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RESUMO

O presente estudo apresenta um estudo de campo que utiliza as Tecnologias
Emergentes, aliadas ao Pensamento Computacional e pode auxiliar no processo de
Ensino e Aprendizagem. Segundo José Armando Valente (1998), a utilizagdo de
computadores para a Educagao possui quatro ingredientes importantes que fazem parte
do processo de ensino e aprendizagem: o computador, o software educativo, o professor
alfabetizado e capacitado para utilizar os computadores no meio educacional e o aluno.
Assim, tenta-se compreender como a apropriacdo das tecnologias no espaco
académico, pode enriquecer este campo fértil de possibilidades e recursos, onde as
categorias mais comuns sdo: tutorias, exercicios e praticas, jogos e simulagdo que

possuem a modalidade diversas.

Este estudo de campo investigou, acompanhou e analisou os recursos e
metodologias utilizadas pelos professores durante as aulas. Efetivamente, utilizou-se o
software Processing como ferramenta para o ensino e aprendizagem e para desenvolver
o conteudo das disciplinas “Elementos Fundamentais de Matematica”, em 2015 e
“Introducdo ao Pensamento Computacional”’, em 2016 com os alunos do Curso de
Graduagdo em Comunicagao Social — Midialogia, da UNICAMP. Os dados dos alunos
utilizados para esta pesquisa foram compilados a partir de acompanhamento das aulas,
respostas a questionarios e relatérios realizados pelos alunos durante o curso. Esses
dados foram categorizados, compilados e submetidos a analise, utilizando o método
estatistico multidimensional que se baseia no software CHIC - Classificagao
Hierarquica, Implicativa e Coersitiva - que gerou as arvores de similaridade e os
numeros de ocorréncia das categorias. Com base nos dados e no resultado das
analises, identificou-se alguns padrdes que séo responsaveis por este processo de
ensino e aprendizagem. Eles séo divididos em 7 fases: Emocional, Técnico-operacional,
Imitacdo, Relagao-comunicacdo, Relagao-informacgao, Relagcdo-expressao reflexiva e
Autoformagéo. O entendimento das fases sdo elementos fundamentais para entender
como o uso das Tecnologias Emergentes para o ensino e aprendizagem foram

alcangados nas duas disciplinas do curso de Midialogia.

Palavras-chave: Tecnologias Emergentes, Ensino/Aprendizagem, Processing,

Estudo de campo.



ABSTRACT

This study presents a field study that uses Emerging Technologies, coupled with
the Computational Thinking and can assist in the teaching and learning process.
According to Valente (1998), the introduction of computers in education has obligatorily
four equally important ingredients in the process of teaching and learning: computer,
educational software, literate teacher able to use the computer as educational medium
and the student. So, try to understand how the appropriation of technologies in the
academic space, can enrich this fertile field of possibilities and resources, where the
most common categories are: tutorials, exercises and practices, games and simulation

that have a different mode.

This field study investigated, monitored and analyzed the resources and
methodologies used by the teacher during class. Effectively used the Processing
software as a tool for teaching and learning and to develop the content of the subjects
"Mathematics Fundamental Elements" in 2015 and "Introduction to Computational
Thinking" in 2016 with the students of Communication Undergraduate Course Social -
Medialogy, UNICAMP. The data extracted from this research through class monitoring
and response questionnaires for the course students were compiled. These data were
analyzed, categorized, compiled and submitted to analysis using the statistical method
multidimensional through software CHIC — Coercion Implication and Hierarchic
Classification - that generated the trees of similarity and the occurrence of numbers
categories and from them, we used Excel, from which was generated trees similarity.
Based on the data and analysis results, we identified some patterns that are responsible
for this process of teaching and learning. They are divided into 7 phases: Emotional,
Technical-Operational, Imitation, Relation-communication, Relation-information,
Relation-reflexive expression and Self-formation. The understanding of the phases are
fundamental elements to understand how the use of Emerging Technologies for teaching

and learning were achieved in the two disciplines of the Midialogy course.

Keywords: Emerging Technologies, Teaching / Learning, Processing, Field
Study.
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INTRODUGAO

O presente trabalho tem como objetivo realizar um estudo de campo a fim
de avaliar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos do curso de
comunicagdo quando eles utilizam linguagem de programacéo aplicada as
tecnologias atuais, em particular, pretendemos observar como se da a
apropriagcao de conhecimento logico e de linguagem computacional de pessoas
que desenvolvem programas e aplicativos para computadores utilizando o
software Processing' no ambiente académico. Nosso estudo tem como foco o
ensino e a aprendizagem nesta area, no Curso de Graduagdo em Comunicagao
Social com énfase em Midialogia, na UNICAMP — Universidade Estadual de
Campinas.

