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Resumo

Este artigo apresenta resultados de uma investigagdo realizada no ambito do Centro de
Inovacdo Tecnoldgica e Educacédo Inclusiva com foco no pensamento computacional. Em
termos metodologicos, a pesquisa foi qualitativa e contou com a participacdo de dez criancas
entre 10 e 12 anos de idade com e sem deficiéncia. Os procedimentos de producgéo dos dados
foram realizados durante as atividades desenvolvidas pelos participantes utilizando scratch
por meio de registros em diario de campo, relatério de acompanhamento das atividades
(roteiro de observacéo sistematizado) e analise de imagens de video (filmagem), pautada na
microgénese da teoria histérico-cultural. As analises evidenciaram, entre outros aspectos, a
importancia da interacdo com a diversidade e 0 uso da tecnologia como um instrumento
mediador que apoiou 0s participantes a se apropriarem de conceitos e de processos
psicoldgicos superiores como memaria, imaginacao e criatividade, assim como favoreceu a
inclusdo educacional.

Palavras-chave: Deficiéncia; Tecnologia; Educacéo inclusiva; Teoria historico-cultural.

Abstract

This paper presents results of an investigation carried out within the Center for Technological
Innovation and Inclusive Education focused on computational thinking. In methodological
terms, the research was qualitative and counted on the participation of ten children between
10 and 12 years old with and without disabilities. Data production procedures were performed
during the activities developed by participants using Scratch through field diary records,
activity monitoring report (systematized observation script) and video image analysis
(filming), based on the microgenesis of the cultural-historical theory. The analyzes showed,
among other aspects, the importance of interaction with diversity and the use of technology
as a mediator that supported participants to appropriate superior psychological concepts and
processes such as memory, imagination and creativity, as well as it favored educational
inclusion.

Keywords: Disability; Technology; Inclusive education; Cultural-historical theory.
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Introducéo

O Centro de Inovagdo Tecnoldgica e Educacéo Inclusiva (CITEI)" caracteriza-se como
laboratorio multiuso, criado em 2017 pela deliberacdo 18, de 31 de margo de 2017, no Instituto
Multidisciplinar- Campus de Nova Iguagu da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
(UFRRJ). Desde a sua criacdo desenvolve um conjunto de agdes e pesquisas na area da
Educagdo Especial focando prioritariamente temas como inclusdo educacional de pessoas com
deficiéncias, acessibilidade tecnolégica e metodoldgica, desenho universal aplicado na
aprendizagem. Também atua em programas de formacdo continuada de professores com essas
tematicas e como laboratorio de apoio ao Nucleo de Acessibilidade e Inclusdo (NAI-UFRRJ)
quando demandando, sobretudo, em questfes relacionados a acessibilidade no uso de
plataformas digitais.

Neste artigo nosso foco serd apresentar os resultados de uma das etapas do projeto
interdisciplinar Computacdo Para Todos que desenvolveu acBes sobre o pensamento
computacional usando recursos tecnologicos e da computacdo desplugada (OLIVEIRA, 2020).
Na computacdo desplugada — sem uso do computador, atividades ladicas foram utilizadas para
desconstruir o mito de que o pensamento computacional esta relacionado somente a utilizacdo
de computadores, mas estas ja foram apresentadas em artigo anterior (OLIVEIRA; PLETSCH,
2022). Dessa maneira, ressaltamos que no presente trabalho iremos analisar as atividades
desenvolvidas com uso do computador e que o conceito de pensamento computacional
“caracteriza-se pelo uso de principios da computacdo para ajudar a separar elementos de um
problema em outras areas, determinar seus relacionamentos e desenvolver passos l6gicos para
chegar a solu¢des automatizadas” (SCHOEFFEL et al, 2015). Em outras palavras, o
pensamento computacional esta sendo visto como o desenvolvimento de habilidades que
envolvem solugcdes de problemas/desafios, por meio da aprendizagem de conceitos. A
linguagem utilizada durante as atividades - aqui chamadas de linguagem de computacéo - e
seus caminhos de aprendizagem frente a interacdo entre 0s sujeitos da pesquisa se constituem
em elementos mediadores para a aprendizagem.

Para compreender nossas premissas sobre inclusdo educacional, acessibilidade e
tecnologia, consideramos primordial explicitar que compreendemos a tecnologia enquanto um
instrumento mediador que faz parte da subjetividade humana. Instrumentos mediadores nos
ajudam a produzir conceitos para entender a realidade. Em outras palavras, 0 modo como nos
apropriamos esta em constante interacdo com o ambiente, dessa maneira, 0 meio também reage

com ou sobre a tecnologia.
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As chamadas “novas tecnologias” redimensionam as dindmicas espaco temporais ¢
interferem nos processos culturais contemporaneos. Tudo é definido pelo aqui e agora; pela
ética do instante. A estratégia do “tempo online” rompe com a concepcao tradicional de tempo,
encurta distancias e cria um “espaco e tempo mundial”. Nao se trata mais de uma escolha entre
aderir a tecnologia ou ndo, esta é uma realidade que faz parte das relagdes cotidianas de nossa
vida. Podemos questionar os efeitos, criticar aspectos éticos e até mesmo moderar 0 uso, mas
ndo temos como negar, pois Ndo € mais uma opcao técnica. Assim, concordamos com Bianchetti
(2001), “estas novas tecnologias, bem como as preocupagdes de ordem gerencial, com seus
novos critérios de medida do tempo e utilizacdo do espago, assumem um carater de onipresenca,
invadindo todas as dimensdes da vida humana” (p.45).

E importante compreender que essa tecnologia ndo é mais um objeto da maquina,
porque ela ja € um objeto cultural, ela € uma peca cultural. E € justamente por ter se tornado
uma peca cultural que as pessoas ndo usam mais reverenciando a linguagem do computador, as
pessoas se apropriam da linguagem e automaticamente ddao um significado para ela. As
linguagens de computacéo ja integram o vocabulario do dia-a-dia das pessoas e nesse processo
ressignificam e potencializam o acesso ao conhecimento por meio da mediacao digital.

