22 Os sons ou trilha sonora compBem uma

adequacdo de narrativa harmonica;

recursos

2.3 As imagens utilizadas estdo em consonancia
com o texto escrito ou narrado, ndo sendo meras
ilustracoes;

2.4 E econdmico na apresentacio dos recursos
(textos escritos ou falados, imagens, objetos),
evitando cansar o publico;
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(conclusdo)

Pontuacéo
Dimensdes Critérios de Avaliagdo das Narrativas Digitais
0 |1 2 3 4
3. Formal: 3.1 A linguagem utilizada esta de acordo com o
articulacéo da género;
escrita
3.2 Ha adequacdo da escrita de forma clara e
concisa;
CRITERIOS PARA PONTUACAO
O ponto N&o cumpriu a tarefa;
1 ponto Cumpriu a tarefa de modo insatisfatdrio, realizando-a precariamente e sem
qualidade;
2 pontos Cumpriu a tarefa parcialmente, com melhor qualidade que a pontuacéo anterior,

mas, ainda, podendo apresentar melhores resultados;

3 pontos Cumpriu a tarefa com todos os requisitos solicitados;

4 pontos Cumpriu a tarefa de forma plenamente satisfatoria;

Fonte: adaptada de Cecchin (2015)



APENDICE E- INDICADORES DE CRIATIVIDADE NA ESCRITA DE ND

(continua)

1.  Personalizacdo da informagdo

Conceito

0

1.1. Infere informagdes, ndo existentes nos materiais
impressos que orientam as atividades para producgéo da
ND.

1.2.Usa termos formais de uma &rea do conhecimento.
(Caracterizados por conhecimentos prévios).

1.3.Cria personagens e comportamentos diferenciados.
(Caracterizados pela imaginacao).

1.4. Apresenta fatos relacionados com a realidade.

1.5.Usa da memaria como alternativa para 0 processo
criativo.

1.6.Inclui elementos novos a informacdes ja conhecidas.

1.7.Exp0e idealizacdo de um desejo.

1.8.Emite pensamento critico.

2. Confrontacdo com suas proprias

producde

w

Conceito

2.1.Reconhece 0s erros e 0s corrige.

2.2.Realiza a producdo das cenas da ND com dedicagdo
(dominio do processo de criacdo e rompimento do que é
comumente esperado).

3. Geracdo de ideias proprias a partir das proprias produgdes que va

solicitado ou mesmo dado.

o alé

m do que é

Conceito

3.1.Preocupa-se em tornar sua ND viva.

3.2.Apresenta vocabuldrio diversificado.
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(conclusdo)

4. Criacdo de um cenario imaginario proprio

Conceito

0

11 2| 3

4.1. Tem consciéncia em distinguir o real do imaginario
em sua producgéo da ND.

4.2.Usa a imaginacao como ponte de experiéncias e novas
criagoes.

Critérios para pontuacao

Nunca 0 ponto
Raramente 1 ponto
As vezes 2 pontos
Geralmente 3 pontos
Sempre 4 pontos

Fonte: adaptada de Albernaz (2017)
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APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Seu filho(a) esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa
Criatividade literaria na autoria de narrativas digitais multidisciplinares no Scratch, é
necessario a sua autorizacdo para que ele(a) possa participar, se for de seu consentimento,
favor assinar ao final do documento.

A participacdo ndo é obrigatoria, e, a qualquer momento, vocé podera desistir de participar e
retirar seu consentimento, da mesma forma que a néo participagdo ndo trard nenhum prejuizo
em sua relacdo com o pesquisador (a) ou com a instituicao.

Vocé receberd uma copia deste termo onde consta o telefone e endereco do pesquisador (a)
principal, podendo tirar duvidas do projeto e de sua participacao.

TITULO DA PESQUISA: Criatividade literaria na autoria de narrativas digitais
multidisciplinares no Scratch.

PESQUISADORA RESPONSAVEL: Moisa Aparecida da Silva

ENDERECO: Rua Padre Mauricio n® 335 Bairro Presépio

TELEFONE: (35) 98818-8268

OBJETIVOS: Compreender como a constru¢do de narrativas no Scratch sob uma visdo
multidisciplinar, sobre o0s problemas ambientais locais/ regionais, possibilitam o
desenvolvimento da criatividade em estudantes do 6°/7°ano.

