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RESUMO

As marcas do humano conduziram esse trabalho sobre imaginagéo e criacdo. Assim, este estudo tem
por objetivo analisar os processos de colaboracdo/interacdo mediados pela linguagem de computacéo
para a aprendizagem e o desenvolvimento dos processos psicologicos superiores de sujeitos da
Educacdo Especial; sobretudo a relacdo entre imaginacdo e criacdo no processo de construcao
colaborativa de um jogo digital. Em termos tedrico-metodoldgicos, seguimos 0s pressupostos da
pesquisa com abordagem historico-cultural. Essa investigacdo esteve articulada ao projeto de
pesquisa interdisciplinar (Educacédo e Ciéncia da Computacdo) - Computacdo para Todos. Para fins
desse trabalho, foram analisados os dados coletados de trés (3) criangas publico-alvo da Educacao
Especial (deficiéncia intelectual, autismo e altas habilidades/superdotacdo) durante as aulas de
linguagem de programacdo com uso do Python, realizadas no Instituto Multidisciplinar (IM) da
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro. Na pesquisa de campo, empregou-se COmo
procedimentos de coleta de dados: a observacdo participante com registros em diario de campo;
aplicacdo de roteiro de observacéo sistematizado para acompanhamento das atividades e anélise das
filmagens. Nessa direcdo, questionou-se qual o papel da inclusdo digital frente os desafios da
Educacgdo na contemporaneidade? Apds a apresentacdo de dados que ressaltaram a elaboracdo do
conhecimento com uso da linguagem de computacdo por meio da imaginacdo e da criacdo
colaborativa, destacam-se 0s seguintes resultados: 1) o carater criativo da linguagem de computacao
afetou significativamente a aprendizagem por meio da imaginacéo e; 2) as cooperacdes dialogicas
entre as criancas afetaram suas vivéncias, entrelacadas a marcas de aprendizagem e indicios de
desenvolvimento.
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! Doutora em Educacdo pelo Programa de Pds-Gradua¢do em Educacdo, Contextos Contempordneos e Demandas
Populares (PPGEduc/UFRRIJ). Pesquisadora do Observatério de Educagdo Especial e Inclusdo Educacional (ObEE)
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RESUMEN

Las marcas de lo humano condujeron este trabajo sobre la imaginacién y la creacion. Por lo tanto,
este estudio tiene como objetivo analizar los procesos de colaboracién/interaccion mediados por el
lenguaje de computacion para el aprendizaje y el desarrollo de los procesos psicologicos superiores
de los sujetos de Educacion Especial; especialmente la relacion entre imaginacion y creacién en el
proceso de construccion colaborativa de un juego digital. En términos tedrico-metodolégicos,
seguimos los supuestos de investigacion con un enfoque histérico-cultural. Esta investigacion estuvo
vinculada al proyecto de investigacion interdisciplinaria (Educacion e Ciencia de la Computacion) -
Computacién para todos. Para los fines de este trabajo, los datos recopilados de tres (3) nifios dirigidos
a Educacion Especial (discapacidad intelectual, autismo y altas habilidades / superdotacion) se
analizaron durante la programacién de clases de lenguaje usando Python, que se llevé a cabo en el
Instituto Multidisciplinario (IM) de la Universidad Federal Rural de Rio de Janeiro. En la
investigacion de campo, se utilizaron los siguientes procedimientos de recopilacion de datos:
observacidn participante con registros en un diario de campo; aplicacion de un guién de observacion
sistematica para monitorear actividades y analizar filmaciones. En este sentido, se cuestion6 cuél es
el papel de la inclusion digital frente a los desafios de la educacion contemporanea. Después de la
presentacion de datos que resaltaron el desarrollo del conocimiento utilizando el lenguaje de
computacion a través de la imaginacién y la creacidén colaborativa, se destacan los siguientes
resultados: 1) el caracter creativo del lenguaje de computacionn afecté significativamente el
aprendizaje a través de la imaginaciéon y 2) la cooperacion dialogica entre los nifios afectd sus
experiencias, entrelazadas con marcas de aprendizaje y evidencia de desarrollo.

ABSTRACT

The markers of human guided this work about imagination and creation. The objective of this study
Is to analyze the processes of collaboration/interaction mediated by programming language in the
learning and development of higher psychological processes in Special Education students, especially
the relationship between imagination and creation in the collaborative development of a digital game.
Adopts a cultural-historical approach as a theoretical and methodological base. This investigation was
linked to the interdiscipinary research project (Education and - Computacdo para Todos
(Programming for Everyone). This study collected and analyzed the data of three (3) Special
Education students (children with intellectual disabilities, autism, and high abilities/ giftedness)
during programming language classes using Python, took place at the Multidisciplinary Institute (M)
of the Federal Rural University of Rio de Janeiro. The field research employed the following data
collection process: participant observation with daily fieldnotes and the use of a systematized
observation script to accompany activities, and videorecording. In this sense, it was questioned what
is the role of digital inclusion in the face of contemporary education challenges? After the presentation
of data that highlighted the development of knowledge using the programming language through
imagination and collaborative creation, we highlight the following observed results: 1) the creative
character of language significantly affected learning by way of imagination and; 2) the dialogic
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Contextualizando a pesquisa...

Neste estudo, apresentamos um recorte dos resultados da pesquisa de doutorado em Educacéo
realizada pela autora, que contou com apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - Brasil (CAPES) - Cdodigo de Financiamento 001. Dito isso, o presente trabalho tem como
objetivo analisar os processos de colaboracao/interacdo mediados pela linguagem de computacao para
a aprendizagem e o desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores de sujeitos da Educacao
Especial, ressaltando sobretudo a relacdo entre imaginacdo e criacdo no processo de construcdo
colaborativa de um jogo digital.