Pensando na relacdo entre o efeito que as interagcdes com o universo tecnoldgico trazem
para o0 desenvolvimento cognitivo trouxemos para o dialogo o Pierri Lévy com a maqguina
universo. O autor vai justamente fazer um estudo de como é que essa cultura imanente que a
tecnologia provocou na sociedade ja esta provocando transformacgdes no desenvolvimento.
Esclarecendo que a crianca ja nasce inserida naquilo, ela ja briga com aquilo, ela ja € um sujeito
para 0 qual a tecnologia faz parte do cotidiano. O autor fala sobre a tecnologia intelectual,
afirmando que a informatica e suas ferramentas e linguagens afetam o modo como percebemos
0s objetos, sdo interfaces de nossas acoes e mediam nossas interagdes com o universo (LEVY,
1998).

O uso da tecnologia e sua interacdo construtiva e, nesse caso especificamente, a sua
linguagem favorece uma escrita voltada para as possibilidades. Nota-se que a interacdo com a
tecnologia afeta também a nossa percep¢ao e acdo sob o objeto. Assim, analisando tais aspectos,

encontramos em Senna palavras contundentes:

[...] as tecnologias ndo somente podem como interferem diretamente sobre o
pensamento, uma vez que disponibilizarem modelos especificos de experiéncia.
Como as experiéncias sdo reconhecidas como fatores determinantes do
desenvolvimento cognitivo, sua imensa diversidade, seja na forma ou nas
representacdes culturais, repercute na forma como o pensamento se organiza para dar
conta de sua compreensdo (SENNA, 2019, p. 309).
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Agora quando as pessoas vao interagir com a maquina elas ja trazem um universo
cultural e j& se propfe a usar a maquina a partir de certos sentidos que a maquina proporciona,
mas que ja ndo estdo mais nela. De acordo com Bairral (2018) “a histéria da humanidade ¢é
continuamente impregnada e remodelada pela criacdo, utilizacdo, apropriacéo e reconfiguracéo
de tecnologias. Continuamente criamos tecnologias, e elas, sinergicamente, nos
redimensionam” (p. 81). O autor afirma que as tecnologias digitais podem colaborar com as
intervencdes docentes. E claro que ndo se trata de formar todas as pessoas apenas com a
tecnologia, porém, por seu intermédio podemos avancar nos métodos pedagdgicos.

O redimensionamento da tecnologia enquanto objeto cultural e o efeito que as interagdes
com esse universo trazem para o desenvolvimento cognitivo tem colaborado para o
fortalecimento do discurso da presenca da tecnologia enquanto inovacdo educacional. No
entanto, faz-se necessario controlar o fetichismo sobre os avangos tecnologicos, por mais que
estes tragam novas possibilidades e outras configuragdes culturais, existem também
contradicdes e restricdes sobre o acesso ao conhecimento educacional. Os usos que fazemos
dessa linguagem podem nos levar a inovar nos métodos pedagogicos e até mesmo reformular
aquilo que ja fazemos, se compreendermos que a inovacao educacional deve estar atrelada ao
desenvolvimento humano e a melhoria na qualidade de vida dos estudantes. Ou seja, a
tecnologia ndo substitui a intervencdo pedagdgica, o planejamento e a praxis docente.

No que se refere a importancia dessa analise, permeada pelo olhar da cultura
computacional como possibilidade de criacio e método de ensino e aprendizagem,
reconhecemos a tecnologia como dimensdo de acessibilidade™ e da vida humana. Dito isso,
propomos nesse estudo o debate sobre aprendizagem significativa e cultura inclusiva,
articulando os principios do desenho universal para a aprendizagem (DUA) de forma
interdisciplinar, envolvendo o uso da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem de
sujeitos com diferentes especificidades no desenvolvimento. Além disso, salientamos que, o
uso de estratégias pedagdgicas ou tecnoldgicas diferenciadas propostas pelo DUA (PLETSCH;
SOUZA, 2021), amplia ndo s6 as possibilidades de aprendizagem dos sujeitos com deficiéncia,
como compreende a importancia da diversidade para a aprendizagem e o desenvolvimento
humano (BOCK, 2019; SOUZA; PLETSCH; SOUZA, 2020).

Como o fendmeno da deficiéncia foi se modificando ao longo da histéria considerando
aspectos sociais, politicos, econdbmicos e até mesmo a propria terminologia, praticas efetivas

que garantam a participacdo com acessibilidade para toda a populacdo com alguma deficiéncia
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precisam ser compreendidas como um principio do direito humano - por vezes as condicGes de
vida e existéncia nos fazem esquecer desse aspecto fundamental.

Em aula aberta no Youtube ministrada durante o Curso de Especializacédo em Educacao
Especial e Inovagio Tecnoldgica", a professora Rosélia Duarte (2020) ressaltou que a inovagao
pedagogica precisa de mediacdo, partilha, participacdo, autonomia, autoria e pesquisa, pois
mudar por mudar ndo é inovacdo. Na docéncia precisamos inovar para incluir, promover
desenvolvimento, igualdade pedagdgica e didlogo intercultural. Concordamos com a
pesquisadora e acrescentamos que inovar envolve concepcao e pratica. Nesse escopo, quando
pensamos em inovacgdo e acessibilidade educacional para o publico da Educacdo Especial,
defendemos que esta requer uma metodologia de ensino que contemple a pluralidade cognitiva
presente em sala de aula e as trocas inter pares, afetando de maneira significativa as
possibilidades de aprendizagem e desenvolvimento.

Podemos afirmar que as acbes desenvolvidas pelo CITEI e suas contribuicdes
pedagdgicas, bem como a metodologia utilizada no projeto Computacéo para Todos (construida
de forma colaborativa com todos os participantes desse processo) sdo exemplos de inovagéo
educacional e metodoldgica, conforme descrevemos na metodologia que apresentaremos a

sequir.

