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RESUMO

As discussbes atuais sobre letramentos evidenciam que as praticas de leitura e
producado textual contemporaneas dos alunos permeiam o uso das novas Tecnologias
da Informagcdo e da Comunicacao (TICs) (LANKHEARS; KNOBEL, 2007; COPE;
KALANTZIS, 2008; 2011). A Escola Municipal de Ensino Fundamental de Campinas,
Estado de Sao Paulo, em que realizei a pesquisa, trabalha com as novas TICs, laptops
distribuidos pelo Governo Federal por meio do Projeto Um Computador por Aluno
(UCA), em sala de aula. Acompanhei uma sala do 5° ano (alunos de 09 a 10 anos) que
tem o Projeto de Robdtica em seu curriculo e visa o ensino da programagédo em
ferramentas digitais. Para a realizagao das atividades do projeto, a sala é dividida em 5
grupos e todos os alunos dispdem do laptop do UCA, do software livre Scratch,
plataforma criada no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) que
possibilita a criagcdo de animacdo e programacao do robd, 5 kits de robdtica e de
internet de banda larga. O Projeto de Robdtica foi realizado no periodo de marcgo a
setembro de 2013 e participei dele com o objetivo de analisar a apropriagdo da
ferramenta Scratch pelos alunos na producédo de animacgdes, acompanhar o processo
de aprendizagem com esta ferramenta e compreender como os alunos lidam com a
questdao dos multiletramentos, da multimodalidade, da autoria e do remix que ela
propicia. As perguntas que surgiram durante a inser¢gdo no campo e que direcionaram a
pesquisa foram as seguintes: i) Como as propiciacbes da ferramenta Scratch
possibilitam repensar a questdo da autoria, do remix e, de forma mais ampla, a
producao textual no contexto escolar? i) Como os alunos fazem uso da
multimodalidade e dos recursos do Scratch e quais sao os efeitos de suas escolhas na
composi¢cao da animacgao e no processo de aprendizagem? O trabalho se insere na
area da Linguistica Aplicada e é um estudo de caso que se utiliza das seguintes
ferramentas de pesquisa para geragéo de dados: a observagao participante, diario de
campo, video-gravacgao das aulas e entrevista semiestruturada. Escolhi trabalhar com
as producdes de dois alunos para analisar o processo de criacdo da animacado e o
processo de aprendizagem com estes novos letramentos. O embasamento tedrico
centra-se na pedagogia dos multiletramentos (NLG, 1996; COPE; KALANTZIS, 2000;
2008) no conceito de “Web 2.0” (LANKSHEAR; KNOBEL, 2007; PINHEIRO, 2012),
autoria (BARTHES, 1984; VAN HOECK; HOFFMAN, 2013) e remix (ERSTAD; GILJE;
DE LANGE, 2007; MANOVICH, 2002). No dispositivo teérico-analitico do trabalho,
mobilizei trés conceitos trazidos por Barbara Rogoff (2008 [1995]) para compreender o
processo de aprendizagem do aluno com estes novos letramentos: aprendizagem,
participagdo guiada e apropriagao participativa, que a autora considera como conceitos
inseparaveis que refletem diferentes planos de foco na atividade sociocultural:
comunidade / institucional, interpessoal e pessoal. Por fim, notei que o Scratch,
ambiente da Web 2.0 utilizado em sala de aula propiciou a criacdo de animacgdes
multimodais, remixadas e colaborativas no contexto escolar e possibilitou uma pratica
transformada.

Palavras-chave: Multiletramentos, Scratch, UCA, autoria, remix
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ABSTRACT

The current discussions about literacies show that the students' contemporary reading
and text production practices permeate the use of new Information and Communication
Technologies (ICTs) (LANKHEARS; KNOBEL, 2007; COPE; KALANTZIS, 2008; 2011.
The Municipal Elementary School of Campinas, in the State of Sdo Paulo, where |
performed the research, works with new ICTs - laptops distributed by the federal
government through the project One Computer per Student (UCA) in the classroom. |
worked with a 5" year classroom (students about 09-10 years old) that has the Robotics
Project on its curriculum and aimes to teach programming in digital tools. To carry out
the project activities, the room was divided into 5 groups and all students had the UCA's
laptop, the free Scratch software, a platform created in the MIT Media Lab
(Massachusetts Institute of Technology) that enables the creation of animation and
programming of the robot, 5 robotics kits and broadband internet. The Robotics Project
was carried out from March to September 2013 and | joined it aiming to analyze the
appropriation of the Scratch tool by students in the production of animations and the
issue of the learning process with this tool, in addition to understanding how students
deal with the multiliteracies, multimodality, authorship and remix that it provides. The
questions that arose during insertion in the field and directed the research were as
follows: i) How the possibilities of the Scratch tool enables to rethink the question of
authorship, the remix and, more broadly, textual production in the school context? ii)
How students use multimodality and Scratch resources and what are the effects of their
choices on the production of animation and in the learning process? The research is
inserted in the area of Applied Linguistics and is a case study which uses the following
research tools to generate data: participant observation, field diary, video recording of
the classroom and semi-structured interview. | chose to work with two students
productions to analyze the process of creating the animation and learning with these
new literacies. The theoretical basis focuses on the pedagogy of multiliteracies (NLG,
1996; COPE; KALANTZIS, 2000; 2008), the concept of "Web 2.0" (LANKSHEAR;
KNOBEL, 2007; PINHEIRO, 2012), authorship (BARTHES, 1984; VAN HOECK;
HOFFMAN, 2013) and remix (ERSTAD; GILJE; DE LANGE, 2007; MANOVICH, 2002).
In the theoretical and analytical device, | mobilized three concepts by Barbara Rogoff
(2008 [1995]) to understand the student's learning process with these new literacies:
participatory appropriation, guided participation and apprenticeship, which the author
considers as inseparable concepts that reflect different focus plans on socio-cultural
activities: community/institutional, interpersonal and personal. Finally, | observed that the
Scratch, the Web 2.0 environment used in the classroom led to the creation of remixed
and collaborative multimodal animations in the school context and enabled a
transformed practice.

Keywords: Multiliteracies, Scratch, UCA, Authorship, Remix.
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INTRODUGAO

Ao longo da minha trajetéria escolar, sempre tive interesse na profissao de
docéncia e admirava professores que apresentavam o conteudo a ser trabalhado de
forma que interessassem aos alunos e que levassem em consideracdo, no
planejamento das aulas, as tecnologias (TV, radio, filmes) do cotidiano do aprendiz.

Entdo, por me interessar pela profissdo e por tecnologias na educacgao,
estudei Letras na Universidade de S&ao Paulo e realizei meus estagios da licenciatura
na escola publica para observar o uso desses recursos na sala de aula. Reparei que
eram raros os professores que usavam filmes, musicas e/ ou jornais na escola e os
argumentos que me davam eram: deviam cumprir o livro didatico e tinham pouco tempo
para procurar “materiais alternativos” que se relacionassem com a matéria dada.

Em 2007, ao abrir vaga para a Iniciacdo Cientifica na Faculdade de
Educacdo da USP, onde é oferecida a licenciatura, inscrevi-me com um projeto que
visava realizar um estudo bibliografico em diferentes acervos da USP com o objetivo de
coletar projetos pedagodgicos que utilizassem as midias (TV, radio, revistas, jornais,
internet) para o ensino de Lingua Portuguesa. Queria tornar esses materiais mais
acessiveis aos professores, possibilitar que eles analisassem esses veiculos de
informagdo levando-se em conta as suas complexidades e trouxessem esse
conhecimento, junto com a tecnologia, para a sala de aula e assim auxiliassem mais no
aprendizado do aluno.

Fui orientada pela Profa. Dra. Maria Leticia do Nascimento na Iniciagao
Cientifica e ela me fez conhecer Bourdieu e seu livro “Sobre a televisao” (1999). Leitura
relevante, visto que “midia” em sala de aula para os professores do estagio na escola
publica em 2007 e 2008 significava o uso da TV. Desta forma, vi a importancia de trazer
informagdes sobre o conteudo dessa tecnologia, como esse veiculo trabalha com as

informagdes, como € selecionado o grau de importancia dessas e como elas séo



apresentadas a sociedade’. Ao entrar no mestrado, continuei pesquisando tecnologias
na sala de aula, haja vista a relevancia deste tema para a sociedade contemporanea.

Conforme os dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
20112, 39,8% das residéncias brasileiras tem computador com acesso a internet. Em
2009, este numero era de 27,3%, portanto, houve um aumento de 12% mostrando que
cada vez mais as pessoas tém acesso as novas tecnologias. E também informado que
a regido Sudeste abriga o maior numero de internautas, 54,2% da populagao frequenta
a rede.

O Ministério da Educacdo (MEC) ao perceber a importédncia das novas
tecnologias para a educacado, cria em 1997 o Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (Prolnfo), e o reformula a partir do decreto n.6.300/2007, para promover o
uso pedagogico de Tecnologias de Informagao e Comunicagdes (TICs) na rede publica
de ensinos fundamental e médio visando a inclus&o digital por meio da democratizagéo
do acesso as tecnologias (BRASIL, 2007). Além disso, o Prolnfo articula-se a
outro programa promovido pelo Ministério da Educacao: o Programa Um Computador
por Aluno (UCA), criado em 2007. Este tinha como obijetivo distribuir um computador
movel para cada estudante das escolas publicas e, em 2010, o UCA abrangeu cerca de
300 escolas publicas, conforme o site do MEC3. Embora tenham sido geradas
conjecturas de que ndo ha mais o Programa, pelo fato de ndo se encontrarem dados
mais recentes dele no site do MEC, em abril de 2012 foram aprovados a medida
provisoria 563 e o decreto 7.715 que recriam o Programa Um Computador por aluno e
inclui tablets em equipamentos que podem ser comprados no ambito deste programa®.

O trabalho com as TICs também s&o diretrizes reiteradas em varios

momentos nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,1997, 1998), sobretudo no

1 O trabalho foi publicado na Revista Série de Iniciacdo Cientifica da FEUSP. Disponivel em:
<http://lwww4.fe.usp.br/pesquisa-arquivos/public4/trab/a040.html>. Acesso em: 30 jun. 2014.

2Disponivel em:
<http://www.ibge.gov.br/home/presidencia/noticias/imprensa/ppts/000000129623051220132340162421
27.pdf>. Acesso em: 01 jul. 2014.

3 Disponivel em: < http://www.uca.gov.br/institucional/projeto.jsp>, Acesso em: 30 jun. 2014.

4 Disponivel em: < http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-2014/2012/Decreto/D7715.htm >,
Acesso em: 30 jun. 2014.
2



ensino de Lingua Portuguesa que salienta a importancia do aluno saber utilizar
diferentes fontes de informacdo e recursos tecnoldgicos para construir o seu
conhecimento.

Todas essas informagdes foram trazidas para mostrar que cada vez mais as
pessoas tém acesso as TICs , segundo o IBGE, e que estas tecnologias estdo sendo
introduzidas nas escolas por meio de suportes e curriculos, conforme o MEC, por isso,
sao relevantes pesquisas que englobem este tema. Precisamos discutir como lidar com
estas TICs no contexto escolar, que metodologia de ensino devemos utilizar, que
ferramentas disponiveis nestes ambientes possibilitam aprendizagens, qual o conteudo
a ser abordado com as novas tecnologias, que configuragdo de producédo textual sera
produzida nestes ambientes e qual o papel do professor nesse novo contexto.

Como vimos, ha muitas questdes para serem discutidas sobre o tema TICs
na escola, entretanto, neste trabalho focarei em uma ferramenta disponivel na internet
que pode ser utilizada em sala de aula visando o trabalho com os multiletramentos, a
autoria e o remix: a ferramenta Scratch criada pelo MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts) que possibilita um conhecimento inicial de linguagem de programacgéao
e também a producdo textual multimodal em sala de aula. Assim, o objetivo da
pesquisa € analisar a apropriacdo da ferramenta Scratch pelos alunos na producao de
animacgdes e na questdo do processo de aprendizagem com esta ferramenta, além de
compreender como o0s alunos lidam com a questdo dos multiletramentos, da
multimodalidade, da autoria e do remix que ela propicia.

Primeiramente, trarei neste trabalho, o embasamento tedrico da pesquisa,
apresentarei uma breve contextualizacdo sobre o final da modernidade e o inicio da
pos-modernidade para relacionar estes periodos com os diversos letramentos que os
abrangeram. Em seguida, abarcarei a pedagogia dos multiletramentos como relevante
para o0 momento contemporaneo, por trabalhar com uma concep¢ao de produgcao
textual multimodal e por considerar como perspectiva o design (design disponivel,
design e redesign), que propde que o ensino e a aprendizagem sejam abordados
incorporando contextos sociais, culturais e materiais por quatro angulos: Pratica Situada

(Situated Practice), Instrugao Explicita (Overt Instruction), Abordagem Critica (Critical

3



Framing) e Pratica Transformada (Transformed Practice). Conjuntamente, trarei
conceitos importantes para a producao dos alunos nestes ambientes virtuais, tais como:
multimodalidade, autoria e remix. Desta forma, pretendo compreender os novos
desafios langados a producédo textual no momento presente com o uso de novas
tecnologias na sala de aula. Em seguida, mobilizarei trés conceitos trazidos por Barbara
Rogoff (2008 [1995]): aprendizagem, participagcdo guiada e apropriagdo participativa
como dispositivo tedrico-analitico. Com essa abordagem, interpreta-se que o
envolvimento real das pessoas em atividades torna-se a base da compreensao do
desenvolvimento.

No préximo capitulo, descrevo o contexto da pesquisa, os participantes, as
ferramentas de pesquisa, a metodologia a que ela se filia, o objetivo do trabalho e as
questdes de pesquisa. Sera apresentada, entdo, uma escola municipal de Campinas
que recebeu os computadores do Projeto UCA e desenvolve o Projeto de Robdtica
Pedagdgica, com a ferramenta Scratch. O projeto ocorre em sala de aula, com os
alunos de 5° ano do ensino fundamental desenvolvido pela professora da turma e teve
o0 meu auxilio em 2013. O trabalho se insere dentro da Linguistica Aplicada e € um
estudo de caso que se utiliza das seguintes ferramentas de pesquisa para geragao de
dados: a observagdo participante, diario de campo, video-gravagdo das aulas e
entrevista semiestruturada. Detalharei também a ferramenta Scratch, o Projeto de
Robdtica e a constituicdo do corpus. As perguntas que surgiram durante a inser¢ao no
campo e que direcionaram a pesquisa foram as seguintes: i) Como as propiciacdes da
ferramenta Scratch possibilitam repensar a questdo da autoria, do remix e, de forma
mais ampla, a producao textual no contexto escolar? ii) Como os alunos fazem uso da
multimodalidade e dos recursos do Scratch e quais sdo os efeitos de suas escolhas na
composi¢cao da animacgéao e no processo de aprendizagem?

No terceiro capitulo, que é a parte analitica do trabalho, apresentarei a
andlise do corpus da pesquisa, a partir dos referencias tedricos e metodoldgicos ja
delineados. Assim, nessa parte do trabalho eu trarei a analise das animagdes

produzidas na ferramenta Scratch pelos alunos Vinicius e Monica do 5° ano da EMEF



de Campinas que participaram do Projeto de Robdtica Pedagogica de margo a
setembro de 2013.

E, por fim, trarei as consideracbes finais, compreendendo as possiveis
relagdes entre as praticas letradas dos alunos da turma por meio de um ambiente da
Web 2.0, o Scratch, e sua influéncia na produgao de textos na escola e, com isso, inferir
quais ganhos a exploragdo dessas relagdes podem trazer ao ensino-aprendizado de

lingua materna. Também salientarei a necessidade de pesquisas na area.






CAPITULO 1.POS-MODERNIDADE E LETRAMENTOS

Neste capitulo, reconstituo o percurso das principais concepgdes de
letramento(s) visando melhor compreender as transformagdes desse conceito. Assim,
parto do contexto sécio-historico dessas concepgdes, o periodo caracterizado como
final da Modernidade e inicio da Pdés-Modernidade (HARVEY, 2011 [1989]), em
seqguida, tratarei dos letramentos (SOARES, 2004 [1998]; STREET, 1984; KLEIMAN,
1995) e dos Novos Letramentos (LANKSHEAR; KNOBEL, 2007) e, por fim, abarcarei a
Pedagogia dos Multiletramentos (NLG, 1997; KALANTZIS; COPE 2000, 2008). Meu
proposito € compreender os novos desafios langados a producéo textual no momento

presente com o uso de novas tecnologias na sala de aula.

1.1 A MODERNIDADE E A POS-MODERNIDADE

Transformagdes de ordem social, histérica, econémica, politica, cultural e
tecnologica marcaram a transicdo entre a Modernidade e a Pds-Modernidade,
causando mudangas na vida em sociedade: no mundo do trabalho, na educacéo, na
participagdo cidada, na identidade e nas bases de legitimidade do conhecimento
(HARVEY, 2011 [1989]; KALANTZIS; COPE, 2000).

Para Harvey (ibidem), a Modernidade tem sido marcada pelo periodo
Fordista, primeira metade do século XX, caracterizado pelas linhas de montagem, pela
producdo de conhecimento e produtos padronizados, pelo consumo em massa e pelo
requisito minimo de habilidade exigida dos trabalhadores para lidar com estas
maquinas, ja que eles realizavam pequenas tarefas. Neste periodo, o Estado era
intervencionista e tinha grande atuagao neste modelo de desenvolvimento, o tempo era
progressivo e retilineo, a economia era de escala (visava a diminuigdo do custo médio
do produto com o aumento da produgao), tendia ao consumo nacional e também era
marcada pela rigidez de investimento nos mercados produtor e consumidor, nas

alocacdes e nos contratos de trabalho.



Essa rigidez, segundo Harvey (ibidem), apresentou uma incapacidade do
fordismo de absorver as demandas geradas pelo sistema capitalista, gerando uma crise
estrutural nesse modelo e uma queda da produtividade na década de 1960 e 1970,
cedendo lugar a nova concepgao de gestdao e produgdo automobilistica: o toyotismo,
com uma producgao diversificada e enxuta. Desta forma, constitui-se no final do século
XX, um periodo de reestruturagdo econdmica, social e politica, marcado pelo confronto
direto com a rigidez do Fordismo e pela necessidade de uso da “acumulagao flexivel”,

conceito defendido por Harvey (ibidem, p. 140) que:

(...) se apoia na flexibilidade dos processos de trabalho, dos mercados
de trabalho, dos produtos e padrdes de consumo. Caracteriza-se pelo
surgimento de setores de producgao inteiramente novos, novas maneiras
de fornecimento de servigos financeiros, novos mercados e, sobretudo,
taxas altamente intensificadas de inovacdo comercial, tecnoldgica e
organizacional.

A “acumulacao flexivel”, segundo o autor (ibidem), também esta relacionada
com o desenvolvimento desigual tanto na area de servicos quanto entre regides
geograficas, o aumento da subcontratacdo e do “setor de servicos” (consultoria,
marketing, publicidade, espetaculos e etc.) e a instalacdo de industrias em novas
regides objetivando uma maior presenga no pais para, assim, alavancar a produgao e
as vendas. Além dessas mudangas, esse conceito trabalha com uma nova percepg¢ao
da “compreenséao do espacgo-tempo” (ibidem, p. 140), visto que nesse periodo passou a
ser mais facil se locomover (houve redug¢do no custo dos transportes) e se comunicar
(com o desenvolvimento de novas tecnologias). Assim, houve um estreitamento nas
tomadas de decisao privada e publica num espago cada vez maior e diverso. Por isso,
a tomada de decisao tinha que ser rapida e, consequentemente, a informagao precisa e

atualizada se tornou um mercado muito valorizado.

O acesso a informacdo bem como o seu controle, aliados a uma forte
capacidade de analise instantanea de dados, tornaram-se essenciais a
coordenacao centralizada de interesses corporativos descentralizados. A
capacidade de resposta instantdnea a variagdes das taxas de cambio,
mudangas das modas e dos gostos e iniciativas dos competidores tem
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hoje um carater mais crucial para a sobrevivéncia corporativa do que
teve sobre o fordismo. (HARVEY, ibidem, p. 151)

Desta forma, o autor (ibidem) comenta que o rapido acesso a informagéo
possibilitada pelas novas Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo, novas formas
organizacionais, o toyotismo, a flexibilidade no mercado de trabalho, a globalizagdo, a
subcontratagdo e a producdo diversificada e em pequenos lotes possibilitaram a
superagao da rigidez do Fordismo e atenderam a uma escala maior de necessidades
do mercado, permitindo uma aceleragao na inovagao do produto, exploragao de nichos
de mercado especializados e heterogéneo, aumentando assim a competitividade, o
tempo de giro das mercadorias e o consumo, portanto, o modernismo fordista com a
sua estética relativamente estavel “cedeu lugar a todo o fermento, instabilidade e
qualidades fugidias de uma estética pdés-moderna que celebra a diferenga, a
efemeridade, o espetaculo, a moda e a mercadificagdo de formas culturais.” (HARVEY,
ibidem, p. 148). Entdo, na medida em que a informagdo e a capacidade de tomar
decisdes rapidas num ambiente incerto, efémero e competitivo se tornaram cruciais
para um bom desenvolvimento econdmico das empresas, a economia global se tornou
bastante distante da economia nacional do periodo anterior, segundo o autor (ibidem).

Assim, com essas mudangas na economia, na sociedade e nos arranjos
tecnologicos, por conseguinte, a linguagem que possibilita a comunicagéo entre esses
setores e a geopolitica mundial também sofreu alteracbes. Por isso, € relevante
entender melhor a natureza dessas novas linguagens, que se constroem entre o
préximo e o distante por meios nas novas relagdes sociais, econdmicas e tecnoldgicas
e como elas podem contribuir para as praticas escolares.

No subtdpico seguinte, comentarei sobre as alteragdes sofridas no ambito da
linguagem, com a mudanca da Modernidade para a Pds-Modernidade e a relagéo
desse acontecimento com o ensino de lingua na escola. Desta forma, sera apresentado
um breve percurso do surgimento do termo letramento no Brasil e suas aplicagbes nos

estudos atuais e nos relacionados com as novas TICs.



1.2 LETRAMENTO, NOVOS LETRAMENTOS E MULTILETRAMENTOS

Segundo Soares (2004 [1998]), a partir da década de 1980 a alfabetizagao
de criangas e de adultos passou a ser vista como insuficiente, ja ndo bastava apenas
aprender a ler e a escrever, mas era preciso ir além e saber fazer uso da leitura e da
escrita nas praticas sociais. Foi neste periodo que se deu o surgimento do termo
letramento no Brasil, conceituando fendmenos distintos dos abrangidos pela
alfabetizacdo. Para melhor entendermos os dois termos, Rojo (2009) nos traz a

distingao:

Alfabetismo tem um foco individual, bastante ditado pelas capacidades e
competéncias (cognitivas e linguisticas) escolares e valorizadas de
leitura e escrita (letramentos escolares e académicos), numa
perspectiva psicolégica, enquanto o termo letramento busca recobrir
0S usos e as praticas sociais de linguagem que envolvem a escrita de
uma ou de outra maneira, sejam eles valorizados ou nao
valorizados, locais ou globais, recobrindo contextos sociais diversos

(familia, igreja, trabalho, midias, escola etc.), numa perspectiva

socioldgica, antropolégica e sociocultural. (ROJO, ibidem, p. 98)

O termo letramento, traducao do termo literacy da lingua inglesa, foi usado
pela primeira vez por Mary Kato no livro “No mundo da escrita: uma perspectiva
psicolinguistica”, para diferenciar o processo individual da escrita (alfabetizagao) do
processo social de contato com a cultura escrita (letramento) (KLEIMAN, 1995).
Dessa forma, o foco estava nas praticas sociais de leitura e de escrita.

Ainda segundo Kleiman (/bidem, p. 18-19), letramento é “um conjunto de
praticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbdlico e enquanto
tecnologia, em contextos especificos, para objetivos especificos”. Assim, letramento
diz respeito a apropriagcdo da leitura e da escrita pelo sujeito para objetivos
especificos em um determinado contexto social, como por exemplo, a leitura de um
letreiro de 6nibus numa cidade grande, aprendida para que se chegue ao destino
esperado.

A concepcao de letramento de Kleiman (/bidem) é embasada nos estudos

de letramento de Street (1984), que parte da perspectiva denominada New Literacy
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Studies (Novos Estudos do Letramento) e distingue duas abordagens possiveis de
letramento baseando-se em dois modelos de analise: o modelo autbnomo e o
modelo ideoldgico.

O modelo autdnomo de letramento € o que a escola tradicional lida, tem
uma abordagem da escrita separada do seu contexto de producédo, o conteudo
ensinado tem carater universal, serve para todos e é neutro. Trabalha-se com a
concepgao de que ha apenas uma forma de letramento a ser desenvolvida, que esta
relacionada ao progresso e ao avango de uma sociedade, por isso, atrela o
letramento a ascensédo social. Conjuntamente, defende-se que as praticas de leitura
e escrita sdo formas de melhorar capacidades cognitivas, ou seja, lida-se com a ideia
de que aquele que ¢é letrado, € mais inteligente.

Como alternativa ao modelo autbnomo de letramento, Street (1984)
propde o modelo ideoldgico de letramento que oferece uma viséo cultural de praticas
de letramento levando em consideracao a variacdo de letramento de contexto para
contexto. As praticas de letramento devem ser determinadas pelo social e pela
cultura possibilitando diferentes eventos de letramento, que sdo as interagbes em
que a lingua esta presente, tais como contar histéria e aula. As praticas de
letramento estdo relacionadas ao cultural, ao uso da escrita em um evento de
letramento, por exemplo: ouvir uma histéria, resumir uma aula. Por isso, culturas
diferentes apresentam praticas de letramento distintas para um mesmo evento de
letramento (BARTON; HAMILTON, 1998).

Levando em consideragdo as tecnologias que podem desestabilizar as
fungdes, usos, valores de significados do letramento em qualquer lugar do mundo,
Street (2003) repensa o modelo de letramento autbnomo e ideoldgico. Este novo
olhar implica no reconhecimento de multiplos letramentos em diferentes espagos e
relagcbes de poder. Como as tecnologias estdo mais acessiveis a um maior
contingente populacional do que nas décadas anteriores, as pessoas estdo
conhecendo outras realidades e estdo tendo outras vivéncias, tem-se assim a
desromantizacgao do local (BRANDT; CLINTON, 2002 apud STRETT, 2003, p. 78-80)

mostrando que as praticas distantes (de outras regides) podem ser adaptadas as
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circunstancias locais de letramento e que nestas praticas hibridas ndo devemos nem
romantizar o local e nem privilegiar como dominante o global (distante). Propéem-se
assim especificagdes de espago de letramento levando em consideragdo os
letramentos do mundo, as identidades em praticas e os artefatos culturais.

Um prolongamento nos estudos sobre letramento que se atenta ao
desenvolvimento das novas tecnologias € o estudo dos Novos Letramentos, por
autores como Lankshear e Knobel (2006; 2007), Gee (1996) entre outros. Eles
argumentam que novas tecnologias mobilizam novos conhecimentos, pois ha outras
formas de linguagem nesse ambiente digital que possibilitam novas formas de
compor um texto para além da escrita grafocéntrica.

Segundo Lankshear e Knobel (2006; 2007), os novos letramentos
abarcam novas tecnologias (new technical stuff) e um novo ethos (new ethos stuff),
desta forma, “ndo se centralizam na facilidade de obter informagdes on-line ou
escrever um texto no programa Word em vez de utilizar uma maquina de escrever,
mas sim em mobilizar diferentes tipos de valores, sensibilidades, prioridades, normas
e procedimentos com os quais nao estamos familiarizados” (LANKSHEAR; KNOBEL,
2007, p. 7). Portanto, um letramento para ser novo tem que possibilitar um novo
ethos, pois € possivel utilizar as novas tecnologias e replicar praticas antigas, como,
por exemplo, ditar um texto para o aluno escrever no computador em vez de
escrevé-lo no caderno.

Dessa forma, o que os autores compreendem como novos letramentos
relaciona-se com o conceito de novas tecnologias (new technical stuff) que sao
tendéncias e desenvolvimentos tecnoldgicos que possibilitam criacdo de textos
multimodais, animacdes, remix, jogos e outros. Antes, essas praticas eram restritas a
especialistas, ja que eram de dificil acesso, contudo, com as novas TICs ampliou-se
0 numero de pessoas que participam delas. As novas tecnologias permitem que
facamos de uma nova maneira aquilo que ja conhecemos, por exemplo, uma musica

pode ser remixada no Audacity® possibilitando um novo arranjo para uma mdusica ja

5 Audacity € um software livre de edigao digital de audio disponivel para as plataformas Windows, Linux e
Mac.
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conhecida, refletindo o envolvimento em diferentes tipos de valores, énfases e
prioridades nesse rearranjo. Portanto, para esta perspectiva, o emprego das novas
tecnologias pode suscitar um novo ethos.

Esse novo ethos (new ethos stuff) esta relacionado com a participagao,
colaboracéo e distribuicdo de praticas formais e informais do cotidiano realizadas ou
nao a partir das TICs. As regras e normas que regem esse novo ethos sao mais fluidas
e menos duradouras do que as que normalmente associamos com os letramentos ja
estabelecidos. Essa diferenga de ethos entre letramentos ja estabelecidos/
convencionais e novos letramentos esta relacionada a um fendmeno histérico e social
muito mais amplo, que envolve uma “fratura de espago” acompanhada do surgimento
de um novo tipo de mentalidade (LANKSHEAR; BIGUM, 1999, p. 457). A ideia de
fratura refere-se ao surgimento do ciberespago, um novo espago que coexiste com o
espaco fisico, que tem sido acompanhada pela emergéncia de um novo entendimento
e/ou uma nova logica de produzir, valorar e ressignificar: a mentalidade 2
(LANKSHEAR; KNOBEL, 2007). Portanto, segundo Lankshear e Knobel (ibidem) o
mundo contemporaneo abrange duas mentalidades diferentes: a mentalidade 1, que se
relaciona diretamente com a Web 1.08, e a mentalidade 2, associada com a Web 2.07 e
com o novo ethos. No quadro abaixo dos autores (ibidem, p. 11) 8, podem-se observar

sinteticamente ambas as mentalidades:

6 Web 1.0 conceitua a primeira geragédo da Internet que tinha um contetido pouco interativo e o usuario
era visto como espectador.

7 Web 2.0 caracteriza a segunda geragdo da Internet, caracterizada por uma maior popularizagado da
internet, com um contetdo mais interativo, colaborativo, participativo e permite que o usuario seja tanto
espectador quanto produtor de conteido dentro do ambiente.

8 Tradugdo de ROJO (2013) in ROJO, R. H. R. . Materiais didaticos no ensino de linguas. In: Luiz Paulo
da Moita Lopes. (Org.). Linguistica Aplicada na Modernidade Recente - Festschrift para Antonieta
Celani. 1ed.Sao Paulo, SP: Parabola Editorial, 2013, v. unico, p. 163-196.
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Mentalidade 1 Mentalidade 2

O mundo funciona basicamente a partir O mundo funciona cada vez mais a partir

do fisico/material e de uma ldgica e de de principios e légicas nao-materiais (por

exemplo, o ciberespaco) e pos-

industriais.

principios industriais.

O mundo ¢ “centrado” e hierarquico. O mundo ¢ “descentrado” e “plano”.

O valor é funcao da dispersao.

Visao “pods-industrial” da produgao.

O valor é funcao da raridade.
A produgéo baseia-se no modelo

“industrial”.

Produtos sao artefatos e mercadorias Produtos habilitam servicos.

materiais.

A producao baseia-se na infraestrutura e Foco na influéncia e na participagao

em unidades ou centros (por exemplo, continua.

uma firma ou companhia).

Ferramentas s&o principalmente Ferramentas s&o cada vez mais

ferramentas de producao. ferramentas de mediacao e tecnologias

de relagao.

A pessoa individual é a unidade de Foco crescente em “coletivos” como

producao, competéncia, inteligéncia. unidade de producao, competéncia,
inteligéncia.

Especialidade e autoridade est&o Especialidade e autoridade s&o
distribuidas e coletivas; especialistas
hibridos.

O espaco € aberto, continuo e fluido.

“localizadas” nos individuos e instituigées.

O espaco é fechado e para propésitos

especificos
Relagbes sociais do “espaco da midia

digital” emergente cada vez mais visiveis;

Prevalecem relagdes sociais da “era do

livro”; uma “ordem textual” estavel.
textos em mudanca.

Quadro 1 - Diferencas entre Mentalidade 1.0 e Mentalidade 2.0

A mentalidade 1, propria da geragao da Web 1.0, pressupde que o mundo

contemporaneo € essencialmente a maneira que tem sido ao longo do periodo

moderno-industrial, logo, os produtos e artefatos sdo produzidos a partir de uma fonte
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(empresa) e disponibilizados prontos para consumo dos usuarios, tendo assim uma
cisdo entre produtor e consumidor. Um exemplo é a enciclopédia Britannica Online® em
que nao ha possibilidade de colaboragdo dos usuarios em seu conteudo, pois é
elaborada apenas por especialistas de renome da area. Desta forma, o uso da internet
na Web 1.0 esta na recepgao e/ou consumo.