Hoje, podemos encontrar uma grande quantidade de dispositivos,
aplicativos e programas computacionais que podem ser utilizados em sala de
aula para se ensinar programag¢ao com computadores. Assim, com esta
pesquisa, pretendemos realizar um estudo de campo sobre o processo de ensino
e aprendizagem de linguagem légica de programacgdo em duas disciplinas

ministradas para alunos do curso de comunicagao com énfase em Midialogia.

Diante dos recursos e aplicativos que podem ser utilizados como
ferramentas de suporte ao ensino e a aprendizagem, os professores escolheram
a linguagem de programac&o do Ambiente Processing que foi desenvolvida pelo
MIT — Massachusetts Institute of Technology e que utiliza o cédigo binario para
criar imagens e programas computacionais de diversas naturezas, em especial
para producdes computacionais artisticas. A escolha deste estudo de campo tem
como objetivo avaliar a metodologia de ensino utilizada e os resultados obtidos
em relagdo a aprendizagem dos estudantes deste curso de graduagdo em

comunicagao.

Os dados e atividades desenvolvidas que foram analisadas nesta
pesquisa foram produzidas, no 1° semestre de 2015 e 1° semestre de 2016

o Processing € um ambiente e uma linguagem de programac&o open-source para pessoas que querem
criar imagens, animagoes e interagdes. Inicialmente foi desenvolvido para ensinar fundamentos de
programacao de computadores em um contexto visual, particularmente para artistas. O Processing
também é uma poderosa ferramenta para criar trabalhos profissionais.
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quando os alunos das disciplinas Introdugdo aos Elementos Fundamentais de
Matematica e Introdugdo ao Pensamento Computacional utilizaram o ambiente
e o software Processing. A metodologia utilizada para este estudo de campo foi
o0 acompanhamento das aulas e a aplicacdo de questionarios online, disponiveis
em formularios na web na plataforma Google. Para a analise dos dados
produzidos utilizamos o software CHIC - Classification Hiérarchique Implicative
et Cohésitive, (Classificagdo Hierarquica, Implicativa e Coesitiva) que permitiu
realizar avaliagbes qualitativas e quantitativas a partir das atividades

desenvolvidas nas aulas e com a aplicagcao e analise dos questionarios.

A primeira versao do programa computacional CHIC foi desenvolvida por
Saddo Ag Almouloud (1992) e consiste em uma ferramenta para a aplicagao do
método estatistico de analise implicativa desenvolvida por Régis Gras (2002) e
da analise de similaridade de Israel César Learman. Ja a linguagem de
programagao Processing é uma ferramenta utilizada por estudantes e
profissionais de artes em algumas partes do mundo. A linguagem de
programacao foi criada pelo Media Lab do MIT - Massachusetts Institute of
Technology, por Casey Reas e Ben Fry, em 2011. Ela é uma linguagem que
permite elaborar programas de computador para as artes visuais, no entanto,
como & uma linguagem de facil uso, também vem sendo utilizada para a
producédo de outros tipos de aplicativos, como, por exemplo, programas que
operam com cddigos musicais e sonoros, modelagem, desenvolvimento de jogos
digitais, etc. permitindo, assim, a realizagdo de sistemas computacionais mais
simples.

O Processing apresenta fungbes nativas e uma estrutura de
processamento interno otimizadas para a producdo de imagens.
Ademais, tornou-se uma linguagem amplamente usada em escolas de
arte de todo o mundo no ensino de programacdo para artistas e
designers. Além disso, o Processing foi a inspiragdo de um outro

projeto adotado em diversos hackerspaces, makerspaces, fablabs e
medialabs espalhados pelo mundo: o Arduino (OAKIM, 2015, p.109).

Como ja afirmamos, a linguagem de programagdo do Processing foi
criada para ser utilizada por pessoas que ndo possuem muita habilidade para
programar. Hoje, na Internet, encontramos muitos cddigos de programas

disponiveis, no website do Processing? que é um ambiente de programagéo de

2 Disponivel em < http://www.openprocessing.org/ >. Acessado em 15 de julho de 2016.
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codigo aberto e, portanto, de uso gratuito. Neste ambiente podemos encontrar
um link para as paginas do OpenProcessing que € um local na Internet que
disponibiliza muitos programas prontos e seus codigos e que podem ser
acessados e modificados.