Metodologia e procedimentos éticos

Para elucidar essa discussdo, apresentaremos um recorte dos resultados de uma pesquisa
que tinha como objetivo analisar os processos de colaboracdo/interacdo mediados pela
linguagem de computacédo para a aprendizagem e o desenvolvimento de sujeitos da Educacgéo
Especial - descrevendo a participacdo das criancas com e sem deficiéncias nas atividades de
computacdo. Os dados sdo analisados a partir do escopo da tedrico historico-cultural de
Vigotski (2004), com base nas marcas de aprendizagem e indicios de desenvolvimento.

O projeto interdisciplinar Computacéo para Todos desenvolveu uma metodologia para
0 ensino de Pensamento Computacional para criancas com e sem deficiéncia entre 10 e 12 anos
de idade. Participaram do projeto da etapa que aqui apresentamos uma criangca com deficiéncia
intelectual, uma com Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) e uma com indicadores de
superdotacdo/altas habilidades'. A pesquisa foi aprovada no comité de ética sob o protocolo n°
466/12. As acbes foram desenvolvidas em duas fases. A primeira fase consistiu na selecao,
organizacdo e criagdo dos conteidos que seriam utilizados, bem como a preparacéo dos planos

de aula para os participantes do projeto e encontros para formacdo da equipe nos tépicos de
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Ciéncia da Computacdo. A segunda fase foi o desenvolvimento das aulas propriamente dito,
que totalizaram 14 encontros semanais de duas horas cada, em 2017, realizadas no laboratério
de informética da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ). Semanalmente, ap6s
0S encontros a equipe se reunido para avaliar a aula, a metodologia utilizada e criar novas
estratégias pedagogicas.

Neste artigo iremos analisar somente as atividades desenvolvidas nos 4 meses iniciais
do projeto para ensino de programacdo com uso do scratch a partir da elaboracdo de histérias
(descritas no topico a seguir) utilizando enredo elaborado, narrativa, desafios e recursos
audiovisuais de forma colaborativa. Importante mencionar que as atividades eram acessiveis e
quando necessario eram realizadas diferenciacbes pedagdgicas nas estratégias de ensino,
seguindo os referenciais do desenho universal da aprendizagem (DUA). Em outros termos, a
proposta era oferecer o mesmo contetdo para todos, mas diferenciando os caminhos e
estratégias de acordo com as especificidades de cada aluno, fazendo os ajustes necessarios na
metodologia de ensino. O objetivo era saber se ao ter contato e interagir com essa linguagem e
suas ferramentas hipertextuais os sujeitos desenvolveram também processos psicologicos
superiores como memoria, imaginacao e criatividade.

A partir da abordagem historico-cultural, utilizou-se os seguintes procedimentos de
registro dos dados: 1) observagdo participante com registros em diario de campo; 2) relatorio
de acompanhamento das atividades (roteiro de observacdo sistematizado) e; 3) analise de
imagens de video (filmagem), pautada na microgénese. Para a analise dos dados optou-se pela
analise microgenética (microgénese), proposta por Goes (2000) em concordancia com o estudo
do método utilizado por Vigotski (2007) que consiste em “analisar processos € ndo objetos”;
“explicagdo versus descri¢do” e; “o problema do comportamento fossilizado” (p.64). Essa
opcdo metodologica foi escolhida por acreditarmos que a mesma se constitui enquanto
possibilidade de investigacdo ao nortear a coleta dos dados de forma pormenorizada, com a
descricdo e explicacdo de todo o processo, como ja explicitamos em artigo anterior (OLIVEIRA
E PLETSCH, 2022). Além disso, oportuniza a descri¢cdo das relacdes do contexto analisado por
meio da relacdo direta entre pesquisador e pesquisado. Com base nesses pressupostos, a seguir

discutiremos os resultados da investigacao.

Indicios de desenvolvimento: (re)construcéo de historias no Scratch
Iniciamos as aulas de Programacdo Visual. Para tal, utilizou-se a ferramenta Scratch",

criada pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) especificamente para o ensino de
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programacéo para criangas e jovens. Com essa ferramenta conceitos de programacgéo foram
trabalhados por meio da combinacdo de blocos, sem que fosse necessaria a escrita de cddigo-
fonte. Visando a melhor compreensdo do que se trata esse recurso compartilhnamos a explanacéo
de Cavalcante (2016):

O Scratch é um ambiente de programacdo visual que permite através de uma
experiéncia interativa criar projetos compostos por midias como estorias animadas,
jogos, tutoriais e simulagbes. A programacdo neste ambiente se da a partir da
manipulacdo de blocos representativos que podem ser encaixados entre si, essa juncdo
permite a execugdo do algoritmo. A principal vantagem deste e demais ambientes
semelhantes é que aqui ndo ha qualquer preocupacdo com a sintaxe por parte do aluno
na construcdo da sua solucdo, cabendo o apenas buscar compreender os conceitos
pertencentes a linguagem e utiliza-los na resolucédo de um dado problema (p.32).

Para as aulas de Scratch elaboramos uma histéria - “O enigma em construgdo”
(conforme ilustra a figura 1) e desafiamos os alunos a dar continuidade a historia — inventando
o0 seu proprio final. Com isso eles podiam experimentar as propriedades da ferramenta e iniciar

0 contato com a programacéo visual e a cria¢do de historias/jogos.

Figura 1 — O enigma.

O enigma... (em construgdo)

- Old Marial Tudo bem com vocg?

- 0la Paulol Tudo 6time e com vocg, amigo?

- Estou bem tambéml Resolvi te fazer uma visita neste dia tdo belol

- Que maravilhal - Vocg sabe que tive a mesma ideia?

De ir fe visitar. - disse Maria.

- O que vocé acha de darmos uma volta pela floresta?

- Com vocg amigo serd um prazer, estava com muita saudade.

Quando Paulo e Maria se dirigiam a trilha que levava a floresta, ele tropegou em um objefo e para sua surpresa ao olhar, pode|
identificar que se tratava de uma garrafa com um papel dentro.