A mentalidade 2, relacionada com a Web 2.0, esta baseada em uma visao
de mundo pés-industrial mais focada na disponibilizacdo de servicos do que na
producdo e venda de artefatos para o consumo. A produgdo € baseada na
participacao coletiva e na colaboracéo, tem uma visdo de mundo pdés-industrial mais
focada na disponibilizacédo de servicos do que na producéo e venda de artefatos para
o consumo, um exemplo & a Wikipedia.org, enciclopédia on-line, em que seus
verbetes sao escritos colaborativamente por qualquer pessoa que queira contribuir,
pois “abraga o poder da Web para aproveitar a inteligéncia coletiva” '° (O'REILLY,
2005, n.p.).

Na mentalidade 1 o valor estava na raridade (o diamante tem valor porque
€ raro, a Britannica tem valor porque sao raras as pessoas com autoridade para
produzir verbetes), na mentalidade 2 o valor esta na dispersdo (quanto mais acesso
um video tem no YouTube, mais valor ele tem; quanto mais pessoas acessam a
Wikipédia e escrevem verbetes neste ambiente, mais valor ela tem).

Como as criangas e os jovens podem ser protagonistas da Web 2.0, que
possibilita um novo ethos, € relevante para a escola saber discutir essa nova
realidade. Essa preocupacdao pode ser ilustrada pela proposta de uma nova
abordagem pedagdgica, publicada em 1996 na Harvard Educational Review'’!, a
Pedagogia dos Multiletramentos. Ela visa trabalhar os letramentos presentes nas
praticas culturais atuais dos jovens nas demandas da vida pessoal, civil e

profissional. Inicialmente, essa abordagem nao discutia o conceito de Web 2.0 que é

9 Disponivel em: http://www.britannica.com.br/html/PT/products-escola.html. Acesso em 20 jan. 2015.

0 Tradugéo minha de “embraces the Power of the web to harness collective intelligence”.
" COPE, B.; KALANTZIS, M. (Eds). Multiliteracies — literacy learning and the design of social futures.
Harvard Educational Review; Spring 1996; vol. 66, n°1.
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presente nesse trabalho porque ele ainda nao existia, contudo, nos textos mais
atuais embasados nessa perspectiva (KALANTZIS; COPE; 2000, 2008) trabalha-se

com o conceito do novo ethos propiciado pela Web 2.0.

1.3 APEDAGOGIA DOS MULTILETRAMENTOS

Em setembro de 1994, em New Hampshire, nos Estados Unidos, dez
educadores que trabalham em diferentes areas do conhecimento e tém diferentes
experiéncias nacionais e culturais se reuniram e formaram o Grupo de Nova Londres
(The New London Group - NLG) para discutir, levando em consideracdo mudancas
sociais presentes e em um futuro préximo, uma nova concepgao de letramento. Os
educadores sao: Courtney Cazden, dos Estados Unidos; Bill Cope, da Australia;
Norman Fairclough, da Gra-Bretanha; James Gee, dos Estados Unidos; Maria
Kalantzis, da Australia; Gunther Kress, da Gra-Bretanha; Allan Lucas, da Australia;
Carmen Lucas, também da Australia; Sarah Michaels, dos Estados Unidos; Martin
Nakata, da Australia (NLG, 1996; KALANTZIS E COPE, 2008).

Segundo o NLG (1996), a pauta da discusséo era o “o qué” ensinar na
contemporaneidade e o “como” ensinar. “O qué” esta relacionado com o momento
atual e os novos meios de comunicacdo que estdo reformulando a maneira como
usamos a linguagem, e provocando um aumento da multiplicidade e integracéo de
significados no texto: visual, espacial, auditivo, gestual, comportamental, multimodal e
assim por diante. Entdo, os autores questionam “o qué” precisa ser ensinado em um
futuro proximo de rapida mudanga. O “como” refere-se a qual abordagem de ensino
seria mais indicada levando em consideracdo a diversidade (pluralidade) cultural e
linguistica, ou seja, “como” trabalhar esse conteudo e “como” isto poderia ser ensinado
visando uma cidadania efetiva por parte dos sujeitos. Os educadores defendem essas
como sendo questdes fundamentais para o futuro, pois ao aborda-las, professores e
alunos se veem como participantes ativos na mudanga social e designers de futuros

sociais.
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Portanto, essas discussbes resultaram em um novo conceito, o de
‘multiletramentos, uma palavra cunhada para descrever dois argumentos importantes
na ordem emergente cultural, institucional e global: a multiplicidade de canais de
comunicagdo e midia e a crescente diversidade cultural e linguistica” 2 (NLG, 1996,
n.p.). Com a politica liberalista, a globalizagdo das comunica¢gées e do mercado de
trabalho tornou-se crescente a importancia da diversidade cultural e linguistica
mostrando, assim, a insuficiéncia de se ensinar uma lingua padrdo. Conjuntamente, as
novas tecnologias de comunicag¢ao influenciaram o mercado de trabalho, as vidas
publicas (public lives/ citizenship) na questdo da cidadania, as vidas privadas ou
mundos da vida (private lives/ lifeworlds) relacionados as identidades e a produgao
textual. Esta ultima, cada vez mais articulada de maneira multimodal com parcelas do
visual, audio, padrbes espaciais e de significado. Portanto, a abordagem pedagdgica
que leva em consideragdo esses acontecimentos é chamada pelo NLG (1996) de
Pedagogia dos Multiletramentos e defende que o conhecimento e o significado s&o
historicamente e socialmente localizados e dinamicos.

Uma visao que difere significativamente dessa abordagem e € muito utilizada
atualmente é a de ensino-aprendizagem da leitura, da escrita e da aritmética de forma
descontextualizada, abstrata e fragmentada em area de ensino. Conforme o NLG e
Kalantzis e Cope (2008), essa base proporciona um conhecimento que pouco valora o
uso situado e, portanto, oculta a mudanca e a diversidade dos saberes sociais,
tornando-a nao indicada para o momento atual. Eles comentam que as tecnologias, o
mundo do trabalho e a educacgao estao relacionados e, consequentemente, o aprendiz
tem que saber lidar com essa diversidade tecnoldgica, cultural, linguistica, textual para
produzir conhecimento.

Um canal que possibilita essas diversidades é a Web, que veicula de forma
aberta producgdes particulares tornando a produgdo e o consumo mais customizados.
Assim, vemos uma mudanga do broadcasting (radiodifusdao) para narrowcasting (TV a

cabo) e pointcast (criam difusdo mais especifica que o narrowcasting), devido a uma

2 Tradugdo minha de “(...) multiliteracies — a word we chose to describe two important arguments we
might have with the emerging cultural, institutional and global order: the multiplicity of communications
channels and media, and the increasing saliency of cultural and diversity”.
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participagdo ampla e uma criagao de perfis dos consumidores. Entdo, em vez da figura
de receptores passivos de cultura e consumo de massa viabilizada pelo broadcasting,
no narrowcasting e no pointcast os sujeitos podem se tornar criadores de informacéo,
colaboradores na rede e desfrutar de interesses e necessidades especificas, além
disso, eles podem criar identidades. Assim, com as mudang¢as que ocorrem na Web e a
possibilidade de convergéncia de diferentes materiais estdo presentes em seus
artefatos culturais, o conhecimento técnico para lidar com este ambiente tem uma
menor durabilidade, portanto, o aperfeicoamento profissional precisa ocorrer de forma
continua (KALANTZIS; COPE, 2008; JENKINS, 2008).

Visando entender melhor esses periodos de mudancas em relagao as formas
de trabalho, a questao da vida publica (public lives/ citizenship) relacionada a cidadania,
e a vida privada ou mundos da vida (private lives/ lifeworlds) relacionados as
identidades, segue abaixo um quadro que resume e antecipa a relacdo dessas
dimensbdes com o novo papel que a escola deve assumir segundo Kalantzis e Cope
(2006 [2000], p.149):

De Para Para
Trabalho Fordismo P&s-Fordismo Diversidade
Produtiva
Civica Nacionalismo Declinio do civismo  Pluralismo civico
Pessoal Cultura de massa Comunidade Identidades
fragmentada multifacetadas
Formas de Excluséo ou Multiculturalismo Pluralismo
educagao assimilagao superficial

correspondentes

Quadro 2 - Tempos de mudancgas e possibilidades estratégicas

Levando em consideragdo o quadro, algumas questdes se colocam: as
abordagens educativas que observamos na maioria das escolas estdo relacionadas

com a contemporaneidade? Como fica a educacao diante de tanta mudanga? Percebe-
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se que a educacdo do periodo Fordista € menos apropriada para um mundo que
valoriza a criatividade, a resolu¢ao de problemas e a contribuigédo ativa dos sujeitos. Por
isso, o NLG (1996) defende a pedagogia dos multiletramentos, que se baseia nas
novas tecnologias e na diversidade cultural e linguistica, como relevante para o
momento atual.

Assim, “0 qué” os alunos precisam aprender para serem multiletrados e
saberem lidar com qualquer atividade semiética, incluindo a leitura e producéo de texto
nessa nova realidade, é projetar significados aquilo que Ihes é apresentado (e nao
apenas memorizar o conteudo), tarefa complexa, ja que o significado é historicamente e
socialmente produzido, € dindmico. Dessa forma, sugere-se trabalhar com os alunos o
conceito de design: o projetado (the designed), o projetando (designing) e o reprojeto
(redesigned). Juntos, estes trés elementos enfatizam que a construgao de significado &
um processo ativo e dinamico, portanto, ndo € regido por regras estaticas e pedem um
retrabalho (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE, 2000; KALANTZIS; COPE, 2008).

O projetado (the designed/ avaible design) inclui a gramatica de varios
sistemas semiodticos: da lingua, do cinema, da fotografia, do gesto. Leva em
consideragao também a ordem do discurso, um conjunto estruturado de convencgdes
associadas com a atividade semidtica em um determinado espago social
(FAIRCLOUGH, 1995), ou seja, € uma matriz socialmente produzida de discursos,
entrelagadas e dinamicamente interagindo, que pode ser vista como uma configuragao
particular de diferentes sistemas semidticos (visuais, sonoros, gestuais) em combinagao
com a linguagem, como por exemplo, o apresentado na TV. A ordem do discurso é
destinada a capturar a maneira em que se relacionam diferentes discursos um ao outro,
pois os discursos moldam e sao moldados por outros de acordo com a experiéncia
linguistica e discursiva dos envolvidos na concepg¢ao. Assim, 0 momento de projetar &
continuo e esta relacionado com histérias particulares, padrbes e convencdées em um
determinado contexto histdrico.

O Projetando (designing) € o processo de elaboragdo de significados
emergentes e envolve reapresentagcdao e recontextualizagdo, portanto, ndo €

simplesmente uma repeticdo de modelos disponiveis. Nele, o sujeito transforma o
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conhecimento na producdo de novas construgdes e reapresentacdes da realidade e
essa transformacao é sempre um novo uso de materiais antigos, uma rearticulagao e
recombinacdo dos recursos disponiveis (ou projetos disponiveis) que sdo mais ou
menos previsiveis em seus contextos. Entdo, por meio de sua coparticipagdo na
concepgao, as pessoas transformam suas relagdes umas com as outras e assim se
transformam.

O Reprojetado (redesigned) é o resultado do projetando (designing), em que
o construtor de significados (meaning — maker) elou sujeito refaz e cria um novo
significado para algo ja existente, ndo € uma simples reproducdo e nem é totalmente
criativo (original). O reprojetado se baseia nos padrdes historicos e culturais recebidos,
€ o significado transformado, por sua vez, ele torna-se um novo projetado/ projeto
disponivel (the designed / avaible design), uma nova fonte para producdo de
significados futuros. Por meio desse processo de projeto (design), os construtores de
significado (meaning-makers) se refazem, eles se reconstroem e renegociam suas
identidades. E isso ocorre nao somente porque o reprojetado tem sido ativamente feito,
mas leva-se em consideracdo também a evidéncia de caminhos nos quais a
intervencao ativa no mundo, por meio do projetando, tem transformado a pessoa que
projeta (designer). E nesse sentido que os sujeitos se tornam verdadeiramente
projetistas (designers) de seus futuros sociais.

Dois aspectos fundamentais na nogado de design estdo em: variabilidade e
agéncia. A variabilidade leva em consideragao registros e dialetos diferentes para
diferentes contextos e grupos sociais, e a agéncia, como cada ato de linguagem baseia-
se em recursos linguisticos diferentes e refaz o mundo de uma forma que ele ndo havia

sido significado antes.

A realidade da linguagem nao € simplesmente a reprodugdo de padroes
e reconversdes regularizadoras, é também uma questdo de
intertextualidade, hibridismo, com base no cultural. Neste sentido, a
linguagem é tanto um recurso ja fabricado, quanto o chao para projetos
sociais futuros (KALANTZIS; COPE, 2008, p. 204)".

3 Tradugdo minha de “The reality of language is not simply the reproduction of regularized patters and
conventions. It is also a matter of intertextuality, hybridity and language as the basis of cultural change.
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Para se trabalhar com variabilidade e agéncia na linguagem dentro da
perspectiva de projetos, € fundamental trabalhar com a nogao de multiletramentos, que
mostra que os significados sao formados na inter-relagdo do linguistico com o visual, o
audio, o gestual, o espacial e o multimodal, portanto, os multiletramentos levam em
consideragao que a lingua esta sempre relacionada com outros modos de significados
em situagdes concretas e especificas de uso.

Contudo, “como” trabalhar esta perspectiva de projetos (the designed,
designing and redesigned) com a pedagogia dos multiletramentos? Os autores (GNL,
1996; KALANTZIS; COPE, 2000; 2008) argumentam que o “como” propde que o ensino
e a aprendizagem sejam abordados incorporando contextos sociais, culturais e
materiais por quatro angulos: Pratica Situada (Situated Practice), Instrugdo Explicita
(Overt Instruction), Abordagem Critica (Critical Framing) e Pratica Transformada
(Transformed Practice).

A Pratica Situada (Situated Practice) € a imersao em praticas significativas
de aprendizagem, pois os alunos aprendem melhor quando estdo imersos em versdes
que se baseiam na utilizacdo de modelos disponiveis e relacionados com o mundo da
vida (lifeworld) deles, suas origens e experiéncias. Os professores, como pessoas que
dominam certas praticas, devem auxiliar os aprendizes a angariar suas experiéncias
anteriores e atuais, bem como as suas comunidades exiraescolares e discursos, e
ensina-los a integrarem essas experiéncias no processo de aprendizagem. Assim, a
imersdo na pratica situada considera as necessidades afetivas, socioculturais e
identitarias dos alunos, além disso, auxilia-os a melhor conhecerem a si e ao outro. Os
autores (ibidem) ressaltam que a pratica situada sozinha ndo possibilita uma
reflexibilidade sobre o conhecimento, os professores tém que auxiliar nesse processo
por meio da instrucao explicita.

A Instrucao Explicita (Overt Instruction) é a intervengao ativa por parte dos

professores nas atividades de andaimes de aprendizagem, por isso, ela inclui

In this sense, language is both an already designed resource and the ground of designs for social future”
(COPE & KALANTZIS, 2008: 204).
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centralmente os tipos de esfor¢cos de colaboracdo entre professor e aluno, este com o
auxilio do docente consegue realizar tarefas mais complexas. O objetivo da instrugao
explicita € a consciéncia e controle do que esta sendo aprendido, entendendo as
relagdes intrassistematicas. Para isso, utiliza-se da metalinguagem para descrever e
interpretar os elementos dos projetos de diferentes modos de significagdo, os alunos
descrevem os processos e 0s padroes de design de forma significativa. Entretanto, é
também necessario aprender a distancia entre a teoria que o professor traz e a
experiéncia de vida do sujeito e isso pode, entado, levar a Abordagem Critica.

A Abordagem Critica (Critical Framing) objetiva ajudar os alunos a
estruturarem seu crescente dominio na pratica (pratica situada) e na compreenséo
tedrica (instrucdo explicita) das relagbes historicas, sociais, culturais, politicas e
ideoldgicas, assim, o aluno se utiliza da teoria aprendida e interpreta o contexto social e
cultural que vivencia de forma critica. Portanto, na abordagem critica, os professores
devem auxiliar o aluno a desnaturalizar, a fazer estranho de novo, a reestruturar e
colocar o aprendido em um contexto mais amplo para, desta forma, ele inovar por conta
propria dentro das comunidades antigas e novas. Esta € a base para a pratica
transformada, que também representa uma espécie de transferéncia de aprendizagem,
area onde seria aconselhavel que se avaliassem os alunos e 0s processos de
aprendizagem.

Sendo assim, a Pratica Transformada (Transformed Practice) € uma nova
pratica, cuja teoria torna-se pratica reflexiva, nela sao recriados os discursos para
propositos reais e transforma-se o aprendido para outros contextos. Para possibilitar a
Pratica Transformada, os professores precisam desenvolver aulas que oportunizem ao
aprendiz projetar as praticas aprendidas e realizar de forma reflexiva novas praticas. Os
alunos devem ser capazes de utilizar o conhecimento adquirido, por meio de instrucao
explicita e abordagem critica, em praticas que o ajudem a aplicar e rever o que
aprendeu. Segundo Rocha (2012, p. 229), na Pratica Transformada (ou Pratica
Transformadora como ela prefere chamar) sdo abarcadas questbes relacionadas a
hibridizagao das linguagens, “a intertextualidade, ao cruzamento de discursos, sob uma

perspectiva critica e situada, direcionada ao desenvolvimento de uma posi¢cado agentiva
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e criativa diante dos textos, das linguagens, dos valores, do mundo”. Portanto, na
Pratica Transformada o aluno mescla os discursos e recria 0 aprendido para um
propdsito real, torna-se projetor (designer) de futuros sociais.

Esses angulos trazidos (Pratica Situada, Instrucdo Explicita, Abordagem
Critica e Pratica Transformada) ndo constituem uma hierarquia linear e nem
representam etapas, ndo sao fixos, eles devem ser relacionados as especificidades e
necessidades de cada contexto escolar. Além disso, eles visam complementar as
abordagens tradicionais de ensino existentes. A Pratica Situada baseia-se nas teorias
da aprendizagem de Dewey (1966), a Instrugdo Explicita na transmisséo centrada no
professor, a Abordagem Critica esta relacionada com o letramento critico e a Pratica
Transformada é a estratégia de transferéncia de aprendizagem de um contexto para
outro transformando a teoria em pratica.

O NLG e Kalantzis e Cope (2000; 2008) defendem esses quatro elementos
COMO necessarios para um novo ensino, ja que estamos em uma época de crescente
diversidade local e conectividade global, entdo, o foco da aprendizagem deve ser o
cruzamento de fronteiras culturais e contextos diversos.

O texto “O professor como designer: a pedagogia na nova era da midia” de
Kalantzis e Cope (2010) reitera e amplia a discussao dos multiletramentos e do ensino
na contemporaneidade focando na figura do professor. Os autores reafirmam que o
docente deve valorar a experiéncia de vida (lifeworld) do aluno para criar o sentimento
de pertenca, essencial para a inclusdo, assim o conhecimento é direcionado
favorecendo os envolvidos. Em relagéo ao aprendizado pelo design, todos os alunos na
mesma pagina na internet ndo é o que se espera, 0s autores sugerem que 0S
aprendizes se organizem em torno de elementos diferentes ao mesmo tempo, de
acordo com seus interesses e preferéncias, pois essas escolhas orientam seus
objetivos de aprendizagem e como eles podem ser alcangados. O professor,
acompanhando este processo de escolha do aluno nas atividades, tem uma visao mais
detalhada do processo de aprendizagem e desempenho real do aprendiz e assim pode
melhor avalia-lo. Kalantzis e Cope (ibid., p. 49-50) ressaltam que os professores devem

projetar propostas que contemplem as tecnologias multimodais e colaborativas da Web
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2.0, pois possibilitam aos alunos “negociarem com a diversidade, ampliarem repertorios,
serem mais tolerantes, responsaveis, criativos, inovadores e colaborativos”.

Como o foco desse texto € no professor, os autores trazem outros quatro
elementos que sdo complementares e se inter-relacionam (mostram o movimento e a
dinamicidade) com os propostos pelo NLG (Pratica Situada, Instrucdo Explicita,
Abordagem Critica e Pratica Transformada) para o “como” no trabalho com o design:
Experienciando (Experiencing), Conceitualizando (Conceptualising), Analisando
(Analyzing) e Aplicando (Applying).

O Experienciando defende que cognitivamente o homem esta
contextualizado e situado, portanto, as formas e padrbes de significado sdo melhores
assimilados quando fundamentados no mundo real, com experiéncias e interesses
subjetivos (apud GEE 2004, apud GEE 2006), o que se assemelha a Pratica Situada.
Os professores, no Experienciando, devem suscitar aos alunos a refletirem sobre suas
proprias experiéncias, interesses e perspectivas e também, complementando a Pratica
Situada, devem trazer o novo para a sala de aula para que o aluno participe do
desconhecido. Percebe-se entdo “um tipo de tecelagem pedagdgica entre o
conhecimento escolar e a experiéncia pratica de fora da sala de aula trazida pelo
aprendiz’'* (KALANTZIS; COPE, 2010, p. 53). Assim, os autores dividem essa etapa
em Experienciando o Conhecido (Experiencing the Known), que engaja os aprendizes a
refletirem sobre suas proprias experiéncias; e Experienciando o Novo (Experiencing the
New) que implica em observar ou ler o desconhecido e a imersédo em novas situagdes e
textos. Desta forma, os alunos entram em contato com novas informacdes, experiéncias
e textos, contudo, dentro de sua zona de desenvolvimento proximal (ZDP)"
(VYGOTSKY, 1984 [1930]).

O Conceitualizando se relaciona com a Instrugao Explicita e salienta que os
conceitos escolares sao desenvolvidos por especialistas, portanto, na aprendizagem da

escrita os alunos desenvolvem uma metalinguagem para conhecer como os textos

4 Tradugéo minha de “(...) one kind of pedagogical “weaving” is between school learning and the practical
out-of-school experiences of learners”.

5 Comentarei sobre a ZDP no subtopico “1.5. Aprendizagem, participagdo guiada e apropriagdo
participativa como dispositivo tedrico-analitico”.
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funcionam e é nesse processo da experiéncia que se conceitua com a mediacdo do
professor. Ao conceituar por nomeacao, baseando-se em semelhancas e diferengas, os
alunos categorizam e nomeiam coisas abstratas para desenvolver conceitos
(VYGOSTKY, 2000 [1934]). Assim, os professores devem suscitar a conceitualizagao
com teoria, desta forma, os alunos aprenderdo a fazer generalizagbes a partir de
termos-chave e esquemas interpretativos e terdo consciéncia e controle do que esta
sendo aprendido.

O Analisando “implica duas coisas: ser analitico de estruturas, fungdes,
causas e efeitos ou ser analitico acerca das relagbes e interesses humanos”'®
(CAZDEN, 2006a apud KALANTZIS; COPE, 2010, p.54) o que esta relacionado com a
Abordagem Critica. Portanto, analisar funcionalmente inclui os processos de raciocinio
em que se realizam conclusées inferenciais e dedutivas e baseiam-se em conexdes
l6gicas, de causa e efeito, para desenvolver cadeias de raciocinio e explicar os padrbes
apresentados. Desta forma, o professor tem que acompanhar o desenvolvimento do
aluno no que concerne ao uso da teoria aprendida para compreender o contexto social
e cultural que vivencia. Analisar criticamente envolve avaliar as perspectivas, interesses
e motivagbes das pessoas envolvidas na relagdo com o conhecimento, na criagéao
cultural ou de comunicagao. Por este meio, os alunos questionam os interesses por tras
de um significado ou de uma agao, e também refletem metacognitivamente sobre seus
proprios processos de pensamento (KALANTZIS, 2005).

O Aplicando assemelha-se a Pratica Transformada, pois leva em
consideragao o conhecimento e a experiéncia para auxiliar no processo de aplicacao,
que tem dois momentos: a aplicagdo apropriada e a aplicacdo criativa. A Aplicacéo
Apropriada esta relacionada com a aplicagdo de conhecimentos e compreensédo de
situacbes coerentes com o mundo real, atestando assim sua validade. A Aplicacéo
Criativa refere-se a transferéncia de conhecimentos ja adquiridos no seu contexto
original para outro contexto, envolve inovagdo e criatividade e também interesses,

experiéncias e aspiracbes pessoais dos alunos. Portanto, o professor precisa

8 Tradugdo minha de “This can mean two things to be analythical of structures, functions, causes and
effects; or to be evaluative with respect to human relationship and interests.
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desenvolver aulas que oportunizem ao aprendiz projetar as praticas aprendidas e
realizar de forma reflexiva novas praticas, pois € nesse processo que ha a possibilidade
de construir novas formas criativas de acado e percepgao do conhecimento,
configurando-se em novas experiéncias (CAZDEN 1994; KALANTZIS; COPE, 2005).

A figura seguinte resume esses movimentos.

¥ Experienciando
o conhecido

Figura 1 - Os quatro movimentos do design (KALANTZIS; COPE, 2011, p. 55)

Kalantzis & Cope ainda apontam que esses quatro movimentos também néao
sdo para serem seguidos em sequéncia, mas servem para a organizagdo das
intervengdes pedagogicas dos professores visando atingir as metas de ensino e
aprendizagem estabelecidos. Assim, levando em consideracdo esses movimentos e o
trabalho com projeto (design) ha uma valoragao do conhecimento como agéo ativa nos
dominios sociais e académicos e enfatiza-se o repertério de conhecimento para que os
alunos possam esclarecer por que tomaram determinadas decisdes. Parte-se da

postura de que o aprendiz ndo é mero receptor de conhecimentos disciplinares, e sim
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ator que cria e significa o0 conhecimento, “um designer que utiliza recursos semanticos,
mas ressignifica-os, pois agrega sua identidade no processo de remodelagao,
redesenham o mundo e a si mesmos”. (KALANTZIS; COPE, 2011: 56).

Por fim, essas discussdes mostram que contextos histéricos diferentes
reclamam por diferentes letramentos. Como estamos na pos-modernidade (HARVEY,
1993 [1989]), marcada pelas novas tecnologias que propiciam mudangas constantes na
produgao textual, precisamos de letramentos que supram essas novas necessidades,
por isso, trouxe neste capitulo a Pedagogia dos multiletramentos, que lida com as
praticas sociais para 0 momento presente. Agora, visando entender as especificidades
dessa produgdo textual atual com as novas tecnologias, trago no préximo subtépico

explanacgdes sobre autoria e remix.

1.4 AUTORIA E REMIX NA WEB 2.0

As discussbes sobre letramento evidenciaram que as praticas de leitura e
producgao textual ndo séo atividades exclusivas da escola, o contexto do sujeito também
reclama por elas. Deste modo, percebemos que essas praticas tdo valorizadas na
escola, também fazem parte do ambiente da Web 2.0, s6 que de maneira diferente. O
texto escrito da escola é complementado com imagem, som, movimento e outras
modalidades na Web; a autoria romantica da escola, que defende um unico autor
original, € trocada pela autoria colaborativa na rede; o copiar e colar que ndo agrada a
escola, é utilizado na internet com a juncao de varios elementos, e recebe o nome de
remix.

Portanto, as novas tecnologias com suas ferramentas tém requerido novas
praticas e formas de expressdo de sentidos dos nossos alunos e a escola poderia
abarcar essa nova maneira de produzir textos. Frente a isso, o que problematizaremos
nesta se¢do é a questdo da autoria (BARTHES, 1984; VAN HOECK; HOFFMAN, 2013)
e do remix (MANOVICH, 2002; 2007; DIAKOPOLOUS, 2005).

Segundo Pinheiro (2012; 2013) vivenciamos um crescimento cada vez maior

de novos produtores de conteudo, que relacionam o produzido com as suas
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experiéncias, em um plano cada vez mais pessoal, diferente dos momentos anteriores,
em que a produgao estava mais vinculada a grandes sites ou instituicbes. Isto decorre
das propiciacbes do ambiente da Web 2.0 que tem diversas funcionalidades e
possibilita as pessoas o recebimento e a publicagao de informagdes, gerando, portanto,

reconfiguragdes no campo da comunicagao:

De fato, com a Web 2.0, houve, ipso facto, uma reconfiguragdo no
campo da comunicagao, tencionando o modelo vigente do ‘broadcast’
(sistema de transmissdo de informagdo em larga escala), em que
apenas um seria responsavel pela comunicacdo. Nessa segunda fase
da web, os usuarios da internet ndo apenas pesquisam para encontrar
informacao; eles também criam e publicam conteudos, gerando, por
conseguinte, uma mudan¢a no modelo de comunicagao, que passou do
formato “um-para-muitos” para o “muitos-para-muitos” (PINHEIRO,
2013, p. 53).

Assim, o autor defende que estas novas reconfiguragdes possibilitam ao
usuario, mais desprendido dos vinculos institucionais e editoriais relacionado com o
‘um-para-muitos”, tanto divulgar informacdes de interesse da sociedade na rede,
quanto de se tornar um famoso autor neste ambiente, onde o formato agora é de
“‘muitos-para-muitos”.

Lankshear e Knobel (2007) também apontam a facilidade que o usuario da
Web 2.0 tem de ocupar tanto o papel de espectador quanto de produtor de diferentes
conteudos, ja que este ambiente tem um /layout focado no consumidor, na usabilidade
dos buscadores e um contexto mais interativo. Esses autores defendem que as novas
reconfiguragdes na Web 2.0 criam um novo ethos, uma vez que neste ambiente a
nogcao de autoria é rediscutida e a participacdo dos usuarios no processo produtivo na
rede € bem-vinda. Assim, o novo ethos esta relacionado com a mobilizacdo de
diferentes tipos de valores, procedimentos, sensibilidades, prioridades e normas com as
quais ndo estamos familiarizados e viabilizam novas praticas de escrita. Blogging,
podcasting, redes sociais, wikis e animagdes permitem aos usuarios criarem diferentes
materiais na forma de textos escritos, de audio e videos, producdes multimodais que

podem ser reeditadas ou remixadas de forma colaborativa e publicadas
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instantaneamente. Desta forma, “novos letramentos” sdo requeridos para lidarmos com
este novo ethos que a Web 2.0 oportuniza.

Esse ambiente vem propiciando, portanto, mudancas na forma como
producdo textual, conhecimento e autoria sdo vistos. O desenvolvimento de
ferramentas de autoria para os usuarios permitiu a criagao de conteudo e de diferentes
formas de expressao, a producdo textual passou a ser multimodal e remixada e a
autoria passou a ser coletiva em grande parte dos textos. Historicamente, ha duas
concepgdes concorrentes do autor: o autor como um génio criativo e solitario e o autor
como colaborador, trabalhando com a concepgéo de remix.

Para compreendemos melhor a questdo da autoria, trago Foucault (2001
[1980]) que faz uma historicizagdo sobre o conceito. Comegando pela Antiguidade, ele
comenta que as narrativas, tragédias, comédias, contos e epopeias eram colocados em
circulacdo e valorizados, sem que fosse discutida a questdo da autoria, o anonimato
nao constituia nenhum problema, ja que o que se lia eram literaturas. Dessa forma, a
primeira afirmacao de identidade do autor aparece somente na ldade Média e com a
intencdo de puni-los. As pessoas que escreviam textos que transgrediam a ortodoxia
politica ou religiosa, discursos criticos referentes a esses contextos, tinham que ser
identificadas como autoras daqueles escritos para serem punidas, € o que Foucault
chama de apropriag&o penal.

Ja no final da Idade Média, esboca-se a personalidade do autor moderno,
cujo texto é fixado pela copia manuscrita e depois pela edicdo impressa. Nesse periodo
esta presente o autor oral, aquele cujo texto n&o era elaborado para ser impresso, e sim
para ser oralizado, como foi o caso dos Sermdes de Calvino e das pecas teatrais de
Moliére, que com o tempo passaram a ter edicao impressa (CHARTIER, 1999).

A partir do século XVIII, conforme Chartier (ibidem), surgem as leis do
copyright, assim, o autor pode recorrer a um estatuto juridico particular que reconhece
sua propriedade. Antes o gesto carregado de riscos da autoria enquanto transgressao
passou a se constituir um bem com a instituicdo do sistema de propriedade. Portanto,

tanto nos tempos medievais quanto no iluminismo e ao longo do periodo romantico, o
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prestigio do individuo-autor comegou a crescer e ele passou a ser visto como o "génio
criativo".

Foucault (2001 [1980]), ao analisar esta nogédo de autoria, argumenta que o
autor nao é simplesmente um elemento em um discurso, ele exerce um papel em
relagdo ao discurso, anuncia uma funcgéo classificatéria, reagrupa certo numero de

textos em seu nome.

O fato de haver um nome de autor, o fato de que se possa dizer “isso foi
escrito por tal pessoa” ou “tal pessoa € o autor disso”, indica que esse
discurso ndao é uma palavra cotidiana, indiferente, uma palavra que se
afasta, que flutua e passa, uma palavra imediatamente consumivel, mas
que se trata de uma palavra que deve ser recebida de uma certa
maneira e que deve, em uma dada cultura, receber um certo status.
(FOUCAULT, 2001: n.p.)

Portanto, esta € a fungdo autor, conceito de Foucault, que caracteriza o
modo de existéncia, de circulagcédo e de funcionamento de certos conjuntos de discursos
no interior de uma sociedade e de uma cultura. Ou seja, o nome do autor é o que limita
e caracteriza o texto, baseando-se na ideia de autoria roméntica. A grande
preocupacao com essa nogao de autoria € que ela exalta a ideia do esforco individual, a
tal ponto que muitas vezes deixa de reconhecer o fato de que artistas e escritores
trabalham em colaboragdao com textos criados por outros.