O projeto de pesquisa

Esta pesquisa € um estudo de campo sobre o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos que participaram da Disciplina Elementos
Fundamentais de Matematica, no primeiro semestre de 2015 e Introducédo ao
Pensamento Computacional no primeiro semestre de 2016%, do Curso de
Graduagao de Comunicagédo Social com énfase em Midialogia, na UNICAMP —
Universidade Estadual de Campinas. As aulas teoricas e praticas de linguagem

matematica e de programacéao foram ministradas neste curso de comunicagéo.

O uso das TDIC (Tecnologias Digitais de informacédo e Comunicagéo) que
a partir de agora denominaremos de Tecnologias Emergentes de Comunicacgéo
e Informagéo, ou simplesmente de Tecnologias Emergentes* (TM), favorecem o
processo de construgdo do conhecimento por meio do Pensamento
Computacional. De fato, o uso do Processing que € um ambiente de
desenvolvimento integrado (IDE), criado pelo MIT para se realizar aplicativos em
artes eletrénicas e projetos visuais, tem como objetivo ensinar nogdes basicas

de programagéo computacional para contextos visuais.

Um dos objetivos do Processing é servir como ferramenta para usuarios

nao-programadores que iniciam o processo de aprendizagem com base no

3 A partir de 2016 a disciplina passou a ser denominada de Introdug&o ao Pensamento Computacional.
No entanto, trata-se do mesmo conteudo programatico.

4 Hoje, as Tecnologias Emergentes sdo aquelas que nascem a partir dos meios digitais de comunica¢ao
e informag&do no mundo contemporaneo e que também podem ser denominadas de Tecnologias Digitais da
Informag&o e Comunicacéo (TDIC). A curto prazo consideram-se Tecnologias Emergentes aquelas que séo
utilizadas para producéao e distribuicdo de conteldo nos ambientes colaborativos, participativos e sociais e
que utilizam as midias digitais atuais, GPS e RFID ; a médio prazo s&o as que trabalham com os contetidos
e as plataformas abertas e os dispositivos méveis e a longo prazo séo aplicagbes desenvolvidas para a
Internet das coisas, realidade virtual, mista e aumentada, computagéo ubiqua, etc. O foco desta pesquisa
concentra-se em desafios a curto e médio prazo, em particular, as tecnologias aplicadas ao
desenvolvimento do pensamento computacional e que sao utilizadas nos dispositivos moéveis: midias
locativas. De modo abrangente, consideram-se Tecnologias Emergentes as aplicagbes e produgdes
em mashup, cloud computing, nanotecnologia, biotecnologia, tecnologia da informagdo e comunicagao,
ciéncia cognitiva, robética, computagédo quantica e inteligéncia artificial.
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Pensamento Computacional, isto €, o uso da légica de programagdo em
sistemas computacionais para adquirir conhecimento baseado em sistemas
digitais e nos computadores, que também denominamos de Letramento Digital.
Com o uso destas metodologias os iniciantes em programagao conseguem obter
satisfacdo imediata quando usam esta linguagem com retornos visuais
instantaneo. Ela possui capacidade grafica de linguagem de programacgao Java
que se torna simplificada por meio do uso do software Processing que facilita a

aprendizagem e o desenvolvimento de aplicativos.

Ao acompanhar essas duas disciplinas e ao analisar a metodologia
empregada para se ensinar programagado no curso de graduagdo em
comunicagao, observamos a evolugdo dos alunos que seguiram o seguinte

conteudo programatico:

= Matematica, artes e as midias;

= As artes e a matematica como linguagem;

= Introducado ao Processing;

= Conceitos basicos sobre programagao;

= Conceitos de programacgao sequencial;

= Conceitos de programacgao condicional,

= Conceitos de programacgao de controle de repeticéo;
= Conceitos de programag¢ao modular;

= Entrada e saida de dados em sistemas computacionais.

O software CHIC de analise dos dados

Depois de ministrada as aulas tedricas e praticas da disciplina,
elaboramos dois questionarios (Apéndices | e Il) para observar a evolugao do
aprendizado. Com base em dados qualitativos resultantes da analise-
interpretativa que foram associados as categorias criadas para o software CHIC
— Classificagdo Hierarquica Implicativa e Coercitiva, geramos graficos de
similaridade.