Sabendo que tecnologia é uma area muito abrangente, nesse trabalho restringimos a analise
para a linguagem de computacdo, visando compreender como essas ferramentas de linguagem se
constituiram em elementos mediadores. Toda linguagem de computacdo, por mais técnica que ela
seja, ela é semidtica. Sdo traduzidas a algum tipo de informacéo e tem valor semi6tico. Trata-se entdo
de um elemento que pode representar outro, capaz de provocar uma reacao ou resposta. Um estimulo-
meio e um estimulo-objeto combinados em um sé ato, o ato instrumental. Assim, defende-se nesse
trabalho, com base na perspectiva historico-cultural de Vigotski, a ideia da linguagem de computacéo
como um auxilio mnemonico (X), um instrumento capaz de mediar a ligacéo entre A e B, tornando-
se signo a partir do uso que cada sujeito faz dela. Com isso, torna-se uma linguagem capaz de afetar
o desenvolvimento das funcgdes psicoldgicas superiores dos sujeitos participantes da pesquisa.

Em termos metodoldgicos, seguimos 0s pressupostos da pesquisa qualitativa com abordagem
historico-cultural, considerando assim 0s conceitos apresentados no referencial de Vigotski como
base tedrica e metodoldgica. A abordagem historico-cultural que, em suma, preocupa-se com as
possibilidades de desenvolvimento do sujeito, transpondo a condicdo bioldgica e ressaltando que a
influéncia do contexto cultural em que ele vive e dos estimulos que ele recebe pode contribuir com
um novo olhar para as possibilidades (VIGOTSKI, 2012). O enfoque historico-cultural norteou a

observacao e analise do contexto da pesquisa como um processo em movimento continuo.
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universal aplicado a aprendizagem (DUA), essa investigacéo esteve articulada ao projeto de pesquisa
Computacdo para Todos?. Trata-se de um projeto interdisciplinar (Educacdo e Ciéncia da
Computacdo) que, em sua segunda fase?, consistiu em ministrar aulas de linguagem de programacéo
com uso do Python?, realizadas semanalmente no Instituto Multidisciplinar (IM) da Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro — Campus de Nova Iguacu, com duracdo média de 3 horas. Para fins
dessa pesquisa, foram analisados os dados coletados de trés (3) criangas publico-alvo da Educagéo
Especial (participantes do projeto) — a saber: deficiéncia intelectual, autismo e altas
habilidades/superdotacdo (Cecilia, Francisco e Lucas, respectivamente), em conformidade com a
interacdo/colaboracdo com as demais criangas da turma (composta por 9 sujeitos entre 10 e 12 anos)
no desenvolvimento das atividades.

As aulas foram ministradas de forma interdisciplinar, contando com tutoras bolsistas de
Pedagogia e de Ciéncia da Computacdo, sob a supervisdo da coordenacdo pedagogica. A
coordenadora pedagogica atuou como mediadora dos processos de ensino e aprendizagem, tornando
acessivel a linguagem utilizada e o desenho metodoldgico das aulas quando fosse necessario, por
meio de diferenciacdes pedagdgicas nas estratégias de ensino. No que se refere ao contetdo das aulas,
0 objetivo era desenvolver um jogo utilizando a linguagem de programacéo Python. E importante
destacar que as atividades foram organizadas e elaboradas de forma colaborativa e os alunos
elaboraram o jogo digital como desafio final utilizando o Pygame — biblioteca disponibilizada no
Python.

Na pesquisa de campo, empregou-se como procedimentos de coleta de dados: a observagéo
participante com registros em diario de campo; aplicagdo de roteiro de observagdo sistematizado para
acompanhamento das atividades e analise das imagens de video (filmagem). Nessa direcédo, para a
analise dos dados utilizamos a microgénese, em concordancia com o estudo do método proposto por

Vigotski. Conforme Vigotski (2007), o método de analise consiste em “analisar processos € nao

2 Cabe ressaltar que o projeto de pesquisa foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica da UFRRJ - protocolo n°
466/12 referente ao processo 23267.001090/2017-87.

3 Nesse artigo, devido a extensdo do material coletado, iremos apresentar os dados da fase 2, realizada de margo a julho
de 2018.

“Uma linguagem de programacdo completa que permite trabalhar rapidamente e integrar sistemas de forma eficaz
(Disponivel em: https://www.python.org/).

© Redoc Rio de Janeiro v.4 n.1 p. 124 Jan/Abr 2020 ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2020.49525

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2020.49525

RelDoC

99, ¢

objetos”; “explicacao versus descri¢ao” e; “o problema do comportamento fossilizado” (p.64). Assim,
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essa pesquisa esta embasada em uma concepcao de inclusao para além do processo de escolarizacao
da pessoa com deficiéncia, mas sim em uma visdo de educacdo desenvolvida com e na diversidade
humana e social.

Paralelamente, ao longo da analise de dados coletados pelo Observatorio de Educacgédo
Especial e Inclusdo Educacional (ObEE), consideramos primordial entender se o processo de
construcdo do conhecimento por meio da mediacdo tecnoldgica no processo de utilizagdo e/ou
programacéo de forma interdisciplinar e colaborativa e a interacdo entre 0s sujeitos pode constituir
uma proposta pedagdgica inclusiva capaz de afetar sua aprendizagem e consequente
desenvolvimento. Afinal, qual o papel da inclusdo digital frente os desafios da Educacdo na
contemporaneidade? Essas sdo questdes/reflexdes que tentaremos sanar apds a apresentacéo de dados
que privilegiaram a elaboragdo do conhecimento com uso da linguagem de computagéo por meio da

imaginacdo e da criacdo colaborativa.

O trabalho colaborativo e o desenvolvimento dos processos psicolégicos superiores

Ao analisar as transformacdes no comportamento de Cecilia, Francisco e Lucas e a atividade
de criacdo deles no decorrer das aulas, compreendemos que as provocacgdes de seus colegas, afetaram
a articulacdo entre as experiéncias, 0 acesso e a participacdo na producdo de imagens. Por mais que
as tutoras estivessem presentes e a mediacdo pedagogica fosse constante, foram as intervencées das
criangas que fizeram a diferenca. “A diversidade ¢ a complexidade dessas relagdes sociais
internalizadas sdo constitutivas do drama experienciado pelos sujeitos” (SMOLKA, 2009, p.8). Logo,
0 objetivo ndo era saber se eles aprenderam a programar da maneira “mais eficiente”, mas se ao ter
contato com essa linguagem e interagir com ela e suas ferramentas hipertextuais 0s sujeitos
desenvolveram também sua memoria, imaginag&o e criatividade.