- Nossal O que serd que tem aqui dentro Maria?

Vamos abrir amigo, abra logo.

Quando Paulo abriu a garrafa se deu conta de que se tratava de um mapa do tesoure. No mapa existia um enigma que levava

diretamente a um grande X. Serd um tesouro enterrado Maria? Acredito que sim Paulo, mas precisamos decifrar esse enigma...

Orientagdes para tutores: Em sintese, a ideia é construir um enigma que leve ao tesouro utilizando as atividades propostas e selecionadas para g
projeto. Completar aatividade € completar mais uma fase até a descoberta do tesouro. A criagio vai ser realizada no Scraich; s8o os alunos que véo criarf
e decifrer “o enigma’. O objetivo é que eles criem formas de chegar ao tesouro usando a imaginagiio, a criatividade e o pensamento computacional

Assim as atividades e desafios da programagdo véo se Lransformar em uma histéria elaborada por eles.

Fonte: Dados da pesquisa (elaborado pela equipe do projeto)

Devido a extensdo do material, nessa fase selecionamos apenas 0s registros dos sujeitos
principais da pesquisa e das criangas que estavam em interagcdo com eles durante algumas cenas
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retratadas em episodios analiticos. Assumindo ainda que as cenas ocorreram
concomitantemente e que a filmagem ndo conseguiu captar todas as interagdes para que fossem
transcritas com as falas dos sujeitos, por isso, em alguns momentos sO é possivel narrar seus
gestos e reacbes. Dito isso, vale ressaltar que os dados" que vio ser apresentados foram
produzidos no segundo semestre de 2017.

Apods a exploragdo inicial da ferramenta as criancas receberam o inicio do enigma
impresso em papel. O objetivo era que eles continuassem a historia construindo um projeto no
Scratch. O professor tutor apresentou brevemente a ferramenta, explicando que no decorrer das
aulas iriam “tirar dividas™ junto com eles ja que cada um teria seu proprio projeto. Nessa fase
tinhamos professores tutores/mediadores de Ciéncia da Computacdo e de Pedagogia que iam se
alternando entre os alunos conforme fosse necessario.

As criangas sentavam uma ao lado da outra dispostas em duas fileiras (cada uma com
um computador) no laboratério de computacdo — geralmente na mesma ordem, a saber: na
primeira fileira, Alexandre; Ulysses; Francisco (participante com autismo); Cecilia
(participante com deficiéncia intelectual) e Maira e; na segunda fileira, Monique; Victoria;
Lucas (participante com indicadores de altas habilidades/superdotacdo) e Ver6nica (da
esquerda para a direita).

Para ilustrar como ocorreu esse processo, seguem cenas que marcaram a construgdo

dessas historias/projetos.

Revisitando algumas cenas e interac6es no laboratério (parte 1).

< Cecilia e Francisco: Interacdo, mediacdo e o papel da imitacdo

As criangas estdo concentradas nos projetos (Som de gato miando ecoa pelo laboratério).

A professora tutora diz que Cecilia quer fazer os personagens se moverem, mas elas ndo sabem como.
O Professor tutor ajuda, mostrando o que é preciso fazer.

Francisco comeca a apontar para a tela e falar rapidamente. Ele arrasta o gato do Scratch pela tela.
Francisco: Jogar fora, vou jogar fora.

Professora tutora: Vocé quer jogar ele fora?

Francisco: Sim

A Professora explica a ele um passo a passo de como apagar o personagem. Ele presta atengdo. Enquanto
ela ajuda Francisco, Cecilia para de fazer sua histéria e fica observando os dois.

Francisco diz alguma coisa sobre subir. A Professora tutora novamente o ensina.

Ulysses e Alexandre conversam entre si, trocando ideias.

A Professora tutora esta ao lado de Lucas, enquanto ele explica seu projeto paraela [...].

Professora tutora pergunta o que Cecilia quer colocar na historia. Francisco presta aten¢do nelas
Professora tutora e Cecilia escolhnem imagens para adicionar no projeto.

Ulysses olha a tela de Alexandre e interage com ele. Ulysses e Alexandre se ajudam.

Francisco se levanta rapidamente e olha as telas de Monique e Lucas por tras [...].

Professora tutora e Cecilia conversam enquanto montam a historia.

Francisco esta inquieto, olhando em volta. Francisco chama a Professora tutora.

Professora tutora volta a prestar atengdo no computador de Cecilia.
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Professora tutora: Aqui, Cecilia.

Cecilia se distrai e vira para o lado onde est4 Maira [...]

Francisco comeca a falar alto e rapido. Ele aponta para a tela de Cecilia.

Francisco: Empatamos, empatamos! Olha, empatamos! (puxando a professora tutora para que ela possa
olhar)

Professora tutora: Calma Francisco...

A Professora tutora percebe que Francisco esta copiando a histéria de Cecilia.

Cecilia esta de cabega abaixada.

Professora tutora: Quem mais a gente vai colocar na historia?

Professora tutora esta de pé atras de Francisco.

Professora tutora: Vamos 14, Francisco.

Professora tutora comenta que Francisco pode escolher qualquer coisa, e que ndo precisa esperar Cecilia.
Professora tutora: Fica um esperando o outro... ndo precisa esperar. Vai, Cecilia, escolhe o seu.
Professora tutora e Cecilia continuam escolhendo entre as imagens.

Cecilia chama Maira e comenta com ela (bem baixinho) que Francisco est4 copiando o projeto dela.
Logo depois, Cecilia abaixa a cabeca.

Professora tutora: Nao precisa fazer igual da Cecilia. Pode escolher do seu jeito, ta?

Francisco: Isso! Empatamos (ele bate as mdos uma na outra ao falar) [...]

Professora tutora faz comentérios sobre a historia, tentando manter Francisco e Cecilia prestando
atencdo na tarefa.

Francisco diz alguma coisa sobre competir com a Cecilia.

Professora tutora diz a ele que ndo precisa fazer igual aos dos colegas.