Barthes (1984) tem uma critica semelhante de autoria roméntica em seu
ensaio A Morte do Autor, no qual observa que a literatura também ¢é fortemente
centrada no autor, sua pessoa, historia, gostos e paixdes. Contudo, ele nos faz pensar
na concepgao de autoria relacionada a leitura e ao sentido do texto, comenta que um
texto ndo libera um unico significado: a "mensagem" do autor, mas que ele é
metaforicamente um "tecido de citagdes" em didlogo entrelagadas pelas culturas. Desta
forma, o texto é produzido de um encadeamento de palavras que produz um espaco de
dimensbes multiplas, onde se agregam e se refutam escritas variadas, que nao
privilegia nenhuma como original, mostrando que “todo texto é escrito eternamente aqui
e agora” por meio da construgdo de sentidos (/bid., p.3). A essa luz, o autor é
simplesmente um colaborador com outros escritores, citando-os refaz suas ideias e

realiza um remix no nivel do contetdo.
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Portanto, o paradigma de autoria colaborativa, apesar de nem sempre ter
todos os seus autores reconhecidos em determinada obra, € de fato a norma ao longo
da histéria. Manovich (2002) menciona a miriade de diferentes produgdes tradicionais,
que contam com a contribuigdo criativa de varias pessoas: orquestra, producao de
filmes, arquitetura, etc.

A autoria colaborativa €& dominante atualmente na Web 2.0 e tem
credibilidade nesse ambiente. Na cultura pré-online, sabemos que a credibilidade de
textos escritos situava-se nas agéncias que os produziam e distribuiam (por exemplo,
editoras como Saraiva, FTD e Abril); no ambiente on-line atual, a capacidade de
produzir e distribuir informacdo encontra-se amplamente disponiveis (Wikipédia,
Scratch, Blogs). Van Hoeck e Hoffman (2013) discutem essa questdo, levando em

consideracgao especificamente a plataforma Wikipédia.

Tradicionalmente, o conhecimento pressupbe o dominio e a
especializacdo, alguém que é um especialista credenciado em um
determinado assunto fala e escreve sobre este assunto. Dentro da
Wikipédia, especialistas e leigos séo indistinguiveis, uma pessoa edita o
trabalho de outra pessoa sem qualquer consideracédo especial para seu
nivel académico ou filiagdo. O conhecimento na Wikipédia € criado a
partir de um processo de desenvolvimento colaborativo e ndo como
propriedade de uma unica pessoa. (VAN HOECK; HOFFMAN, 2013, p.
220).

Essa distribuicdo mais ampla dos textos na Web 2.0 complexifica as relagdes
entre autor/ produtor e audiéncia/ publico, tornando-as mais interativas e participativas.
Por exemplo, quando escrevemos na internet, estamos conscientes de que a nossa
escrita vai chegar a pessoas reais com opinides reais, e que elas podem responder ao
que foi escrito. Ou seja, “a distadncia entre o autor e o publico é eliminada quando o
publico pode editar diretamente o trabalho do autor” (VAN HOECK; HOFFMAN, 2013,
p.220).

Assim, com a Web 2.0, este ambiente hipermidiatico que converge a
caracteristica de diversas midias (TV, radio, jornal, revistas, cinema e etc) e possibilita

a combinacao dos meios multimodais com a escrita alfabética, ha uma facilidade para a
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reedicdo e reproducdo de trabalhos propiciando uma autoria mais colaborativa e
incentivando a remixagem (reuso e retrabalho de algo ja existente).

Apesar de remix parecer um conceito novo, ndo €, deve-se destacar que a
Roma Antiga ja remixava a arquitetura da Grécia Antiga (LANKSHEAR; KNOBEL, 2006;
MANOVICH, 2007). A pratica do remix nao ficou restrita a esse periodo, também foi
bastante utilizada em movimentos artisticos marcantes no inicio do século XX, como o
dadaismo, o surrealismo e a Pop-art, em produc¢des cinematograficas (refiilmagem de
filmes, adaptagdes de obras literarias para filmes), musicais e até nas artes culinarias.

Esse termo é uma redugao da palavra inglesa “remixing” (remixagem) e esta
relacionado a evolugcdo da producdo musical, na década de 1970, em que musicas
eram parcial ou completamente editadas por Disc Jockeys (DJs), misturando-as com
outros ritmos ou efeitos sonoros, criando assim versdes diferentes das originais. Com o
passar do tempo, segundo Manovich (2007, p.3), “o termo tornou-se cada vez mais
amplo e hoje se refere a qualquer reformulagéo do trabalho cultural ja existente”.

Com as novas TICs, acessiveis a um maior numero de pessoas, a pratica de
remix se expandiu, concatenando diversas semioses. Neste sentido, o remix pode
também ser definido como uma pratica de selecionar, cortar, colar e combinar recursos
semioticos em novos textos digitais e multimodais (ERSTAD; GILJE; DE LANGE, 2007,
p. 186), que pode ser associado ao processo de bricolage realizada pelo bricoleur. Os
conceitos de bricolage e do bricoleur foram trabalhados por Lévi- Strauss (2008 [1989])

na década de 70. A esse respeito o autor aponta que:

O bricoleur € 0 que executa um trabalho usando meios e expedientes
gue denunciam a auséncia de um plano preconcebido e se afastam dos
processos e normas adotados pela técnica. Caracteriza-o especialmente
o fato de operar com materiais fragmentarios ja elaborados (...) (ibidem,
p. 33).
Assim, a bricolage, produto do trabalho do bricoleur, € a criagao de produtos
novos a partir das interpretagdes de sinais especificos do tradicional. O que difere a
bricolage citada por Lévi-Strauss do remix é que neste pode haver um uso

especializado da técnica devido as novas tecnologias, ja que elas permitem download e
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upload de arquivos a partir de diferentes fontes (iPod, camera digital, dispositivos de
gravacao de audio) e da internet e de suas plataformas.
Para compreender a questdo da autoria e do remix fora e dentro do ambiente

da Web 2.0, apresento a figura abaixo.

®o—[1—0

Autoria roméantica

Remix de midia [] midia

@ produtor e
leitor

Remix de ideias Remix "em estado selvagem"
Autoria colaborativa

Figura 2 - Grafico de representagcao de diferentes modos de remix como eles relacionam os

produtores e leitores e os elementos da midia (DIAKOPOLOUS, 2005, n.p.)

Conforme a figura 2 percebe-se que a primeira (autoria roméntica) e a
segunda ilustragcdo (remix de midia) trabalham com a ideia roméantica de um unico
produtor do conteudo, o produtor/ leitor/ ou especialista produz a midia. A autoria
colaborativa € percebida na terceira (remix de ideias) e quarta ilustracdo (remix em
estado selvagem) e associam-se com os ambientes da Web 2.0, que expandem os
poderes de participagdo dos usuarios e possibilitam “o estado selvagem”, algo nao
domesticado, pois muitas vezes nao € possivel identificar quem fez que parte das
producdes multimodais, ampliando, assim, as visdes tradicionais de autoria e dando um

destaque especial a pratica do remix e suas diferentes correlagdes.
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Diakopoulos (2005, n.p.) explica a pratica de remix da figura distinguindo
entre remix de ideias e remix de midia. Esta ultima apresenta o remix comegando com
instancias concretas de midia que sdo entdo recombinadas e segmentadas, com a
colocagao de diferentes elementos. Depois, o produto remixado de forma diferente no
contexto de cada midia é apresentado ao leitor e produtor, que a partir do que recebe
também produz conteudo para a midia, um novo produto. O remix de ideias envolve
uma ou mais pessoas que combinam ideias recolhidas de diferentes fontes
(interpretacdes de midia) para o desenvolvimento de um texto especifico, configurando-
se como um conteudo produzido em multiautoria.

A Ultima ilustragao, o “Remix em ‘estado selvagem’™ esta relacionada com a
Web 2.0 e a forma de produgdo de midia neste ambiente, ou seja, diferentes pessoas
criando a partir dos recursos de diferentes midias, em diferentes espacos, produzindo
textos que sao retrabalhados por outras pessoas através de novas etapas de producéao
de midia em uma trajetoria de remixagem complexa e ndo domesticada, “selvagem”.
Assim, o foco esta no processo e ndo em quem esta produzindo.

Em sintese, discutiu-se nessa secao que estas novas possibilidades de
producao de midia, video, animacao, verbetes na Wikipédia expressam novas praticas
culturais de leitura e escrita, de autoria, de producéao textual e de remix, que nos fazem
pensar como sera compreendido e trabalhado o letramento dentro destas configuragdes
no ambiente escolar. E com este olhar que discuto, no préximo subtdpico, o dispositivo

tedrico-analitico deste trabalho.

1.5. APRENDIZAGEM, PARTICIPAGAO GUIADA E APROPRIAGAO PARTICIPATIVA
COMO DISPOSITIVO TEORICO-ANALITICO

Com o objetivo de analisar, no corpus deste trabalho, o processo de
aprendizagem dos alunos na producdo de animagdes na ferramenta Scratch, como
fazem uso da multimodalidade, do remix e da autoria na Web 2.0 e quais os efeitos
destas escolhas na composi¢cao de suas animagdes, mobilizarei trés conceitos trazidos

por Barbara Rogoff (2008 [1995]): aprendizagem, participagdo guiada e apropriagao

34



participativa, considerados como conceitos inseparaveis que refletem diferentes planos
de foco na atividade sociocultural - comunidade / institucional, interpessoal e pessoal.

A metafora da aprendizagem fornece um modelo no plano de atividade
comunitaria, envolvendo individuos mais experientes em determinada atividade
culturalmente organizada com participantes menos experientes, tendo como finalidade
o desenvolvimento da participacdo madura na atividade destes ultimos. Para falar de
aprendizagem, na qual esta inerente a participagcéo guiada e apropriagao participativa,
Rogoff se baseia em Vygostky (1984 [1930]). Segundo ele (ibidem, p. 99) ‘o
aprendizado humano pressupde uma natureza social especifica e um processo através
do qual as criangcas penetram na vida intelectual daquelas que as cercam”, assim, a
crianga aprende em atividades sociais e com pessoas que a podem guiar naquele
desenvolvimento, participantes mais experientes.

Vygotsky comenta que ndo devemos focar o aprendizado naquilo que a
crianga ja sabe fazer sozinha, e sim no que ela faz com ajuda dos que tém mais
conhecimento naquela tematica, propiciando assim o desenvolvimento da crianga. Para
o autor (ibidem, p. 101) o “bom aprendizado € somente aquele que se adianta ao
desenvolvimento”. Para descobrir as relagdes reais entre o processo de
desenvolvimento e a capacidade de aprendizado devemos determinar pelo menos dois
niveis de desenvolvimento: o nivel de desenvolvimento real e o nivel de
desenvolvimento potencial. O primeiro relaciona-se ao que a crianca ja consegue fazer
sem a ajuda de outrem, sdo “fungdes que ja amadureceram” (ibidem, p. 97) e o nivel de
desenvolvimento potencial leva em consideragdo o que a crianga consegue fazer com a
ajuda dos outros, e para o autor isso € muito mais indicativo do desenvolvimento mental
da crianca do que aquilo que ela consegue fazer sozinha. Essa diferengca entre o
nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial € o que Vygotsky

conceitua por “Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)” (ibidem, p. 97):

Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar atraves da solu¢do independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinando através da solugcdo de
problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes.
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Portanto, a ZDP apresenta aquelas fun¢gdes que ainda ndo amadureceram,
mas que estdo em via de formacado. “Numa atividade coletiva ou sob a orientagao de
adultos, usando a imitagdo, as criangcas sdo capazes de fazer muito mais coisas’,
defende Vygotsky (ibidem, p. 99). Ele explica que se ha uma atividade que sozinho o
aprendiz ndo consegue realizar, no entanto, com a ajuda do professor ou de um aluno
mais experiente esse aprendiz podera aprendé-la e executa-la. Desta forma, trabalha-
se focando a ZDP do aluno, por conseguinte, o que hoje esta na ZDP pode estar
amanha no desenvolvimento real dele, ou seja, o aluno podera fazer sozinho.

E nesse conceito de aprendizagem que Rogoff se fundamenta, indivisivel da
participagdo guiada e da apropriagdo participativa, que leva em consideracédo a
atividade social, o trabalho de participantes menos experientes com participantes mais
experientes e a ZDP, possibilitando o desenvolvimento do aluno e sua mudanga no
envolvimento em atividades futuras. Além disso, a ideia de aprendizagem para a autora
centra-se, necessariamente, na atencido sobre a natureza especifica da atividade
envolvida, bem como na sua relagdo com as praticas e instituicbes da comunidade em
que se insere -, material politico, espiritual e econdmico, portanto, ela se encontra no
plano sociocultural-comunidade/ institucional. Assim, a aprendizagem coaduna um
sistema de envolvimento interpessoal e arranjos nos quais as pessoas se envolvem em
atividades organizadas culturalmente em que os aprendizes se tornam participantes
mais responsaveis.

O conceito de participacao guiada, segundo Rogoff, refere-se aos processos
e sistemas de envolvimento entre as pessoas, como eles se comunicam e coordenam
os esforgcos durante a sua participacao na atividade culturalmente valorizada, € o plano
interpessoal. Isso inclui a interagao face a face que é frequente na vida cotidiana e os
arranjos mais distantes que nao necessitam de copresenga. Ela inclui tentativas
deliberadas de instrucdo, comentarios acidentais ou agcdes que sédo ouvidas ou vistas.
Ha também o envolvimento com determinados materiais e experiéncias que estao
disponiveis, que indicam a direcdo na qual as pessoas sao encorajadas ou
desencorajadas a ir.
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O outro conceito inseparavel dos demais apresentados é o de apropriacao

participativa (ou simplesmente "apropriagao"):

(...) refere-se ao processo pelo qual os individuos transformam sua
compreensao e responsabilidade pelas atividades através da sua propria
participacao, centra-se no plano pessoal. A ideia basica de apropriacao
€ que, por meio da participacdo, as pessoas mudam e no processo
tornam-se preparadas para se envolver em atividades semelhantes
posteriormente (...) participacdo €& o processo de apropriacao”.
(ROGOFF, 2008 [1995], p.150-151).

Assim, as pessoas mudam ao participar de uma determinada atividade, pois
desenvolvem conhecimentos para uma melhor atuagdo em uma atividade similar futura.
Na perspectiva de apropriagao participativa, o tempo € algo também relevante, € um
aspecto inerente de eventos e nido é dividido em unidades separadas de passado,
presente e futuro. Qualquer evento no presente € uma extensao dos eventos anteriores
(o que ja é conhecido e experienciado) e € direcionado para os objetivos que ainda ndo
tém sido realizados, eventos futuros (0 que se pode fazer/ desenvolver/ criar com o
aprendido). Como tal, o presente prolonga-se através do passado e do futuro e nao
podem ser separados a partir deles, portanto, neste ponto de vista, a apropriagcao
participativa € um aspecto dos acontecimentos em curso. Deste modo, uma pessoa que
participa de um evento muda de forma que pode fazer a diferenca em eventos
posteriores, uma vez que ha uma modificagdo no plano pessoal do participante. Assim,
apropriacdo participativa € o desenvolvimento continuo e lida com eventos futuros
tendo como base a sua participacdo em eventos anteriores.

Com esta abordagem, comegamos a examinar mais de perto 0s processos
reais pelos quais as criangas participam com outras pessoas em atividades culturais e
as maneiras que transformam a sua participagdo. Dessa forma, a investigagdo do
envolvimento real dos aprendizes em atividades torna-se a base da compreensao do
desenvolvimento.

Frente a isso, a questdo central para a selecdo deste dispositivo tedrico-
analitico é que ele objetiva ver como as pessoas participam de atividade sociocultural,

como a relacdo interpessoal entre participantes de diferentes niveis de conhecimento
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possibilita o desenvolvimento e, principalmente, como o sujeito transforma sua
compreensao e responsabilidade pelas atividades por meio de sua propria participagao,
isto €, como ele muda sua participacao de relativamente periférica, na qual observa e
realiza papéis secundarios, para a de gerenciador de tais trabalhos. Assim, é com base
no referencial delineado que me adentrarei na metodologia de pesquisa e, em seguida,
na analise das animacgdes produzidas na ferramenta Scratch pelos alunos de 5° ano de
uma escola publica de Campinas, que trabalha com o Projeto de Robdtica em sala de

aula.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo mencionarei os aspectos metodologicos que nortearam a
execucao deste trabalho, a partir da contextualizagdo da pesquisa de campo, dos
participantes e do objeto. Em seguida, apresentarei a metodologia em que esta se filia:
a pesquisa de estudo de caso, no campo da pesquisa qualitativa de base
interpretativista na Linguistica Aplicada. Por fim, mostrarei como foi realizada a geragao

dos dados, quais ferramentas e procedimentos foram utilizados.

2.1 OS PARTICIPANTES E O CONTEXTO DA PESQUISA

Os dados para esta pesquisa foram gerados em uma Escola Municipal de
Ensino Fundamental de Campinas, Estado de Sao Paulo, juntamente com alunos do 5°
ano que participaram do Projeto de Robodtica Pedagodgica, no periodo de margo a
setembro de 2013.

A comunidade em que a escola esta inserida é muito participativa e pertence
a classe média baixa. Conforme o Adendo (2013)"” da escola, os pais possuem em sua
grande maioria 0 Ensino Fundamental, tendo como trabalho servicos de mao de obra
pouco ou nao especializada, prestando servicos terceirizados em industrias e comércio.

A escola oferece do Ciclo | ao |V, divididos em dois turnos: o matutino é das
07h as 12h e o vespertino, das 13h as 18h20. A instituicdo escolar possui um total de
393 alunos e 20 professores, 01 diretora, 01 vice, 01 coordenadora pedagdgica, 03
auxiliares administrativos, 02 inspetoras e 01 técnico de informatica.

O prédio é composto por sete salas de aulas, biblioteca com saleta para
manutengdo e guarda dos 400 /aptops do Programa UCA, laboratério de informatica,

sala de professores com dois banheiros, banheiros masculino e feminino para alunos,

7O Adendo é o documento que complementa o Projeto Politico Pedagdégico (PPP) da Escola. Nele sdo
trazidos dados sobre a comunidade atendida pela instituicao escolar, os recursos fisicos e materiais da
escola, seu horario de funcionamento e a quantidade de alunos, além de informagdes administrativas,
pedagogicas e sobre o Projeto UCA.
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banheiro adaptado para portadores de necessidades especiais, cozinha com despensa,
refeitério, sala de direcdo e secretaria escolar, depdsito de matérias, parquinho, quadra
descoberta e uma area livre arborizada. Na biblioteca encontra-se um acervo para
leitura ludica e pesquisa, além de materiais didaticos e jogos pedagdgicos.

O laboratoério de informatica € espagoso, tem ar condicionado, tem projetor
multimidia (datashow), som e 20 computadores, contudo, apenas 12 funcionam. Além
dos computadores do laboratério de informatica, cada aluno da escola tem o seu
préprio laptop fornecido pelo Governo Federal por meio do Programa Um Computador
por Aluno (UCA). Os laptops ficam na sala ao lado da biblioteca e ha um técnico de
informatica responsavel por este ambiente. Esses laptops sdo do modelo Classmate,
nao tem disco rigido [HD], as informagdes s&do armazenadas em memoria flash, tem
economia de energia, wireless, peso reduzido, camera de video, microfone e utiliza o
software livre Linux. De duas a trés vezes por semana os alunos da sala em que foi
realizada a pesquisa levam o laptop para suas casas. Contudo, ha professores que s6
possibilitam o uso desta tecnologia no proprio ambiente escolar.

O Projeto UCA teve inicio nessa escola em 2010, mas comegou antes em
outras escolas publicas do Brasil. O UCA, dentre outras politicas do Governo Federal,
tem disponibilizado computadores para os alunos das escolas publicas e surgiu a partir
de um projeto desenvolvido pelo MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) que
tinha por objetivo criar laptops a um baixo custo com a intengdo de revolucionar a
educacao através do uso de computadores (GINGER, 2009). A ONG internacional
OLPC (One Laptop Per Child) foi criada visando divulgar esse projeto em paises em
desenvolvimento como o Brasil. O projeto OLPC foi apresentado ao governo brasileiro
no Férum Econdmico Mundial em Davos - Suica, em janeiro de 2005. Distribuir um
laptop para cada aluno de escola publica no Brasil era um dos objetivos do UCA.
Durante o ano de 2007, foram iniciados projetos em diferentes Estados e, em 2010, o
UCA abrangeu cerca de 300 escolas publicas, distribuindo diferentes tipos de laptop:

XO, Classmate e Mobilis. Atualmente, com a medida proviséria 563 e o decreto 7.715,
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de abril de 2012, os tablets também podem ser comprados e distribuidos nas escolas
no dmbito deste programa’®.

A escola pesquisada recebeu os computadores do UCA em 2010 por ja
desenvolver trabalhos relacionados com as TICs, como o Projeto aluno-monitor, em que
o aluno era também monitor do laboratério de informatica e auxiliava a professora com
as tecnologias nesse ambiente. A formagao dos professores e gestores para o trabalho
com os laptops em sala de aula foi realizada pelo Nucleo de Tecnologia Educacional
(NTE) de Campinas e o Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdo (NIED) da
UNICAMP.

Eu realizei buscas na internet para conhecer escolas que trabalhavam com o
projeto UCA e tomei conhecimento dessa escola municipal, assim, quis conhecer a
instituicdo com o intuito de pesquisar o que era produzido em sala de aula, em relagao
a producao textual, com o uso do dispositivo. Em margo de 2013, nos primeiros dias de
pesquisa, fui convidada a participar e a auxiliar nas aulas do Projeto de Robdtica

Pedagdgica, previsto no curriculo do 5° ano do ensino fundamental da escola.

2.2 0 PROJETO DE ROBOTICA PEDAGOGICA

O Projeto de Robdtica Pedagdgica foi realizado em 2011 e 2012 com a
presenca de um professor-formador do Nucleo de Informatica Aplicada a Educacao
(NIED) da UNICAMP e das professoras do 5° ano da escola. Em 2013, o projeto foi
desenvolvido pelas professoras, com o meu auxilio e apoio do professor-formador.
Tivemos trés encontros presenciais para formagdao e as demais duvidas eram
solucionadas com o professor-formador via e-mail. A escola recebeu a visita dos
professores do MIT, trazidos pelo Professor Jodo Valente (que também estudou no MIT
e € atualmente formador também do NIED e professor do curso de Multimeios do
Instituto de Artes da Unicamp), que queriam conhecer escolas que tinham recebido o

UCA e seus projetos pedagogicos com o laptop.

8 Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-2014/2012/Decreto/D7715.htm>,
Acesso em 30 jun. 2014.
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O objetivo do Projeto de Robdtica é apresentar dispositivos robéticos aos
alunos e ensina-los a programarem. Além disso, € um projeto interdisciplinar no
curriculo deles, pois abrange as matérias de ciéncias, matematica, portugués e historia.
Grande parte do que é realizado nas aulas de robdtica e nas demais aulas desses
alunos é postado no blog da turma'® e eles, juntamente com a professora, sdo
responsaveis pelo blog.

As aulas de robdtica acontecem somente no 5° ano do ensino fundamental
por dois motivos: devido ao interesse das professoras no trabalho com tecnologia em
sala de aula e a quantidade de material que a escola disponibiliza para este fim.

As professoras que trabalham a robodtica na sala de aula sdo: Gisele e
Valéria®®. Eu consegui acompanhar apenas o Projeto de Robodtica desenvolvido na
classe da professora Gisele, entdo, comentarei somente sobre ela e sua turma. Gisele
leciona no 5° ano do ensino fundamental, tem 14 anos de experiéncia como professora,
fez magistério, formou-se em Pedagogia em 2004 e cursou uma especializagdo em “A
Pesquisa e a Tecnologia na formagao docente” na UNICAMP de 2008 a 2010.
Conforme entrevista com a professora, esse curso de pods-graduagao possibilitou um
aprimoramento em sua pratica. Ela utilizou o termo “aprimoramento” porque desde 2004
ja faz projetos com as novas tecnologias (computadores) na escola. Os projetos citados
pela professora sdo: o projeto de formagao “Alunos-Monitores” para o laboratério de
informatica e também o projeto “Ciranda da Informatica”, em que alunos-monitores
ensinavam na escola seus pais sobre tecnologias.

A escola ficou conhecida por essas propostas de trabalho e foi por meio
delas que, segundo a professora, conseguiu aderir ao Projeto Um Computador por
Aluno (UCA). Em 2010 a escola recebeu os laptops do UCA e desde aquele ano Gisele
participa da formacdo para o trabalho com esta ferramenta oferecida pelo
NIED/UNICAMP e pelo Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE) de Campinas. Essa
formacao objetiva promover a construgcdo de metodologias de ensino-aprendizagem

baseadas no uso dos laptops na sala de aula, de acordo com a professora.

9 Disponivel em: <giselealunos.blogspot.com.br>. Acesso em: 20 jul. 2014.
20 Nao utilizo pseudbnimo, pois as professoras autorizaram o uso do nome real delas.
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Segundo o Adendo (2013) da Escola, a formagao ocorre por meio de agdes
da Gestdo Pedagogica da Escola com as Instituigdes de Ensino Superior (IES),
Secretarias de Educagao do Estado de Sado Paulo (SEE) e o Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE), e tem carater semipresencial, com o conteudo dividido em
modulos, abrangendo as dimensdes tedrica, tecnologica e pedagogica. No primeiro
modulo foi trabalhada a apropriagéo tecnoldgica do laptop pelos professores; no médulo
seguinte, os conceitos e uso da WEB 2.0; no terceiro médulo, a énfase na
abordagem dos aspectos pedagoégicos do uso das TICs e o planejamento das
aulas com o uso do equipamento; o ultimo, realizado em 2012 e em 2013 “com o foco
em aprendizagem por investigagdo, mobilizando o trabalho por meio de projetos,
procurando dar subsidios tedrico-praticos para a elaboracdo e desenvolvimento
dos pesquisas com os alunos e integrando uso de recursos multimidias as
atividades” (ADENDO, 2013, p. 75-76).

Gisele participou dessas formacgdes e também de outra formacéo especifica
oferecida pelo NIED: o “Projeto de Robotica” na sala de aula. Ela auxiliou também na
implantacdo desse projeto na escola em 2011. Interessante ressaltar que, além de
receber a formacao pelo NIED, Gisele é considerada pesquisadora deste instituto e
recebe uma bolsa pelo cargo. Ela apresenta o “Projeto de Robdtica” em varios eventos,
escreve artigos com os professores-formadores sobre o tema e ja tem publicagdo
internacional. Ela também esta a frente de outros projetos com tecnologia na escola,
tais como: “Alunos Monitores UCA”, “Radio na escola” e “Blog como ferramenta
pedagogica”.

O interesse da professora pelas novas tecnologias na sala de aula é um dos
fatores que contam para a robotica estar no curriculo do 5° ano. O outro fator é a
quantidade de material disponivel na escola para o trabalho com a robdtica.

Para desenvolver esse projeto a escola adquiriu dois kits: o de Educacéao
Cientifica e Tecnologica ATTO e o de Robética ATTOBOX. O primeiro contém pecas
que lembram as do LEGO e é utilizado pelos alunos para montarem o robd, como

vemos na figura abaixo.
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Figura 3 - Kit de Educacgéo Cientifica e Tecnolégica ATTO?!

O segundo, o Kit de Robdtica ATTOBOX, objetiva cumprir a programacao
que foi feita para o rob6. Conforme o site do produto??, “o kit auxilia os alunos de todas
as idades a prototipar ideias e aprender com facilidade a logica de programacgao”.
Assim, por meio do cabo USB conectado no computador e na placa do kit de robdtica, o

aluno programa o rob6 no Scratch.

Figura 4 - Kit de Robética ATTOBOX (com as entradas USB)

21 Montagem de figuras realizada por mim. As figuras estdo disponiveis nos seguintes sites:
http://www.attoeducacional.com.br/wp-content/uploads/2014/07/LogoAtto2.png e
https://cmidsm.files.wordpress.com/2013/08/1238143 385560314900505 797376239 n.jpg.

22 Disponivel em: <http://www.attoeducacional.com.br/?page_id=2>. Acesso em: 20 jul. 2014.
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Esses kits da empresa ATTO sao caros (em média R$900,00 o conjunto para
a montagem de 1 robd) e ndo é fornecido gratuitamente pelos formadores, assim, a
escola teve condi¢gdes de comprar apenas 5 kits (para montar 5 robds).

A aula de robdtica acontece uma vez por semana, durante trés horas e meia.
Nesse periodo, trabalha-se na sala de aula composta por 28 alunos, divididos em cinco
grupos (pelo fato de a escola disponibilizar apenas 5 kits), com o computador,
juntamente com as pecas do kit de robotica para a aprendizagem de programagao e
montagem do robd.

Para a realizagdo das atividades do Projeto, todos os alunos dispdem do
laptop do Projeto Um Computador por Aluno (UCA), do Governo Federal e do software
livre Scratch, plataforma desenvolvida pelo MIT para producdo de animacgao e
programacdo do robd?. Para as atividades de programacio do robd, realizadas em
grupo, foram utilizados 05 /aptops que tém o software S4A instalado (software que
interage com a placa ATTOBOX do kit de robdtica para receber sensores), além do
Scratch, do kit de robdtica e de internet de banda larga, que é intermitente.

O Projeto de robdtica, como ja comentado, foi um projeto interdisciplinar,
principalmente porque foi ministrado no ciclo Il em que uma unica professora €&
responsavel por trabalhar com diferentes conteudos disciplinares, tais como portugués,
matematica, ciéncia e historia. A professora Gisele, responsavel pela turma do 5° ano,

foi quem planejou a robética em quatro partes para 2013.

1. O que é um rob6? Qual a funcéo social que pode ter um rob6? Construgao de
um robd com sucatas, filmes sobre rob6d;

2. Montagem do robd com o Kit ATTO de Educacao Cientifica e Tecnolégica
(http://jfwdual.wix.com/atto);

3. Trabalho com o Scratch para producédo de animacgao e programacao do robd;

23 Mais informacdes sobre a plataforma serdo trazidas no item 2.3 deste capitulo e também estao
disponiveis no site do Scratch. Disponivel em: < http://scratch.mit.edu/>. Acesso em : 20 jul. 2014.
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4. Trabalho com a placa ATTOBOX do Kit ATTO, que utiliza do Arduino?* (Brock, B.
& Reiser, 2009 apud ZANETTI, H. A. P. et al. 2012) e o S4A (software que
interage com a placa arduino do KIT ATTO para receber sensores) no programa

Scratch para movimentar o robd.

No inicio do Projeto de Robdtica Pedagdgica, em margo/2013, a professora
Gisele explicou de forma sucinta como o projeto seria desenvolvido para os alunos. Em
seguida, a professora levantou com os alunos as questdes de pesquisa: “o que é robd,
0 que € robdtica?”, para que os alunos trouxessem o conhecimento deles sobre a
tematica e, a partir disso, ela mediaria a aprendizagem.

Os alunos comentaram o que sabiam sobre robd e robética, realizaram
pesquisas na internet e fizeram um texto no Word sobre o tema. Na semana seguinte,
assistiram ao filme “Robds” na sala de informatica e falaram sobre semelhancgas e
diferencas do filme com a pesquisa que fizeram na internet. A professora pediu para
construirem um rob6é de sucata com os pais baseado-se em pesquisas sobre o tema
encontradas no site Youtube e darem uma fungao social para este robd (ele € lixeiro ou
procura petréleo e etc).

No més de abril, os alunos apresentaram seus robds para a sala explicando
a funcgao social. Depois, eles expuseram o robd no corredor para que os demais alunos
da escola o conhecessem. Os alunos-monitores da sala (geralmente sdo dois alunos
escolhidos no comego do ano), buscaram os laptops do UCA na saleta e entregaram
para os demais alunos da turma escreverem um relatério sobre a apresentacdo dos
rob6s. Ainda naquele més, a professora criou um blog?® para que os alunos postassem
as atividades do projeto de robdtica e também as demais atividades realizadas em

classe?®,

24 O Arduino é uma placa eletrénica de hardware livre com suporte de entrada e saida embutido e uma
linguagem de programacdo padrdo. E uma placa acessivel aos amadores, pois tem baixo custo, é
flexivel e facil de usar, conforme a Wikipedia. Disponivel em: < http://pt.wikipedia.org/wiki/Arduino>.
Acesso em 20 jul.2014.

25 Disponivel em: <giselealunos.blogspot.com.br>. Acesso em 20 jul. 2014.

26As informagbes que trouxe referente aos meses de margo e abril foram cedidas pela professora em
entrevista.
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Comecei a participar desse projeto no més de maio, pois a professora
precisava de alguém que a auxiliasse. Ela apresentou-me para a turma e comentou que
as aulas seriam filmadas, foi entregue o termo de consentimento (ANEXO 5) para eles e
0S pais assinarem e autorizarem a gravagao e o uso da imagem das criangas e do
material produzido por elas para pesquisa. Nesse més os alunos foram divididos em
grupos (5 grupos com 6 integrantes cada) para trabalhar com os kits de robdtica. A
professora apresentou o material de robdtica, Kit ATTO de Educacido Cientifica e
Tecnoldgica aos alunos, que depois planejaram e montaram o robé com as pecgas do
kit. Eles tiveram dificuldade apenas em montar as rodas do robd, contudo, havia um
aluno na classe que tinha ido ao mecanico com o pai e viu que a roda tinha que ter um
eixo fixo para ela ndo se desprender do carro e um eixo livre para ela rodar e utilizou
este conhecimento na construgao do seu robd e no auxilio aos demais grupos da sala.