O trabalho coletivo e colaborativo permitiu a reelaboracdo criativa de experiéncias
compartilhadas e recombinadas em novas experiéncias, o que foi fundamental para o
desenvolvimento dos processos psicologicos superiores dos sujeitos. Assim configurada, as funcdes

psicoldgicas superiores vao se (re)construindo:
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Portanto, se se pergunta de onde nascem, como se formam, de que modo se desenvolvem 0S pProcessos
psicoldgicos superiores do pensamento infantil, devemos responder que eles surgem no processo de
desenvolvimento social da crianca por meio da transi¢cdo para si das formas de colaboragdo que a crianca
assimila durante a interacdo com o0 ambiente social circundante. Vemos que as formas coletivas de colaboracdo
precedem formas individuais de comportamento, que crescem com base nelas e constituem-se progenitoras
diretas e as fontes de sua origem [...]. De maneira que a partir da conduta coletiva, da colaboracdo da crianca
com as pessoas que a rodeiam, de sua experiéncia social, nascem as fungdes superiores da atividade intelectual®
(VIGOTSKI, 2012b, p. 219).

Na anélise de dados, percebemos a forgca do coletivo e dessa diversidade aprendendo em
parceria, destacando que todos os sujeitos criaram seu préprio ambiente criativo. Percebe-se a
interacdo e a aprendizagem significativa por meio da mediacdo da linguagem de computacéo utilizada
como recurso para o desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores, sobretudo para Cecilia,
Francisco e Lucas, que por meio da criagdo também apresentaram indicios de desenvolvimento da
memoria, concentracdo, atencdo voluntaria e imaginacao.

Compreendemos que a memdria € uma das funcBes psicoldgicas centrais, segundo Vigotski
(2007), em criangcas muito pequenas determina inclusive o ato de pensar. O autor estabelece que a
memoria € uma caracteristica definitiva dos primeiros estagios do desenvolvimento cognitivo. Ainda
sobre este processo Vigotski afirma que a memoria ¢ mediada: “A verdadeira esséncia da memoria
humana esté no fato de o0s seres humanos serem capazes de lembrar ativamente com a ajuda de signos”
(p.50). Sobre tais aspectos, consideramos pertinente o destaque feito por Smolka (2000) sobre as

relacOes entre linguagem e memoria.

[...] Sob os mais diversos pontos de vista, a linguagem é vista como o processo mais fundamental na
socializacdo da memoria. A possibilidade de falar das experiéncias, de trabalhar as lembrancas de uma forma
discursiva, é também a possibilidade de dar as imagens e recorda¢gdes embacadas, confusas, dinamicas, fluidas,
fragmentadas, certa organizacdo e estabilidade. Assim, a linguagem ndo é apenas instrumental na
(re)construcdo das lembrangas; ela é constitutiva da memoria, em suas possibilidades e seus limites, em seus
mualtiplos sentidos, e é fundamental na construgéo da histéria (SMOLKA, 2000, p.187).

SPor tanto, si se pregunta de donde nacen, como se forman, de que modo se desarrollan los procesos superiores del
pensamiento infantil, debemos responder que surgen en el proceso del desarrollo social del nifio por médio de la transicion
a si mismo de las formas de colaboracion que el nifio assimila durante la interaccion com el médio social que lo rodea.
Vemos que las formas colectivas de colaboracion preceden a las formas individuales de la conducta, que crecen sobre la
base de las mismas y constituyen sus progenitoras directas y las fuentes de su origen [...]. De manera que de la conducta
colectiva, de la colaboracion del nifio com las personas que lo rodean, de su experiéncia social, nascen las funciones
superiores de la actividad intelectual® (VYGOTSKY, 2012b, p. 219).
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Revista Docéncia e Cibercuttura

a memoria, possibilita a atividade criadora a partir das lembrancas de elementos presentes na
experiéncia anterior da pessoa. Com isso demonstra também ndo sé a imagem das experiéncias
anteriores, mas também a reelaboracdo dessa imagem com a criacdo da situacdo imaginéria.
Evidencia-se entdo o que Vigotski dizia sobre a intrinseca relacdo entre memoria e imaginacdo
(VIGOTSKI, 2009).

De acordo com essa visdo, Smolka (2009) explica que para Vigotski a imaginacdo é
compreendida “[...] como atividade humana (ndo uma faculdade dada a priori), elaborada com base
na experiéncia sensivel transformada pela propria producdo do homem, pela possibilidade de
significacdo, pela cultura” (p.20). Para Facci; Brandao (2008), a imagina¢do contribui para que o
“material” advindo da experiéncia social seja associado com novas imagens ¢ registrado, isso eleva
0 processo de memorizacdo e desenvolve o0s processos psicoldgicos superiores, por meio da
mediacdo. Com tal caracteristica, a imaginacéo para Vigotski (2009) ao ser realizada em uma palavra,
ou em uma obra, passa a fazer parte do sistema de fungdes psicoldgicas superiores, articulando-se a
atividade voluntéria e a elaboragdo da consciéncia.

Nesse sentido, Sawaia; Silva (2015) nos esclarecem que “[...] a passagem da natureza para a
historia se da pela imaginacdo, concepcdo que explica a singularidade e a
criagdo apesar da determinagdo cultural” (p.346). As autoras também defendem que por meio da
imaginagdo o homem pode alterar a histdria, tornando-se assim um processo psicolégico
revolucionério.

Embasados por esses argumentos, acreditamos que a relagdo entre memoria e imaginagao nos
levam a compreender que temos que ampliar a experiéncia do sujeito para “solidificar” sua atividade
criadora, visto que a Ultima esta apoiada na apropriacdo das experiéncias sociais. Tal premissa €
defendida por Vigoski (2009). No que se refere as praticas pedagogicas, precisamos viabilizar de
maneira mais efetiva que tais praticas possam propiciar 0 acesso da crianga ao conhecimento
ampliando a experiéncia — historica e cultural - do individuo e cultivar a imaginacg&o criadora na idade
escolar.