JUSTIFICATIVA: A tecnologia, em especial as midias digitais, estd presente em quase
todos 0s procedimentos ou processo que se realiza no dia a dia, principalmente na escola,
dessa forma a presente pesquisa busca descrever e examinar as contribuicGes das produgdes
de narrativas, numa perspectiva multidisciplinar, ou seja, com proximidades entre as
disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica, Geografia e Ciéncias, por exemplo, com foco
nas questdes ambientais, por meio do Scratch (programa de computador, desenvolvido por
pesquisadores americanos, que busca trabalhar com jogos, animagdes que se assemelham com
historia em quadrinhos e clips; direcionada para criancas e adolescentes), para o
desenvolvimento da criatividade

PROCEDIMENTOS DO ESTUDO: O aluno participara de uma primeira atividade que
envolvera a criacdo de uma narrativa no caderno sobre questdes ambientais, assim também
havera outra atividade, estas serdo realizadas na escola, em periodo contra turno, ou seja, a
tarde no laboratério de informatica, uma vez que sera utilizado um programa de computador
para construcdo de narrativas. Como parte das atividades serdo entregues a seu (sua) filho (a)
um questionario como forma de avaliar este programa e em todo processo estarei observando
e ajudando no que for necessario. Dessa forma, a pesquisa sera realizada na escola estadual
José Augusto de Mesquita, Campos Gerais- MG; na primeira atividade em horarios regulares

das aulas de Lingua Portuguesa e na segunda atividade
podendo ser marcado em outros dias da semana,
entre os meses de na sala de computacdo da escola.

Os dados apresentados nos questionarios serdo analisados utilizando ferramentas para
organizar totais de respostas iguais ou diferentes; havendo ainda a aprecia¢do dos resultados
na busca de compreender a funcdo didatica do Scratch no ensino da lingua materna e como a
producdo de narrativas digitais pode desenvolver a criatividade.

RISCOS E DESCONFORTOS: Os ricos nessa pesquisa serdo minimos e provavelmente
ndo causardo desconforto. A pesquisa sera realizada por meio de observacdo, sendo a
pesquisadora a educadora da escola ao qual seu (sua) filho (a) estuda, ndo causando
constrangimentos ao aluno. Poderd ocorrer cansago e/ou desconforto devido ao
preenchimento dos questionarios, que demanda tempo, porém, o sujeito da pesquisa tem o
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direito de desistir a qualquer momento, sem penalidades ou perda dos beneficios aos quais
tenha direito. Além disso, como havera a participagdo em um ambiente digital, com uma
sequéncia didatica que promove acesso & Internet, essa proposta pode trazer riscos minimos
com relacdo a exposicdo dos sujeitos; mas a pesquisadora se responsabiliza, como acéo
minimizadora, de acompanhar e orientar as atividades, zelando pelo bem- estar e seguranca de
cada envolvido.

BENEFICIOS: Como resultado, essa pesquisa beneficiara ao estudo e ao aprofundamento
sobre 0 uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo na aprendizagem de
narrativas multidisciplinares. Para o sujeito pesquisado levanta-se a hipdtese de maior
interacdo com colegas e professora/ pesquisadora e melhorias na compreensdo da lingua
materna. Ap6s a conclusdo das narrativas digitais, sera apresentado a vocé o trabalho
executado pelo seu (sua) filho (a) o que o tornara ambos orgulhosos.

CUSTO/REEMBOLSO PARA O PARTICIPANTE: Partindo do principio que a pesquisa
sera realizada no espaco escolar com computadores da prépria escola, 0s questionarios em um
documento online e a pesquisadora fazer parte do grupo de professores da escola, onde os
sujeitos participantes exercem suas atividades escolares diariamente, para proceder com 0s
pré e pos-testes e realizar as observagdes ndo havera gastos aos participantes.
CONFIDENCIALIDADE DA PESQUISA: Os dados coletados para a pesquisa poderéo ser
divulgados em eventos cientificos por meio de palestras, publicacbes em livros e revistas
cientificas e textos de congressos, sempre resguardando a privacidade dos participantes da
pesquisa. Todos os dados serdo confidenciais, serdo utilizados nomes ficticios, para garantir a
confidencialidade das informacdes.

Assinatura do Pesquisador Responsavel:

Eu, , declaro que li as informagdes contidas
nesse documento e fui devidamente informado (a) pelo pesquisador (a) Moisa Aparecida da
Silva dos procedimentos que serdo utilizados, riscos e desconfortos, beneficios,
custo/reembolso dos participantes, confidencialidade da pesquisa, concordando ainda em
participar da pesquisa.

Foi-me garantido que posso retirar o consentimento a qualquer momento, sem qualquer
penalidade ou interrupcdo de meu acompanhamento/assisténcia/tratamento. Declaro ainda que
recebi uma copia desse Termo de Consentimento.

Poderei consultar o pesquisador responsavel (acima identificado) ou o CEP/UNIFAL-MG,
com endere¢o na Universidade Federal de Alfenas, Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700,
Centro, Cep - 37130-000, Fone: (35) 3299-1318, no e-mail: comite.etica@unifal-mg.edu.br
sempre que entender necessario obter informacgdes ou esclarecimentos sobre o projeto de
pesquisa e minha participacdo no mesmo. Os resultados obtidos durante este estudo seréo
mantidos em sigilo, mas concordo que sejam divulgados em publicacdes cientificas, desde
gue meus dados pessoais ndo sejam mencionados.