Francisco comeca a ficar inquieto e afasta a professora tutora do seu Computador.

Professora tutora: Se vocé nao fizer, a Cecilia ndo vai fazer.

Francisco continua olhando para a tela da colega [...]

A professora tutora tenta ajudar Francisco, mas ele a impede de pegar o mouse. A professora incentiva
Francisco a continuar sozinho [...].

< Lucas e o desafio como forca motriz para o aprendizado

A professora tutora ajuda a explicar para o professor tutor qual é a divida de Lucas.
Lucas explica que o que ele fez ndo funciona como ele queria [...].

O Professor tutor passa a ajudar Lucas, enquanto a professora tutora observa.
Professor tutor: Agora faz sentido, né?

Lucas sorri ao lado de Professor tutor. Ainda estdo tentando consertar o projeto.
Lucas: Eu ndo acredito...

Professor tutor conversa com Lucas.

Professor tutor: Vocé vai desistir?

Lucas: N&o. Vocé vai?

Professor tutor: Ja fiz coisas piores.

Lucas gosta de ver que o Professor tutor ndo vai desistir e que juntos vdo chegar a uma solucéo.
Professor tutor fica ao lado de Lucas, enquanto ele refaz alguns blocos no Scratch.
Lucas observa o professor tutor usando o Scratch no computador ao lado do seu.
Professor tutor faz sinal de positivo olhando para Lucas.

Lucas: Eu quero que o outro fundo aparega... assim que eu apertar espago |...].

Fonte: elaborado pelas autoras - Transcri¢do da filmagem, novembro de 2017

Nesse episddio observamos alguns elementos importantes para a analise. Vale ressaltar
que, o0 episodio retratado demonstra que, assim como em toda sala de aula, tudo acontece ao
mesmo tempo, mesmo que em diferentes processos. Para facilitar a compreensdo, destacamos

que o Scratch utiliza blocos para criagcdo de programas, algo que nos remete a construcdo de
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quebra-cabecas, os blocos precisam ser encaixados de acordo com o que vocé deseja inserir no
projeto. Seus personagens sdo coloridos e podem ser movimentados em diversos
ambientes/cenarios o que torna a atividade divertida e incentiva a criatividade. Contudo, a
variedade de sons e de opgdes fez com que o0 espacgo sonoro da aula ficasse com excesso de
ruidos. Em alguns momentos 0s sons divertiam as criangas, mas em outros acabavam afetando
de forma negativa suas rotinas e alterando comportamentos. Porém, conforme as cenas
demonstraram, eles também utilizavam o som para chamar atencdo dos tutores, contar uma
nova histéria e até mesmo para competir com os colegas.

No que se refere a competicdo, no decorrer do episédio Francisco demonstra que
acreditava estar em um jogo com Cecilia. Na hora questionamos tal atitude e ndo
compreendemos a ideia do aluno, o que fez com que ele ndo gostasse, demonstrando
indignag&@o. Naquele momento ndo conseguimos compreender a intengdo de seus atos. Somente
apos o distanciamento do campo de pesquisa que conseguimos analisar o que aconteceu. Visto
que seus colegas Alexandre e Ulysses estavam fazendo a atividade em dupla praticamente -
eles interagiam e se ajudavam, comemorando quando acertavam, Francisco tentou realizar uma
dindmica similar com Cecilia, mas, foi incompreendido, inclusive por ela.

Dando continuidade a analise, fundamentada em Vigotski (2007), a atitude de Francisco
nos levou a reavaliacdo do papel da imitacdo no aprendizado. O autor critica a compreensdo do
ato de imitar apenas como um processo mecanico, como se apenas o que fosse feito sem auxilio
de outros indicaria seu nivel de desenvolvimento. E com base no conceito de zona de
desenvolvimento proximal (ZDP) que Vigotski afirma que mesmo quando esta imitando algo
a crianca SO consegue imitar 0 que esta no seu nivel de desenvolvimento. Por essa razdo, as
criancas podem imitar acGes que védo além das suas possibilidades e esse fato esta relacionado
ao processo de aprendizagem. Assim, a atitude de Francisco poderia ter sido incentivada ao
invés de corrigida (conforme veremos posteriormente na parte 2 do episddio).

Um segundo aspecto essencial para essa analise foi estabelecido por Vigotski (2007)

em um dos seus escopos ao afirmar que:

Propomos que um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, 0 aprendizado desperta varios processos internos
de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianca interage
com pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros. Uma
vez internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisicbes do
desenvolvimento independente da crianga (p.103).

Desse ponto de vista, em paralelo ao movimento de Francisco, ilustramos no episodio a

dindmica de interagdo de Lucas com o Professor tutor que nos da subsidios préaticos para o
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postulado de Vigotski. E premente destacar que Lucas era o aluno que menos interagia conosco.
Nada parecia o afetar. Nas reunides de planejamento sempre nos indagavamos sobre o
comportamento do aluno, suas reacdes e, como poderiamos tornar a aula mais atrativa para ele?
Como complementar o conteudo de modo a fazer com que Lucas se sentisse desafiado, sem
alterar a dindmica das aulas? Essas e outras questdes comecaram a ser resolvidas por meio do
Scratch.

Para ilustrar o processo de cria¢do no Scratch e sua interface destacamos um compilado

de imagens do projeto de Lucas:

Figura 2 — Ambientagdo do Scratch — projeto de Lucas.

=, O enigma (Guilherme)

® o

Aperie espaco para continuar

X: 240 ¥i 18
Sprites New sprite: @ / Gl €8

Eu ndo sei nio
Maria, esse lugar
parece perigoso...

Apérie espaco para continuar

Fonte: elaborado pelas autoras — Capturas de tela do Scratch, novembro de 2017

Nas imagens aparece a interface’" do Scratch. Do lado direito a sequéncia dos
procedimentos que vao ser realizados por meios dos blocos de programacdo escolhidos e
formatados pelo aluno, passo a passo e adicionados um em cada linha; cada um deles representa
uma acdo, ou codigo de programacdo, tais como: repita até que; mova x passos; espere por x

segundos; repita enquanto a tecla X (nesse caso 0 espaco) estiver pressionada; além das
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bibliotecas disponiveis de sons, imagens, possibilidade de gravar dudios; desenhar seu proprio
personagem; outras operacoes e variaveis.