Sobre as aproximacdes entre imaginacao e linguagem, Cruz (2011) revela que existe
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[...] uma certa duplicidade no tratamento dado por Vigotski a imaginacdo que, num momento, é entendida
como atividade que reelabora, em uma nova imagem, impressdes da realidade imediata, numa espécie de
generalizagéo que, como tal, acaba submetida aos poderes do pensamento conceitual abstrato. Em outro, a
imaginacdo aparece como distanciamento da realidade, como producdo de imagens que ndo existem na
realidade, ou seja, como criacdo, possibilitada gracas ao poder da linguagem que nos liberta do imediato, do
aqui e agora dos sentidos e das percepgdes (p.97-98).
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Dessa maneira, agir independentemente da situacdo perceptual imediata e criar uma situacao
imaginaria pode ser considerada uma forma de desenvolver a atividade criadora, conforme apontam
os dados dessa pesquisa. Vigotski (2009) nos mostra que a imaginacgao se apoia na experiéncia e vice-
versa, é afetada pela emocao, pela cultura e pela linguagem. Assim como o cérebro conserva as
experiéncias anteriores e as reproduz, também possui a fungdo de criar novas imagens. Essa atividade
criadora que combina elementos de experiéncias anteriores, reelaborados de modo a representar algo
novo (construido a partir da combinacdo do velho) é a imaginacdo. A brincadeira infantil, o faz de
conta, uma reelaboracdo criativa das vivéncias. Logo, compreendemos a imagina¢do como uma
condicdo necessaria para a atividade mental e desenvolvimento humano. Um processo psicoldgico
que orienta 0 pensamento da crianca para o despertar de novas criagdes, o que foi observado nas a¢oes
de Cecilia, Lucas e Francisco.

Dessa forma, vamos observar diferentes signos para diferentes sujeitos e interacdes. Para
Lucas aquilo ndo era novo, ele ja estava familiarizado com o computador, mas foram os desafios do
objeto por meio da linguagem de computacao utilizada nas aulas e possibilidades de representacao
de mundo que o afetaram. Para Francisco e Cecilia que ndo tinham acesso a essa linguagem em casa
era diferente. Mas, ao interagirem, ambos aprenderam e fizeram uso da linguagem de computacao,
transformando-a em signos, ndo de forma generalizada e universal, mas individual e subjetiva, pois
a acdo da mente que interpreta constitui a esséncia do signo.

Com isso, salientamos que, de acordo com Vinciguerra (2017), para Spinoza a imaginagao
esta relacionada a capacidade de afetar e ser afetado. O conhecimento por signos esta relacionado a
capacidade de todos os seres de marcar outros corpos e ser marcado por eles, com a diferenca de que
nos estudos de Spinoza, ele também destaca os seres ndo humanos. Ou seja, quando o sujeito se
depara com as atividades de computacédo e sua respectiva linguagem ele também esta sendo afetado
por ela. Sdo as marcas dessa interacdo que observamos. Para ilustrar os resultados, destacamos a
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seguir um episodio® composto por cenas construidas no decorrer das aulas da criagio do jogo digital

e da analise dos roteiros de observacéo sistematizado.

(Re)Construindo jogos e vivéncias por meio da imaginacao

Nesse subtitulo iremos apresentar uma analise dos indicios da relagdo entre imaginacéo,
criacdo e vivéncias dos sujeitos. Para iniciar a discussao apresentamos um episddio sobre a construgao

colaborativa do jogo digital.

Natélia: Aqui tem o pygame (referenciando o slide), essa cobrinha, Python é o nome de uma cobra. Aqui
mostra o que é o pygame, que é uma biblioteca. Desenhar, escrever nossos nomes... O pygame ¢ praticamente
a mesma coisa. E uma biblioteca do Python, s que ao invés de desenho, é para jogos.

[...] Sdo varias funcoes que a gente vai usando para fazer [ ...]

Nesse momento lgor passa a ministrar a aula, com o auxilio dos slides.

Igor: Enfim... Na nossa aula de hoje, vamos utilizar o pygame, que a gente passou na aula passada.
Francisco levanta de sua cadeira, anda um pouco, mas em seguida Mariana o pede para voltar ao assento, e
pede para que ele preste atencdo na aula, para poder aprender a criar um jogo.

Igor: [...] E a gente vai utilizar hoje para criar um jogo. [...] Essa aula, acho que vai ser a mais importante e
logo vai ser a mais dificil, ou seja, vocés ndo vao copiar o codigo, como de costume. A gente ja colocou um
cédigo no computador de cada um de vocés, e vocés vao mudar o c6digo que a gente criou para vocés. Entdo
vocés tém que prestar bastante atencéo, ta? [...]

Mariana: Igor, me tira uma duvida que pode ser das criancas. O que vocés colocaram nos computadores deles
€ uma parte desse codigo?

Igor: Sim eles véo escrever algumas partes [...].

Igor esta perguntando para a turma sobre quais 0s atributos necessarios para um jogo ser classificado como
bom.

Igor: Vocé falou o qué? (pergunta pro Ulysses)

Ulysses: Um personagem.

Igor: Personagem, né?

Mariana: E vocé, Lucas?

Igor: O que vocé acha que um jogo precisa para ser maneiro? (pergunta para o Lucas)
Lucas: Depende do que vocé quer no jogo. Uma historia boa que ndo seja muito complexa. Se for um jogo de
acao vai ter um assassinato de presidente.

Igor: Entdo uma histdria boa que néo seja complexa?

Lucas: dependendo do género do jogo.

Igor: Basicamente isso. Entdo o que temos num jogo? Um jogador, que é o personagem, o adversario, um
ambiente, e obstaculos.

Mariana: Francisco, o que tem num jogo para ele ser legal?

Francisco: O Sonic.

¢ Para facilitar a compreenséo € oportuno mencionar que Natalia e Igor sio tutores de Ciéncia da Computacdo e Mariana
é a coordenadora pedagdgica. Os demais nomes que aparecem no episddio sdo ficticios para representar os sujeitos da
pesquisa.

© Redoc Rio de Janeiro v.4 n.1 p. 129 Jan/Abr 2020 ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2020.49525

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2020.49525

RelDoC

Igor: Exatamente, um personagem. Vocé tem que ter um inimigo, uma dificuldade, porque um jogo muito facil
ndo vai tem graca de jogar, né?