No final das aulas, os alunos escreviam relatorios em grupo sobre a aula,
discutindo antes o que seria mais relevante para ser anotado, e também avaliavam o
trabalho coletivo. O género relatério fazia parte do conteudo de Lingua Portuguesa que
a professora queria trabalhar com os alunos, mas também estava relacionado com a
metodologia de ensino para o projeto de robdtica: metodologia de pesquisa. Assim, os
relatorios e as avaliagdes eram atividades rotineiras no Projeto de Robdtica, o relatério
era util para anotar todas as atividades desenvolvidas no dia e ele geralmente era
recapitulado no proximo encontro. A questdo da avaliacdo, por sua vez, estava
relacionada a uma melhora no desenvolvimento do trabalho em grupo, configurando-se,
assim, como atividades contextualizadas.

Os alunos também apresentavam seus rob6s e comentavam que para
construi-los utilizavam conhecimento de matematica (medida e peso), conhecimento de
portugués (apresentacao oral e escrita do relatério) e artes (desenho do robd). Sempre

os alunos levantavam questionamentos sobre o que era apresentado.
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Figura 5 - Rob6 construido em grupo.

Na segunda quinzena de maio, a professora e eu montamos um datashow
na sala de aula e apresentamos o programa Scratch aos alunos, objetivando que o
aprendizado dessa ferramenta ocorresse primeiro por meio da programacado de
animacgao, explorando bastante a ferramenta, para depois trabalhar com a programacgao
do robd. A plataforma on-line do Scratch?” também foi mostrada aos aprendizes para
que eles postassem suas animagdes em casa nesse ambiente e, juntamente, vissem as
animagoes dos colegas e dos demais usuarios do site. Os alunos sentaram-se em
dupla para fazer animagao e foi percebido que durante a apresentagcdo do Scrafch,
alguns alunos ndo acompanhavam o passo a passo, pois ja estavam além, “revirando”
a ferramenta e dando dicas a professora e a mim de como fazer outra programacao. Os

alunos criavam produg¢des multimodais sobre o tema “cidadania” e também sobre o

27 Disponivel em: <http://scratch.mit.edu/>. Acesso em 20 jul. 2014.
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tema “agua”, que eram conteudos do curriculo, portanto, foi comentado com eles que
todos os elementos multissemidticos comunicam: a escrita grafocéntrica, a imagem, os
personagens, o som da animagao e que eles poderiam explorar esses elementos na
construcdo da animagao no Scratch. Ficaram tdo motivados com a ferramenta que se
esqueceram até do intervalo, um momento tdo almejado na escola.

Apos terem realizado as animacgdes, os alunos apresentavam-nas para a
sala, desta forma, recebiam comentarios de como melhora-la (programar melhor o
tempo, colocar som). Uma aluna comentou sobre a linguagem utilizada na animacgéo,
disse que deveria ser padrao, pois os alunos da Unicamp iriam assisti-la, o outro aluno
da turma n&o concordou, disse que era uma animagdo como HQ (histéria em
quadrinhos) e ela nem sempre é padrdo. Entdo, a professora aproveitou a discussao e
explicou sobre 0 uso da linguagem padrao e da linguagem coloquial com seus alunos e
argumentou que em HQ e em animacéo € mais frequente o uso da linguagem coloquial
e que em relatorios deve-se utilizar a linguagem padréo. Outros detalhes também foram
levantados: o uso de caixa alta (letra maiuscula) em toda uma frase, que na internet
significa “que alguém esta gritando”; o uso de sons na animacdo que estejam
relacionados com o tema, o palco e/ou o personagem (se a animagao ocorre proximo a
praia, coloque o som do mar, o gato tem que ser menor que 0 mar, nao esta fazendo
sentido ele ser maior e etc). Como os alunos ja ensinavam uns aos outros uma melhor
programacao, a professora comentava sobre o uso da linguagem, a ortografia e a
pontuacdo. Foi percebido que é muito dificil corrigir todas as animacbes, assim, a
professora levantou junto aos alunos dicas para produ¢do de animagdes usando o
Scratch (ANEXO 1).
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Figura 6 - Site do Scratch

A professora e eu recebiamos formagao do NIED-Unicamp para apresentar a
placa Attobox (placa com o arduino acoplado) juntamente com o Scratch e o software
S4A usados para a programacgéo do led e do robd. A placa Attobox é conectada ao
laptop do UCA pelo cabo USB e juntamente com a programacado do Scratch e o
software S4A acende o led elou faz o robd andar. Dois alunos do 5° ano da sala
pesquisada também participavam da formacéo para auxiliar como monitores nas aulas
de robdtica, eles levantavam varias duvidas para o formador que nem as professoras e
nem eu haviamos pensado e também aprendiam e faziam mais rapido a programagao
que noés. Além de esclarecer as duvidas, o formador também atualizava os laptops da
escola e fornecia material para a sala de aula, um manual de programacao de S4A para
Attobox que ele com seus alunos de Iniciagdo Cientifica haviam produzido (ANEXO 2).

Na aula com a placa Attobox, os alunos levantavam hipéteses de como fazer
o rob6 andar (uso da placa arduino, uso de USB, programacéo no Scratch). Um aluno
comentou que a placa arduino era como se fosse o cérebro do robd e as pegas eram a
carcaga. A professora afirmou o que o aluno disse e explicou aos demais sobre a placa
arduino e suas entradas, projetando na parede da sala a placa Aftobox. Os alunos que

participavam da formacdo também auxiliavam bastante. Nesse momento de
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desenvolvimento do Projeto, a turma recebeu a visita de alguns professores do MIT
trazidos pelo Professor Jodo Valente (do Instituto de Artes da Unicamp e do NIED) que
queriam conhecer escolas que tinham recebido o UCA e saber quais projetos
pedagogicos eram desenvolvidos com o laptop.

Em julho, a professora mostrou aos alunos o video deles de apresentagao do
robd (filmado em maio por mim), que foi inserido no blog da sala. Ela pediu aos alunos
que mostrassem o video aos pais em casa e que os pais, juntamente com os alunos,
escrevessem comentarios sobre ele no blog. Também nesse més a professora e eu
participamos de mais uma formacao para mostrarmos ao professor-formador os robés
dos alunos e para tirarmos duvidas sobre a programacédo do led (simulagdo de um

semaforo) e da roda do robd.

Figura 7 - Programacao do /ed - “semaforo” aprendida na formagao
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Figura 8 - Programacgao de uma roda do robo

Posteriormente, Gisele pediu aos alunos pesquisas sobre o led, em quais
aparelhos eletrénicos era encontrado e qual a finalidade dele. Ela comentou que o
semaforo era um led e que ele era programado para acender e apagar em certo
periodo de tempo. Em seguida, os alunos simularam um semaforo com o led do kit, e a
programacao que eles fizeram (figura 9) era diferente daquela que foi ensinada na

formacao (figura 7).
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Figura 9 - Programacao do led "semaforo"” de um dos grupos da sala

Em agosto, os alunos voltaram de férias e queriam continuar logo a robatica,
eles estavam ansiosos para ver o robé andar. Contudo, o professor-formador informou
a Gabriele e a mim, na formacado de julho, que os robdés montados pelos alunos
estavam muito pesados para a placa Attobox e, por isso, nao andariam. Portanto,
trabalhamos em agosto com os alunos a reconstrugédo do robd, para posteriormente
iniciar a programacéao de movimento dele.

A professora e eu tivemos que relembrar alguns comandos de movimento
aprendidos na formacao que, infelizmente, ndao estavam no manual do formador,
mesmo assim as criancas pediam para ver o manual e ficavam com ele na mao
tentando solucionar a programacdo. Alguns alunos tiveram a ideia de copiar a
programacgao no caderno (como o robd anda para frente, anda para tras e gira) ja que
nem sempre eram encontradas essas programacgoes no manual. Em seguida, os alunos
testavam seus robds e depois os fotografavam com o /aptop para a montagem de

animacgoes no Scratch sobre as aulas.
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Figura 10 - Robo versao final

No final do més de agosto, os alunos fizeram a apresentacao do robd deles
para a turma do 5° B, falaram o nome do robd, a fungao social e explicaram como foi o
trabalho de robdtica em grupo. Um aluno, que ajudou a todos na aula anterior com a
programacao e também participou da formagdo com o professor do NIED-Unicamp,
teve dificuldade para fazer o robd andar durante a apresentagao. Esse aluno, comentou
que “em 2 minutos que vocé faz robdtica vocé se depara com 5 erros e € através dos
erros que fazemos os acertos”, assim, ele trouxe sua definicdo da aprendizagem com
as novas tecnologias. A turma do 5° B comegou a programacao do robd em setembro/
2013. Durante dois dias do més de agosto, 4 alunos do 5° A foram a turma do 5° B
ensinar os alunos a fazerem animacdo no Scratch, pois eu nao tinha esses dias
disponiveis.

Para finalizar o Projeto de Robética, os alunos fizeram um tutorial em grupo?®
para conhecer um pouco sobre esse género e para auxiliarem os alunos do 5° B, caso
eles tivessem duvidas durante o andamento do Projeto de Robdtica.

Por fim, em setembro, as questdes de pesquisas voltaram para serem

respondidas “O que é rob6? O que é robodtica?”. Os alunos falaram que por meio do

28 Disponivel em: <giselealunos.blogspot.com.br>. Acesso em 20 jul. 2014.
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Projeto de Robotica descobriram que robd ndo € sé de brinquedo, ele serve para ajudar
0 ser humano, retira petroleo do fundo do mar e tira fotos da lua, por exemplo. Além
disso, aprenderam sobre programacédo de led, placa arduino e Scratch e podiam
ensinar isso a seus irmao e amigos. Disseram também, que parecia dificil para eles
programarem um robd, contudo, com o Projeto de Robdtica e o trabalho em grupo viram
que era possivel, alguns tiveram até vontade de trabalhar na area eletrénica.

Os alunos comentaram que n&o gostariam que a roboética acabasse e alguns
perguntaram se eles poderiam ser monitores no 5° B, pois ainda tinham muitas ideias
para o robd. Eles também falaram que escrever relatorio agora fazia sentido, “é para a
gente relembrar o que foi feito e ajuda a gente a pensar como vai continuar”.
Infelizmente, a escola so tinha 5 kits de robdtica, impossibilitando mesmo a continuacao
da programagao do robd, mas as animagdes no Scratch continuaram sendo feitas
durante o resto do ano e em outros projetos da escola.

No final do ano, os alunos apresentaram para os pais € as demais pessoas
da comunidade dois projetos que fizeram na escola: o de alimentagao e o de robdtica.
Eles explicaram como foi o andamento do projeto, o que eles aprenderam e utilizavam
termos técnicos (placa arduino, software S4A e cabo USB) em suas apresentagoes. Os
pais ficaram felizes com o que os filhos estavam aprendendo e um deles comentou na
firma em que trabalha que a filha aprendia robdtica na escola publica, mostrou para os
colegas de servigo o blog e o jornal Correio Popular de 03 de setembro de 2013
(ANEXO 3), que continha uma entrevista com a professora da turma pesquisada.

Aprendi muito no decorrer do Projeto de Robdtica, e uma das ferramentas
que me interessou bastante foi o Scratch, pois tive que compreender seu
funcionamento para explicar aos alunos. Assim, no préximo subtépico trarei a
ferramenta de forma detalhada pelos seguintes motivos: porque ela é pouco conhecida
e pelo fato dela ser utilizada no Projeto de Robdética Pedagdgica para a produgao de
animacao e programacgao do robd, ja que dispde de uma linguagem de programacéao de

facil acesso aos alunos.
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2.3 AFERRAMENTA SCRATCH

Ajuda D | Busca Inscreva-se  Entrar

( € gratis )

Uma comunidade de aprendizagem criativa com 5.946.589 projetos

compartilhados
SOBRE 0 SCRATCH ] PARA EDUCADORES I PARA QS PAIS
Projetos em Destaque
)
i - e »
>
Detective Galactic attack! V.1.0.3 ... Silicon Valley Independence Day: July... Villains Go Fancy

por Aguadrop por Poosheku por Gamelesigner206S por mojohill por Pickle-Productions

Figura 11 - Site do Scratch

O Scratch é um ambiente produzido com fim pedagogico pelo Lifelong
Kindergarten Group do MIT (Massachutes Institute of Technology) Media Lab, em
colaboracdo com o grupo de Alan Kay da UCLA (RESNICK, 2003) e utiliza alguns
conceitos da programacgédo LOGO?®, que foi introduzida nos anos de 1980 em contextos
formais de aprendizagem. A plataforma foi projetada para criangas e jovens entre 08 e
16 anos e “pode ser utilizada para o aprendizado de linguagem de programacéao através
da criacdo de histérias em quadrinhos, jogos, animagbes, além de outros projetos
multimidia” (ZANETTI, H. A. P et al., 2012, p. 154). O software é livre e pode ser

instalado nas plataformas Windows, Mac e Linux.

29 A linguagem de programagao LOGO foi desenvolvida na década de 60 por Seymour Papert, no MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachussets). Segundo Valente (1998), esta linguagem apresenta as
seguintes caracteristicas do ponto de vista computacional: exploracao de atividades espaciais, facil
terminologia e capacidade de criar novos termos ou procedimentos. E apresentada uma “tartaruga” que
aceita ordens ou comandos fornecidos pelas criangas.
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“ Cnar Explorar Discutir Ajuda

Editor Offline do Scratch 2

Vocé pode instalar o editor Scratch 2.0 para trabalhar nos projetos sem
estar conectado & internet. Essa vers&o funciona em Mac, Windows, e em
algumas versdes do Linux (32 bits).

Adobe AIR Editor Offline do Scratch Materiais de Apoio
Se vocé ainda ndo tem baixe e instale Em sequida, baixe e instale o Precisa de ajuda para comecar?
a ltima verséio do Adobe AIR Editor Offline Scratch 2.0 | Aqui temos alguns recursos Gteis.
Mac 08 X - Baixar & Mac OS X - Baixar & Projetos para Iniciantes - Baixar &
Mac OS 10.5 e anteriores - Baixar & Mac OS 10.5 e anteriores - Baixar & Giia introdutério - Baixar D
Windows - Baixar & Windows - Daixar Cartdes Scratch - Baixar O
Linux - Baixar & Linux - Baixar &

Figura 12 - Instalando o Scratch

Ao baixar o Scratch para o computador, pode-se utiliza-lo na escola sem a
necessidade de internet, e isso facilita, pois ha escolas que nao tém internet
funcionando para os alunos todos os dias. Além dessa facilidade, a plataforma tem
diversos recursos para produgdes de animagdes/ jogos que contemplem diversos temas
que sao previstos no curriculo da escola, assim, possibilita autoria e audiéncia aos
alunos.

Para programar no Scrafch basta arrastar e encaixar os blocos; € muito
parecido com montar blocos com LEGO, conforme sera mostrado mais adiante.

Primeiramente, apresentarei as diferentes interfaces da ferramenta.
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Figura 13 - Interface inicial do Scratch versao 1.3 off-line (mais antiga e usada nos laptops do UCA

da escola pesquisada)
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Figura 14 - Interface inicial do Scratch versao 2 off-line (mais atual)
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Figura 15 - Interface inicial do Scratch versao on-line

A figura 13 apresenta a interface da versdo 1.3 (antiga) off-line do Scratch,
versao usada nos laptops do UCA da escola pesquisada e com oito blocos de comando
(movimento, aparéncia, som, caneta, controle, sensores, numeros e variaveis). A figura
14 ilustra a interface inicial do Scrafch na versao 2 off-line e tem dois blocos de
comando a mais (eventos e mais blocos) que a versdo 1.3 e uma mudanca de
nomenclatura de bloco de comando (de “numeros” altera para “operadores”). Essas
alteragdes ampliam a possibilidade de programacgéao. A figura 15 é a versao on-line do
Scratch e é muito semelhante a figura 14. Portanto, as diferengas entre a verséo on-line
e as versodes off-line € que na on-line, apds o cadastro no site (sem 6nus), o0 usuario ja
consegue compartilhar o que produziu no site do Scratch, ver as demais animacgoes e
jogos dos outros usuarios e também remixar essas producdes; ja na versao off-line,
apo6s a producao da animacao/ jogo, nao é possivel compartilhar e remixar o arquivo
sem se conectar a internet e cadastrar-se no site.

Mostrei essas diferentes interfaces do Scratch porque as trés versbes estao
no trabalho. Os alunos usavam a versao 1.3 na escola, mas baixavam a 2 nos

computadores de casa, pois esta apresenta um design semelhante a versao on-line,
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além do fato de que alguns alunos com mais acesso a internet usavam a versao on-

line.

As figuras 13, 14 e 15 apresentam a interface inicial do Scratch dividida em 4

areas que sao a base para iniciar um projeto:

Na parte 1, temos os roteiros (blocos de comando), as fantasias e os
sons. Dentro de roteiros, entramos em contato com os blocos de comando
utilizados para a programacao, que sao dez grupos na versao 2.0 e online:
movimento, aparéncia, som, caneta, variaveis, eventos, controle, sensores,
operadores e mais blocos. Nas fantasias escolhemos o ator da nossa
animacao/ jogo. No comando de som, selecionamos 0 som que queremos
inserir no personagem/ palco.

Na parte 2, inserimos a programagao: os comandos sao arrastados e a
estrutura da programacado é formada. Nessa parte também temos a
posicédo do objeto no palco, informados pelas coordenadas x e y.

Na parte 3, visualizamos a programacao realizada (quando apertamos a
tecla de comando para iniciar). E também o espago de interagdo com os
programas de comando.

Na parte 4, temos os objetos (atores e palco) utilizados no projeto.
Quando queremos programar um ator/palco, clicamos nele nessa parte, como
€ possivel visualizar na figura 15 com o “Gatinho do Scratch” selecionado

(borda azul em sua volta).

Para apresentar de forma mais detalhada a ferramenta, utilizarei imagens da

versao 2 off-line, a qual muitos professores da rede podem ter mais acesso e é

semelhante a versdo on-line3°.

30 No site do Scratch, na aba “ajuda”, ha um video produzido pelo Lifelong Kindergarten que auxilia na
compreensdo da ferramenta e esta hospedado no seguinte endereco: https://vimeo.com/80961102.
Acesso em 01 mar 2015.
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Figura 16 - Interface inicial com as ferramentas detalhadas na parte 1 e 2
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Figura 17 - Interface inicial com as ferramentas detalhadas na parte 3 e 4

Explicarei com mais detalhes a figura 16, pois nela estdo contidos os blocos
de comando para programacao. Além disso, a partir dos conhecimentos da figura 9

torna-se mais facil compreender a figura 17.
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Na parte 1 da figura 16, na aba roteiros, ha os blocos de comando utilizados
para programacao. Eles sdo como blocos de construgdo que podem ser montados uns
sobre os outros desde que seja possivel o encaixe, que sdo formados por dez grupos:
movimento, aparéncia, som, caneta, variaveis, eventos, controle, sensores, operadores

e mais blocos.
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Hom I Sansnras ' Som I Sensafes Iﬁgn:.—.ﬁ_r.;'-_:‘
Canata I Chparadores l Canets I Opefadores 'r):-:&mrﬁnm;
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Figura 18 - Blocos: Movimento (azul-escuro); Aparéncia (violeta); Som (lilas)
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No bloco Movimento (azul-escuro) temos diversos comandos que fazem o
personagem se mover para frente, para tras, girar, deslizar no palco e posicionar-se
nele. No bloco Aparéncia (violeta), € possivel programar a fala dos atores, os
pensamentos, fazer o ator aparecer/desaparecer, ampliar/ reduzir, trocar a fantasia e
usar efeitos especiais. No bloco Som (lilds), programamos para que o ator/palco
reproduza um som entre diversos que estdo disponiveis na galeria (mostraremos a
galeria de sons mais adiante) ou podemos também gravar um som, escolher as notas

musicais, os instrumentos, os ritmos e aumentar e/ou diminuir o volume sonoro.

Rofeiros Fanlasias Sons Rodeiros Famtasias SONS
Montmenio ' Eventos Mostmento l Evenios
Aparéncia l Conlrole Aparéncia I Conbroke
Sam l Sansoren Lo l SENSER

Canala l(lnerd dofes Canels lsm._u EraraE
Wanavais IHF.r; Blocas m Iu-__..:; Blocos
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midde & Cor da caneltsE para m
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el e i n a0 tamanbo da cone

Figura 19 - Blocos: Caneta (verde-escuro) e Variaveis (laranja-claro)
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Figura 20 - Criacao da variavel “Distancia” e “Pontuagao”

No bloco Caneta (verde-escuro), visualiza-se uma programagao que permite o
ator riscar a tela de apresentacdo ao se movimentar (importante para jogos de come-
come), mudar a cor desse risco da caneta, a largura (mais largo ou mais estreito) do
risco, como visualizamos na figura 20. No bloco Variaveis (laranja-claro), criamos uma
lista de variaveis que podem ser programadas, por exemplo, “Distancia” percorrida e
“Pontuacao” que foram criadas para demonstragcdo, pode também ser “Tempo” e

“Pontuacgao” para jogos.

65



Roleras Fanlasias Sofs Roteiras Famasiss 8405 Roteings FaEntasag siong

Mosamento v rmiento Ewenbos Mawmenla lE‘uen!nS
Anaﬂncra Controte Mu#nma Aparéncia § controle
[ sensores Sensores Sem

Ganists § operadores canala Cperadores Caneta Oporadorss
l Varkaeis llllals Blacos 'uarrmm Mais Blocos I WVarnaes Wais Biooos

CHNF esth tocando na oor

|
(2= WT- B i SR

i -~ ]

do vides sm o

Figura 21 - Blocos: Eventos (laranja-escuro), Controle (mostarda), Sensores (azul-claro)

No bloco “Eventos” (laranja-escuro) temos comandos de inicio da
programacao e que interagem com mouse e teclado, tais como: “quando clicar em
bandeira verde” ou “quando a tecla espaco for pressionada”. A maioria dos comandos
desse bloco ndo possibilita que outros comandos se encaixem em cima deles, somente

abaixo. Por isso, descrevemo-los como comandos de inicio de programacgdo. No
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“Controle” (mostarda), temos comandos de espera, repeticdo de programacao,
condicionais (“se... entdo...sendo...”): “se tocar na borda, o personagem perde ponto”,
ou “se tocar na borda o personagem vira e volta caminhando para o meio do palco”. No
bloco “Sensores” (azul-claro), temos comandos que se encaixam em condicionais,
comandos de perguntas e respostas (Quiz de TV) e também é possivel programar para
ligar a camera do computador e inserir a audiéncia na programagdo, conforme
mostramos na figura 22 abaixo. E importante deixar claro que essa programacéo foi
realizada apenas para mostrar os recursos da ferramenta em uma figura, portanto, ela

ndo é uma animacgao/ jogo finalizada.
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Figura 22 - Comando “Sensores”: ligando o video e inserindo a audiéncia.
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Figura 23 - Comandos: “Operadores” (verde-claro) e “Mais Blocos” (roxo)

Em “Operadores” (verde-claro), visualizamos comandos que sdo encaixados
em condicionais (que estdo em blocos de controle) e possibilitam que programemos
operacgdes légicas e matematicas. O “Mais Blocos” permite ao programador criar mais
blocos de programacgédo, s6 que relacionados as extensdes que podem ser acopladas
ao computador, tais como: Lego WeDo e PicoBoard (integragdo com joystick).
Nenhumas dessas extensdes foram utilizadas no Projeto de Robdtica, foi trabalhado

com o programa S4A e a placa ATTOBOX, relatarei sobre isso mais adiante.
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Figura 24 - Aba “Fantasia” do ator

Ainda na parte 1, ao clicar a aba “Fantasia”, o Scratch apresenta o gato
como ator da animacéo, contudo, possibilita que o produtor da animagao/jogo selecione
outros atores, como vemos nos icones selecionados acima (menino/ pincel/ pasta e
camera fotografica). Esses atores (ou fantasias) ja estdo na biblioteca do programa,
mas outros podem ser criados por meio do desenho (com essa tela parecida com a do
programa Paint), baixados (fazer um upload) da internet ou fotografados com a camera

do computador.
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Biblioteca de Fantasias
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Figura 25 - Biblioteca de Fantasias

Como mostra a figura 25, ha uma biblioteca enorme de fantasias com

diferentes categorias (animais, pessoas, letras ...), temas (castelo, cidade ...) e tipos

(relacionados a musica e a danga) no Scratch.
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Figura 26 - Aba “Som” do ator

Na aba “som”, selecionamos 0 som que queremos que 0 nosso ator realize.

Esse som pode ser escolhido, conforme os icones acima, da biblioteca, pode ser

gravado ou pode ser carregado do arquivo.
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Biblioteca de Sons
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Figura 27 - Biblioteca de Sons

Os sons escolhidos podem ser de animais, pessoas € muitos outros. A
especificagcdo do som ndo foi traduzida ainda para o portugués, entretanto, foi
percebido que os alunos n&do se importam com isso e ficam testando todos os sons
para escolherem o que querem. Ha a possibilidade também de editar o som na propria

ferramenta Scratch.
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Figura 28 - Palco e seus comandos

Quando selecionamos o “Palco”, temos comandos na aba “roteiros”
semelhantes ao do “ator” (ja mostrado nas figuras anteriores), exceto no bloco
‘movimento” em que ndao ha comandos. Em relagdo ao pano de fundo do palco,
percebemos também a semelhanga nas possibilidades de escolha: inserir da biblioteca,
pintar, carregar do arquivo e tirar foto e inserir no palco. O que muda sao os desenhos

da biblioteca, como vemos na figura a seguir.
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Biblioteca de panos de fundo
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Figura 29 - Biblioteca de Panos de Fundo para o Palco

Como os sons que podem ser inseridos na programacao do palco sao iguais

aos do ator, ndo os trarei, visto que ja foram apresentados.
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Figura 30 - Programacgéao no Scratch: encaixe de blocos de comando

teda espacn | pressonada?
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A programacao no Scratch, como ja comentado, € formada por encaixe de
blocos de comando, como visualizamos na figura 30 e, apds ser produzida no Scratch
off-line, é possivel compartilha-la no site do Scratch®'. Assim, o aluno se inscreve no
site gratuitamente e, em seguida, entra no Scratch off-line, clica em arquivo e seleciona
"share to website" (compartilhar para o site). Dessa forma, sua animacao/ jogo é
compartilhada e vista por todos os usuarios do site. E interessante salientar que o
projeto, ao ser “finalizado” e compartilhado pelo criador, continua aberto para mudancgas

futuras que podem ser feiras por ele ou por outros membros da membros da

comunidade, possibilitando o remix.

“ @ Aruivov Editarv Dicas Sobre BT nr
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Figura 31 - Compartilhando a animacao para o site do Scratch

Conforme minhas vivéncias de Scratch e leituras sobre o tema (MARQUES,
2009; ZANETTI, H. A. P. et al., 2012), as caracteristicas basicas da ferramenta sao:

a) Programacgéo com blocos de comando

31 Disponivel em: <http://scratch.mit.edu/>. Acesso em: 10 jun. 2014.
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Para programar no Scratch, é necessario encaixar blocos de comando uns nos outros,
como mostra a figura 30. Os blocos devem ser encaixados de forma que fagam sentido
para o produtor da animagcdo e o resultado final ficara customizado. Antes,
observavamos uma programacgao restrita aos especialistas, atualmente, com esta

ferramenta, os alunos também tém autoridade para programarem.

b) Multimodalidade e remix

O Scratch possibilita a construgdo de animagdes/jogos por meio da jungédo da escrita
(dentro dos blocos de programacgéo), da imagem (o programa dispde de uma selegao
grande de imagens tanto para o palco quanto para os atores, além disso, as imagens
podem ser capturadas tanto da webcam quanto baixadas da internet), da musica e do
som (grava o som/musica na propria ferramenta, com o microfone, ou importa da
internet ou do arquivo do computador), oportunizando as praticas multimodais e de

remix aos seus usuarios.

c) Autoria, compartilhamento e colaboracgao:

A ferramenta Scratch permite que o usuario crie diversas histérias, seja autor de
animacodes e/ou jogos e compartilhe o que foi produzido no proprio site da ferramenta.
Ademais, o site fornece ideias para o usuario pensar em diferentes projetos e
audiéncias: os usuarios podem experimentar os projetos de outros, comenta-los,
remixa-los, adapta-los as suas imagens e roteiros e receber também comentarios de

seus projetos.

Sendo assim, por meio do Scratch, os alunos da escola pesquisada
produziram primeiramente programacdes de animagdes para conhecerem melhor a
ferramenta e agregarem conteudo do curriculo de portugués, historia, ciéncias,
matematica, para, em seguida, trabalharem na programacgao do robd. Conforme Gee
(2007), o uso de animagao proporciona aquisicdo de conhecimento situado em
oposigao ao ensino de conceitos, processos e fungdes de modo descontextualizados.
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O uso do Scratch em sala de aula, as novas Tecnologias na escola sao
transformacdes que demandam discussdes importantes no ambito escolar, faz com que
os alunos reflitam sobre os conhecimentos que sdo necessarios para serem sujeitos
nessa nova realidade e os professores repensem os letramentos e suas praticas, ja que
“‘Uma visdo de letramento que ndo considera as dimensdes sociais do que também é
uma pratica técnica ndo é suficiente. Mas ignorar as dimensdes técnicas pode nao
revelar a importancia potencial de novas midias, como o cddigo, nessas praticas
sociais” (PERKEL, 2010, p. 497). Evidencia-se, entdo, a importancia de conhecer
melhor o funcionamento dos ambientes e de suas ferramentas no meio digital para uma
melhor reflexdo sobre essas praticas sociais e letradas, visto que encontramos
ambientes na rede que viabilizam projetos relevantes na escola, como o Projeto de

Robdtica, que apresentarei no préximo subtopico.

2.4 APROPOSTA DA PESQUISA: ANALISE DE ANIMAGAO NO SCRATCH

Este trabalho analisara as animagdes produzidas pelos alunos ao fazerem
uso da ferramenta Scratch. Como ja comentado, 0 meu primeiro interesse de pesquisa
foi investigar a produgao escrita em sala de aula com o /aptop. Com o inicio do Projeto
de Robdtica, o interesse foi se especificando e resolvi trabalhar com a produgao de
animacgao no Scratch, ja que € uma plataforma que facilita a producgéo, a partilha e a
reutilizacdo de textos multimodais, praticas mais relacionadas com a producgao textual
contemporanea dos alunos. Conforme Lemke (1998), a construgdo do conhecimento
no momento presente perpassa o meio digital, que reune diversas semioses produzindo
significados ndo mais fixos e aditivos e sim multiplicativos, formando um conjunto muito
mais expressivo que a simples soma das partes e demandando educagao sobre essas
multissemioses.

Os significados se tornaram multiplicativos e as praticas de produgao textual
no ambiente digital passaram a ser coletivas, desfazendo-se a ideia do “autor
romantico” e enfatizando-se a autoria colaborativa (ERSTAD, 2008, p. 188-189). Na

rede tem-se acesso a informacdo e trabalhos de outras pessoas, dos quais os
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aprendizes podem se apropriar, ndo plagiando, mas criando, ressignificando e
reconfigurando praticas como o remix, que foi facilitado pelas TICs.

Portanto, como mencionado, a pesquisa foi realizada com o objetivo de
analisar a apropriag¢ao da ferramenta Scratch pelos alunos na producido de animacgodes e
compreender como os alunos lidam com a questdo dos multiletramentos, da
multimodalidade, da autoria e do remix que ela propicia. Além disso, interessava-me
investigar a relagdo desses elementos com o processo de aprendizagem. As perguntas
que surgiram durante a inser¢ao no campo e que direcionaram a minha pesquisa foram
as seguintes:

a) Como as propiciacdes da ferramenta Scratch possibilitam repensar a questao
da autoria, do remix e, de forma mais ampla, a producdo textual no contexto
escolar?

b) Como os alunos fazem uso da multimodalidade e dos recursos do Scratch e
quais sao os efeitos de suas escolhas na composicdo da animacdo e no

processo de aprendizagem?

Apos explicitar o contexto, os participantes e o objeto da pesquisa,

apresentarei a seguir o tipo de pesquisa a que este trabalho se filia.

2.5 A PESQUISA QUALITATIVA NA LINGUISTICA APLICADA

As atuais mudangas de paradigmas no ambito educacional exigem novas
formas de pensar e produzir conhecimento. Dessa forma, a base da grande tradi¢do da
chamada ciéncia moderna, que cré “na separagao entre o pesquisador e o objeto que
estuda para que suas teorizagdes ou sua compreensao cientifica (portanto singular) do
que estudava nao se contaminasse” (MOITA LOPES, 2006, p. 100) sao inadequadas
para as investigagdes atuais de pesquisa, portanto, surge a necessidade de pesquisas
que respondam a essas demandas contemporaneas.

Sendo assim, a pesquisa em questdo ndo me separa do meu objeto de

pesquisa, pelo contrario, eu participo e vivencio o processo de construcdo da animagao
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no Scratch pelos alunos do 5° ano de uma escola publica e da aprendizagem
relacionada a este decurso e, juntamente com essa pratica, ressignifico o
embasamento tedrico referente ao tema. Ressalto que essa pesquisa relaciona-se com
as demandas da sociedade atual, que tem o seu cotidiano permeado pelas novas TICs
e, por isso, reclamam pelo trabalho com novos letramentos na sala de aula. Dessa
forma, ela localiza-se na area da linguistica aplicada (LA) que leva em consideracao a
complexidade da vida social, cuja teoria e pratica devem ser conjuntamente

consideradas em uma formulagao do conhecimento.