A linguagem utilizada na ferramenta, as possibilidades hipertextuais e o livre acesso a
internet para criar o projeto, afetou de forma significativa a aprendizagem do aluno. E, mais do
que isso, as trocas com o professor tutor colaboraram para a constru¢do de conhecimentos e
compreensdo do universo representacional de Lucas, gerando assim possibilidades de alcancar
a zona de desenvolvimento real (SENNA, 2019). O professor tutor compreendia a linguagem
de Lucas, seu modo de pensar e representar o mundo, pois nas palavras de Lucas: “eu penso
com o computador, aqui ndo tem limites, o professor me entende”. Isso esta ilustrado em seu
projeto na primeira cena “Bem-vindo ao meu mundo”, conforme demonstra a figura 2.

Sobre tais aspectos antes de darmos inicio a analise da segunda parte do episddio, em

registro no diario de campo, destacamos outros pontos importantes dessa fase:

Essa aula foi marcante para Lucas. A mae dele nos procurou dizendo que: “na aula
passada aconteceu alguma coisa diferente. Pela primeira vez ele esta fazendo alguma
coisa por vontade prépria. Nao sei o que voceés fizeram [...]. Mas, ele me disse que o
professor tutor entendeu ele e ndo desistiu”. Os desafios no Scratch e a interagdo com
o professor tutor o deixaram feliz. Foi a fase em que ele mais se comunicou conosco.
Destacamos também o uso da linguagem escrita nos projetos. A imaginacéo criadora
e a fantasia estavam presentes em todos. Muita interacdo entre as criancas e das
criancas com a linguagem de computacdo. Ulysses e Francisco desenvolveram um
tutorial de jogo juntos; Cecilia e Maira praticaram a tutoria por pares e em Varios
momentos é esta que faz aquela avancar. Cecilia, Francisco e Lucas desenvolveram a
linguagem e a interacdo nessa fase, tanto conosco quanto com seus colegas. Todos
avancaram nessa fase por meio da imaginacdo. Em alguns momentos Cecilia e
Francisco perdem a atencdo e a concentracdo, a mediacéo do professor ou de algum
colega é fundamental nesse momento para que eles voltem a prestar atencdo na
atividade. Destacamos também a importancia da mediacdo e do uso da ferramenta
com imagens, sons, jogos, ludico; definitivamente eles gostam do Scratch e suas
ferramentas hipertextuais, bem como seus desafios os afetam (Registro em diario de
campo, dezembro de 2017).

Para finalizar a apresentacdo dos episddios analiticos construidos para esse artigo

vejamos as cenas a seguir:

Revisitando algumas cenas e interagdes no laboratorio (parte 2)

< A aprendizagem colaborativa e a tutoria por pares

A Professora tutora esta tentando ajudar Cecilia a refazer o projeto que ela apagou [...].
Cecilia comeca a desenhar no projeto. E chama Maira para ver seu desenho.

O fundo da historia ficou bagungado e Cecilia desfez seu desenho.

Professora tutora: Vai ser um cachorro mesmo que vocé vai colocar?

Professora tutora: Vocé que tem que escolher, Cecilia. S escolhe para continuar, vamos
Maira da uma sugestdo a Cecilia [...].

Cecilia: Vem ca ver! (Cecilia aponta para algo na tela de Maira).

Professora tutora: E que ela mudou de cenario, pede para ela te ensinar [...]
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Professora tutora: Olha ai... Se vocé fechar vai apagar tudo que vocé fez...

Cecilia faz uma pausa e coloca a mao no rosto como se tivesse feito algo errado.

(A atitude da menina nos fez perceber que dessa vez ela ndo fez de propoésito)

Maira incentiva Cecilia a voltar a fazer o projeto.

Professora tutora: Vamos 14, Cecilia. Vocé estava indo tdo bem.

Cecilia arrasta o personagem da sua histéria pela tela.

Professora tutora: O cachorro vai ficar ai em cima?

Professora tutora e Cecilia voltam a fazer a histdria, melhorando os personagens e as posi¢des deles na
tela[...]

Maira primeiramente aponta, depois se estica até a tela de Cecilia para mostrar melhor.
Cecilia fica olhando para Maira

Maira incentiva Cecilia a fazer a histéria, para que ela possa ajudar.

Maira: Ali, para eu poder te ensinar

Cecilia: Aqui! Aqui! Aqui! [...]

Maira aparece ajudando Cecilia novamente, apontando para a tela do computador.
Professora tutora escuta a explicacao e vai auxiliando Cecilia também.

Professora tutora e Maira continuam a ajudar Cecilia e o projeto dela.

Cecilia aperta uma tecla repetidamente. E na sua tela, os personagens se movem.

Um dos personagens fica de cabega para baixo e Cecilia comeca a apertar mais rapido.
Professora tutora e Cecilia tentam resolver o problema com o personagem.

Maira da sugestdes a Cecilia, apontando para a historia.

Cecilia olha para Maira e aponta também.

Cecilia sugere que Maira faca alguma coisa, mas Maira apenas olha e sorri.

[...] A Professora tutora explica a funcionalidade de alguns blocos para Cecilia.
Cecilia sorri e presta atencgdo.

A Professora tutora conversa com Cecilia sobre o cachorro que esta “voando” na tela.
Maira comenta alguma coisa, mas Cecilia ndo ouve.

Cecilia se mostra relutante em tirar o cachorro de la.

Professora tutora: Ok. N&o vou apagar o cachorro.

Cecilia insiste em deixar o seu personagem no alto do cenério.

Cecilia: O! (Ela fala algo sobre o cachorro, enquanto aponta para a imagem)
Professora tutora: Assim? Voando? Vai se queimar todo... (se referindo ao cachorro da histdria, que
esta posicionado acima de um bolo de aniversario com velas acesas).