Igor: Entdo, para a gente criar 0 nosso jogo a gente vai ter que abstrair. Nossa que palavra dificil. Entdo a
gente vai ter que pegar as principais caracteristicas que a gente tem num jogo e colocar no nosso joguinho.
Ndo foquem muito nessa palavra “Abstracdo’ ndo, ta?

Igor: Entdo o que que o jogador tem que ter no jogo? Tem que ter uma pontuacdo, 0 personagem tem que
fazer alguma coisa, tem que ter um objetivo no jogo, né? Entao, é s isso.

Ulysses: Depois tem as habilidades do personagem.

Igor: As habilidades, o que ele faz. O jogo que a gente vai fazer vai se basear no seguinte: é um jogo simples,
mas legal. Vocés ja jogaram algum jogo em que se controla uma cesta e vocés tem que pegar magas que caem
do céu, sendo que as magas vao ficando mais rapidas?

Cecilia esta distraida, jogando um jogo de xadrez em seu computador, logo, Mariana passa a perguntar para
ela sobre o jogo que ela iria fazer na aula, tentando trazer de volta seu foco a aula.

Igor: [...] Entdo, em Python como a gente faria um jogo? A gente sabe que com Python a gente pode fazer um
aplicativo, diversos programas, e também jogos. Jogos sdo programas. Mas como a gente faria um jogo em
Python? [...]

Igor: Entéo, a gente tem a nossa classe jogador, que representa um jogador no Python. Aqui temos todos os
atributos de jogador. No caso, aqui a gente tem a pontuacdo dele. Quando se comega a jogar um jogo se
comega com pontuacao zero, né? Quanto mais vocé vai ganhando pontos, sua pontuagéo vai aumentando. A
posicdo dele na tela, a imagem do jogador, entenderam? Ent&o tudo que o jogador tem, representamos no
Python dessa maneira aqui, beleza?

Ulysses: tem que botar self, self, self? (se referindo a comandos do cédigo)

Francisco aponta para Mariana e diz: Mariana, quero jogar... O Sonic.

Mariana: E, o Sonic. Vocé vai construir seu jogo e depois vai jogar (respondendo o Francisco).

Igor: A Monique e a Victoria falaram que é importante um jogo ter o céu, ter um cenario maneiro, né? Entao...
a primeira coisa que a gente vai fazer hoje € escolher o cenério do nosso jogo.

Ulysses: Legal.

Monique sorri para Victéria [...].

Igor: Entdo, vocés lembram da aula de funges né? Mais ou menos? Vocés lembram. Aqui, a gente vai usar
uma funcdo para escolher a nossa imagem de fundo. Entéo essa funcéo aqui vai selecionar a imagem que a
gente quer. Aqui temos alguma das imagens que vocés vao poder usar.

Enquanto isso, Monique conversa com Victoria e Francisco com Ulysses. Mariana pergunta a Cecilia se ela
gostou das imagens mostradas. Igor, Natalia e Mariana passam a ir no computador de cada um dos alunos para
mostrar as imagens que eles poderiam escolher como background de seus jogos.

Revista Docéncia e Cibercuttura

(Transcricdo da filmagem, julho de 2018)

Para compreender esse episodio, as palavras de Smolka sdo inspiradoras:

[...] estudar o desenvolvimento é estudar o movimento [...], o trabalho de investigacdo, conceituacéo e
teorizacdo vai sendo feito na dindmica das relagdes, nas negociacdes cotidianas, nas avaliacdes do processo,
nas constantes retomadas ¢ ponderagdes. E a realizagdo da pesquisa “por um fio”, num desdobrar-se continuo
de questbes e elaboragdes que v@o emergindo no dia a dia. Problemas, conceitos, concepcbes vao se
(re)configurando e vao sendo (re)colocadas em foco. Esse modo de realizagdo da pesquisa é consistente com
a ideia de que os conceitos sdo elaborados e se (trans)formam, nos niveis individuais e sociais, a partir das
condigdes concretas de vida (SMOLKA et al, 2008, s/p.)
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Em didlogo com essas reflexdes, conforme demonstra o episodio, organizamos a construcao
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do jogo de forma colaborativa pelas criangas por meio de uma conversa mediada pelos tutores, na
qual elas tiveram que nos dizer os elementos que um jogo precisava ter justificando a escolha, a fim
de desenvolver a imaginacéo e a criacdo por meio da interagdo e do compartilhar de ideias/projetos,
bem como observar se eles conseguiam fazer relagdes com os conceitos que ja aprenderam nas aulas.

Apbs esse momento iniciamos a criagdo do jogo no python. E importante destacar que como
ja estdvamos com o cronograma das aulas bem apertado, para facilitar, os cédigos de programacéo
mais gerais do jogo foram elaborados pelos tutores de Ciéncia da Computagdo. No entanto, as
criancas programaram e fizeram escolhas para o seu codigo, tais como cenario, escolha dos
personagens, cores e itens de pontuacéo.

Dito isso, no decorrer da aula os alunos foram criando seus jogos com a mudanca no cddigo
do python, conforme suas escolhas, exercitando a imaginacgéo e a criatividade. Para ilustrar, seguem

as imagens dos jogos de Cecilia, Francisco e Lucas, respectivamente:

Figura 7: A construcédo colaborativa de jogos digitais

§3 Game Computacio para Todos

Nome do aluno: di =

—
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Nome do aluno: R

Revista Docéncia e Cibercuttura

Fonte: Captura de tela do Pygame

As imagens apresentadas permitem destacar o carater criativo da linguagem na producgéo do
conhecimento e a criagdo por meio da imaginagdo. Como j& mencionamos as imagens Sao
objetivadas; ndo se cria do nada. Por mais que parte do cddigo para o jogo tenha sido construido pela
equipe do projeto, sdo as experiéncias dos sujeitos em dialogo com as relagdes sociais internalizadas
que constituem a imaginacdo e afetam as criagcdes. O trabalho coletivo e colaborativo permite
reelaboracdes criativas de impressoes vivenciadas (VIGOTSKI, 2009).