Em uma LA que quer falar a vida contemporanea é essencial, nao a
teorizacdo elegantemente abstrata que ignora a pratica, mas uma
teorizagcdo em que teoria e pratica sejam conjuntamente consideradas
em uma formulagdo do conhecimento na qual a teorizagcdo pode
ser muito mais um trabalho de bricolage, tendo em vista a
multiplicidade dos contextos sociais e daqueles que os vivem. (MOITA-
LOPES, 2006, p. 101)

Ent&do, segundo o autor, a pesquisa deve se voltar ao interesse da sociedade
€ nao apenas do proprio pesquisador, este deve compreender a vida social e, por
conseguinte, produzir um conhecimento que responda as questdes atuais.

Logo, a pesquisa realizada em LA necessita constantemente mobilizar
teorias de outras areas das humanidades, como das ciéncias sociais, da psicologia, da
antropologia. No caso desse trabalho, fui além das areas de humanidades,
conhecimentos das areas de engenharia e computagado também foram requeridos para
que eu entendesse melhor sobre robdtica, montagem de robd e Scratch e, assim,
pudesse auxiliar no projeto e desenvolver a pesquisa.

E possivel afirmar, que dentro da area da LA, a pesquisa em questdo é de

natureza qualitativa e interpretativista.

A pesquisa qualitativa € uma atividade situada que localiza o observador
no mundo. Consiste em um conjunto de praticas materiais e
interpretativas que dao visibilidade ao mundo. Essas praticas
transformam o mundo em uma série de representacoes, incluindo as
notas de campo, as entrevistas, as conversas, as fotografias, as
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gravagdes e os lembretes. Nesse nivel, a pesquisa qualitativa envolve
uma abordagem naturalista, interpretativa para o mundo, o que significa
que seus pesquisadores estudam as coisas em seus cenarios naturais,
tentando entender ou interpretar, os fenbmenos em termos dos
significados que as pessoas a eles conferem (DENZIN; LINCOLN, 2006,

p. 17).

A pesquisa qualitativa utiliza-se de diversos materiais empiricos — estudo de
caso, entrevista, textos observacionais - que relatam situacbes rotineiras ou
problematicas da vida do individuo. Assim, os pesquisadores recorrem a uma ampla
variedade de praticas metodoldgicas para tentar compreender melhor o seu objeto de
pesquisa.

Por isso, Denzin & Lincoln (2006) comentam que a pesquisa qualitativa ndo
privilegia uma pratica metodolégica em relagcéo a outra e é dificil defini-la dentro de um
terreno de discussao ou de um discurso. Contudo, Schwandt (2006, p.194) defende a
investigacao qualitativa mais “como um terreno ou uma arena para a critica social, do
que como um tipo especifico de teoria social, metodologia ou filosofia”.

Diferente da pesquisa quantitativa que privilegia o ato de medir e analisar as
relacbes causais entre variaveis, a pesquisa qualitativa implica uma énfase sobre os
processos € 0s significados que nao sao medidos experimentalmente. Os
pesquisadores qualitativos “buscam solugdes que realgam o modo como a experiéncia
social é criada e adquire significado” (DENZIN; LINCOLN, 2006, p. 23)

Uma pesquisa de base interpretativista, portanto, parece se tornar mais
adequada para investigar o0 modo como 0s seres humanos agem socialmente e
constroem o mundo e a si proprios, pois esse tipo de pesquisa tem interesse de
entender, interpretar fendmenos sociais inseridos em um determinado contexto. Assim,
ao operar com uma perspectiva interpretativista € possivel, segundo Moita Lopes (1994,
p. 330), lidar com a “pluralidade de vozes em agdo no mundo social e considerar que
isso envolve questdes relativas a poder, ideologia, historia e subjetividade”.

O uso da nomenclatura qualitativa e interpretativista neste trabalho
fundamenta-se na preocupacao que se tem em tratar qualitativamente as praticas de

letramentos e suas relagdes com a emergéncias das novas tecnologias digitais, ou seja,
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procuro explicitar a relevancia da discussao desses pontos, teoricamente, uma vez que
salientes para a sociedade. Além disso, busco identificar as préprias concepcgdes
desses sujeitos, suas produgdes, suas “vozes” com a preocupacgao ética e social de
desamarrar o “nd” que separa teoria e pratica, como mencionado por Moita Lopes
(2006).

2.6 A ABORDAGEM QUALITATIVA NESTE TRABALHO: UM ESTUDO DE CASO

Como ja discutido, optar por uma pesquisa que se denomine qualitativa e,
concomitantemente, esteja inserida na LA ndo restringe o pesquisador ao uso de uma
unica metodologia. Por isso, diante das possibilidades na perspectiva qualitativa e
interpretativista, destaco o método de pesquisa do estudo de caso®? por oportunizar o
relato contextualizado de uma experiéncia nova na escola publica e abarcar métodos
relevantes para o desenvolvimento da pesquisa.

Para Yin (2005), estudo de caso constitui-se como uma investigacao
empirica, um método que abrange tudo — planejamento, técnicas de coleta de dados e
andlise dos mesmos. Na perspectiva de Merrian (1988, apud André, 2005), o
conhecimento gerado a partir do estudo de caso é diferente do conhecimento gerado a
partir de outras pesquisas porque € mais concreto, mais contextualizado, mais voltado
para a interpretacao do leitor e baseado em populagdes de referéncia determinadas
pelo leitor.

Como estratégia de pesquisa, utiliza-se o estudo de caso para compreender
fendmenos sociais complexos, pois ele “permite uma investigacéo para se preservar as
caracteristicas holisticas e significativas dos acontecimentos da vida real” (YIN, 2005, p.
20). Além disso, o estudo de caso parte do principio de que o leitor va usar o
conhecimento tacito para fazer as generalizagbes e desenvolver novas ideias, novos

significados, novas compreensdes sobre aquela tematica (LUDKE; ANDRE, 1986).

32 Questionei-me sobre o uso do método de pesquisa de Estudo de Caso ou o da Pesquisa agdo, e por
fim, eu optei pelo primeiro com a técnica da observacao participante (comentarei sobre esta técnica
mais adiante) visto que meu objetivo estava mais focado em acompanhar todo o processo e ver os
desdobramentos dele do que em realizar intervengdes.
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Nessa pesquisa, acompanho uma sala de aula de 5° ano do ensino fundamental e o
trabalho desta com o /aptop do UCA, com o Scratch e com as produgbdes que este
propicia inseridos em um Projeto de Robdtica. Todo esse contexto € novo na escola
publica, sendo assim, o estudo de caso se torna relevante, pois ira descrever esse
processo para melhor compreendé-lo e auxiliar em trabalhos futuros com essas
tecnologias na escola.

Segundo Yin (2005) a investigacao de estudo de caso tem mais variaveis de
interesse que pontos de dados e baseia-se em varias fontes de evidéncia, convergindo
em formato de tridngulo, para assim dar maior confiabilidade ao estudo.

Tanto visando essa confiabilidade quanto a minha necessidade, ja que eu
nem sempre tinha tempo de observar a aula e fazer anotagdes no diario de campo, pois
auxiliava também no projeto, trabalhei com a técnica de observagao participante,
ferramenta de gravacdo em video, anotagdes de campo e entrevista semiestruturada na
minha geragao de dados para triangula-los posteriormente.

A observacgao participante segundo Fernandes (2011) € um tipo de técnica
de levantamento de dados que presume o convivio e troca de experiéncias entre o
pesquisador e os sujeitos observados em um contexto que é construido e reconstruido
pelas relagdes dindmicas. Esse tipo de técnica utiliza-se dos seguintes sentidos
humanos: olhar, sentir, vivenciar e falar. O Observador participante interage com os
sujeitos observados baseando-se em como ele “entende o ‘ser no mundo’ (ontologia) e
a natureza do conhecimento (epistemologia), esses conceitos, fundamentalmente, irdo
moldar tanto o processo de observagdao quanto a analise dos dados coletados”
(JONES; SOMEKH, 2005, p.141). Assim, o que € observado é determinado em grande
parte pela forma como o pesquisador v& o mundo e seu lugar nele. E possivel afirmar
que, tanto o processo quanto os resultados de uma pesquisa observacional estarao
indissociavelmente atrelados a abordagem tedrica (positivista, behaviorista,
construtivista) defendida pelo pesquisador e suas interpretagdes do evento que ele
acompanha. No caso da pesquisa em questdo, parti de uma abordagem tedrica
construtivista, baseada em Vygotsky (1984 [1930]), que defende o aprendizado humano
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como de natureza social e que pode ser desenvolvido nessa relagdo do participante
menos experiente com o mais experiente, em que o sujeito é ativo nesse processo.

Sendo assim, com esse olhar embasado no construtivismo, fui para a sala de
aula pelos seguintes motivos: auxiliar no Projeto de Robdtica; experienciar com os
alunos e a professora esse trabalho; compreender, por meio do contato com os alunos,
as apropriagdes dos recursos da ferramenta Scratch nas suas animagdes e relacionar
essas apropriagdes com a aprendizagem e os letramentos. Segundo Cardoso e Penin
(2009), os observadores de sala de aula se dirigem até a escola ndo apenas para
entrevistar professores e alunos, mas também para conviver e experienciar com eles os
diferentes espagos e ambientes de ensino e de aprendizagem escolar. Com isso, ha a
possibilidade de interlocucao e reflexdo sobre essa cultura e uma relacédo de empatia
com os atores de campo, analisando suas representagdes a partir da compreensao de
seus pontos de vista.

Para o pesquisador em seu trabalho em sala de aula, é relevante o uso do
diario de campo, este juntamente com a gravagdo em video, permite o acesso as
anotagdes, sons e imagens em consultas futuras, possibilitando mais fontes de dados.
No caso da presente pesquisa, percebi no contexto da geragdo dos dados que nem
sempre eu conseguia capturar na video-gravagado todas as falas relevantes e
observagbes de sala de aula, pois em alguns momentos a filmadora ficava parada no
tripé (quando eu tinha que explicar algo para a sala), impossibilitando focar em
informacdes relevantes para a pesquisa, em outros momentos, havia barulho na sala de
aula, portanto, percebi a importancia do uso do diario de campo e a facilidade de estar
com ele em qualquer lugar aonde fosse. Assim, o trabalho conjunto do diario de campo
e a da gravagao em video possibilitou-me uma analise posterior mais completa do
vivenciado em sala de aula.

A entrevista semiestruturada parte de uma lista de questdes previamente
preparadas que sao utilizadas como um guia havendo a necessidade, outras questdes
podem ser incluidas durante a entrevista. (LANKSHEAR; KNOBEL, 2008, p. 174).
Utilizei esta ferramenta na pesquisa para avaliar o acesso desses alunos aos

computadores e a internet, saber em quais ambientes circulam nessa rede, quais
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praticas letradas eles utilizam nesses contextos, como aprendem com as TICs e, por
fim, para melhor compreender como eles produziram suas animagdes no Scratch.

Para gerar os dados por meio dessa técnica e dos instrumentos, é
importante ressaltar que, eu informei aos alunos e a professora do contexto de
pesquisa, inclusive com encaminhamento de termo de consentimento (ANEXO 5) para
autorizagéo de filmagem.

E partindo, entdo, dessa concepcado de pesquisa no campo da LA, aliada aos
aspectos metodologicos e tedricos supracitados, que passo a discorrer no capitulo

seguinte sobre a analise do corpus do presente trabalho.
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CAPITULO 3. ANALISE DO CORPUS

O objetivo deste capitulo é apresentar uma analise do corpus desta
pesquisa, a partir dos referenciais tedricos e metodoldgicos ja delineados nos capitulos
anteriores. Assim, trarei a andlise das animacgdes produzidas na ferramenta Scratch
pelos alunos do 5° ano do ensino fundamental de uma escola publica de Campinas que
participaram do Projeto de Robdtica Pedagodgica de margco a setembro de 2013. As
animacgbes foram produzidas visando abordar conteudos do curriculo (cidadania e
alimentacdo saudavel) e o ensino inicial de légica de programagéo, necessaria para a
robdtica.

No Scratch, que propicia multimodalidade, autoria e remix, muitas animacgdes
foram feitas pelos alunos durante o periodo acima e apresentaremos quatro neste
capitulo, a animacgéo inicial e final de dois alunos (Vinicius e Ménica) para entender o
processo de aprendizagem deles com as propiciagdes da ferramenta e estes novos
letramentos. Inicialmente, pretendia trabalhar com oito animagdes, mas ao apresentar
uma parte desse trabalho em um simpoésio, aconselharam-me a diminuir para quatro e
assim descrever e analisar mais detalhadamente essas animacgdes.

Como todos os alunos gostavam de trabalhar com a ferramenta, escolhi
como critério de selegcao a questdo da facilidade ou dificuldade no trato com essa
ferramenta, facilidade ou dificuldade de aprendizagem na escola, participacdo ou nao
em sala de aula e a questao de ter ou ndo acesso a internet em casa.

Utilizo na analise deste trabalho o conceito de multiletramentos (NLG, 1996;
KALANTZIS; COPE, 2000; 2008), pois defendo que ha a necessidade de se trabalhar
em sala de aula letramentos que responda as questdes contemporaneas, e analisarei
as animacgdes também baseadas na autoria (BARTHES, 1984; VAN HOECK;
HOFFMAN, 2013), multimodalidade (KRESS; VAN LEEUWEN, 1996; LEMKE, 1998) e
remix (MANOVICH, 2002; DIAKOPOLOUS, 2005) que fazem parte das praticas atuais
no uso das TICs. Conjuntamente, trabalharei com a questdo da aprendizagem,
participagdo guiada e apropriagao participativa (ROGOFF, 1995; 2008), para
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compreender os processos de aprendizagem delineados durante a produgdo da
animacgao.

Como mencionado anteriomente, quando comentei sobre a ferramenta
Scratch, é possivel baixar a ferramenta para o computador e também utiliza-la na
plataforma da internet. Como os alunos utilizavam a versao 1.3 do Scratch no laptop do
UCA, mostrarei a animacgao inicial com essa versdo e na animacgao final, mostrarei a
configuracado da programacao na plataforma da internet, onde os alunos postavam suas
animacobes. Assim, apresentarei adiante os alunos, o conteudo trazido pela professora e
por mim para a produgdo da animagao, em seguida, trarei a animagéo inicial desses
aprendizes e, nos subtopicos 3.2.1 e 3.2.2 apresentarei respectivamente a animacéao
final de Vinicius e Moénica. Neste percurso, inicial e final, comentarei sobre

multiletramentos, autoria, remix e aprendizagem.

3.1 ANIMAGAO INICIAL: CIDADANIA

Para a produgdo da animacéo inicial de Vinicius e Mbnica sobre o tema
"cidadania" foi trabalhada na escola a ferramenta Scratch e o conteudo do livro didatico,
tudo isso dentro de um projeto de robdtica. Desta forma, percebemos que o trabalho
com a robdtica, producédo de programacéao e animagao na ferramenta Scratch dentro da
instituicdo escolar parte do ensino considerando essa nova realidade, na qual o aluno
precisa projetar significados aquilo que Ihe é apresentado e ndo apenas memorizar o
conteudo. Assim, o NLG (1996) e Kalantzis e Cope (2000; 2008) entendendo que €
uma tarefa complexa projetar significados, conforme foi apontado no capitulo 2,
sugerem o trabalho por meio do design com os alunos: o projetado (the designed), o
projetando (designing) e o reprojetado (redesigned). Juntos, estes trés elementos
enfatizam que a construgéo de significado € um processo ativo e dindmico, que pedem
por um retrabalho (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE, 2000; KALANTZIS; COPE, 2008).
Os autores propdéem que o ensino e a aprendizagem na perspectiva de projetos com a
Pedagogia dos Multiletramentos sejam abordados por quatro angulos: Pratica Situada
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(Situated Practice), Instrucao Explicita (Overt Instruction), Abordagem Critica (Critical
Framing) e Pratica Transformada (Transformed Practice).

Apesar de a escola e a professora nao citarem no seu PPP (Projeto Politico
Pedagdgico) que trabalham com os conceitos do NLG, pode-se dizer, de alguma forma
que elas se baseiam nele, pois trabalham com animag&o, programacao, leitura e
producdo de texto levando em consideragdo essa nova realidade e o conceito de
ensino como pratica situada (Situated Practice) (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE, 2000;
KALANTZIS; COPE, 2008), a partir do qual visualizamos a imersao dos alunos em
praticas significativas de aprendizagem baseadas no mundo de vida (lifeworld) deles,
que vivenciam este momento tecnolégico atual, com computador, internet, animacgao, e
querem se apropriar cada vez mais e de forma mais significativa dessas ferramentas.

Para a producdo da animagdo, a professora e eu fizemos uma aula
expositiva para apresentar a ferramenta Scratch (mostrar cada etapa da producéo da
animacéao, explicar, por exemplo, como adicionar o personagem, como encaixar 0s
comandos, como programar, como inserir fundo de tela, ver programacao de tempo), e
concomitantemente os alunos testavam e conheciam a plataforma. A professora
explicou para os alunos que o trabalho com o Scratch visava abordar conteudos do

curriculo, o ensino de programacéo, de animagao e programagao do robd.
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Figura 32 - Lousa da professora para a producao da animagao

Assim, Gisele trouxe de forma interdisciplinar para o Projeto de Robdtica o
conteudo do curriculo sobre o tema "Cidadania", que estava no livro "Porta Aberta -
Historia" (LIMA, 2011), relacionou com a Lingua Portuguesa, comentando sobre
narrativa e o género HQ (Historia em Quadrinhos) e, em seguida, pediu aos alunos uma

produgcao de animacéo no Scratch relacionada com o que ela explicou.
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- A CIDADANIA: UMA
CONQUISTA NO BRASIL

Vioce sibe que hoje os cidadaos brasileiros 1em direitos individuais, so-
ciais e politicos. Sera que esses direitos foram sempre respeitados no Brasil?

Desde 1793, os franceses prepararam um cenjunto de principios para
proteger as pessoas na sociedade. Por isso, escreveram a Declaragio dos
Direitos do Homem ¢ do Cidadio.

Nessa Declaracio estavam listados os direitos dos cidadaos, direitos
esses que deveriam ser respeitados por todos,

O principal desses direitos esta assim redigido:

Art. 120s homens nascem & vivem livres e iguais em direitos. I

Alguns dos direitos defendidos nessa declaragdo passaram a fazer parte
da Constituigao de virios paises do mundo,

Outros, como o Brasil, demoraram muito tempo para transformar esses
direitos em realidade.

Para alguns historiadores, os motivos desse atraso em relagdo aos direi-
tos de cidadao dado a0 povo brasileiro, deve-se a alguns fatos importan-
tes, entre eles, a existéncia da escravidio.

s resultados dos longos anos de escravidao afastaram homens, mulhe-
res, adolescentes e criangas dos direitos garantidos pela cidadania.

Garantir que todos os brasileiros nascam livres e iguais em direitos ¢
um desafio de todos os governantes e de todos nos.

Por que a escraviddo foi um cbstéculo aos direitos
individuais?

A escravidio africana, como instituigiio juridica, comegou por volia de
1550, quando chegaram os primeiros africanos escravizados. Ela duron
até 1888, quando foi assinada a lei Aurea, que libertou todo o trabalho
escravo realizado no campo e na cidade.

180!

A escravidio [oi responsavel pela dificuldade de se construir no Brasil a
nogdo de cidadio, isto ¢, do individuo que lem uma nacionalidade.

Os escravos quando eram trazidos para o Brasil perdiam sua nacionali-
dade. Deixavam de ser africanos e nio eram reconhecidos como brasileiros.

A situagao dos alricanos ndo mudou apos a aholigio dos escravos, feita
pela Princesa Isabel, em 13 de maio de 1888. Esse fato 56 veio agravar-a si-
tuagdo de muitos deles, que ficaram sem condicaes de trabalho e vivendo
de pequenas tarefas que nio resultaram em contratos fixos ¢ com direitos
garantidos.

A situagio mudou para esse grupo nos nossos dias. As novas condicoes
oferecidas Thes foram lavoraveis, principalmente com o maior acesso a
escola e a universidade.

Os movimentos em busca da identidade do grupo, dos seus valores, o
direito de estudarem a riqueza de sua cultura sdo caminhos para a melho-
riz da escolaridade ¢ para o crescimento profissional.

Essas estdo longe ainda das condigdes ideais, mas sio os primeiros pas-
sos para o futuro desse grupo de cidadaos, sobrerudo pela disposico des-
se povo de reconstruir a sua histaria,

Por que a falta de instruglio foi um obstdcule aos
direitos scciais?

A falta de instrugdo ¢ uma das dificuldades que atinge a populagao bra-
sileira desde a época do dominio portugues até os nossos dias.

Durante a época da Colonia, ndo havia escolas regulares, Eram os je-
sui-las que ensinavam as criancas e os jovens. Desde que chegaram as
terras do atual Brasil, iniciaram o ensino das criangas, inclusive, das crian-
as indigenas. Entretanto, nenhuma atencao foi dada as criancas filhas de
africanos escravizados.

Os filhos dos grandes fazendeiros iam estudar fora do Brasil, geralmen-
te em Portugal,

Com a chegada da familia real, foi criada a Imprensa Régia e os jornais
comegaram a ser publicados no Brasil. Essa iniciativa ajudou somenite o3
homens cultos, letrados, que discutiam as novas ideias. Desse progresso
ficaram fora os homens livres pobres, os escravos e, sem duvida, os indi-
genas, que viviam isolados nas suas aldeias.

1.3

—

Os governos republicanos, estimulados pelo desenvolvimento econd-
mico de algumas regioes, tomaram algumas medidas para aumentar ©
nivel de escolaridade da populagio. Foram criadas escolas normais, para
a formagaa de professores. Os alunos das camadas mais pobres da popu-
lagao tiveram condigoes de frequentar as escolas piiblicas que cresceram
em numero, desde entao.

O voto, um dos direitos politicos do cidadao, sempre foi proibido aos
analfabetos. As constituicoes brasileiras de 1891 e 1934 impediam o voto
dos analfabetos, entre outros grupos da sociedade.

“Estabelecey 0 volo universal, ndo-obrigatdrio e ndo-secreto; ficavam
excluidos das eleighes os menores de 21 anos. as mulheres, os analfabetos, os
soldados ¢ os religiosos.”

Gonstitwigle dz Repablics dos Exados Unidos do Brasil. 24 de fevereito de 1801

T e e

“Instituiu a obrigatoriedade do voto ¢ tamou-o secreto; ampliou o direite de

voto para mulheres e cidadfios de no minimo 18 anos de idade. Continuaram

fora do jogo democrdtico os analfabetos, os soldados e os religiosos.”
Constituici da Republica dos Fstados Umidos do Brasil, de 16 de juliva de 1934

I— T e el

O direito de voto do analfabeto so foi permitido na Constituicdo de
1988, a tltima votada no Brasil.

“Garantia do direito de voto aos analfabelos e aos maiores de 16 anos (opcional)
em eleigties livres e diretas. para todos os niveis, com voto universal, secreto
¢ obrigatério.”

Camstinngae da Republica Federtiva do Baasil, de 05 e outubzo de 988

A educacio ¢ um direito de todo cidadio. E importante que os brasilei-
ros tenham cada dia mais acesso a novos conhecimentos, 130 importantes

para o mundo atual.
O fim do analfabetismo no Brasil € uma vitoria de todos os brasileiros

=

Quadro 3 - Texto sobre "Cidadania” do livro Porta Aberta - Histéria 5° ano (LIMA, 2011)
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Esses comandos dados pela professora e por mim sobre o Scratch, o tema
"Cidadania", narracdo e género HQ em conjunto com a nossa intervencédo ativa na
producdo da animagéo se constituem como uma pratica de Instrugdo Explicita (Overt
Instruction) (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE, 2000; KALANTZIS; COPE, 2008) cuja
finalidade é a aprendizagem desse conteudo e inclui centralmente os tipos de esforgos
de colaboracdo entre professor e aluno, este com o auxilio do professor consegue
realizar tarefas mais complexas, no nosso caso, a programagao com o Scratch.

Essa pratica situada nova propiciada pela instituicdo escolar juntamente com
a instrugdo aberta da professora e minha, motivaram os alunos a utilizarem alguns
recursos da ferramenta Scratch e a experienciar o novo, a produ¢cao da animagao em
abril de 2013.

Selecionei as animagdes produzidas por Vinicius e Mbénica para analisar o
processo de aprendizagem com a plataforma Scratch relacionando com os novos/
multiletramentos. Assim, apresentarei adiante os alunos e a programacéo inicial deles

sobre o tema "Cidadania".

3.1.1 ANIMAGAO INICIAL VINiCIUS

Em 2013, o aluno Vinicius tinha 10 anos, nao tinha computador e nem
internet de banda larga em casa, desta forma, produzia animagdo mais em sala e
quando levava o laptop do UCA para casa. Ele ndo costumava usar a internet nem
acessar muito as redes sociais, Youtube e sites de pesquisa (Wikipedia). Vinicius era
um aluno quieto, que saia pouco do seu lugar, ndo brigava com os colegas e tinha mais
notas baixas que medianas na escola, nao fazia as licdes de casa com frequéncia e em
sala nao escrevia algumas tarefas no caderno e distraia-se com outras coisas, ja que
tinha dificuldade para escrever.

Quando comegou o Projeto de Robdtica, a professora e eu percebemos
diversas mudancas no comportamento de Vinicius que se tornou mais participativo,
gostava de discutir com o grupo sobre programacao e foi ele o primeiro aluno a copiar

as programagdes no caderno para nao esquecé-las e poder utiliza-las na préxima aula
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de robodtica. Essa boa ideia de Vinicius foi comentada pela professora aos demais
alunos da sala, que fizeram o mesmo. Vinicius, que quase nunca saia de seu lugar, no
decorrer do projeto comegou a andar pela sala para visualizar as animagdes dos
colegas. Além disso, como o aluno gostava de produzir animagdes, havia material para
corregao da sua escrita.

Para analisarmos o processo de aprendizagem de Vinicius com a plataforma
Scratch apresentaremos a animacao inicial dele e, concomitantemente, comentaremos

sobre este desenvolvimento.

ola princesae a

cidadania

Figura 33 — A primeira animagao de Vinicius "Cidadania”
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Mowimento Controle
Aparéncia Sensores
Sonn Operadores

Caneta Yaraveis

pergunte e esper
resposta

mMouse x
nmouse y

mouse pressionado?

tecla = | pressionada?

zere temporzador

temporzador

volume do som
som alto?

Figura 34 — A programacao do palco de Vinicius (nenhum comando foi selecionado).

Mowimento Controle

objeto3

Aparéncia Sensores
Son Operadores Comandos r_ r_
Caneta Yariaveis

mova gt} passos quando clicado

vire (& EE) graus diga por ) segundos

espere [ segundos

vir\eb i3] graus

G EN zerto eu quero ser livee Bi0E segundos

espere segundos

diga por [ segundos

aponte para espere [ sequndos

1 EN zerto amiga da cidadania ate a prosima Jally

aponte para a direcio ElRS

Figura 35 - Programacgao do personagem/ ator objeto 3
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Mowinento Controle -
objeto?
Aparencia Sensores

Som Operadores

Caneta Yarnaves

mova passos g annabo il aad
sipere [ segunidss
diga ql&i‘d.d*ﬂ set livie Dl ﬂ segundos

vire (v B} graus

wire " =] graus

aponte para a direcdo

aponte para

dig: vor (B sequndos
va para x: yi diga [RISFIRIENLEIGD por ) segundos

Figura 36 - Programacgao do personagem/ ator objeto 2

As figuras 33, 34, 35, 36 acima mostram a animacgado e a programagao do
aluno. A tela é do software Scratch 1.3, versao disponivel no laptop do UCA. Esta
primeira historia, intitulada “Cidadania”, apresentava uma programagédo mais simples,
pois 0 aluno ainda n&o tinha muito conhecimento dos recursos da ferramenta, desta
forma, a animagao era estatica: ndo tinha movimento, som ou qualquer programacao
para o palco (insercdo de som; mudanga de palco durante a animacao). Entretanto,
percebi uma boa organizagdo no tempo da fala dos personagens/ atores, que nao
ocorriam concomitantemente, o que ja foi um avanco, visto que ele prestou atengdo no
que foi comentado em sala pela professora e por mim sobre o tempo € o inseriu na sua
programacao. Outra questdo saliente é a escrita de Vinicius, que contém erros de
acentuacgao, ortografia, falta de pontuacdo e coeréncia textual, dificultando o
entendimento da narrativa.

Na apresentacéo da animagéao de Vinicius para a sala (ela era projetada na
parede da sala para que todos a assistissem e dessem seus comentarios), a professora
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aproveitou para comentar e corrigir desvios relacionados a pontuagdo: quando
devemos utilizar o ponto de interrogagao, exclamacgéo, ponto final e a virgula.

Entdo, a professora ao trazer inicialmente o "como" produzir uma animacgao e
"como" escrevé-la em consonancia com as normas padrdo da Lingua Portuguesa,
antes do aluno produzir essa animagao, esta trabalhando com o projetado (the
designed/ avaible design) que é a gramatica de varios sistemas semioticos, por
exemplo: escrita, visual, sonoro. Ou seja, é explicado que ha um conjunto estruturado
de convengdes associadas com a atividade semidtica em um determinado espaco
social (FAIRCLOUGH, 1995). Dentro deste projetado, ha o que eu ja comentei que foi
realizado pela instituicdo escolar, pela professora e por mim: a Pratica Situada e a
Instrugao Aberta.

Quando a professora corrigiu a animagéao de Vinicius, ela estava trabalhando
com o projetando (designing) do aluno, que é o processo de elaboragao de significados
emergentes e envolve reapresentacdo e recontextualizagdo, portanto, ndo é
simplesmente uma repeticdo de modelos disponiveis (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE,
2000; KALANTZIS; COPE, 2008). No projetando, o sujeito transforma o conhecimento,
NO NOSSO caso sobre animagao, cidadania e lingua portuguesa, na produ¢cado de novas
construgcbes e reapresentagdes da realidade. Assim, o aluno corrigiu sua animagéao

conforme as observacgoes feitas pela professora e pelos demais alunos da sala.
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Movimento Controle -
ohjeto3

Aparéncia SEnsores

Som Operadores

Caneta Yariaveis

mova PR passos

vire (% EE} graus diga [e]E]

vire * graus ﬂ
C W Certol Eu quera ser livre, a segundos

aponte para a direcio

aponte para

wa para x: v: 5

Mowvimento Controle
Aparéncia Sensores
Som Operadores

Caneta Yamawveis

mowa passos
vire L+ &l graus

wire ‘_- i3] graus

aponte para a direcio

aponte para

¥a para x: v: By

Figura 38 - A primeira programacao do aluno (objeto 2) - corrigida

Nessa primeira animagao ja visualizamos o processo de aprendizagem do
aluno relacionado ao conteudo curricular e a ferramenta. Segundo Rogoff (2008 [1995])

para que haja a aprendizagem, o aluno tem que vivenciar a participacdo guiada e a
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apropriacdo participativa, e esses conceitos refletem diferentes planos de foco na
atividade sociocultural - comunidade / institucional, interpessoal e pessoal. Conforme a
autora, a aprendizagem é uma atividade social (plano social/ comunidade/ institucional)
que leva em consideragdo o trabalho de participantes menos experientes com
participantes mais experientes e a ZDP (participacdo guiada - plano interpessoal),
possibilitando o desenvolvimento do aluno e sua mudanga no envolvimento em
atividades futuras (apropriagao participativa - plano pessoal). No caso de Vinicius, é
numa atividade social na escola em que o aluno produz animacgao relacionada ao
curriculo, com o auxilio da professora, meu e dos demais alunos (participagdo guiada),
que ocorre uma apropriacao inicial da ferramenta Scratch e uma aprendizagem também

inicial sobre esta e o conceito de cidadania.

3.1.2 ANIMAGAO INICIAL DA MONICA

Méonica tinha 10 anos em 2013 e possuia computador e internet de banda
larga em casa, ela costumava usar a internet em média de 3 horas por dia, acessando
redes sociais, Youtube e sites de pesquisa (Wikipédia). Segundo a professora, a aluna
teve algumas dificuldades de comportamento em sala de aula no comego do ano: nao
participava da aula, conversava muito com os colegas durante a aula e ndo conseguia
se manter sentada na cadeira. Os pais dela foram chamados na escola devido ao
comportamento da aluna em sala. Contudo, quando comegou o Projeto de Robdtica,
Mbnica se mostrou bastante participativa e auxiliava muito a professora e a mim no
trabalho com as tecnologias. Sempre se interessava em apresentar as suas animagoes
para os demais alunos da sala e aceitava bem as intervengdes dos colegas, além de
gostar de andar pela sala vendo outras animagdes e sendo critica nas programagdes
dos amigos.