Professora tutora chama Maira para tirar uma divida sobre Scratch.

Maira explica, apontando na tela de Cecilia

(Professor tutor esta atras do computador, observando a explicacdo dela).

Professora tutora, para Cecilia: Qual vocé quer? (se referindo as op¢fes em uma lista)
Maira aponta e explica bloquinhos do Scratch.

Cecilia faz sinal positivo com a méo para Maira.

Maira da risada da reacdo da Cecilia e faz sinal positivo de volta.

Professora tutora: Obrigada, Maira.

Professora tutora: Vamos la...Viu o que aconteceu? Quando clicar em seta pra baixo...
Professora tutora continua explicando para Cecilia.

Cecilia aperta a tecla seta para baixo no seu teclado.

Professora tutora: Mostra ai, 0 que foi que vocé fez

Cecilia aperta algumas teclas.

Professora tutora: Agora volta para o cenario.

Cecilia executa a historia, porém seu boneco fica de cabeca para baixo [...]

Enquanto isso, o computador de Maira comega a tocar uma masica.

Cecilia: Que isso? [...] O tia, um monte. Um monte.

Professora tutora: E, ela colocou um monte.

Cecilia: Colocar um monte também.

Professora tutora: E, vocé tem que fazer.

Cecilia: Faco!
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A professora tutora estd explicando alguns blocos para Ulysses, que observa concentrado.
Francisco esta sentado ao lado de Ulysses, e se vira para olhar.

Enquanto isso, a professora ajuda Ulysses com o tutorial e Francisco fica olhando a tela do colega.
Professora tutora vai até o computador de Francisco e ele mostra o projeto sendo executado.
Francisco para de assistir ao seu enigma e coloca as maos sobre os olhos.

Francisco estd olhando para tras, mas depois volta sua atengdo para a tarefa.

Ele observa os personagens se movendo na tela.

A Professora tutora aponta para algo na tela de Francisco e incentiva ele a explicar o que esta
acontecendo[...]. Ulysses esta olhando o que eles estdo fazendo.

Professora tutora: E ai, Francisco... (Francisco abraca Professora tutora e sorri).

[...] Ulysses esta ajudando Francisco a fazer o tutorial que ele passou a aula fazendo.

Ulysses: Aperta aqui...

Francisco presta atencdo nas instrucdes de Ulysses.

Professora tutora, para Ulysses: Ajuda ele, ta? (Professora tutora diz enquanto se afasta um pouco dos
meninos).

Ulysses: Aqui 6 (ele aponta as coisas na tela).

Francisco brinca com o cabelo de Ulysses e segura o braco do colega.

Ulysses e Francisco estéo trabalhando em dupla.

Francisco se estica para olhar o computador de Ulysses.

Ulysses esta concentrado em terminar o tutorial junto com Francisco.

Ulysses: Professora tutora precisamos de ajuda.

Professora tutora se senta ao lado de Francisco e Ulysses para auxiliar.

Francisco presta atencdo no que Ulysses e a professora tutora apontam.

Professora tutora: Agora faz, Francisco. Ele esta te mostrando, entdo faz”

Ulysses: E agora aqui. Como € que faz? (chama a professora tutora novamente)

Professora tutora vai até Ulysses e Francisco se ajeita na cadeira e também presta atencgéo.
Ulysses: Colocar mais 10 passos? (a professora confirma).

Francisco presta atencdo e consegue seguir 0s mesmos passos que Ulysses.

Ulysses: Professora acho que travou.

Francisco olha de vez em quando para a tela do colega e continua fazendo o tutorial.

Francisco memoriza com facilidade o que precisa ser feito.

Francisco olha para o monitor de Ulysses e fala algo para a professora tutora.

Professora tutora: Qual?

Francisco: Assim!

Professora tutora ajeita algumas coisas no projeto de Francisco, e ele de vez em quando olha para a tela
de Ulysses.

Ulysses: Acho que deu certo!

Os meninos se olham e comecam a sorrir [...].

Fonte: elaborado pelas autoras - Transcri¢do da filmagem, novembro de 2017

Ao analisar as transformacdes no comportamento de Cecilia e de Francisco e a atividade
de criacdo de ambos compreendemos que as provocacdes de seus colegas, Maira e Ulysses,
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 pedagdgica fosse constante, foram
as intervencdes das criancas que fizeram a diferenca por meio da tutoria por pares. Essa pratica
sugere, a partir do trabalho colaborativo, que os colegas “mais adiantados” auxiliem o aluno
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que ainda esta construindo seus conhecimentos sobre 0 assunto e/ou conceito abordado pelo
professor.

Nesse sentido, o trabalho coletivo e colaborativo permitiu a reelaboragéo criativa de
experiéncias compartilhadas e recombinadas em novas experiéncias, o que foi fundamental para
0 desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores dos sujeitos. Assim configurada, as

funcgdes psicoldgicas superiores vao se (re)construindo:

Portanto, se se pergunta de onde nascem, como se formam, de que modo se
desenvolvem os processos psicolégicos superiores do pensamento infantil, devemos
responder que eles surgem no processo de desenvolvimento social da crianca por meio
da transicdo para si das formas de colaboracdo que a crianca assimila durante a
interacdo com o 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 colaboragdo da crianga com as pessoas que a
rodeiam, de sua experiéncia social, nascem as funcBes superiores da atividade
intelectual™ (VIGOTSKI, 2012, p. 219).

A forca do coletivo e dessa diversidade aprendendo em parceria explicita que nem todos
0S sujeitos seguiram a historia do enigma, Francisco e Ulysses criaram seu proprio ambiente
criativo. Percebe-se a interacdo e a aprendizagem significativa por meio da mediacdo da
ferramenta de linguagem utilizada como recurso para o desenvolvimento dos processos
psicologicos superiores, sobretudo para Cecilia e Francisco, que por meio da
imaginacdo/criacdo também apresentaram indicios de desenvolvimento da memoria,
concentracdo, atencdo voluntaria e imaginacéo.