Mais uma vez trouxemos Cruz (2011) para apoiar nossas reflexdes:

[...] no processo de desenvolvimento da crianca, cognigéo e imaginacdo ndo podem ser tomados como opostos
e 0s aspectos cognitivos da elaboracdo de conhecimento sobre o mundo parecem ser inseparaveis de sua
dimensdo imaginaria. Se o conhecimento, elaborado pela crianga em sua relagdo com mundo e com o outro,
prové as bases sobre as quais constrdi o seu edificio da fantasia, ele ndo prescinde da imagina¢do no processo
mesmo de sua elaboragéo [...] (p.102).
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Assim, refletindo sobre os sentidos e significados da interacdo com essa linguagem, nos
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deparamos com a versatilidade da imaginagdo. No que se refere & mente humana, segundo Spinoza
(2009) ela é fruto de outras ideias que nos afetam e séo afetadas por nos. Os corpos que falam séo
marcados por outros corpos que falam, assim como o0s pensamentos ndo o sdo por si sO, mas sim o
resultado de pensamentos que o atravessam. O ser humano é para Spinoza um intérprete desses
pensamentos, um intérprete de signos. A imaginacdo esta presente nessas afeccdes, isto €, sdo as
imagens representadas pelos outros corpos que nos afetam, 0s signos que estdo presentes na
imaginacéo.

Ao analisar 0 signo o autor nos apresenta uma analogia entre o profeta e suas profecias,
informando que tais revelagdes sdo externadas por meio de um signo que deve ser confirmado por
outro e s6 assim alcancar a certeza moral. No decorrer dessa analogia o autor também afirma que a
imaginacdo esta presente nesse processo enquanto parte fundamental, pois ela constitui as marcas do
corpo por meio de suas imagens. Essas imagens sdo “as afec¢des do corpo humano, ideias que
representam 0s corpos externos como presentes a n6s, mesmo se elas ndo reproduzem as figuras das
coisas” (SPINOZA, 2009, p. 68). As imagens estdo enraizadas nos corpos, em suas marcas, nos
vestigios de outros corpos; corpos que foram mutuamente afetados. Com base em Spinoza,
Vinciguerra (2017) compreende que “a imaginagdo indica a constituigdo do corpo que é afetado, mais
do que a natureza do corpo externo que causa a afec¢ao” (p.11).

Seguindo com a discussdo, depreende-se que ao imaginar estamos interpretando as marcas
que tdo logo interpretadas tornam-se signos. “Isso transforma sua abordagem da imaginagéo,
considerada como um conhecimento que fazemos derivar dos signos. Somos corpos que imaginam
porque, como os outros tipos de corpos, participamos do processo semidtico da natureza”
(VINCIGUERRA, 2017, p.12-13). Nesse sentido, Spinoza (2009) afirma que as poténcias dessas
marcas estéo relacionadas com as producdes de sentido em virtude da mente, por mais que 0S Corpos
compensem esse processo.

Refletindo sobre tais aspectos, consideramos que por meio da imaginagdo interpretamos
marcas das afec¢des dos corpos que se tornam signos, através de um encadeamento de imagens. A
producdo desse encadeamento vai depender das vivéncias e dos habitos de cada corpo. As

especificidades alteram a producdo de sentidos. Para exemplificar, o autor apresenta a imagem dos
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rastros de um cavalo na areia afirmando que um soldado ira passar de um pensamento de um cavalo,
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para o de um cavaleiro e depois provavelmente para o da guerra, enquanto um agricultor passaria do
pensamento do cavalo, para o pensamento do arado.

Analisando essa passagem, na constru¢do dos jogos as criangas utilizaram 0s mesmos
elementos para ganhar ou perder pontuacdo em contextos diferentes. Para exemplificar temos o caso
de um participante que usou abdboras em seu jogo para ganhar pontos e o cenario escolhido tinha
sido o0 deserto, enquanto outra utilizou na floresta 0 mesmo elemento para perder pontos. Ao serem
questionados responderam: 1: “¢ um alimento que possui muita agua, alimenta por mais tempo, vai
ajudar a sobreviver no deserto” (é oportuno ressaltar que a familia desse sujeito € composta por
pequenos agricultores); 2: “¢ uma abobora magica e assustadora se pegar nos perdemos pontos (fazia
referéncia a cultura americana do “Dia das Bruxas”). Ou seja, 0 encadeamento de imagens ird ocorrer
de acordo com as marcas que o habito ordenou em cada corpo.

Por isso, Vinciguerra (2017) define com base em Spinoza que:

Imaginar é, portanto, conectar imagens ou — dito diferentemente — dar sentido as coisas pela conexdo de
imagens. Ademais, dado que as cadeias de imagens sdo sempre particulares, igualmente o serdo os sentidos
das imaginacgdes. Todas as cadeias sao particulares [...]. Esta claro, pois, que ndo ha imaginacéo sem intérpretes

(p.14).

Em outras palavras, teremos diferentes imagens para diferentes intérpretes, ou diferentes
sentidos para uma mesma imagem. Esse ponto da discussdo é util ao analisarmos as diferencas entre
0s sujeitos participes da pesquisa e suas interacbes com a linguagem de computacdo por meio da
imaginacdo. Analisando os registros do roteiro de observacao sistematizado depreende-se que a
atividade criadora da imaginacao se constituiu de maneira diferente em corpos que sdo atravessados
de formas diferentes. Por isso a importancia em observar essa diversidade aprendendo e interagindo.

A forma como cada sujeito fez a sua interconexdo de imagens, a partir de seu habito e estilo
de vida, marcas de suas vivéncias, e, nesse caso especifico, também podemos mencionar os estigmas
da sua deficiéncia que fazem parte desse corpo, influenciaram o sentido atribuido para as imagens e
a producdo de signos. Logo, a linguagem de computagdo ndo atuou como um signo universal para
todos os sujeitos, ela se constituiu em tantos signos quanto foram as possibilidades de interacéo e

significacdo dos intérpretes naquele determinado momento/tempo.
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Ao entrelacar o conceito de imaginacéo a interpretacdo de signos, Spinoza (2009) deixa claro
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para o leitor que ao operarem como um signo, mesmo as imagens consideradas comuns, ndo sao
formadas da mesma maneira por todos. “Variam de individuo para individuo, a depender das coisas
particulares que afetaram o corpo, da frequéncia com que o corpo foi afetado e, sendo assim, das
coisas que a mente imagina ou recorda mais facilmente (VINCIGUERRA, 2017, p.15). Isso também
foi observado nos registros sistematizados pelo roteiro. At¢ mesmo as imagens ditas “universais”
foram particulares. Cada individuo possui a sua prépria maneira de imaginar, sendo assim, o sentido
de um signo dependera de cada individuo e sua maneira de ser, por mais que este seja tragcado por

outros corpos. A poténcia imaginativa depende da representacao/significacdo individual também.