Campos Geralis, de de 201__.

(Nome por extenso do responsavel) (Assinatura do responsavel)
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APENDICE G - ASSENTIMENTO ESCLARECIDO

Concordancia informada para adolescentes do da escola estadual José Augusto de
Mesquita, convidados para participar da pesquisa Criatividade literaria na autoria de
narrativas digitais multidisciplinares no Scratch.

Nome completo do adolescente e idade:

Parte | - Introducéo

Ola, meu nome é Moisa Aparecida da Silva e sou sua professora de Lingua Portuguesa. Meu
trabalho é pesquisar como um programa de computador pode potencializar a criatividade na
escrita de narrativas digitais com algumas ilustragdes ou escritas que tenham proximidades
entre as disciplinas estuda por vocé neste ano. Eu vou informar vocé e convida-lo a participar
desta pesquisa e vocé podera escolher se quer participar ou ndo. Esta pesquisa foi apresenta
aos seus pais ou responsaveis e eles sabem que estou pedindo sua concordancia. Mas, se vocé
ndo desejar fazer parte na pesquisa, ndo é obrigado, até mesmo se seus pais concordarem.
Vocé pode discutir qualquer coisa deste formulario com seus pais, amigos ou qualquer um
com quem voceé se sentir a vontade. Vocé pode decidir se quer participar ou ndo depois de ter
conversado sobre a pesquisa, ndo sendo preciso decidir imediatamente. Pode haver algumas
palavras que ndo entenda ou coisas que vocé queira que eu explique de forma detalhada. Por
favor, caso seja necessario peca para que eu pare a qualquer momento e darei a explicagdo
sobre sua davida.

O objetivo deste trabalho é compreender como a construcdo de narrativas no Scratch
(programa de computador, desenvolvido por pesquisadores americanos, que busca trabalhar
com jogos, animacdes que se assemelham com historia em quadrinhos e clips; direcionada
para criancas e adolescentes), sob uma visdo multidisciplinar sobre os problemas ambientais
locais/ regionais, possibilitam o desenvolvimento da criatividade em estudantes do 6°/7° ano.
Vocé foi escolhido, pois os adolescentes gostam muito de usar as novas tecnologias digitais e
a escola € um ambiente propicio ao aprendizado, acredito que pessoas da sua idade
interessariam em criar narrativas digitais.

Acaso se vocé decidir ndo participar da pesquisa é seu direito e nada impedird sua
participacdo nas atividades oferecidas. Até mesmo se disser "sim" agora, podera mudar de
ideia depois, sem nenhum problema.

As atividades terdo a seguinte sequéncia: Vocé participard de uma primeira atividade que
envolverd a criacdo de uma narrativa no caderno sobre questfes ambientais, assim também
havera outra atividade, estas serdo realizadas na escola, em periodo contra turno, ou seja, a
tarde no laboratério de informatica, uma vez que sera utilizado um programa de computador
para construcdo de narrativas. Como parte das atividades serdo entregues a vocé um
guestionario como forma de avaliar este programa e em todo processo estarei observando e
ajudando no que for necessario. Dessa forma, a pesquisa sera realizada na escola estadual José
Augusto de Mesquita, Campos Gerais- MG; na primeira atividade em horarios regulares das
aulas de Lingua Portuguesa e na segunda atividade nas ,
podendo ser marcado em outros dias da semana, entre 0s meses de na
sala de computacéo da escola.

Os dados apresentados nos questionarios serdo analisados utilizando ferramentas para
organizar totais de respostas iguais ou diferentes; havendo ainda a apreciacdo dos resultados
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na busca de compreender a funcdo didatica do Scratch no ensino da lingua materna e como a
producdo de narrativas digitais pode desenvolver a criatividade.

Os ricos nessa pesquisa serdo minimos e provavelmente ndo causardo desconforto. Podera
ocorrer cansaco e/ou desconforto devido ao preenchimento dos questionérios e testes, que
demanda tempo, porém, o0 sujeito da pesquisa tem o direito de desistir a qualquer momento,
sem penalidades ou perda dos beneficios aos quais tenha direito. Além disso, como havera a
participacdo em um ambiente digital, com uma sequéncia didatica que promove acesso a
Internet, essa proposta pode trazer riscos minimos com relacdo a exposicao dos sujeitos, mas
a pesquisadora se responsabiliza, como acdo minimizadora, de acompanhar e orientar as
atividades, zelando pelo bem- estar e seguranca de cada envolvido.