Assim, a linguagem ao permear as relacées do homem com o mundo e constituir a
memoria, possibilita a atividade criadora a partir das lembrancas de elementos presentes na
experiéncia anterior da pessoa. Com isso demonstra também nédo s6 a imagem das experiéncias
anteriores, mas também a reelaboracdo dessa imagem com a criacdo da situacdo imaginaria.
Evidencia-se entdo o que Vigotski dizia sobre a intrinseca relacdo entre memaria e imaginacao
(VIGOTSKI, 2009).

De acordo com essa visdo, Smolka (2009) explica que para Vigotski a imaginagédo €
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 significagdo, pela cultura” (p.20). Para Facci; Brandao (2008), a imaginagdo contribui para
que o “material” advindo da experiéncia social seja associado com novas imagens e registrado,
isso eleva o processo de memorizacdo e desenvolve o0s processos psicolégicos superiores, por

meio da mediagdo. Com tal caracteristica, a imaginacao para Vigotski (2009) ao ser realizada
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em uma palavra, ou em uma obra, passa a fazer parte do sistema de funcGes psicoldgicas
superiores, articulando-se a atividade voluntéria e a elaboracéo da consciéncia.

Dessa maneira, agir independentemente da situacdo perceptual imediata e criar uma
situacdo imaginaria pode ser considerada uma forma de desenvolver a atividade criadora,
conforme apontam os dados no episodio. Vigotski (2009) nos mostra que a imaginacao se apoia
na experiéncia e vice-versa, € afetada pela emocao, pela cultura e pela linguagem. Assim como
0 cérebro conserva as experiéncias anteriores e as reproduz, também possui a funcéo 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 reelaboragéo criativa das vivéncias.
Logo, compreendemos a imaginagdo como uma condi¢do necessaria para a atividade mental
(representacgdo simbolica) e desenvolvimento humano. Um processo psicologico que orienta o
pensamento da crianga para o despertar de novas criagdes, conforme observamos nas agdes de
Cecilia, Lucas e Francisco.

Com isso, salientamos que, a imaginacdo esta relacionada a capacidade de afetar e ser
afetado. O conhecimento por signos estéa relacionado a capacidade de todos os seres de marcar
outros corpos e ser marcado por eles. Ou seja, quando o sujeito se depara com as atividades de
computacéo e sua respectiva linguagem ele também esta sendo afetado por ela. Os signos véo
sendo construidos e alterados ao longo da vida, mas algumas imagens permanecem conforme
0os corpos vao sendo afetados, constituindo as vivéncias. A  experiéncia
singularizada/generalizada, as tensGes 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.

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
0s 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 computacéo nao atuou como um
signo universal para todos 0s sujeitos, ela se constituiu em tantos signos quanto foram as
possibilidades de interacdo e significacdo dos intérpretes naquele determinado momento/tempo.
A linguagem de computacdo funcionou de fato como uma linguagem.

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 computacgéo e possibilidades de representacdo de mundo
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que o afetaram. J& Francisco e Cecilia ao interagirem ambos aprenderam e fizeram uso da
linguagem de computagéo transformando-a em signos, néo de forma generalizada e universal,
mas individual e subjetiva.

Em outros termos, gostariamos de ressaltar que a interacdo e convivéncia entre 0s
sujeitos durante a pesquisa e a inclusdo digital foi fazendo com que as vivéncias se
transformassem, por meio da diversidade cultural e sobretudo do dialogo e da imaginacédo, 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
cooperacOes dialdgicas com 0s sujeitos, para que se desenvolvam de maneira plena as suas
potencialidades.

No que diz respeito a cria¢do de historias e a aprendizagem por meio da linguagem de
computacdo para criancas publico da Educacdo Especial em uma perspectiva de
interacdo/colaboracao, observamos como a interacdo inter pares (entre os sujeitos da pesquisa)
com a linguagem de computacdo pode tornar-se um instrumento de acessibilidade
metodologica. Em sua fungdo semidtica, a linguagem de computacdo se apresenta enquanto
linguagem construida socialmente capaz de contribuir com o desenvolvimento dos sujeitos.

Dito isso, ao longo desse trabalho defendemos a importancia da producdo de
conhecimentos por meio de formas mais colaborativas de investigacdo cientifica, as quais, por
sua vez, podem colaborar na elaboracdo de novas perspectivas epistemoldgicas de produzir
ciéncia em educacdo com impacto social. Nesse sentido, deixamos algumas questdes para
futuras investigacdes: Que professores temos formado para atuar na Educacéo béasica e superior
no que diz respeito a inclusdo e a acessibilidade educacional? Temos formado professores
atentos as especificidades e diversidade humana? Temos estruturado curriculos justos
considerando a pluralidade cultural e cognitiva de nossa sociedade? Como garantir suporte
educacional, acessibilidade curricular e digital para nossos estudantes com deficiéncia? Que
possibilidades existem e quais sdo os desafios que temos a enfrentar no campo das politicas
publicas e das praticas educativas para efetivar o direito a Educacéo da pessoa com deficiéncia?

N&o temos o objetivo de responder tais questionamentos, porém, afirmamos gque nesse
estudo refletimos sobre 0 uso da tecnologia para além do acesso a informacdes, mas para a
construcdo de formas mais colaborativas de construcdo do conhecimento e de interacdo entre
sujeitos diversos. Talvez essa seja a inovagdo tecnoldgica e pedagdgica que tanto buscamos.
Esses foram os elementos chave para a construgdo dessa analise sobre os episodios da pesquisa.

Escritos sobre marcas de aprendizagem e indicios de desenvolvimento para todos. Assim,
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acreditamos que como profissionais e educadores precisamos continuar projetando o futuro
para garantir o direito de sonhar, o direito a Educacdo e a convivéncia com a diversidade
humana. Nessa convivéncia nos tornamos seres mais solidarios e mais compreensivos com as

diferentes formas de sermos humanos.
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