Essas imagens universais das coisas sao signos, que indicam a existéncia de uma lei que governa a maneira
como elas sdo recordadas. Por um lado, elas permanecem particulares porque sdo diferentes para todos; por
outro lado, elas servem como universais, chegando em UGltima instancia aos termos transcendentais. Como
antes, entretanto, esses signos respondem as analises que construimos. O signo é feito de imagens, as imagens
sdo feitas de tracos, e 0s tracos pressupdem o que poderiamos chamar de um certo grau de tragabilidade para
todos os corpos (VINCIGUERRA, 2017, p.16).

Nessa direcdo, ao compreender o corpo como um individuo e suas marcas esta se referindo a
todas as formas que um corpo € afetado e é capaz de afetar outros corpos. Tais praticas corporeas sdo
correspondentes a sua memoria. “Nesse sentido, a memoria pode ser entendida cOmo uma escrita
genuina do corpo, um corpo que se inscreve a si mesmo no mundo, e ao fazer isso também ¢ escrito”
(idem, p.16).

Culturalmente, nos corpos de sujeitos com deficiéncia, a forma como a memoria penetra 0s
corpos € a esséncia dessa memoria € marcada pelo estigma do diferente, do “feio”, das marcas de
“limitagdes” e interpretacdes que afetam e sdo afetadas pelo outro. Com base nesses pressupostos, a
premissa defendida por Souza (2013) é contundente: “O corpo € signo, ¢ o “jeito de ser” e o agir sdo
a consciéncia incorporada” (p.220). Ademais, por meio da imaginacdo, a crianga redimensiona o
simbolico constantemente, explorando e se apoiando nas experiéncias cotidianas e refratando a
realidade com seu corpo. Corpo que ao incorporar leituras e escritas passa a efetuar papéis novos na
cena ludica (COSTA,; SILVA; SOUZA, 2013).

No que se refere a essas marcas corporais, 0s escritos de Diniz et al (2009) sintetizam a

reflexao:
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Hé& pelo menos duas maneiras de compreender a deficiéncia. A primeira a entende como uma manifestacéo da
diversidade humana. Um corpo com impedimentos € o de alguém gue vivencia impedimentos de ordem fisica,
intelectual ou sensorial. Mas sdo as barreiras sociais que, ao ignorar 0s corpos com impedimentos, provocam
a experiéncia da desigualdade. A opressdo ndo é um atributo dos impedimentos corporais, mas resultado de
sociedades ndo inclusivas. Ja a segunda forma de entender a deficiéncia sustenta que ela é uma desvantagem
natural, devendo os esforgos se concentrarem em reparar os impedimentos corporais, a fim de garantir a todas
as pessoas um padrdo de funcionamento tipico a espécie. Nesse movimento interpretativo, os impedimentos
corporais sao classificados como indesejaveis [...]. Por isso, o corpo com impedimentos deve se submeter a
metamorfose para a normalidade, seja pela reabilitagdo, pela genética ou por praticas educacionais. Essas duas
narrativas ndao sdo excludentes, muito embora apontem para diferentes angulos do desafio imposto pela
deficiéncia no campo dos direitos humanos (DINIZ et al.,2009, p. 67).

Revista Docéncia e Cibercuttura

Com isso, ressaltamos que defendemos a primeira abordagem e a possibilidade de
aprendizagem significativa por meio da colaboragdo/interacdo entre 0s sujeitos da pesquisa e da
diversidade cognitiva presente em sala, sobretudo, porque esta afetou a todos a ponto de contribuir
com o desenvolvimento da cognicdo (imaginacdo e emocdo). Partindo desse ponto de vista, os dados
nos permitem observar que as aulas de computacéo e suas atividades colaborativas aproxima-nos de
um conceito de Vigotski que perpassa todo o processo de desenvolvimento humano: as vivéncias.

Pensando em tais vivéncias e nas relacdes com o meio a partir da abordagem historico-cultural
de Vigotski, na analise das observacdes compreendemos que essas experiéncias e emogdes perpassam
os modos de ser/estar no mundo influenciando o curso do desenvolvimento. No que se refere as
experiéncias compartilhadas durante o processo de colaboragdo/interacdo entre os sujeitos, julgamos
oportuno incluir a categoria vivéncias na interpretacdo dos dados. Em vista disso, Jerebtsov (2014)
estruturou as consideragdes de Vigotski a respeito do termo “vivéncias”, sintetizando que as vivéncias
possibilitam a superacdo do que separa razdo e sentimentos, entrelacando as linhas de
desenvolvimento natural e cultural, salientando que ¢ a unidade do “interno” e do “externo” do sujeito
e do mundo.

O conceito de vivéncia (perejivanie’) reflete a unidade afeto-intelecto. Segundo o autor,
“vivéncias sdo o0 processo de formacdo pela personalidade da sua relagdo com

as situacdes da vida, a existéncia em geral com base nas formas e valores simbolicos

70 conceito em russo se apresenta com diferentes grafias, nesse sentido, optamos por manter a escrita da palavra da forma
que ela aparece em cada trabalho citado.
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transformados pela atividade interna, emprestados da cultura e devolvidos a ela” (JEREBTSOV,
2014, p.19).
Ao interpretar a nogdo de perezhivanie enquanto um conceito, Vigotski (2018) afirma que o
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mesmo deve ser utilizado para compreender o papel do ambiente no desenvolvimento da crian¢a. Em
suas palavras: “Vivéncia ¢ uma unidade na qual se representa, de modo indivisivel, por um lado, o
meio, 0 que se vivencia — a vivéncia esta sempre relacionada a algo que esta fora da pessoa —, e, por
outro lado, como eu vivencio isso” (VIGOTSKI, 2018, p. 78).