Como ja comentado, Ménica € da turma de Vinicius, portanto, a sua primeira
animacao também foi sobre o tema "Cidadania" e com os mesmos materiais

pedagdgicos que ele utilizou.
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clargl ¥amos converssar
sobre cidadania? _H_l
1}
—

Figura 39 - A primeira animagao de Moénica com o desenho das mesas e cadeiras feito pela aluna

Mowimento Controle
Aparéncia Sensores
Sem Operadores

Caneta Yariaveis

mova [l passos
diga [} por segundos
diga [ por segundos
vire & E&) graus diga EFEE por segundos
diga por sagundos
aponte para a direcio Elikd diga [ por [ segundos
diga por €3 5
diga [ por segundos
Uil prirneiro para sermos didadods precisamos a
diga [ por E segundos

va para "~ Wternios que ter atitudes & nSo =8 penszamen

deslize em segundos para x: diga il por B segundos

PN E @ assim mmuitas pessoas ficarZ3o amigas ul

vire (% &) graus

aponbe para

wa para x: ¥i

Figura 40 - Programacgéao da personagem Adyna
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Mowinento
Aparéncia Sensores
Som Operadores

Caneta Variaveis

mova passos
diga l por a segundos

vire G+ €E) graus digs R Y———
vire © 5 graus diga [TEEH por segundos
diga . por segundos
aponte para a direcio m diga por E segundos
diga [l] por segundos

aponte para

wa para x: ¥i

va para d--;n . por a '.rF:t]ulldl'J'.'-

Figura 41 - Programacao da personagem Kelly

Esta primeira historia, intitulada “Cidadania”, apresentava uma programacao
mais simples, assim como a de Vinicius, ja que a aluna ainda nao tinha tanto
conhecimento da ferramenta. Portanto, a animacdo nao tinha movimento, som, nem
uma programacao adequada para o tempo das falas dos personagens, elas sempre
ocorriam concomitantemente e dificultava a leitura do texto, como é possivel de
visualizar pela figura 39.

Ha também nesse primeiro contato com o Scratch o uso de programagdes
menos adequadas para determinado comando (diversas programagdes roxas “Diga...
por 4 segundos” juntas ao invés de intercalagdo de programacao roxa e a laranja

“espere por...segundos”, que €& geralmente utilizada para esperar a fala do outro

personagem , enquanto aquela € utilizada somente quando tem uma fala e depois a
espera). A programagado mais adequada € vista na animagao de Vinicius (que tem o
comando roxo "diga...por...segundo" e em seguida o laranja "espere por... segundos”,
que comentou que prestou atengao nas explicacdes dadas pela professora e por mim.

Percebemos também, assim como nas programagdes de Vinicius, uma falta de
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programacgao para o palco, que ficou sem som e troca de palco, tornando-se algo mais
estatico.

Contudo, para a produgao escrita e visual da animagao, para experienciar
esse novo que é a programacao, a aluna parte de sua pratica situada e da instrugcao
explicita (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE, 2000; KALANTZIS; COPE, 2008). Ou seja,
ela utiliza seu conhecimento sobre instituicdo escolar e construgdo de dialogo entre
amigas (pratica situada) e relaciona isso ao conteudo de cidadania, preconceito e da
ferramenta Scratch trazidos pela professora, por mim e pelos demais alunos (instrugao
explicita) e produz uma animacao.

Nesse primeiro momento, a professora e eu apresentamos apenas alguns
recursos da ferramenta, tais como: programacgao de tempo, fala, insergdo de movimento
e som no personagem/ ator e no palco. Estes recursos ndao eram faceis de utilizar logo
que apresentados, entdo a aluna ao perceber dificuldades na programagao percorreu a
sala de aula para visualizar as apresentagbes dos demais colegas e aprender também
com eles como fazer uma programacao mais multimodal. Em seguida, foi ao nosso
encontro e mostrou o que tinha aprendido para que ndés também déssemos sugestdes
para aprimorar a animag¢ao. Conforme Rogoff (2008 [1995]), na aprendizagem, os
recém-chegados a uma comunidade de pratica avangam sua habilidade e compreensao
(no plano pessoal) por meio da participagdo com os outros (no plano interpessoal) em

atividades culturalmente organizadas (plano social).
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vamos Cconverssar
sobre cidadania? _”_l

Figura 42 - A primeira animagao de Monica com o desenho das mesas e cadeiras feito pela aluna

&
il W i i

L1/

Figura 43 - Palco da primeira animagao com o fundo de tela “School”
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A plataforma Scratch tem diversos fundos de tela para o palco (como
mostrado no subtdpico 2.2) e a aluna escolheu o apresentado na figura 43, que tem o
nome de “School’ e fez uma animacéo partindo do ja conhecido: retratando a escola e o
tema que estava trabalhando nela. Percebe-se que esse modelo de prédio retratado
pelo fundo de tela "School" ndo é semelhante as muitas escolas publicas brasileiras e
nem a escola que a aluna estuda, o Scratch traz uma nogéo de escola que esta mais
relacionada com a norte-americana. Entao, por que a aluna utilizou esse fundo de tela
em vez de tirar uma foto da escola dela ou desenha-la? Nesse primeiro momento, ela
nao questionou a falta de semelhanca entre as escolas no seu exterior e nem conhecia
0 comando para tirar foto e assim colocar no palco a escola dela. Entretanto, ela trouxe
um questionamento sobre objetos relevantes para ela que estdo contidos no ambito
escolar: mesa e cadeira (como vemos na figura 42). A aluna queria inseri-los dentro da
escola, mas ainda nao sabia como fazer isso nesse primeiro momento. Ménica utilizou
o comando desenho para a mesa e as cadeiras e inseriu-as no fundo de tela, algo que
ainda nao havia sido ensinado. Entdo, ja de inicio, Modnica explorou algumas
propiciacdes da ferramenta e utilizou as multimodalidades para construir significados
para a sua animacao visando uma melhor compreensao desta. Vé-se, portanto o
conceito de Projetando (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE, 2000; KALANTZIS; COPE,
2008), no qual a transformagdo € sempre um novo uso de materiais antigos, uma
rearticulacao e recombinagao dos recursos disponiveis (ou projetos disponiveis) que
sao mais ou menos previsiveis em seus contextos. Através de sua coparticipagdo na
concepgao, as pessoas transformam suas relagdes umas com as outras e assim se
transformam.

A professora, eu e os demais alunos da sala realizamos a participacao
guiada (ROGOFF, 2008 [1995]) (que complementa a ideia de instrugao explicita) junto a
Mébnica em relagédo aos seguintes itens: como ocorre a escrita textual nesta ferramenta,
quais recursos ela tem e como melhorar a programacédo. De acordo com Rogoff
(ibidem), a participagdo guiada inclui tanto tentativas deliberadas de instrugao,
comentarios acidentais ou agdes que sao ouvidas ou vistas quanto o envolvimento com

determinados materiais e experiéncias que estdo disponiveis, ela indica a direcdo na
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qual as pessoas sdo encorajadas ou desencorajadas de seguir. Entdo, os comentarios
dos colegas sobre a animacédo e as “andangas” pela sala de aula fizeram com que
Mébnica entrasse em contato com novos recursos da ferramenta, reformulasse a escrita

dos textos e aprimorasse suas animagdes no Scratch.

Mowvimento Contwole
adyna

Aparéncia Sensores

Son Operadores TN r’_"

Caneta Yariaveis

quends  icads

diga Bl por El segundos
wtprrrr £} segimalas
M taje # diga por B3 segundos

espera £} sequrdas
sga pos i3 segemdes S arnos conversar sobre cidadania? oo 4 &
diga ergrern I3 segurnlas

- diga =G0 ;

pense [Bnil por a segundos we i -

espery [ sequrdas
pense I'IH].EF Termos que tar 5 _u...___

mude para o traje  girll

proxing raje

mude o efeito | por =

Figura 44 - Programacgao de Ménica "Cidadania" - personagem Adyna - corrigida
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Mowvimento Controle
Aparencia Sensores
Som Operadores

Canata Varaveis

puande = choste

migere [ cogundas
proxinao traje diga m por 'F-E-l;-.ll'll:'l:l'.-

mude para o traje Qi+

B traje # ciprre 5 ce g

diga REEET por segundos
diga m por B segundos - a - llh
diga ] diga por @ segundos

pense [l por E segundos

pense

mude o efeito  cor por

Figura 45 - Programacgéao de Moénica "Cidadania" - personagem Kelly - corrigida

Com as animacgdes de Mbnica e Vinicius, observei que os alunos nao se
preocupavam apenas com a programagao e com 0s elementos visuais (imagem do
palco e dos atores) como também com o conteudo escrito da animagao deles, pois
ambas as animagdes ao tratarem do tema "Cidadania" relacionaram-na a escravidao e
a questdo da raca, conteudo encontrado no material didatico "a escravidao foi
responsavel pela dificuldade de se construir no Brasil a nogao de cidadao, isto &, do
individuo que tem uma nacionalidade. (...)" (LIMA, 2011, p. 30). Percebemos, entado, a
abordagem Critica (Critical Framing) (NLG, 1996) na atividade de construcdo da
animacdo. Conforme NLG (ibidem), essa abordagem objetiva ajudar os alunos a
estruturarem seu crescente dominio na pratica (pratica situada) e na compreensao
tedrica (instrugdo explicita) das relagdes historicas, sociais, culturais, politicas e
ideoldgicas, assim, o aluno se utiliza da teoria aprendida e interpreta o contexto social e
cultural que vivencia de forma critica.

Durante o aprendizado com a ferramenta Scratch no Projeto de Robdtica,

Vinicius produziu 12 animagdes e Mbnica 10 relacionadas ao curriculo da escola e
103



também ao interesse extraescolar deles, desta forma, os alunos utilizavam a ferramenta
como um modo de aprender e de se expressar, como mostrarei no proximo subtopico

em suas animacoes finais.

3.2 ANIMAGAO FINAL: COMPREENDENDO ALIMENTAGAO E DIGESTAO POR
MEIO DE JOGOS

A animacéao final de Vinicius e Monica tem como titulo respectivamente "O
jogo do alimento" e “Digestdo Professor Beakman” e concatena-se com outro projeto
que a escola trabalhava: o de Alimentagdo Saudavel. As metas pedagdgicas desse
projeto estavam relacionadas com o ensino de uma alimentagéo mais saudavel para os
aprendizes e desenvolvia atividades de forma transversal e interdisciplinar sobre
alimentacdo e nutricdo. Como as criangas gostavam de trabalhar com o programa
Scratch, a professora utilizou-o nesse projeto de Alimentagcao Saudavel para criagao de
animacao pelos alunos sobre os temas "alimentagcdo saudavel" e “digestdo” em
setembro de 2013. A professora trouxe a tematica primeiramente por meio do material

didatico.
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Copinlo

17

INDO AO
SUPERMERCADO

Gandola cam enlatados em supemercado, na cdade de Sdo Faulo,

am 2010
1. Quando vocé vai oo supermercada, quais alimentos Ihe atraem mais?

2. Vocg |a observou ¢ embalagem dos alimantes? Quais infarmagdes elos
trazem sobre os alimentos?

8. Peca uma embalagem a um adulte & anote as informagses sobre o
produto.

4. Selecione algumas embolagens de produtos e separe-as em trés grupos.
a} As que confém produlos mais ricos em gordura.
b} As que contém produtos mais ricos em proteinas.
€] As que contém produtos mais ricos em carboidralos.

5. A saliva na boca & importanfe para o comida ser digerida,
) Na boca, 0 que acontece com os alimenios?
b) Qual & a imporiancia da saliva na boca na hora de comer?

&. £ bom recordor, B
Uma alimentagfio saudével e balanceada fornece nulrientes energéficas,
reguladores e construtores. Os carboidratos e as gorduras sao nulrientes
energélicos; as vilaminas e os sais minerais sdo nuirlentes reguladores;
os profeinas sdo nuirientes consfrufores,

@) Guando uma pessoa come sem limile, diz-se que ela & guleso. Como
se chama a doenga em que a pessoa perde totalmente o opetite?

&) Uma pessoa muito gulosa faz uma alimentagGo balanceada?
Por qua?

Transformacdo
dos alimentos

Qsalimentos ingeridos fornacem nutrientes que podem ser energelicos,
reguladores e construtores

Muitos dos nutnentes precisam ser transformados em substéncias
miais simples para poder atravessar a parede do intesting delgado. Essas
(royios doststema digestorio. Essesistema inclul: boca, glindulas salivares,
faringe, asffagn, estAmago, figado e veslcula biliar, pAncreas, intestino
delgado, intestno grosso, feto & Anus.

0 esquema simplificado do sisterma digestirio apresentado na figura
i pgina seguinte mostra a localizagho desses drgacs.

A transformagiio dog nutrientes em substéncias mais simples ocore
com a ajuda de substancias chamadas enzimas digestivas. Klas esto
presentes na saliva & noa sucos produzidos no eetémago, no panCreas
@ no intestino delgado

Existern enzimas que transformam carboidratos, cutras que transformam
proteinas; & outras ainda que transformam gorduras.

Orgios ligados 4 digestio

= Glandulas saliva-
res: produzem a saliva,
que é libsrada na boca,

= Estémago: produz
0 Suto gastrica.

* Figado: produz a
bile, que ¢ liberada na
porgAo inicial de intestine
delgado por meio de ym \
canal,

s Péancreas: produz
0 Suco pancredtico, li-
berado na porgéo inicial
dointestin delgado, tam-
bém por meio de um ca-
nal.

At

Fid i danabes Eroors Remgen, 2006 % 1 1 13

= Intestino delga-
do: produz o suco intes-
tinal & absorve o alimento
uransformade em substan-
cias mais simples

= Intestino grosso:
absorve &gua € forma as | i
fezes, Esquama do sistema digestanc umang.

Onde ocorrem as transformagdes dos diferentes nutrientes ingeridos pot
uma pessoa que comeu arroz, fatjo, bife, salada e batata frita?

Vejaa tabela.

W |

T

E bom saber...

‘MW
!w@us Aido Buta e inestinu delyudy
B Poeresgorn  Emagoemesiodegds

Lol
Baoialilo  Amidoegodus  Boca e ilesiino delgudo

Saia minerais, igua e vituminaa ndo precisam sofrer trensformagio

A cehilese, presante nas fibras dos vegetais, ndo é digerida. O ser
humano e muitos animais ndo conseguem digeri-la por ndo possuir
uma enzima capaz de transforma-la em substancias mais simples.
Embora nao possam ser aproveitadas como alimento, as fibras
ajudam na movimentagao do intesting e garaniem a evacuagio
normal das fezes.

= A diverticulite

Diverticulo & uma pequena bolsa que pode aparecer na intestino, geralmente
aps os 50 anos, Quando o intestino ndo funciona com regularidade,
diariamente, é possivel que pame das fezes endureca e se encaixe nesses
diverticulos. A inflamagio dessas estruturas chama-se diverticulite, quadro em
que-o indivitua sente muita dor ¢ precisa de tratamento médico, muitas vezes
haspitalar. Ha casos mais graves em que pode haver rompimento da parede

i ing, com ¢ idade de cirurgia d géncia. Uma ali 30
sauddvel € rica em fibras facilita o funcionamento regular do intestino.

A

Quadro 4 - Material sobre "Alimentagao" do livro Redescobrir Ciéncias (50. ano) de Demétrio

Gowdak et al. (2011)
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Em seguida, os estudantes tiveram palestras na escola com nutricionistas
sobre a piramide alimentar, elas comentaram quais eram os alimentos mais saudaveis
(frutas, verduras, legumes) e quais deveriam ser evitados de comer diariamente
(chocolate, bacon, frituras). Os alunos e a professora realizaram um experimento sobre
0 suco gastrico para entender a importancia dele na absorgdo dos alimentos e também
para demonstrar que cada alimento (banana, bolacha, carne) tem seu tempo médio de
digestao.

Por fim, assistiram ao episodio “Digestdo” do Programa “O mundo de
Beakman” 33, que explicou os caminhos que o alimento percorre no nosso corpo até ele
ser evacuado. O programa "O Mundo de Beakman (Beakman's World, no original) é
um programa de televisdo educativo, estrelado pelo ator americano Paul Zaloom no
papel do Professor Beakman, e por meio de perguntas de telespectadores (inventados
pelo programa) aborda de forma divertida conceitos cientificos. Além disso, o programa
realiza experiéncias relacionadas a esses conceitos e ensina como reproduzi-las em

casa.

33 Episédio encontrado no site: https://www.youtube.com/watch?v=CBTKx7drKB4, acessado em 31 de jun
de 2013. O Mundo de Beakman (Beakman's World, no original). Ocasionalmente, o Professor Beakman
interpreta cientistas ja falecidos, como Albert Einstein, Isaac Newton, Bernoulli, Alexander Graham
Bell, Charles Darwin e Benjamin Franklin. A série foi transmitida no Brasil pela TV Cultura entre 1994 e
2005 e os episédios estdo disponiveis no canal do Youtube (Wikipedia -
http://pt.wikipedia.org/wiki/Beakman%27s_World, acesso em 30 de abril de 2014).

106



PLARMAEITE
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Figura 46 - Episédio “Digestdo” do Programa “O mundo de Beakman”

Todo esse arcabougo auxiliou na produgdo da animacado no Scratch de
Vinicius e Ménica, eles demoraram de duas a trés horas para produzi-las e cerca de
meia hora ou um pouco mais para aprimora-las com o comentario da professora e dos

alunos.
3.21 ANIMA(;Z\O FINAL DE VINICIUS

Apresentamos a animacao de Vinicius com a tela da plataforma Scratch da

internet, que é semelhante a versao do Scratch 2.0.
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Jogo do alimento

X. 240 Wy 170

Atores Novo ator: @ / - B

Figura 47 - O palco e o personagem/ator da animagao final de Vinicius relacionada ao Projeto

Alimentagao Saudavel

Roteiros Fantasias Sons

I.&paréncia Controle
ISDm ISensnres quando a tecla espaco .
I Caneta I Operadores LVEN Ola, wvamos fazer uma refeicdo saudavel? i)

I"v"arié'v'eis I Mais Blocos diga por € segundos
diga por ) segundos
mova €B) passos pense por € segundos

gir\e(‘ =¥ graus

Figura 48 - A programacao final do ator "Objeto 1 " - Gato
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Roteiros Fantasias Sons

Movimento I Eventos

IAparénﬂa l Controle

l Som I Sensores
I Caneta I Operadores diga [EITEEFTIIIES por € segundos
l‘ufariéveis l Mais Blocos Sevnpgee

tocando em objeto2

mova E"’ passos

toegue o som | ki st

gire {4 €5 graus
gire r) @qraus

guands a tecla espag: fier poresspmn aada

aponte para a diregio ElR grau tocando em ohjeto?

aponte para togue o soam d

va para x: @ED v:

tocando em ohjeto8

i deshize por €Y seqgundos até x: I a5 sain Fiivies

guanda a bexla e:

tocando em objetod

togue o s Fairydust

Figura 49 - Programacgao do ator "Clock- Hand"- Seta

Apresentamos abaixo todas as cenas da animacgao-jogo do aluno Vinicius:
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| p | .
M, Jogo do alimento
w433

Ola, vamos fazer
uma refeigao

saudavel?

[

M, Jogo do alimento
w433

r
._-_, Jogo do alimento

.\

Vamos comegar
entio!

a1 -
,_E_,, Jogo do alimento

!
,_-1_, JGQD do alimento

Clique ne
alimento.

=

Cliqgue no alimento que vocé considera
saudavel com a Seta Preta.

Caso seja clicado em um alimento
saudavel, como a alface, é produzido o som
"Fairy lust".
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I8} Jogo do alimento Caso seja clicado em um alimento que n&o
€ saudavel, como o bacon, é produzido o
som "Duck" alertando assim o jogador que
esta errado.

Quadro 5 - Animacgao final "Jogo do alimento" de Vinicius

Diferente da primeira animacao sobre "Cidadania", nesta sobre o "Jogo do
alimento" o aluno ja ndo utilizou um palco pronto que se encontra na ferramenta, porque
ele disse que nao encontrou nenhum que parecesse uma estante de mercado, entio,
ele desenhou um mercado (figura 47) com suas estantes e produtos (alface, cenoura,
banana, suco de uva, arroz, feijao, frango, bacon, entre outros) relacionando com o que
ele viu no livro didatico de ciéncias. Além disso, Vinicius desenha 21 atores/
personagens, pois ndo tem no Scratch e utiliza apenas 3 (gato, seta e banana) da
ferramenta. Segundo Kress e Van Leeuwen (1996), os participantes da comunicagao
querem tornar suas mensagens as mais compreensiveis possiveis para um
determinado contexto, portanto, escolhem varios modos semidticos (escrita, visual,
sonoro, gestual, etc) que tornem a mensagem mais clara.

Entdo, para falar sobre o tema "alimentagcdo saudavel", Vinicius produziu um
jogo e programou os atores "gato" e "seta". Ao clicar na tecla "espacgo" inicia-se a
animagao-jogo de Vinicius com o ator "gato" que dialoga com a audiéncia para
incentiva-la a conhecer os alimentos saudaveis e coloca-los nos seus respectivos
grupos. A seta alerta sobre qual alimento é saudavel ou qual ndo é. Quando o alimento
€ saudavel, como a alface, ela emite o som "Fairy Lust", que parece o som da varinha
magica das fadas, mas quando o alimento ndo é saudavel, como o bacon, é emitido o
som "Duck", de um pato, para que o jogador nao pegue este alimento para colocar nos

grupos. Assim, Vinicius produziu uma animacgao-jogo na ferramenta Scratch, tornando-
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se usuario e produtor nesse ambiente. Isso ocorre, conforme Lankshear e Knobel
(2007) devido a facilidade que o usuario da Web 2.0 tem de ocupar tanto o papel de
espectador quanto de produtor de diferentes conteudos, ja que esse ambiente tem um
layout focado no consumidor, na usabilidade dos buscadores e um contexto mais
interativo. Os autores defendem que essas novas reconfiguragdes criam um novo ethos
na Web 2.0, uma vez que neste ambiente a nogdo de autoria é rediscutida e a
participacado dos usuarios no processo produtivo € bem-vinda.

Essa animacgao teve diversas etapas para que chegasse a esse produto final.
Percebemos que Vinicius entrou em contato com outros alunos para discutir a ideia de
producdo de um jogo, houve um aprendizado colaborativo por parte deles, visto que
nem a professora e nem eu tinhamos esse conhecimento. Ocorreu a reescrita dos
dialogos, com a correcdo da professora na parte ortografica. Observamos ainda a
busca do aluno, com os demais da sala, por programacao de jogo no proprio Scratch
em "exemplos”. Desta forma, Vinicius escolheu programar com os blocos “Controle” e
“Sensores” (este ultimo nés ndo exploramos em sala de aula) e trabalhou com o uso do
“se” como condicional na produgao da animacao (figura 49) "Se tocar em objeto 8 entao
toque o som FairyDust"". Observamos, de acordo com Lankshear e Knobel (2007), um
novo ethos no aluno, relacionado com a mobilizagcao de diferentes tipos de valores,
procedimentos, sensibilidades, prioridades e normas com que ele nao estava
familiarizado, o que viabilizou novas praticas de escrita.

O aprendiz ao produzir uma animacgao também é autor, nao relacionado a
autoria romantica, mas sim a uma autoria colaborativa que é realizada com os demais
alunos da sala, com a professora e com os exemplos que a ferramenta Scratch traz.
Conforme Manovich (2002) este paradigma da autoria colaborativa é de fato a norma
ao longo da histéria. Ele comenta que ha uma miriade de diferentes producdes
tradicionais, que contam com a contribuicdo criativa de varias pessoas: orquestra,
producao de filmes, arquitetura, etc.

Portanto, verifica-se que o aluno nesse processo de design (GNL, 1996;
KALANTZIS; COPE, 2000; KALANTZIS; COPE, 2008) da animagao percorre o

projetado (the designed/ avaible design), toda a estrutura da gramatica de varios
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sistemas semidticos fornecido pela professora e por mim (livro didatico, Scratch, filme,
palestra da nutricionista, Projeto de Robdtica e Projeto de Alimentagdo Saudavel). Em
seguida, trabalha-se no projetando (designing), que €& essa rearticulagdo e
recombinacao dos recursos disponiveis, portanto, nao € simplesmente uma repeticéo
de modelos disponiveis, o sujeito transforma esse conhecimento (como Vinicius utiliza
aquilo que aprendeu para produzir a animacao? Seleciona uma estante de mercado
que viu no livro didatico, uma ideia de jogo discutida com os colegas e vista no Scraftch,
uma fala com o interlocutor vista no programa "O mundo de Beakman" e as corregdes
feitas pela professora na parte ortografica). Por fim, desfruta do reprojetado
(redesigned), resultado do projetando (designing), que é a animacao redesenhada do
aluno conforme as discussbes com os colegas e os comentarios da professora e da
pesquisadora, o tornando-se um construtor de significados (meaning-maker) que refaz e
cria um novo significado para o aprendido. N&do é uma simples reprodugéo o que ele
faz, mas também ndo é totalmente criativo (original). O reprojetado se baseia nos
padrdes histéricos e culturais recebidos, é o significado transformado. Por sua vez, o
reprojetado torna-se um novo projetado/ projeto disponivel (the designed / avaible
design), uma nova fonte para producdo de significado. Ressaltamos que, o trabalho
com o design nao precisa ser algo linear e nem € necessario passar por todas essas
etapas.

Para trabalhar com os alunos na metodologia de design, os autores (NLG,
1996; KALANTZIS; COPE, 2000; KALANTZIS; COPE, 2008) argumentam que o ensino
e a aprendizagem devem ser abordados incorporando contextos sociais, culturais e
materiais por quatro angulos: Pratica Situada (Situated Practice), Instrugdo Explicita
(Overt Instruction), Abordagem Critica (Critical Framing) e Pratica Transformada
(Transformed Practice). Trago no quadro seguinte de forma sucinta o resumo teorico
sobre esses quatro angulos e como eles foram trabalhados no Projeto de Robética para

a producdo da animacao de Vinicius.
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Os quatro angulos da Pedagogia dos Multiletramentos na animagao de

Vinicius

Pratica Situada
(Situated

Practice)

Considera as necessidades afetivas, socioculturais e
identitarias dos alunos, no caso da pesquisa, a instituicdo
escolar com o Projeto de Robdtica parte do conceito de
ensino-aprendizagem baseado no mundo de vida (lifeworld)
do aluno, assim traz as novas tecnologias e a discussao

sobre alimentacdo para a sala de aula.

Instrucao
Explicita (Overt

Instruction)

E a intervencdo ativa por parte dos professores nas
atividades e andaimes de aprendizagem do aluno,
relacionando com a producédo da animacgdo. Sao os textos
do livro didatico de ciéncias, o conhecimento da ferramenta
Scratch, a palestra das nutricionistas, o seriado "O Mundo
de Beakman" e as explicacbes da professora sobre tudo
isso, juntamente com a intervengdo dos colegas da sala de
aula sobre melhorias na programacdo. E esse arcabouco

que o aluno recebe para produzir a sua animagao.

Abordagem
Critica (Critical

Framing)

Objetiva ajudar os alunos a estruturarem seu crescente
dominio na pratica situada e na instrugdo explicita, ou seja,
€ a parte que eles reestruturam o aprendido e colocam-no
em um contexto mais amplo. No caso de Vinicius, ele fez
um recorte do Projeto Alimentacdo Saudavel e focou na
parte de alimentos considerados saudaveis para produzir a
sua animacgao, assim, ele selecionou o material referente ao
tema encontrado no livro didatico e nas informacdes
trazidas pelas nutricionistas e pela professora, em seguida,
selecionou alguns comandos da ferramenta Scratch, que o
auxiliavam a melhor expressar a sua tematica: programagao
de jogo com condicional “se”, insercdo de som para indicar

alimentos saudaveis ou ndo. Ele também fez suas escolhas
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em relacdo aos personagens, ambiente, cores, movimentos,
programagdes e tematicas para contextualizar e dar
significado a sua animagao, vislumbrando também a sua

audiéncia, isso é a base para a pratica transformada.

Pratica E uma nova pratica, cuja teoria torna-se pratica reflexiva.
Transformada Assim, nesse caminho da teoria para a pratica que Vinicius
(Transformed realizou, que perpassa a abordagem critica, € estabelecida
Practice) a pratica transformada, pois foi observado que o aluno
coadunou diversos conhecimentos no percurso e
transformou-os entre os contextos para produzir a sua
animacao. Deve-se ressaltar que nao foi ensinado ao aluno
programacado de jogo, Vinicius aprendeu explorando a
ferramenta e em discussdo com colegas de sala. Portanto,
na Pratica Transformada os discursos sao recriados e o
aprendido é transformado para um propodsito real, desta
forma, o aluno torna-se projetor (designer) de futuros

sociais.

Quadro 6 - Os quatro dngulos da Pedagogia dos Multiletramentos na animagao de Vinicius

Assim, o aluno aprendeu nesse percurso de producdo da animagao na
ferramenta Scratch dentro do contexto escolar que o texto pode ser produzido de forma
multimodal (com imagem, som, movimento, escrita), colaborativamente (com o auxilio
da professora e dos demais alunos da turma) e que é composto por escolhas, cada
escolha na composicdo da animacdo apresenta um significado diferente de
compreensao do conteudo. Portanto, com uma melhor apropriagcao da ferramenta, o
aluno teve mais possibilidades para compor a animagado (som, movimento,
programagao de jogo, personagens) e apresentar como ele compreendeu o tema
trabalhado em sala de aula. Além disso, o que reparamos nessa producao final do
aluno é o uso da programacao de jogo, algo que néao foi ensinado em sala de aula e o

aluno buscou aprender para compor a sua animacao e ela fazer mais sentido para ele.
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Relacionando os conceitos trazidos por Rogoff (2008 [1995]), visualizamos
que essa aprendizagem ocorreu no ambiente escolar (plano social), por meio da
participacdo guiada pela professora, pelos demais alunos e por mim (plano
interpessoal). Conforme a autora (ibidem), essa participagao refere-se aos processos e
sistemas de envolvimento entre as pessoas, como elas coordenam os esforgos durante
a sua participacao na atividade e inclui tentativas deliberadas de instrucdo, comentarios
acidentais ou agdes que sao ouvidas ou vistas que possibilitaram ao aluno produzir
animacao e, por meio dela, expressar o que compreendeu do conteudo do curriculo.
Além disso, percebemos mais algumas mudangas em Vinicius: busca por novos
conhecimentos (aprendeu sobre programacao de jogos) e mudanga de comportamento
em sala de aula, ele tornou-se mais participante e comunicativo. Isso € o que Rogoff
(ibidem, p.150) caracteriza como apropriagao participativa, que se refere ao “processo
pelo qual os individuos transformam sua compreensdo e responsabilidade pelas
atividades através da sua propria participacédo, centra-se no plano pessoal”’. Entao, a
aprendizagem coaduna um sistema de envolvimento interpessoal e arranjos nos quais
as pessoas se envolvem em atividades organizadas culturalmente em que os

aprendizes se tornam participantes mais responsaveis (ROGOFF, ibidem).
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3.2.2 ANIMAGAO FINAL DA MONICA

Apresentarei a animacao final de Moénica, que tem como titulo “Digestéo
Professor Beakman”.

BEPEE © Auvov Editarv Dicas Sobre 43

¥ [Dlgestau Professor Eie.akman .- .
vaza  por giseleuca (compartilhade)

X 128 Y. 7 4

Atores Novo ator 9 / é ﬁ

Figura 50 - O palco e o personagem/ ator da animagao final da aluna Ménica relacionando o
Projeto de Robética ao Projeto Alimentagao Saudavel

Roteiros Panos de fundo Sons

I.&paréncia I Controle

I Som I Sensores
I Caneta I Cperadores
I‘u"ariéueis I Mais Blocos

Palco selecionado:

Mao ha blocos de movimento | pracamo pano de fundo

togue o somn DrumMachine até o fim

Figura 51 - A programagao final do palco
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Diferentemente da primeira animagao sobre "Cidadania", nesta ultima
intitulada “Digestdo Professor Beakman”, Monica ja n&o utilizou nenhum dos palcos
prontos que a ferramenta disponibiliza, ela, assim como Vinicius, ja preferiu desenhar
seu proprio palco. Observo também que a aluna alterna mais os comandos (utiliza
programacgdes dos blocos de comando Aparéncia, Controle, Som) e faz uma
programacgao para o palco, algo que ndo havia feito na primeira animagéo, mostrando,

portanto, uma melhor apropriagao da ferramenta.

Roteiros Fantasias Sons ip'..’ Ver a pagina do proje
| Movimento [l ESEUES
e ‘i‘\.! ]
I.-ﬂ.narenua I Contrale B
ISG'T'I I'SE'HSOI'E'S % 131
G . =133
f caneta | overadores PR pemen - Fiioates. 31 y: =30
Qsiiveis [ ums Bocos pargunte [EYEEPTAIETS] « expere 2 resposta
mova €I passos
pergunte B0 L -k & espers a resposta
gire (% €5 graus
gy 59+ EEFTTTITTALTITIIN ror € seguncdon
diga por € segundos
mude para a fantasia 24
aponte para a ﬁreqio@g-n [ . =
wé para x: vi
wa para ponteiro =
deshize p-nre segundos até x:
mude para a fantasia 25
.
eupere [F segundos
adicione 2y mude para a fantasia 21
mude y para @ RN Agora gue o meu chiligue acabau vamas continuar.., Ral Sl Q e q

Figura 52 - A programacao final (personagem Beakman)
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Eventos

Contrale

I T nsores
IC‘anela Illperauores

Varidvels Ilu1-a|=. Blocos

Q=Q
Figura 53 - Continuacado da programacéao final (personagem Beakman) e inicio da programacéao de

outro personagem (aluna)

Apresentamos abaixo todos os quadrinhos da animacdo final da aluna

Mbnica:
- ~® L} ~®
_resposta T [resposta 0 |
Laboratorio: Experiéncia Suco Gastrico Laboratério: Experiéncia Suco Gastrico

Vaocé ja fez alguma

O inicio da animagdo come¢a com um “Quiz”, | Digite “sim ou ndo” para continuar a programacao

digite o seu nome para continuar a programagao ¢ | e aperte o “enter”.

aperte o “enter”.
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- ~e

| resposta BEZ |
Laboratorio: Experiéncia Suco Gastrico

Se sim parabéns e
se ndo...