Como resultados, essa pesquisa beneficiara o estudo e o aprofundamento sobre o uso das
tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo na aprendizagem de narrativas
multidisciplinares. Para vocé levanta-se a hipotese de maior interacdo com colegas e
professora/ pesquisadora e melhorias na compreensdo da lingua materna. Com a sua
participacdo, vocé podera aprender como utilizar um interessante programa de computador
que permite a construcdo de narrativas interativas e até mesmo a construgdo de jogos. Apds a
conclusdo, as narrativas digitais serdo apresentadas aos seus pais que ficardo orgulhosos.
Assim, os dados coletados para a pesquisa poderdo ser divulgados em eventos cientificos por
meio de palestras, publicacbes em livros e revistas cientificas e textos de congressos, sempre
resguardando a privacidade dos participantes da pesquisa. Todos os dados seréo confidenciais,
serao utilizados nomes ficticios, para garantir a confidencialidade das informacoes.

Vocé terd a op¢do de participar ou ndo da pesquisa e caso haja desisténcia, ndo havera
desapontamento ou algo semelhante a vocé, podera também em caso de desisténcia voltar a
pesquisa, podera comentar ou debater sobre 0 assunto da pesquisa com colegas, pais, amigos,
familiares entre outros.

Se voce tiver alguma davida, vocé pode me perguntar agora ou depois. Disponibilizei aqui um
namero de telefone e endereco onde vocé pode localizar-me ou, se vocé estiver por perto,
vocé podera vir e me ver. Se vocé quiser falar com outra pessoa tal como outros professores
ou algum parente, ndo tem problema.

ENDERECO: Rua Padre Mauricio n° 335 Bairro Presépio

TELEFONE: (35) 98818-8268

Parte Il - Certificado do Assentimento
Eu entendi que a pesquisa € sobre um programa de computador chamado Scratch, e que este
permite a construcdo de narrativas digitais e que vocé, pesquisadora Moisa, quer compreender

como o uso deste programa de computador potencializa o desenvolvimento da criatividade.

Assinatura do adolescente:

Assinatura dos pais/responsaveis:

Ass. Pesquisador:

Campos Gerais, de de 201 .
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APENDICE H — TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL - TAI

TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL — TAI

Eu, Maria Aparecida Reis, Masp 269270-5, responsavel pela Escola Estadual José
Augusto de Mesquita, no municipio de Campos Gerais — MG, estou ciente, de acordo e
autorizo a execugdo da pesquisa intitulada “Desenvolvimento do pensamento criativo no
processo de ensino multidisciplinar de narrativas com o uso do Scratch”, coordenada
pela pesquisadora Moisa Aparecida da Silva. Declaro conhecer e cumprir a Resolugéo
466/2012 do CNS; afirmo o compromisso institucional de apoiar o desenvolvimento
deste estudo; e sinalizo que esta institui¢@o estd ciente de suas responsabilidades, de seu
compromisso no resguardo da seguranga/bem-estar dos sujeitos da pesquisa nela
recrutados, dispondo de infraestrutura necessaria para a garantia de tais condigdes.

Alfenas, 20 de julho de 2017

\iaria Aparecida Reis
Diretora
Masp 269270-5

. cEE 0 © 16/2015
Diretor de Escola ree SEE 0 ° 3106/

Maria Aparecida Reis



APENDICE | - APROVAGCAO DO PROJETO PELO CEP UNIFAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE

ALFENAS

Continuagao do Parecer: 2.308 235

Recomendacgodes:

Qo ™

O mesmo TCLE e TAI (ja aprovados) deverdo ser aplicados nos sujeitos a serem contemplados em 2018.
Caso sejam precisas alteragoes, pedir emenda do projeto.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
Recomenda-se aprovagdo

Consideragdes Finais a critério do CEP:
O Colegiado do CEP acata o parecer do relator.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

[ Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 20/11/2017 Aceito
do Projeto ROJETO 968525 .pdf 17:01:17
Outros Carta_resposta_Moisa_2017_2.pdf 20/11/2017 |MOISA APARECIDA| Aceito
16:54:31  |DA SILVA
Projeto Detalhado / | Projeto_Mestrado_PPGE_Moisa_CEP_3| 20/11/2017 |MOISA APARECIDA | Aceito
Brochura .pdf 16:52:58 |DA SILVA
| Investigador
TCLE/ Termos de | TCLE_Moisa_CEP_Moisa.pdf 19/10/2017 |MOISA APARECIDA | Aceito
Assentimento / 13:28:19 |DA SILVA
Justificativa de
Outros TAI_Moisa_CEP .pdf 27/07/2017 |MOISA APARECIDA | Aceito
. _ 06:01:41__|DA SILVA
Folha de Rosto Folha_de_rosto_Moisa_CEP.pdf 27/07/2017 |MOISA APARECIDA | Aceito
05:59:38 | DA SILVA
Situacdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

ALFENAS, 24 de Novembro de 2017

Assinado por:
Marcela Filié Haddad
(Coordenador)
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