Para facilitar a compreensdo do conceito, Vigotski utiliza a metafora do prisma x espelho.
Segundo ele, a diferenca esta na capacidade do prisma de refratar e ndo so refletir (como o espelho),
a luz passa através do prisma, mas sai diferente de como entrou, ou seja, proporcionando mudancas.
Veresov sinaliza em uma entrevista (FONTES et al, 2019) que n&o se trata apenas de traduzir como
experiéncia emocional e sim usar 0 conceito para estudar o papel e a influéncia do ambiente social
no desenvolvimento da crianca.

De acordo com Toassa; Souza (2010) o termo perejivanie é um termo usado cotidianamente
na lingua russa e possui diversos sentidos e significados. As autoras reforcam que o termo é campo
de conflitos, sobressaindo seu valor enquanto psicologia dialética e demarcando a relacdo singular
entre crianca e meio social. Embora o conceito ndo tenha sido plenamente desenvolvido por Vigotski,
todas as funcbes psicoldgicas superiores possuem uma face vivencial juntamente com a sua a¢do no
mundo. No estudo elas afirmam que, para Vigotski, perejivanie pode significar uma ferramenta
metodoldgica na analise do desenvolvimento infantil. Trata-se de um conceito aberto com diversas
interpretacdes, o que aponta potencialidades e desafios.

Nesse sentido, apesar da traducéo literal de perezhivanie ndo ser o foco desse trabalho,
destacamos que a ldégica de refratar a influéncia social e tudo que aconteceu com as criancgas,
perpassando o0 atravessamento emotivo das vivéncias, nos ajudou a refletir sobre a influéncia do
ambiente em que ocorreu a pesquisa para o desenvolvimento dos sujeitos.

Em relacdo as experiéncias, sdo sempre resultantes do que se tornou significativo para o
sujeito, de como ele compreendeu a situacdo vivida. Ndo ha experiéncia sem significagcdo. Por isso
concordamos com Smolka (2006): “Falar de experiéncia é falar de corpo/sujeito afetado pelo

outro/signo [...] E falar da vida impregnada de sentido” (p.107). Nessa relagio com o outro, temos o
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signo que ao afetar os participantes dessa relacdo possibilita transformacdes na atividade humana e
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na producao de sentidos.

Para sintetizar, destacamos as palavras de Smolka (2006):

Dialética: a sensibilidade organica e as sensagdes véo se tornando significativas, na medida em que os
corpos/sujeitos se afetam e produzem efeitos/afetos uns nos outros; as emogoes véo se (trans)formando e os
sentimentos védo sendo forjados, relacionados a possibilidade de significagdo (producdo de signos) e
constituicdo do funcionamento mental e do conhecimento pela linguagem (légica, razdo — logos); as
direcOes e orientacdes das (inter)agdes (de quem, para quem, para o que e como as agdes se dirigem)
significam, relacionadas ao movimento, situacéo e posicdes dos sujeitos no espaco e no tempo (histéria) (p.
108).

Os signos vdo sendo construidos e alterados ao longo da vida, mas algumas imagens
permanecem conforme os corpos vdo sendo afetados, constituindo as vivéncias. A experiéncia
singularizada/generalizada, as tensbes de um corpo significativo, os sentidos historicamente
produzidos, as marcas do outro e de si. Além disso, a confianca na capacidade do outro se desenvolver
propiciou novas vivéncias, por mais que estas sejam singulares, s6 se fazem possiveis na presencga do
outro.

Em outros termos, gostariamos de ressaltar que a interacdo e convivéncia entre 0s sujeitos
durante a pesquisa foi fazendo com que as vivéncias se transformassem, por meio da diversidade
cultural e sobretudo do didlogo e da imaginacgdo, o que se refletiu na aprendizagem dos sujeitos em
seus diferentes modos de leitura de mundo e diversas formas representacionais. Por isso, precisamos
estar atentos as vivéncias durante as cooperacdes dialégicas com os sujeitos, para que se desenvolvam

de maneira plena as suas potencialidades.

Consideracoes finais

Em sintese, fica evidenciado por meio dos dados, entre outros aspectos, que na pratica a
metodologia utilizada no campo da pesquisa pode ser considerada um exemplo de inovagéo
educacional e foi essa inovagdo por meio da relagdo com o outro (aqui também incluimos a mediacgéo
pedagdgica enquanto possibilidade de troca e afeto — no sentido de afetar mesmo) que proporcionou

a aprendizagem e a criatividade por meio da imaginagdo. Em outras palavras, a dindmica das aulas
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afetou a aprendizagem, e o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores (0 pensamento,

Revista Docéncia e Cibercuttura

linguagem, memdria, imaginacao e criacdo) de todos.

No processo de analise de dados, também ficou evidente que ao elaborarmos uma proposta de
ensino colaborativa e interdisciplinar, em um movimento coletivo de constru¢do do conhecimento,
propiciou-se a atividade criadora por meio da imaginacéo. Logo, no que diz respeito aos resultados
dessa pesquisa, destaca-se a) o carater criativo da linguagem na producdo do conhecimento afetou
significativamente a aprendizagem por meio da imaginacgéo; b) a importancia da interacao inter pares
com a linguagem de computacdo para a aprendizagem e o desenvolvimento humano; c) o
desenvolvimento da atividade criadora, por meio da interdisciplinaridade, envolvendo criangas com
diferentes especificidades no desenvolvimento; d) as cooperacdes dialdgicas entre as criancas
afetaram o desenvolvimento de suas vivéncias.

Sendo assim, analisando os processos de imaginagédo/criacdo mediados pela linguagem de
computacdo para a aprendizagem e a discussao apresentada até aqui, consideramos que a diversidade
e a pluralidade cognitiva e social, presentes nas aulas, propiciaram reflexdes a respeito da preméncia
em aplicarmos préaticas de ensino diversificadas para sujeitos diversos, respeitando as suas vivéncias
e possibilitando um trabalho educacional significativo, afetivo e de fato inclusivo. O foco dessa
pesquisa ndo estava nas individualidades cognitivas e nas caracteristicas das deficiéncias, mas
sobretudo na forca dessa diversidade aprendendo, nas possibilidades e seus processos. Escritos sobre
marcas de aprendizagem e indicios de desenvolvimento para todos, na qual a relacdo com o outro

afetou significativamente a aprendizagem e o desenvolvimento do “eu”.
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