- ~ @

| resposta WETD |
Laboratdrio: Experiéncia Suco Gastrico

- ~ e

|_ resposta B0 _|
Laboratdrio: Experiéncia Suco Gastrico

L} ~e

|_ resposta LW _|
Laboratdrio: Experiéncia Suco Gastrico

Agora que o meu
chilique acabou
vamos continuar...

L} ~e

| resposta B |
Laboratério: Experiéncia Suco Gastrico

tome cuidado pois
as vezes pode
sair errado!

) ~®
Laboratério: Experiéncia Suco Géstrico

= > :r a

W23 '

o

i LN

\ \:.a o
\n"{_ ;‘ \d-
4 f Y b

i .
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o ~e

| resposta BE |
Laboratorio: Experiéncia Suco Gastrico

Cof cof, viu 567

]
e ~ e

| resposta BEED |
Laboratorio: Experiéncia Suco Gastrico

Aexperiéncia
essa, sohre a
digestdo

- ~e
| resposta B0 |
Laboratorio: Experiéncia Suco Géstrico

Agora minha
parceira ira falar:

. ~e
| resposta IED |
Laboratorio: Experiéncia Suco Gastrico

Fala gravada da aluna que se coloca como
personagem:

“Ola! Eu aprendi muitas coisas, uma delas é o passo a
passo do alimento e da digestdo: 1° passo: a comida
foi ou vai ser mastigada; 2° passo: ela ira para o
es6fago onde um procedimento chamado movimento
peristaltico ira acontecer; 3° passo: a comida sera
levada para o estdbmago onde o suco gastrico ira
dissolvé-la com movimentos especiais; 4° passo: ela
vai para o duodeno, que tem a forma de um “U” ou
“C”, & misturada com o suco pancreatico e a biles; 5°
passo: o alimento ira para o intestino delgado que tem
aproximadamente 5 metros e |a ira ocorrer (a maior
parte ) da digestao.

6° passo: o alimento ira ser evacuado. Viu que tem
muitas fases até o alimento ser dissolvido?

E, os nutrientes sdo levados para o sangue. Cada
pessoa tem seu tempo de digestao, assim como o seu

-

alimento. E...é tudo isso, fim”.

Texto escrito oralizado

Quadro 7 - Animagao final de Ménica
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Para criar a animacao pedida pela professora sobre o que foi aprendido no
Projeto Alimentacdo Saudavel, cada aluno fez um recorte e Mdénica focou mais na parte
da digestdao do alimento, assim, ela buscou referéncias sobre digestdo do alimento
aprendida no Projeto Alimentacdo Saudavel e no Scratch, do Projeto de Robdtica. Ela
fez suas escolhas em relacdo aos personagens, ambiente, cores, movimentos (as
escolhas disponiveis foram apresentadas no item 2.2, quando descrevi a ferramenta
Scratch) e tematica para contextualizar e dar significado a sua animagao, vislumbrando
também a sua audiéncia. Trata-se aqui da Abordagem Critica (Critical Framing)
segundo Kalantzis e Cope (2000; 2008). Nessa, o aluno interpreta o contexto social e
cultural de determinado projeto de significado e isto faz com que ele veja o significado
de forma critica em relacdo ao contexto, desta forma, o aluno reestrutura o aprendido
em um contexto mais amplo.

Como a aluna participa de uma sociedade em que a presenca do remix &
saliente, percebo nesta ultima animagéo o uso deste recurso. Ménica utiliza a série de
TV “O Mundo de Beakman” para contar a histéria do sistema digestivo e sua
experiéncia com o0 suco gastrico. Assim, o personagem desenhado pela aluna tem
cabelos arrepiados e usa jaleco com canetas dependuradas. O palco desenhado no
Scratch ¢ um laboratério e o tema do “programa” estd ao fundo “Laboratério:
Experiéncia Suco Gastrico”. A aluna desenhou uma mesa com objetos para experiéncia
e uma parte do corpo humano, ou seja, a aluna reformulou em sua animagao o que ela
assistiu neste programa de TV. Argumento que isso é um remix baseado em Manovich
(2007, p. 03) para quem remix se refere a qualquer reformulacao do trabalho cultural ja
existente(s), desta forma, a aluna reformulou na sua programacgdo do Scratch o
programa “O Mundo de Beakman”.

Ao clicar na “bandeira verde” na tela do Scratch, inicia-se a animagao.
Apesar de ela parecer estatica ao ser colada nesse trabalho, ela é animada se a
visualizarmos na internet. A animagdo comeg¢a com um pequeno Quiz visando a
interacdo com a sua audiéncia. Segundo Van Hoeck e Hoffman (2013, p. 220) com as
tecnologias da Web 2.0 a nogdo de audiéncia/publico tornou-se interativa e

participativa, entdo, quando a aluna produz a animagao na internet, ela esta consciente
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de que esta chegara a pessoas reais com opinides reais, e que elas podem responder
ao que foi escrito. Ou seja, “a distancia entre o autor e o publico € eliminada quando o
publico pode editar diretamente o trabalho do autor” (ibidem, p. 220).

A estudante, para fazer a gravacao sobre o sistema digestivo, comentou que
assistiu a animacgéao sobre o transito de um colega de classe na conta/perfil da turma3* e
gostou. Entdo, Mdnica olhou como ele fez a programacgao para introduzir uma gravagao
na historia e remixou-a, selecionou o comando, arrastou para a sua animagao e gravou
sobre o tema digestdo, combinando assim diferentes artefatos semidtico-discursivos.
Conforme Erstad, Gilje, e de Lange (2007, p. 186), o remix pode também ser definido
como uma pratica de selecionar, cortar, colar e combinar recursos semiéticos em novos
textos digitais e multimodais.

Interessante salientar que, mesmo remixando de outras fontes para produzir
a sua animacéo, esta aluna é considerada autora de sua histéria, pois produz conteudo.
Dessa forma, com as tecnologias da Web 2.0 revisitamos a nogao de autoria de Barthes
(1984), na qual todo o texto € um intertexto e nenhum texto é algo totalmente original.

Assim, a aprendizagem da aluna na produc¢ao textual multimodal ocorreu por
meio da compreensao da programacado no Scratch com sujeitos mais competentes,
neste caso a professora e eu inicialmente e depois os alunos, todos experenciaram
mais a ferramenta. Monica também trouxe suas experiéncias e vivéncias do contexto
extraescolar, além do conhecimento de “Quiz’ para a animacédo. Isso ndao havia sido
trabalhado em sala de aula, contudo, a aluna alegou que gosta de programas de
perguntas e respostas e por isso inseriu na programacgao. Portanto, ha uma integragéo
com o repertério do mundo de vida (/ifeworld) da aluna inerente a produgao, essencial
para a producédo dessa aprendizagem.

Além disso, Mbnica comentou que aprendeu com o Projeto de Robdtica a
colocar o cabo USB na TV. Isso também nao foi ensinado em sala de aula, entretanto,
o cabo USB faz parte do Projeto de Robdtica, pois € utilizado para conectar o rob6 ao

computador. A aluna, querendo conhecer mais sobre esse cabo, fez pesquisas na

34 Disponivel em-: (http://scratch.mit.edu/mystuff/). Acesso em 10 jul. 2014
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internet e viu que era possivel conectar o computador por meio do cabo USB na TV e
assistir a filmes.

Entdo, da animacéo inicial até a produgao da animacéao final de Vinicius e
Méonica, observei o desenvolvimento no processo de aprendizagem desses alunos com
a ferramenta Scratch. Dessa forma, a participagdo guiada pela professora, por mim e
pelos alunos ao longo do trabalho com o Scratch, na instituicdo escolar e nesse
empreendimento coletivo que foi o Projeto de Robdtica fizeram com que Vinicius e
Ménica tivessem uma melhor apropriagcao da ferramenta, aprendessem a lidar com ela
para producdo de animacdo, percebessem que uma animacdo tem que ser
retrabalhada (redesign) baseada nos comentarios da audiéncia e na sua propria
criticidade apreendida no decorrer do processo. Mais do que isso, eles utilizaram o
conhecimento que esse percurso proporcionou-lhes para produzirem algo novo
(produgao de jogos no Scratch) e em contextos diferentes do contexto de pesquisa
(colocar o cabo USB na TV em casa). Isso € o que Rogoff (2008 [1995]) conceitua por
apropriagao participativa, que tem como ideia basica a mudanca da pessoa no
processo de desenvolvimento das atividades, que muda a ponto de estar pronta para
trabalhar em atividades semelhantes, aprimora-las e fazer a diferenca em eventos
futuros. Como tal, para Rogoff (ibidem, p.155) qualquer evento realizado no presente é
uma extensdo dos eventos anteriores (vivéncias das pessoas em um contexto mais
amplo) e é direcionado para eventos futuros, com objetivos que ainda nao foram
realizados. Dessa forma, “o presente prolonga-se através do passado e do futuro e ndo
pode ser separado a partir deles”. No quadro seguinte apresento as categorias de

Rogoff (ibidem) na animagao da aluna.
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As categorias de Rogoff (2008 [1995]) na animacao de Ménica

Aprendizagem

A ideia de aprendizagem para a autora centra-se,
necessariamente, na atencao sobre a natureza especifica da
atividade envolvida, bem como na sua relacdo com as
praticas e instituicdbes da comunidade em que se insere,
material politico, espiritual e econdmico, portanto, ela se
encontra no plano sociocultural-comunidade/ institucional. No
caso de Monica a atividade envolvida € a producdo da
animacao (sobre um tema do curriculo) no Projeto de
Robdtica que é oferecido dentro da instituigdo escolar (plano

institucional).

Participacao

guiada

O conceito de participacao guiada, segundo Rogoff, refere-se
aos processos e sistemas de envolvimento entre as pessoas,
como eles se comunicam e coordenam os esfor¢os durante a
sua participacdo na atividade culturalmente valorizada, e
relaciona-se ao plano interpessoal. A participagdo guiada
(mediagao) da professora, minha e dos demais alunos na
apresentacao da ferramenta Scratch, na programacao, no
conteudo do curriculo, nos trabalhos com letramentos que
abrangem a multimodalidade e a autoria colaborativa
auxiliaram a aluna a se apropriar da ferramenta, dos

conceitos trabalhados e a produzir animacgéao.

Apropriacao
Participativa

A apropriagao participativa € um aspecto dos acontecimentos
em curso. Por meio dela, uma pessoa que participa de um
evento passa por um processo de mudangca que pode
modificar a forma como ela participara de eventos
posteriores, uma vez que ha uma modificagdo no plano
pessoal do participante. Assim, a apropriacdo participativa

pressupde desenvolvimento continuo e a forma de lidar com
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eventos futuros tendo como base a participacdo em eventos
anteriores. Ménica, ao aprender sobre o Scratch no Projeto
de Robdtica, utiliza-o também no Projeto de Alimentagéo
Saudavel e nesse percurso tem uma melhor apropriacéo da
ferramenta. A aluna aprende a produzir uma animacéo,
retrabalha-la (redesign) baseando-se nos comentarios da
audiéncia e na sua propria criticidade apreendida no decorrer
do processo e cria um novo significado para o aprendido.
Conjuntamente, ela utiliza o conhecimento que este percurso
proporcionou-lhe e coadunou outros eventos, producido de
“Quiz’ no Scratch , producéao de tutoriais sobre a ferramenta e
também aprendeu a colocar o cabo USB na TV. Dessa forma,
Mbnica muda sua participacao de relativamente periférica, na
qual observa como produz animacéao, para a de gerenciadora

de tais trabalhos, produtora de animagao e autora.

Quadro 8 — A aprendizagem na animagéao de Moénica

A Pratica transformada (NLG, 1996; KALANTZIS; COPE, 2000; 2008)
complementa a apropriagdo participativa, ja que nesta os discursos também sao
recriados para propositos reais e aprendizagem pode ser transposta para outros
contextos. Assim, percebe-se que os alunos estudaram o tema “digestao”, fizeram sua
releitura do aprendido em sala de aula no Projeto de Robdtica e no de Alimentagéo
saudavel. Vinicius produziu um texto sobre a tematica e pensou em um jogo em que,
por meio do som, indica qual alimento € saudavel. Mbnica fez um Quiz, produziu um
texto sobre o assunto, gravou, produziu a animagao e inseriu o texto gravado nesta,
além de som e movimento. Nesse caminho é estabelecida a pratica transformada, visto
que os alunos conseguiram coadunar conhecimentos diversos na produgdo de sua
animagao e transformaram os conhecimentos entre contextos. Devemos salientar que
nao foram ensinados jogos no Scratch pela professora e por mim, os alunos

aprenderam a cria-los explorando a ferramenta e a internet, nos momentos da aula
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reservados pela professora para isso. Além dos jogos, os alunos produziram, ao final do
Projeto de Robdtica, tutoriais comentando sobre ele e o uso da ferramenta Scratch.
Portanto, na Pratica Transformada os discursos sao recriados e o aprendido é
transformado em funcdo de um propdsito real. Dessa forma, o aluno torna-se projetor
(designer) de futuros sociais.

Assim, por meio da participacdo dos alunos na produgdo multimodal de
animacdo no Scratch, ferramenta da Web 2.0, foi observada uma mudanga no
comportamento deles, uma nova postura, um novo ethos. Constatei uma maior
participacao de Vinicius e Monica na sala de aula e também na producgao de textos, que
nao eram soO produzidos por meio da escrita, mas também por movimentos do
personagem, gravacao de voz e som e de forma colaborativa com seus colegas de
classe (com comentarios da audiéncia e remix). Uma produgao textual que tem uma
duracdo de duas a trés horas nem sempre € divertida para criangas de 10 anos,
contudo, feita no Scratch na plataforma da Web 2.0, os alunos n&o reclamaram do
tempo gasto e acharam todo o processo de produgao das animag¢des muito divertido,
principalmente porque depois a apresentacdo era mostrada em sala para uma
audiéncia composta pelos colegas, pela professora e por mim. Nesses momentos,
davamos sugestées na animagado e comentavamos que algumas nao eram faceis de
ser programadas. E também interessante destacar que "finalizar" uma animacgdo n&o
significa que ela ndo pode mais ser trabalhada, a animagdo no Scratch esta sempre
aberta para modificacbes pelo usuario. Caso a animacao seja compartilhada na
internet, ela também esta aberta para remix pelos demais integrantes dessa plataforma.

Portanto, por meio da participacdo desse processo de aprendizagem dos
alunos e andlise das animacbes, defendo que a produgdo textual na plataforma
Scratch, com a mediagcao do professor possibilita novos/multi letramentos, um novo
ethos, uma produgéo textual multimodal remixada e motiva os alunos a aprenderem,
visto que com ela o processo de aprendizado se desenvolve de forma mais significativa.
Lankshear e Knobel (2007) argumentam que € importante o trabalho com os novos
letramentos na escola, pois vivenciamos um contexto da Web 2.0 que esta relacionado

com um novo ethos: autoria colaborativa, valorizagdo da comunicagao intensa entre os
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participantes da rede e da audiéncia, produgdo de conhecimento pelos usuarios,
releitura de textos e renegociacdo de significados. Esses temas sao relevantes de
serem discutidos no ambito escolar ja que fazem parte do cotidiano dos alunos e estao

sendo aos poucos apropriados por estes.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho propus-me a analisar a apropriagdo da ferramenta Scratch
pelos alunos de uma Escola Municipal de Ensino Fundamental (EMEF) de Campinas,
Estado de Sao Paulo, na producdo de animacgdes, compreender como os alunos lidam
com a questao dos multiletramentos, da multimodalidade, da autoria e do remix que ela
propicia, e a entender a relagao desses elementos com o processo de aprendizagem.

Assim, acompanhei e auxiliei de margo a setembro de 2013 uma turma do 5°
ano, que com o auxilio dos laptops distribuidos pelo UCA, desenvolveu um Projeto de
Robotica Pedagdgica em sala de aula. Para a realizagédo das atividades do projeto, a
sala de aula era dividida em 5 grupos e todos os alunos dispunham do /laptop do UCA,
do software livre Scratch, plataforma criada no Media Lab do MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts) que possibilitou a criagdo de animagdo e programagao
do robd, 5 kits de robdtica e de internet de banda larga.

Para o desenvolvimento do trabalho utilizei-me do método de pesquisa de
estudo de caso e das seguintes ferramentas para geracdo de dados: a observacao
participante, diario de campo, video-gravacao das aulas e entrevista semiestruturada
com os alunos e com a professora da turma.

As perguntas que surgiram durante a inser¢do no campo e que direcionaram

a pesquisa foram as seguintes:

i. Como as propiciacdes da ferramenta Scratch possibilitam repensar a questao
da autoria, do remix e, de forma mais ampla, a producéao textual no contexto

escolar?
i Como os alunos fazem uso dos recursos do Scratch e da multimodalidade e

quais sao os efeitos de suas escolhas na composicdo da animacido e no

processo de aprendizagem?
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Acredito que essas questdes ja foram respondidas de forma diluida ao longo
da dissertacdo, contudo, retomo-as para realizar algumas sinteses e reflexdes.

As discussbes sobre letramento na atualidade evidenciaram que as praticas
de leitura e producéao textual sdo atividades valorizadas na escola e no ambiente da
Web 2.0, s6 que de maneiras diferentes. O texto escrito da escola é complementado
com imagem, som, movimento e outras modalidades na Web; a autoria romantica da
escola, que defende um unico autor original, é trocada pela autoria colaborativa na
rede; o copiar e colar que n&o agrada a escola, € utilizado na internet com a jungao de
varios elementos, e recebe o nome de remix.

Portanto, as novas tecnologias com suas ferramentas tém requerido novas
praticas e formas de expressao de sentidos dos nossos alunos e a escola pode abarcar
tanto a forma tradicional, ja conhecida e implementada nesse ambiente, quanto essa
nova maneira de produzir textos.

Assim, as professoras da escola pesquisada resolveram trabalhar também
com seus alunos essa nova forma de producdo textual e optaram, para isso, pelo
software livre Scratch. Desta forma, a apropriacao do Scratch, ambiente da Web 2.0,
pelos aprendizes no contexto escolar possibilitou uma producédo textual multimodal,
colaborativa e remixada. Multimodal porque as animacdes dos alunos eram formadas
de enunciados verbais e n&o verbais (uso de imagem, movimento, som) que
dialogavam para criar o sentido do texto. Colaborativa e remixada, visto que todos
(professora, eu e os alunos) se auxiliavam na producdo da histéria/ jogo (com
comentarios da audiéncia) e os conteudos de outras midias (o programa “O Mundo de
Beakman”, o “Quiz”), as programagdes dos colegas e da ferramenta (produgcdo de
jogos) também estavam presentes nas animagdes dos alunos.

Esse tipo de producdo ocorre, segundo Lankshear e Knobel (2007), pela
facilidade que o usuario da Web 2.0 tem de ocupar tanto o papel de espectador quanto
de produtor de diferentes conteudos, ja que este ambiente tem um /ayout focado no
consumidor, na usabilidade dos buscadores e em um contexto mais interativo. O layout
do Scratch, com icones, programacdes e animagdes faceis de serem visualizadas,

trabalhadas e retrabalhadas, favoreceu o uso dos recursos da ferramenta pelos alunos
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que inseriram desenho na animacdo, gravagdo, programacao de jogos, remix dos
trabalhados dos colegas, gerando, portanto, reconfigura¢des textuais mais relacionadas
com o interesse do produtor da animagdo, da sua audiéncia e também mais
colaborativas.

Em relagdo a aprendizagem, Barbara Rogoff (2008 [1995]) comenta que ela
ocorre em um plano de atividade comunitaria, envolvendo individuos mais experientes
em determinada atividade culturalmente organizada com participantes menos
experientes, tendo como finalidade o desenvolvimento da participagcdo madura na
atividade destes ultimos. Percebemos, entdo, que a aprendizagem com o software
Scratch aconteceu majoritariamente no contexto social escolar por meio de uma
participacdo guiada pela professora, por mim e também pelos demais alunos na
apresentacao da ferramenta Scratch, na programagdo, no conteudo do curriculo, nos
trabalhos com letramentos que abrangem a multimodalidade e a autoria colaborativa.
Esses conhecimentos aprendidos pelos alunos para producdo de animacido foram
utilizados por eles em outros momentos e contextos (produgao de tutorial e jogos, usos
do cabo USB), havendo, portanto, uma apropriagdo participativa do apresentado,
conceito trazido por Rogoff (ibidem) para referir-se ao processo no qual as pessoas se
transformam por participarem de uma determinada atividade, tornando-se mais
preparadas para o desenvolvimento de atividades semelhantes futuras, apresentando,
desta forma, uma apropriacéo do aprendido.

Além da apropriacao participativa, percebi uma pratica transformada (NLG,
1996; KALANTZIS E COPE, 2008) nos alunos, conceitos que dialogam para explicar
que os aprendizes coadunaram diversos conhecimentos no percurso e transformaram-
nos entre os contextos para produzir as animacgdes.

Portanto, com a participagdo guiada da professora, minha e dos demais
alunos, o conteudo trazido para a sala de aula dentro do Projeto de Robdética e o de
Alimentacdo Saudavel e as novas configuragées da Web 2.0, mais especificamente o
Scratch, foi observada, por exemplo, uma maior participacdo de Mbnica e Vinicius na
sala de aula e também na producgio de textos multimodais, remixados e colaborativos,

um novo ethos nos alunos, conforme Lankshear e Knobel (2007), que esta relacionado
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com a mobilizagdo de diferentes tipos de valores, procedimentos, sensibilidades,
prioridades e normas com as quais ndo estamos familiarizados e viabilizam novas
praticas de escrita. Blogging, podcasting, redes sociais, wikis e animagdes permitem
aos usuarios criarem diferentes materiais na forma de textos escritos, de audio e
videos, producdes multimodais que podem ser reeditadas ou remixadas de forma
colaborativa e publicadas instantaneamente (LANKSHEAR; KNOBEL, 2007). Desta
forma, “novos letramentos” sdo requeridos para lidarmos com este novo ethos que a
Web 2.0 oportuniza.

Devo ainda dizer, focando na figura do professor que ira propiciar essa
aprendizagem com os “novos letramentos”, que o papel dele frente a esse panorama de
uso das novas tecnologias em sala de aula para a producéo textual € muito relevante,
visto que as novas TICs sem a mediagcao do professor ndo possibilitam praticas de
aprendizagem significativas para os alunos.

Entretanto, percebi que o professor nem sempre tem o conhecimento
solicitado para o trabalho com as TICs, ja que nao foi aprendido durante a faculdade e
suas demais formacdes, entdo, como construir projetos com as novas TICs?
Compreendi que para trabalhar com as novas tecnologias alguns dos itens importantes
sd0: o0 apoio da escola para a implementagcdo do projeto; a formagao do professor
relacionada a tematica; um trabalho coletivo juntamente com outros docentes da
instituicado e/ou estagiarios e pesquisadores e o auxilio ao professor (pela instituicao,
pelos docentes, estagiarios e outros participantes do projeto) durante todo esse
processo.

Por fim, como ha poucos trabalhos na area dessa dissertagcdo e ha uma
busca por esse assunto por parte dos professores, espero que ela tenha trazido
contribuicdo para o ensino-aprendizagem com as TICs em sala de aula, mostrando,
conjuntamente, as dificuldades e limitagbes que a professora, a turma e eu enfrentamos
no desenvolvimento do projeto e fomos aos poucos aprendendo no coletivo e
superando-as. Ressalto, ainda, a necessidade de outras pesquisas que dialoguem,
discutam, expandam o conhecimento na area e apresentem caminhos que possam

subsidiar a pratica docente com as TICs, que auxiliem os professores na construcio de
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projetos para os alunos relacionados com a demanda do contexto atual e que

possibilitem aos aprendizes serem projetores de futuros sociais.
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ANEXO 1 - DICAS LEVANTADAS PELOS ALUNOS PARA PRODUCAO DE
ANIMAGOES (OU HQ) USANDO O SCRATCH

-Atentar para a ortografia e pontuagéo correta das frases na hora de escrever a historia
(dica:quando tiver duvida sobre a ortografia da palavra pesquisar no dicionario, ou no

corretor do editor de textos, ou na internet);

- A histdria deve estar baseada no texto estudado, para isso o aluno deve pesquisar
antes de escrever (sintese) e para concluir o assunto criar a histéria com as suas

proprias palavras.
-O personagem que inicia a fala deve estar no comeg¢o do quadrinho;
_Colocar um tempo adequado para as falas (Controle — espere .... segundos);

_Colocar os personagens conversando um de frente para o outro (Trajes - editar — clicar

em inverter horizontalmente).

_Colocar som ( opcional) (som — sons — editar — importar — escolhe 0 som — ok -

comando — toque o som...e clica em cima e coloca o som que vocé escolheu)

- Pedir para um colega assistir a apresentagao para ajudar nas corregdes.
-Nao deixe para salvar o seu projeto no final, va salvando no decorrer do trabalho.

Salvar da seguinte forma: nome do arquivo - colocar o seu nome/ tema/data

(giseleagua22-05)
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Capitulo 1 : Attobox, Classmate e Arduino
1.1 — Introducgao a Attobox

A Attobox é uma interface eletrbnica baseada na placa controladora Arduino,
que permite controlar motores, sensores, atuadores, lampadas, dentre outros
componentes elétricos. Esta interface, conforme representada na figura 1, possui
conectores USB acoplados em suas laterais, conexdo de componentes eletro-
eletrénico e/ou dispositivos robdéticos.

Figura 1: Interface eletronica Attobox
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1.2 — Detalhamento da parte fisica da Attobox

1.21 — Lateral 1 da Attobox:

Figra 2: Lateral 1 da Attobox

1- Chave seletora para os modos:
- Conexao com o computador (USB).
- Bateria (XBEE) — ndo utilizado para o S4A.

2- Conector Mini-USB:
Utilizado para a troca de dados entre o computador e o arduino através de um
cabo USB.

3- LED verde:

Quando aceso indica o status em que a placa se encontra. Por exemplo:
Quando o Led estiver piscando, indica que a placa estd executando a
programacao enviada pelo S4A.

4- Chave seletora “liga / desliga”:
Esta em posi¢ao ‘liga” permite a alimentacdo dos motores através de uma
bateria 9v.
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1.22 — Lateral 2 da Attobox:

Figura 3: Lateral 2 da Attobox

5- Portas “A5 D10” “A6-D11”:
Saidas USB utilizadas para o acionamentos dos motores através dos
comandos do S4A.

6- Portas Digitais “0,1,2,3,4,5,6,7,8e 9" :

- As entradas digitais 0 e 1 do attobox correspondem respectivamente aos
comandos “Digital 1”7 e “digital 2" no S4A. S&o utilizadas para a conexao de
sensores, como por exemplo, um botéo.

- As entradas 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 e 9 nao sao utilizadas pelo S4A.

1.23 — Lateral 3 da Attobox:

Figura 4: Lateral 3 da Attobox

7- Entrada “Box 6 v’ :
Alimentacao externa para a placa.

8- Entradas M19veM29 v:

Utilizadas para a alimentacdo de ambos os motores com uma bateria 9 v
externa a Attobox, sendo isso possivel com apenas uma entrada, ou M1, ou M2.
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1.24 — Lateral 4 da Attobox:

Figura 5: Lateral 4 da Attobox

9- Portas Digitais “3, 10, 11” e “5, 6, 9”:
Estas ndo sao utilizadas pelo S4A.

10- Portas Analdgicas “0,1, 2, 3,4 e 5”:

Estas correspondem respectivamente as entradas/saidas analdgicas 1, 2, 3, 4,
5 e 6 do S4A. Onde:

- As saidas 5 e 6 do S4A séo utilizadas para quaisquer dispositivos como, por
exemplo, motores e sensores.

- As entradas 1, 2, 3 e 4 do S4A sao utilizadas para a conexao de sensores.

11- Portas Digitais “10, 11, 12 e 13™:
Estas s&o utilizadas como saidas para diversos dispositivos como, por exemplo:
motores, Led’s e etc. Sendo a porta 12 ndo utilizada pelo S4A.

A Attobox deve ser utilizada em conjunto com um computador. Neste caso
utilizaremos o Classmate.
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1.3 — Introducao ao Classmate

.

A Figura 6 apresenta o Classmate, um computador de baixo custo, que tem sido
utilizado para introduzir a informatica e a robdtica pedagdgica de uma maneira
didatica e acessivel para alunos do ensino fundamental | e Il. Para esta finalidade
neste computador foi instalado o sistema operacional Ubuntu e o programa
Scratch for Arduino.

Fi_gura 6: Computador Clssmate

1.4 — Introducao breve ao Arduino

O arduino é uma plataforma hardware livre (http://pt.wikipedia.org/wiki/Arduino)
desenvolvido para projetos em geral, dentre eles, os de robética educacional. Uma
das linguagens utilizada para a programacéo do arduino € a linguagem C.

Figura 7: placa Arduino
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Capitulo 2 — Scratch for Arduino (S4A)

2.1 — Introducao ao S4A

Para a simplificacdao da programacgao da plataforma arduino foi desenvolvido o
S4A. Este € um recurso adicionado ao Scratch para possibilitar uma programagao
relativamente simples do arduino. S4A possibilita uma programacdo em blocos
para utilizacdo de atuadores, sensores, dentre outros componentes elétricos
quando conectados ao arduino. (http://sourceforge.net/projects/s4al)

2.2 — Iniciando o S4A no Ubuntu

As figuras 8, 9, 10 e 11 apresentam uma possivel sequéncia para iniciar o S4A.

vall Bl 4 50 Ter21Mai, 1423 O nied |

Capturar imagem
da tela

V¥V VY VY VYV VS

e

Figura 9: Area de trabalho do Ubuntu »Menu de aplicativos »desenvolvimento

152



wil B « = Ter21Mai, 1424 O nied

Ca el

Figura 10: Area de trabalho do Ubuntu »Menu de aplicativos»desenvolvimento > S4A

(@)

Caneta Waridveis

Nove sprite: ¢ F’} %

Figura 11: Area de trabalho S4A.
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2.3 — Conexao entre S4A e Attobox

Ao entrar na area de trabalho do S4A, a mensagem “searching board” (Figura 11)
indica que ndo ha conexdo entre a attobox e o programa. Para que haja a
comunicagao entre ambos é necessario um cabo USB conectando o classmate e
a interface eletrénica, como representado na figura 12.

Figura 12: Classmate conectado ao Attobox

Quando ambos estiverem conectados, a mensagem desaparecera e pode-se
iniciar programacao.

Arduino 1
port: COM21

Analogl [0
Analog2
Analog? [EETH
Analogd [FETH
Analogs [FETH
Analogt [FTEN
Digitall
Digital2
st

Figura 13: Placa conectada
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154



2.4 — Introdugdo aos comandos do S4A

Os comandos do S4A sao organizados em diferentes categorias, indicadas por:
Controle, Sensores, Movimento, Operadores, Som, Caneta e Variaveis.

Mowinmento Contole

Aparencia SEnsores

Som Operadores

Caneta Yaraveis

Figura 14: Comandos do S4A

Cada comando apresenta um determinado numero de fungdes em blocos,
capazes de serem agrupados uns aos outros, sendo cada um com uma
determinada fungdo. Os comandos de Aparéncia, Caneta e Sensores nao serao
utilizados para a Interface Attobox.

Mowimento Controle Movimento Controle Movimento Controle
Aparencia Sensoves Aparéncia Sensores Aparencia Sensores
Som Operadores Sam Operadores Som Operadores

Caneta Varaveis Caneta Yariaveis Variaveis

mude para o traje limpe tocando em

proximo traje
abaixe a caneta

B traje # abaixe a caneta

diga Bl por B segundos levante a caneta pergunte e espere

diga L=1E1]

pense m por 9 segundos mouse x

RS mouse y

mude a cor da caneta por

I resposta

mouse pressionado?
raude o efeito cor | por e g Corda tanatgsre )
4 a espaco MRS SIONE >

mude o efeito para m tecla pressionada

mude o tom da caneta por distancia ate
itos graticos = =

mude o tom da caneta para zere temporizador

I temporizador

B tamanho

mude o tamanho da caneta por
apareca

mude o tamanho da caneta para i |

desapareca

va para a camada de cim b i
B sensor Dotao
desca §§ camadas

Figura 15: Comando de Aparéncia, Caneta e Sensores

As Tabelas 1, 2, 3 e 4 apresentam um comando, suas determinadas fungbes e o
que realizam.
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2.5 - Fungées do comando de Controle

guando clicado

Executa a programagao abaixo quando a bandeira verde é clicada.

quando tecla espago | pressionada

Executa a programacao abaixo quando a tecla “espaco” &
pressionada. A pessoa n&o precisa necessariamente selecionar a
tecla “espaco”, e sim, qualquer outra que quiser, como por exemplo a
tecla “seta para cima”.

quando Arduinol clicado

Percorre a programacao feita quando a figura do arduino 1 é clicada.

espere segundos

Espera o numero especificado de segundos, em seguida, continua
com o proximo bloco.

Executa sempre os blocos de dentro.

repita

Executa os blocos de dentro em um determinado numero de vezes.

-
anuncie para todos

Envia uma mensagem para todos as figuras, entdo continua com o
proximo bloco sem ter que esperar para as escritas desencadeadas.

anuncie para todos e aspere

Envia uma mensagem para todos as figuras, provocando-os a fazer
algo, e espera até que todos eles terminem antes de continuar com o
préoximo bloco.

guando eu ouwir

Percorre a programagao quando recebe a mensagem sonora
especificada.

SEMpPre 58 -~
-

Verifica continuamente se a condicéo é verdadeira, se sempre for,
executa os blocos de dentro deste.

Se a condicéo for verdadeira, executa os blocos dentro deste.

Se a condicao for verdadeira, executa os blocos de dentro da parte
"se", caso ao contrario, executa os blocos de dentro da parte "senao".

e )

Espera até que a condigao seja verdadeira, assim executa os blocos
em seguida deste.

repita até -__~
-

Verifica se a condigao for falsa, nesse caso, percorre os blocos de
dentro e verifica a condigdo novamente. Se a condigao for verdadeira,
vai para os blocos que se seguem.

pare comando

Para a programacao.

Interrompe todos a programacao impedindo que esta fique
selecionada.

Tabela 1: blocos de Controle

12

156




2.6 — Fungoes do comando de Movimento

Il value of sensor Analogl
=

Analogl
Analogz
Analogs
Analog4
Analogs
Analogs
Digitall
Digital2 |

Define uma porta de entrada que sera comparada a um valor
especificado.

sensor Digitall |pressed?

Define o estado em que a entrada digital utilizada pelo
comando se encontra, sendo este estado pressionado ou nao

Liga o atuador conectado a porta de saida digital determinada
pelo comando.

digital

10
11
13

Desliga o atuador conectado a porta de saida digital
determinada pelo comando.

analog 5 value 255

Define “poténcia” do atuador conectado a saida analégica
especificada pelo comando.

Desliga o motor da saida especificada.
Obs: Este comando néo é compativel com o Attobox.

anhcbckwme

Inverte o sentido de rotacdo do eixo do motor definido pelo
comando.
Obs: Este comando nao é compativel com o Attobox.

motor angle 18EI

Direciona o eixo do motor de corrente alternada.
Obs: Este comando n&ao é compativel com o Attobox.

Comando néo utilizado.

Comando néo utilizado.
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Mostra o monitor de sensores da placa.

hide board

Faz com que o monitor dos sensores da placa desapareca.

board go to x: i) v: [

Move o monitor dos sensores da placa para a condenada
especificada pelo comando.

mova pll) passos

Move a figura para frente ou para tras.

vire (+ FE&J graus

Gira a figura no sentido horario.

vire b graus

Gira a figura no sentido anti-horario.

aponte para a direcio m

(907 direita
(-90% esquerda
(0% cima

180 baixo

Direciona a figura no sentido especificado (O=para cima.
90=para direita, -90=para esquerda, 180=para tras).

[pnnteiru do mnuse]

Pontos da figura na direcao do ponteiro do mouse ou de outra
figura.

Move a figura na posi¢ao X e Y especificada no palco.

deslize em g} segundos para x:ﬂ ¥: m

Move-se suavemente a figura para uma posigao especificada
sobre o comprimento de tempo especificado.

mude x por

Muda a posigao x da figura pela quantidade especificada.

mude x para a

Define a posicao x da figura para o valor especificado.

mude ¥y por

Muda a posicao y da figura pela quantidade especificada.

mude y para m

Define a posicao y da figura para o valor especificado.

sa tocar na borda, volte

A figura move-se no sentido oposto quando toca na borda do
palco.

r Informa a posi¢éo x da figura (varia de -240 a 240).
ol posicio v ] Informa a posigéo y da figura (varia de -240 a 240).
- Informa a direcao da figura (O=para cima. 90=para direita, -

90=para esquerda, 180=para tras).

Tabela 2: Blocos de movimento
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2.7 - Fungdes do comando de Operadores

Adiciona dois numeros.

Subtrai 0 segundo nimero do primeiro nimero.

Multiplica dois numeros.

3588

Divide o primeiro numero pelo segundo.

sorteie nimero entre g e

Escolhe um nUimero inteiro aleatério dentro do intervalo
especificado.

Informa verdadeiro se o primeiro valor € menor que o segundo.

Informa verdadeiro, se o primeiro valor € igual ao segundo.

Informa verdadeiro, se o primeiro valor € maior que o segundo.

Informa verdadeiro, se ambas as condi¢cbes séo verdadeiras.

Informa verdadeiro, se qualquer condicao for verdadeira.

aD
D
¢D
-1
-
\réo 4

Informa verdadeiro se a condicao for falsa, relata falso se a
condicao for verdadeira.

Agrupa as palavras.

letra ﬂ'-de runda)

Informa a letra na posicao especificada em uma sequéncia.

letras em

Informa o numero de letras em uma palavra.

i resto da divisio por |

Informa o restante da divisdo do primeiro numero pelo segundo
numero.

Informa o mais préximo a um numero inteiro.

raiz quadrada |de

abs
raiz quadrada
sin
cos
tan
asin
acos
atan
In
log
E/\

-~

Informa o resultado da fungéo selecionada (Raiz quadrada,
Seno, Cosseno, Tangente, Arco seno, Arco cosseno, Arco
tangente, Logaritmo na base e, logaritmo na base 10, Numero
“e” elevado a (o numero e equivale a 2,718281), 10 elevado a.

Tabela 3: Blocos de operadores
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2.8 — Fungdes do comando de Som

toque o som

gravar. ..

Comeca a tocar um som, selecionado a partir do menu
suspenso, e imediatamente passa para o préximo bloco, mesmo
quando o som ainda esta tocando.

toque o som até terminar

gravar...

Reproduz um som e espera até que o som termine de tocar
antes de continuar com o préximo bloco.

pare todos o5 sons

toque o tambor m por batidas

Para de tocar todos os sons.

(35} bumbo aclstico

(368} bumbo

(37} caixa {galpe no fuste)
mais...

Reproduz um som de tambor, selecionado a partir do menu
suspenso, que varia sua numeracao entre 35 e 81.

pare por batidas

Repousa (ndo toca) para o numero especificado de batidas.

toque a nota Bl por batidas

C (600

Toca uma nota musical (niumeros maiores para tons altos) para
determinado numero de batidas.

mude o instrumento para

[{1} piano acdstico

(2% plano
{3 Piano Elétrico
mais. ..

Define o tipo de instrumento que a figura usa para blocos de
notas do jogo (cada figura tem o seu préprio instrumento.) O
numero de instrumentos a serem escolhidos varia de 1 a 128.

mude o volume por

O volume de som muda da figura por quantidade especificada.

mude o wolume para 0

Define o valor especificado do volume do som da figura em
porcentagem.

Relata o volume do som da figura.

o olure]

mude o Htmo por

Altera o ritmo da figura por quantidade especificada.

mude o ritmo para [ bpm

Define o ritmo da figura para o valor especificado em batimentos
por minuto.

~ D

Relata o ritmo em batimentos por minuto da figura.

Tabela 4: Blocos de Som
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2.9 — Introdugao ao comando variavel e suas fungoes

Este comando permite criar e

inserir quantas variaveis quiser em uma

programacao. Ao clicar em Variaveis » Criar uma Variavel, aparecera na tela uma
janela dando a opgao de nomear a variavel. As figuras 16 e 17 demonstram isso:

Mowimento Controle
Aparéncia Sensores
Som Dperadores

Caneta YaHawveis

crar una Yarawvel

Figura 16: Comando de variaveis

Nome da varidvel?

|
{® para todos os objetos O para este objeto apenas

- -
ok
—

Cancelar

Figura 17: Nomeando variavel por "X’

Apos ter criado a variavel, aparecera blocos em comandos de Variaveis,
juntamente com uma leitura a onde esta representada a placa arduino.

Mowimento Controle
Aparéncia Sensores
Som Dperadores

Caneta Yaraveis

cHaruma Yarawel
Apagaruma Yariavel

mostra vardawel

esconde variavel »

L
Figura 18: Funcbes da variavel X criada

Figura 19: Apari¢do do leitor no palco
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Os leitores podem ser de 3 tipos, representados na figura 19:

leitura normal
leitura grande

* celetor deslizante *

j
)

rarcar minimo e mazimo do seletor deslizante

desapareca

1l [ J—

Figura 20: Tipos de leitores da Variavel

Func¢oes do comando de Variaveis:

Define o valor da variavel especificada.

mude + | por

Altera a variavel pela quantidade especificada. Se vocé tiver
mais de uma variavel, use 0 menu suspenso para destacar
0 nome da variavel.

mostra vardavel =

Mostra o monitor variavel no palco.

esconde warawvel =

Esconde o monitor variavel, de modo que n&o € visivel no
palco.

adiciona a

Adiciona o item especificado para o final da lista. O item
pode ser um numero, ou uma sequéncia de letras ou de
outros caracteres.

Exclui um ou todos os itens de uma lista. Vocé pode
especificar qual o item a ser excluido, escolhendo no menu
ou digitando o numero desejado. Escolhendo "ultimo" exclui
o ultimo item da lista. A escolha de "todos" exclui tudo da
lista.

insere enl de

Qltirno
qualquer

Insere um item na posi¢ao especificada na lista. Vocé pode
especificar o local para inserir o item, escolhendo no menu
ou digitando o numero desejado. Escolhendo "qualquer" é
inserido um item em um lugar aleatério da lista. Escolhendo
"tltimo”, é item para o final da lista.

substitui de COonl

1
Gltirno
qualquer

Substitui um item na lista pelo valor especificado. Vocé
pode especificar qual item e substitui-lo, escolhendo no
menu ou digitando o numero desejado. Escolhendo
"qualquer" substitui um item aleatério da lista.

item de
1
ltirno
qualquer

Relata o item na posicéo especificada na lista. Vocé pode
especificar qualquer item a ser reatado, escolhendo no
menu ou digitando um numero. Escolhendo "qualquer”, este
relata um item aleatério da lista.

tamanho de

Relata quantos itens estdo na lista.

Tabela 5: Blocos de variaveis
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Capitulo 3 - Demonstracao de programagoes
Na sequéncia demonstraremos alguns exemplos de como construir

programacdes utilizando os blocos, ja demonstrados no material anteriormente, e
também dispositivos roboéticos passiveis de serem controlados por estes.

3.1 — Ligando um LED

Figura 21: Programagéo de como ligar um LED

Para acionarmos um LED é preciso definir a saida que sera responsavel por
transmitir a tenséo a este, onde para isto utilizamos o bloco digital 13 on ligado a
um bloco de inicio, neste caso quando tecla espaco pressionada.

O LED deve ser conectado a porta digital determinada pelo bloco, como
utilizamos o digital 13 este correspondera a saida D13 da AttoBox.

Para desligarmos o LED alteramos o bloco digital—on para digital—Of.

Figura 22: LED conectado com um cabo USB a saida D13 da Attobox
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3.2 — Ligando um LED através de um botao

value of sensor Ana

digital 11 on

LT T

digital 11 off

=
Figura 23: programacao de como ligar um LED através de um botéo

Para acionarmos um LED é preciso definir a saida que sera responsavel por
transmitir a tensé@o a este, onde para isto utilizamos o bloco digital 11 on ligado a
um bloco de inicio quando a bandeira verde clicada. Logo apds o bloco de inicio,
encaixamos o bloco sempre e se/senao. Entdo colocamos o bloco value of
sensor Analog1 sobre o bloco maior que, que estd sobre o bloco se/senao
criando uma condicdo de comparagao para habilitar o bloco digital 11. Como no
exemplo “se” value of sensor analég1 for maior que 50 o bloco digital 11 sera
acionado, “sendo” permanecera digital11 off. Nesta programacgao utilizamos o
bloco Digitall1 que corresponde a saida D11 da Attobox e o value of sensor
analog1 correspondente a entrada A0 da Attobox como demostrado na figura --

Figura 24: LED conectado a saida D11, acionado por um botéo ligado a entrada A0 da Attobox
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3.3 — Ligando um motor através do teclado

la cata acrha . | pres

digital 10 | an

analog =  wvalue

Figura 25: Programacéo de acionamento de um motor através do teclado

Para acionarmos um motor é preciso que se tenha uma bateria 9v ligada a uma
das entradas M1 ou M2 do Attobox.

Na programacdo mostrada na figura 25, o bloco quando tecla seta acima
pressionada indica que ao pressionar a tecla acima do teclado os blocos
encaixados a este serao efetuados, neste caso os blocos digital 10 on e analog 5
value 150. Como estes dois ultimos blocos estdo sendo utilizados em conjunto,
definem uma saida especifica na Attobox chamada D 5 10, normalmente utilizadas
para acionamento de motores. O valor explicitado a frente do bloco analog 5
value __ define a potencia do motor, ou seja, se este girara mais rapido ou néo,
sendo este valor variavel de 0 (motor parado) a 255 (motor ligado com a maxima
potencia). Para alterar o sentido de rotagcdo do motor, € necessario a mudanca do
bloco digital 10 on para o bloco digital 10 off.

Figura 26: Motor conectado com um cabo USB a saida D 5 10 da Attobox
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3.4 — Acionando de um motor através de um botao

quando clicado

sempre

58 walue of sensor Analogl =

digital 10 |on

analog 5 | walue
espere até  walue of sensor Analogl
digital 10 |on

analog 5 |walue m

=+

Figura 27: Programacé&o de como acionar um motor através de um botao

Nesta programacdo, temos os blocos sempre e se acoplados ao bloco inicial
quando bandeira verde clicada. Assim, ao clicarmos na bandeira verde, sera
verificada a condi¢ao do valor do bloco value of sensor analog1. Se este valor for
maior que 50, os blocos digital 10 on e analog 5 value 200 serdo acionados. O
bloco espere até, relaciona o funcionamento dos blocos anteriores ao valor do
sensor Analog1, onde se este for menor que 100, os blocos digital 10 on e
analog 5 value 0 serdo acionados. Ou seja, ao clicarmos no botéo, o valor de
value of sensor analog1 sera maior que 50, acionando o motor. Ao deixar de
pressionar o botdo, o valor do sensor passara a ser menor que 100, assim
determinando que o motor pare. Neste caso, o motor sera conectado a saida D 5
10 e o botdo sera conectado na entrada AO da Attobox.

LIGA/DESLIGA

i
PR LS

r sl i
Figura 28: Motor conectado a saida D 5 10 e o Botao conectado a entrada AO da Attobox

22

166



3.5 — Controlando o sentido de rotagcao de um motor

quando tecla =seta acima | pressionada quando tecla =eta para baix pressionada

Sempre SEMmMpre

digital 10 |on digital 10 | off

analog % |walue analog 7 |[walue
pa_re tudo pa_re tudo
=) -

quando tecla =spaco pressionada

SEMpre

analog 5 |walue m

pa_r\e tudo
==

figura 29: Programacéo de como acionar o sentido de rotacdo do motor

Este exemplo ilustrado na figura 29 demonstra que é possivel no S4A nao ter
apenas uma programacao linear, ou seja, ndo € necessario que todos os blocos
sejam encaixados para executar diversas funcdes. E possivel montar uma
programacao onde exista uma sequéncia de blocos independentes para executar
uma determinada tarefa.

Para controlar o sentido de rotagcdo de um motor € um exemplo disso. Nesta
programacao, os blocos quando tecla pressionada iniciam uma
sequéncia de blocos no qual o programador deseja. Quando tecla seta acima é
pressionada, o S4A executara apenas a sequéncia de blocos anexados em
quando tecla seta acima pressionada, fazendo com que o motor gire no sentido
anti-horario. Quando tecla seta para baixo é pressionada, o0 S4A executara apenas
a sequéncia de blocos anexados em quando tecla seta para baixo pressionada,
fazendo com que o motor gire no sentido horario. Quando tecla espago é
pressionada, o S4A executara apenas a sequéncia de blocos anexados em
quando tecla espago pressionada, fazendo com que o motor pare de girar
independente do sentido de rotagdo. O bloco pare tudo evita que a opcgao da
sequéncia a ser seguida fique selecionada, e assim possibilita que a tarefa
desejada pode ser executada quantas vezes quiser.
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3.6 — Acionando um motor através de uma variavel

digital 13 | on
3

analog 5 | walue
L —

ELLET

digital 13 | on
3

analog 5 | walue a
L —

Figura 30: Programagao de como acionar um motor através de uma variavel

Este exemplo ilustrado na figura 30 demonstra a utilizacdo de uma variavel em
uma programacgao no S4A, no qual o programador pode controlar o acionamento
do motor através do seletor deslizante da variavel especificada. Este seletor varia
de 0 a 100, ficando a escolha do programador e como funcionara a légica de sua
programacao.

Na programacao representada na figura 30, quando tecla espago pressionada,
se o valor da variavel nomeada de “x” controlado pelo seletor deslizante for maior
que 50 (por exemplo: 75), o motor sera acionado em sua poténcia maxima, caso
n&o seja maior que 50 o motor atuara em sua poténcia minima, ou seja, desligado.
Assim, através dessa variavel “x” o programador pode controlar o estado de seu
motor a qualquer momento, apenas deslizando o seletor dessa mesma variavel.

24

168



3.7 — Como salvar uma programagao no S4A

Para salvar uma programacao “montada” no S4A devemos ir em:

Arquivo P Salvar como P Salvar projeto » Salvar projeto (homear arquivo) » OK,
Desta forma a programagdo sera salva no local em que o usuario desejar.
As Figuras 30 e 31 apresentam uma possivel sequéncia para salvar uma
programac¢ao montada no S4A:

i F FA | e
¥ £w | AR

Mowimento Controle

Aparencia Sensores CR
e _'%_ g.i_g_’.’_:!::. —i
Som Operadores importar projeto. ..
_exportar objeto...
Notas do Projeto. ..
Sair

Caneta Variveis

|M wvalue of sensor &

I sensor O 1 |pressed?

digital 10 | an
digital 12  on analog 5 | wvalue

digital 13 | off
analog T | walue
motor 4 | off

motor 4 | direction

Figura 31: S4A » Arquivo » Salvar como...

salvar projeto

Cornputador

o

Administrador

-

i

frea de trabalho

& Sobre este projeto:
E;ceri‘nplqs

-

O

Meus Projetas
=4

Nova nome de arquivo:  Ligando Matares ok cancelar
. b5

Figura 32: S4A » Arquivo » Salvar como...» Salvar projeto ( Ex: Ligando motores) » Ok
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Capitulo 4: Treinando o conhecimento

4.1 — Exercicios:

1- Construa uma programagédo que ligue um motor nas seguintes condicoes:
Quando tecla espago pressionada o motor ligara em sua poténcia maxima,
quando tecla seta acima pressionada, o motor desligara.

2- Construa uma programacao utilizando apenas uma variavel, determinando 4
diferentes poténcias para um motor sendo uma delas necessariamente 0. O motor
girara no sentido anti-horario. Esta programacao deve iniciar-se com alguma tecla
sendo clicada.

3- Construa uma programacéao utilizando 3 variaveis que determinem 3 diferentes
poténcias para um motor. Esse motor girara no sentido anti-horario e uma de

suas poténcias sera zero, ou seja, desligado. Esta programacéao deve iniciar-se
com alguma tecla sendo clicada.
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4.2 — Respostas:

1-
quando tecla = pressionada quando tecla
sempre 5511pre
digital 12 | on digital 13 | off
analog 3 |walue analeg 5 |wvalue a
pa_re tudo pare tudo
= S =
Figura 33: Resposta do exercicio 1
2-

quando tecla pressionada

analog 5
| —
Senio
digital 1= on
»

analog 3 |walue

digital 1= on
r

analog 3 |walue

| —
SEenao

digital 1= on
-

analog 3 |walue

Figura 34: Resposta do exercicio 2
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quando tecla pressionada

Sempre

digital 15 |on
*

analog 5 | walue

digital 15 |on
3

analog 5 | walue

Figura 35: resposta do exercicio 3
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A8 HCORREIO POPULAR

Campinas, terca-feira, 3 de setembro de 2013

ANEXO 3 - ENTREVISTA COM A PROFESSORA NO JORNAL CORREIO POPULAR

CORREIO POPULAR

por pi

da Regido

0 projeto Experiéncia 10 € uma iniciativa do Grupo RAC. De maio a agosto, o Correio Popular publicara,
todas as tercas-feiras, reportagens que relatem iniciativas criativas e de aplicagao pratica
de Campinas (RMC). Um corpo de jurados, especializado em

educacdo, vai

astrés em duas

ensino publico e ensino privado.

0 primeiro colocado de cada categoria ganhara um notebook, o segundo colocado sera premiado com uma camera
fotogréfica e o terceiro receberd uma assinatura digital do Correio Popular pelo periodo de um ano.

GRUPORAC

Oito projetos
de escolas
publicas e
oito de
particulares
concorrem a
prémio que
estimula a
inovagao
dentro da sala
de aula

©® Solange Sousa Campos -

EE Benedito Sampaio - A
professora de lingua portuguesa
criou a Poemoteca, conjunto de
textos poéticos retirados de
quase 150 livros de sua
propriedade que ela organizou
numa caixa, que circula entre os
alunos dos 6° e 7% anos. Cada um
pode escolher a obra que vai ler
e leva-la para casa. Os poemas
sdo trabalhados em sala de aula
e, ao final, os alunos produzem
seus proprios versos,
apresentados em saraus e
eventos da escola.

i i
©® Claudia Fagundes Pedroso e
Ménica Fernanda Bonomi -
Emef Padre José Narciso Vieira
Ehrenberg - Inspirados pelo
documentario Lixo Extraordindrio
(Jodo Jardim e Luci Walker,
2011), sobre catadores de
materiais reciclaveis no Jardim
Gamacho, do Rio de Janeiro, que
participaram de projeto social
com o artista plastico Vik Muniz,
os alunos produziram uma
caricatura de Carmem Miranda,
de 9,1m x 8,Im, ando
materiais reciclaveis.

O trabalho envolveu aulas de
artes, ciéncias e matematica,
com alunos entre 0 7°e 0 9°
anos.

parecida Sivera
EE Gustavo
Marcondes - Como forma de
gerar interesse e trazer a
matematica para o cotidiano dos
alunos, a professora usou a
Olimpiada de Londres, no ano
passado, para ensinar conceitos

DOCENCIA Il RECURSOS PEDAGOGICOS

Criatividade nota 10

Fabiano Ormaneze
ESPECIAL PARA A AGENCIA ANHANGUERA
fabiano.ormaneze@rac.com.br

Entre maio e agosto, o Correio Popu-
lar publicou, as tergas-feiras, reporta-
gens com professores participantes do
Projeto Experiéncia 10, que tem como
objetivo reconhecer e premiar educa-
dores que inovam a atividade docente
e trabalham o contetido programético
de forma criativa. Essa foi a terceira edi-
cao do concurso, que apresentou 16
iniciativas — oito de escolas ptiblicas e

ESCOLA PUBLICA

oito de colégios particulares — que
agora passam pela avaliagao de um
corpo de jurados especializado em edu-
cacgao.

Serao premiados seis professores. O
primeiro colocado das escolas publicas
e o primeiro colocado das particulares
receberao um laptop cada um. Os se-
gundos colocados vao ganhar um ta-
blet e os terceiros, cameras fotografi-
cas digitais. Todos serao presenteados
também com uma assinatura digital
do Correio.

Os projetos que concorrem aos pré-

mios e geraram as reportagens foram
pré-selecionados a partir da inscricao
feita por professores em abril deste
ano. Ao todo, cerca de 30 projetos fo-
ram inscritos. A selecao de quais se-
riam pauta das reportagens levou em
consideracao a originalidade, a inter-
disciplinaridade e a relacao com os
contetidos programaticos da educacao
basica, de acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs). Tam-
bém foi selecionado, como previa o re-
gulamento, apenas um projeto de cada
colégio no caso daquelas escolas em

que varios professores se inscreveram.

O projeto Experiéncia 10 foi idealiza-
do pelo Correio Escola Multimidia, pro-
jeto de educacao e incentivo a leitura
mantido pelo Grupo RAC hd 21 anos.
Embora o trabalho seja focado no esti-
mulo para o uso das midias na sala de
aula, os projetos participantes do Expe-
riéncia 10 nao necessariamente preci-
savam ter relagao com o uso de supor-
tes mididticos. Na pagina dedicada ao
projeto de hoje, vocé confere um resu-
mo das 16 iniciativas que concorrem
ao prémio.

ESCOLA PARTICULAR

como estatistica, porcentagem,
medidas e célculos. Os
conhecimentos foram sendo
construidos a partir de noticia
lidas em jornais, sites e revistas.
Foram abordados também
conceitos de geografia, histéria e
artes. Alunos do 6° e do 92 ano
foram envolvidos no trabalho.

® Vilma Almeida Correia Passos
- Emef Benevenuto Figueiredo
Torres - Uma vez por semana, os
alunos das quatro turmas de

42 ano sao divididos de acordo
com o nivel de dificuldade em
leitura e escrita, a partir das
avaliacdes realizadas no primeiro
bimestre letivo. A partir disso,
semanalmente, cada professor
faz um trabalho diferenciado a
partir dos temas que precisam ser
reforcados em cada grupo.

O projeto é desenvolvido desde
2011 e foi replicado em outros
colégios municipais da cidade.

©® Delmar Thadeu Carvalho
Merola - EE Miguel Vicente Cury -
Baseado nos ideais de Milton
Santos (1926-2001) e de Hebert
José de Souza, o Betinho
(1935-1997), as aulas de geografia
abordam aspectos sociais e
estimulam a solidariedade.

Os alunos do Ensino Médio, apés
estudarem os indices de
subnutricdo e fome no Brasil,
fazem um mapeamento das dreas
mais carentes da Vila Padre
Anchieta e arrecadam, entre os
vizinhos, alimentos que sio
distribuidos as familias mais
pobres.

©® Guiomar Maria Berton - EE
Orosimbo Maia - Os alunos do

92 ano usam as aulas de lingua
portuguesa para discutir
politica e perceberem a
importancia da participacio no
processo eleitoral. Eles
simulam uma campanha, com
alunos interpretando os papéis
de candidatos, assessores e
marqueteiros. Com isso,
aprendem as regras do
processo eleitoral e
desenvolvem a argumentacio
para tentar convencer os
colegas. Eles precisam ainda
criar a biografia do candidato.
Ao final, é feita uma simulacdo
de eleicdo.

U

© Edison Lins - EE Adalberto
Prado e Silva - Os alunos do 3*
ano do Ensino Médio, ao
estudarem a Semana de Arte
Moderna, produzem uma peca
de teatro — da concepcao do
texto a encenacdo —
apresentada aos demais
alunos da escola. A a
envolve histéria, lingua
portuguesa e artes.
Profissionais do teatro sao
convidados a dar palestras e
os alunos também assistem a
espetaculos. A peca produzida
neste ano sera apresentada
durante um evento da
Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp) para
vestibulandos.

© Gisele Flavia Alves Oliveira
Giachetto e Valéria Alves dos
Santos Salgado - Emef Elza
Maria Pellegrini de Aguiar -
0Os alunos do 5° ano passaram
a ter aulas de robética como
componente curricular
obrigatério. Além de
aprenderem os prin
basicos do funcionamento de
um robg, os estudantes
também se sentem
estimulados com o desafio
proposto pelas professoras:
desenvolver uma tecnologia
que seja capaz de auxiliar na
reducéo dos problemas
ambientais. O projeto envolve
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© Lucas Bortolotto Brandio -
Colégio Axis Mundi — Para
trabalhar a prevencio das
doencas sexualmente
transmissiveis (DSTs), o
professor de ciéncias
desenvolveu projeto com os
alunos do 8?2 ano, que
arrecadaram alimentos para a
Associacao Esperanca e Vida,
voltada a portadores do HIV.
Foram realizadas palestras na
escola sobre o assunto para
alunos e familiares. Nas aulas
de portugués, também foi
produzido um jornal sobre o
tema, como forma de trabalhar
os géneros textuais.

© Marilene Mori Clepas -
Colégio Renovatus — A fim de
tornar mais concreto o estudo
do sistema celular, a professora
do 5° ano desenvolveu um
projeto que utiliza caixa de
papeldo, ima e moedas para
explicar como funciona a acao
das células de defesa. O ima é
utilizado como uma metafora
para um agente invasor. Ao ser
inserido dentro da caixa (como
se fosse o corpo humano), as
moedas (simbolizando os
glébulos brancos) o atacam.
Cada aluno produziu sua
propria caixa e experiéncias.

©® Thiago Magalhdes - Escola

Siqueira Latino - Colégio
Sagrado Coracdo de Jesus -
Semanalmente, 12 alunos com
mais facilidade no aprendizado
de matemitica dedicam 45
minutos apés as aulas
regulares para ajudar alunos
com dificuldades. A monitoria,
com exercicios organizados
pela professora da disciplina,
envolve alunos entre 0 6° e 0 9°
ano. Por causa do reforco e da
proximidade da linguagem
entre os estudantes, os
participantes do projeto ja
notam melhorias nas notas.

© Viviane Marques Alves -
Colégio Notre Dame - A partir
do discurso | Have a Dream,
proferido pelo ativista dos
direitos humanos Martin Luther
King (1929-1968), os alunos
aprenderam tépicos gramaticais
da lingua inglesa, além de
histéria dos Estados Unidos e
direitos humanos. A biografia do
lider foi usada para abordar as
diferencas sociais e as lutas pela
igualdade. Os alunos finalizaram
com a producéo de uma peca
teatral em inglés, recontando
cenas da trajetéria de Rosa
Parks, a precursora da luta
antirracismo nos Estados Unidos.

© Silvia Beraldo - Colégio
Progresso — As aulas de
miusica, obrigatdrias para os
alunos até o 5% ano na escola,
tornaram-se uma oportunidade
para trabalhar as diferencas
culturais e o reaproveitamento
de materiais. Os alunos
montaram coreografias a partir
de musicas de origem africana
e, nas aulas de artes, ©® Heldis Silveira Santos -
produziram as mascaras e Colégio Liceu Nossa Senhora
fantasias para a apresentacdo Auxiliadora — Com o uso de
na mostra cultural da escola. pigmentos naturais extraidos de
folhas, frutos e raizes, os alunos
realizaram o tingimento de
roupas, com o objetivo de
estudarem alternativas a poluicao
causada pela industria téxtil. Ao
final, realizaram um desfile com
pecas customizadas. A atividade
envolveu alunos do 72 ano e as

I inas de ciéncias, artes,

do Sitio — Os alunos do 6° ano
desenvolveram, nas aulas de
histéria, artes e inglés, um
projeto cujo objetivo foi
explicar o processo de pesquisa
histérica a partir da
arqueologia. Os alunos criaram
uma narrativa e produziram
pecas de argila que foram
enterradas para, depois, serem
redescobertas e a histéria
recontada. Foi possivel
trabalhar também com a
traducéo de textos e i

turmas de 3% ano do Ensino
Fundamental trabalharam a

da incluséo social a
partir do estudo dos fluxos
migratdrios. Para isso, foram
realizadas pesquisas em sites e
entrevistas com estrangeiros
que vivem no Brasil. O projeto
acabou facili a aceitaca

disciplinas como portugués,
geografia, artes e ciéncias.

© Ana Augusta Lopes

as dificuldades em recuperar a
histéria a partir de fragmentos.

de alunos estrangeiros e com
deficiéncia.
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ANEXO 4 — TERMO DE CONSENTIMENTO DAS PROFESSORAS

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS
INSTITUTO DE ESTUDOS DA LINGUAGEM
W DEFPARTAMENT O DE LINGUISTICA APLICADA

UHICAMP

TERMO DE CONSENTIMENTO DA ENTREVISTA E DO FORNECIMENTO DE
MATERIAL IMPRESSO E ORAL/AUDIOVISUAL PARA PESQUISA

Eu, ., RG n°
tendo ciéncia do objetivo da pesquisa de mestrado desenvolvida por Lidiany
Teotonio Ricarte, sobre Projeto UCA, Robdtica Pedagogica, Multiletramentos e

Aprendizagem Colaborativa, no ano de 2013, cedo os direitos das imagens e dos

dados contidos no questionario/entrevista para a utilizacdo destes na pesquisa (em
via impressa, oral efou digital). Cedo também os direitos do matenial escrito, oral e
digital fornecido em sala de aula no mesmo periodo, para ser utilizado na geracéo
de dados (em via impressa ou oral). Tenho a garantia de que esses dados serdo
expostos mantendo-se sigilo absoluto da identidade do participante da pesquisa na
producd@o do material citado. Para tanto, preencho os dados abaixo e assino,
concordando com o exposto acima.

Endereco: n®
Bairro: Cidade: CEP:
Telefone: ( )] e-mail:

Campinas, de

Assinatura do participante da pesquisa
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ANEXO 5 - TERMO DE CONSENTIMENTO DOS ALUNOS

g UNIVEESIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS
INSTITUTO DE ESTUDOS DA LINGUAGEM
DEFARTAMENTO DE LINGUISTICA AFLICADA

UMICARMP

TERMO DE CONSENTIMENTO DA ENTREVISTA E DO FORNECIMENTO DE
MATERIAL IMPRESSO E ORAL/AUDIOVISUAL PARA PESQUISA

Eu, , RG n*

responsavel pelo (aluno)

tendo ciéncia do objetivo da pesquisa de mestrado desenvolvida por Lidiany
Teotonio Ricarte, sobre Projeto UCA, Robdtica Pedagdgica, Multiletramentos e
Aprendizagem Colaberativa, no ano de 2013, cedo os direitos das imagens e dos
dados do aluno contidos no questionario/entrevista para a utilizacdo dos dados para
pesquisa (em via impressa, oral e/ou digital). Cedo também os direitos do material
escrito, oral e digital fornecido em sala de aula no mesmo periodo, para ser utilizado
na geracio de dados (em wvia impressa ou oral). Tenho a garantia de que esses
dados serdo expostos mantendo-se sigilo absoluto da identidade do aluno na
producdo do material citado. Para tanto, preencho os dados abaixo e assino,

concordando com o exposto acima.

Endereco: n®
Bairro: Cidade: CEP:
Telefone: { )] e-mail:

Campinas, de

Assinatura do(a) aluno(a)

Assinatura do responsavel
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