O software CHIC permite aplicar um método estatistico multidimensional
que é utilizado em estudos qualitativos de regras de associagao e que atendem

a tipos distintos de variaveis, quantifica a significagcdo dos valores qualitativos,
15



as constancias das regras associadas, ordena classes de regra e a tipicalidade
e contribuicdo de sujeitos ou categorias de sujeitos a constituicdo de certas
regras (ALMOULOUD, 2005).

O software CHIC representa as relagdes entre os dados, por meio de
graficos, caminho de regras e uma hierarquia de regras sobre regras, a partir de
intervalos determinados. Assim, mediante essa ferramenta estatistica
multidimensional, os resultados foram sintetizados e estruturados com o intuito
de contribuir para a analise do processo de construgdo do conhecimento e dos
niveis de letramentos. As ocorréncias e ndo ocorréncias de determinadas
categorias foram fixadas em variaveis e tratadas pelo software para gerar regras
de associagao, que podem ser visualizadas em graficos denominados como

arvore de similaridades.

Para gerar as arvores de similaridades foi necessario criar planilhas no
Excel. As variaveis, em formato de cddigos, foram inseridas na linha horizontal
superior da planilha. Por exemplo, compCa (Tem Computador em Casa),
gostMat (Gosta de Matematica), difMat (Tem Dificuldade com Matematica),
cursolnfo (Fez Algum Curso de Informatica), possSmar (Possui Smarthphone),
conLing (Conhece alguma Linguagem de Programacgao), criAPP (Ja Criou
Aplicativo), usoProc (Uso Processing), usoPComp (Usa o Préprio Computador).
Na primeira coluna, foram inseridos os codigos representando os aprendizes,
por exemplo, A1 A2, A3, A4, A5... etc. Na planilha foram langados valores 0 ou
1, conforme a auséncia ou a presencga da variavel nas praticas de letramentos

realizadas pelos aprendizes.

A tabela de compilacdo de dados (abaixo) € um exemplo de planilha
elaborada no Excel. Na linha horizontal superior ha o grupo de variaveis compCa,
gostMat, difMat, cursolnfo, possSmar, conLing, criAPP, usoProc, usoPComp. Na
primeira coluna, a sequéncia de aprendizes de 1 a 22. O valor O refere a negacao

(ndo) da variavel, e o valor 1 demonstra afirmacgao (sim).
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Tabela 1 — Planilha Excel com dados a ser compilados

compCa| gostMat]| difMat| cursoinfo| possSmar| conling | criAPP| usoProc| usoPComp
Al 1 0 0 1 1 1 1 1 1
A2 1 1 1 0 1 0 0 1 1
A3 1 0 1 0 1 0 0 1 1
A4 1 0 1 0 1 1 0 1 1
A5 1 1 0 0 1 1 0 1 1
A6 1 1 0 1 1 1 1 1 1
A7 1 0 0 0 1 1 0 1 1
A8 1 1 0 0 1 0 0 1 1
A9 1 1 0 0 1 0 0 1 0
A10 1 1 0 1 1 1 1 1 1
Al1 1 0 1 0 1 0 0 1 0
Al12 1 1 0 0 1 0 0 1 1
Al13 1 1 0 0 1 1 1 1 0
Al4 1 0 0 0 1 0 1 1 1
Al15 1 0 1 0 1 1 0 1 1
Al6 1 1 0 0 1 1 0 1 1
Al17 1 0 1 0 1 1 1 1 1
A18 1 1 0 0 1 0 0 1 1
A19 1 1 0 1 1 1 1 1 1
A20 1 1 0 1 1 1 0 1 0
A21 1 0 1 0 1 0 0 1 0
A22 1 1 0 1 1 1 1 1 0

Com os dados digitados e a planilha criada introduzimos as informagdes

que passaram a ser processadas no software CHIC. A partir disso, o software

estatistico gera a tela da arvore de similaridades que apresenta o numero de

ocorréncias, a media, o desvio padrao, o coeficiente de correlagao, os indices de

similaridades, os nos significativos e permite visualizar informagdes sobre o
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arquivo, as frequéncias de pares variaveis, o coeficiente de correlacio, indice e
valor. A seguir apresentamos um exemplo da arvore de similaridades (Figura 1)
que foi gerada a partir da tabela compilagdo dados.

& & o

> & G ~ &
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5 $ 5\@ 0 0 2

Figura 01 — Grafico de similaridade obtido apds a analise dos dados pelo software CHIC.

Para comegar a compreender as correlagdes geradas pelo grafico de
similaridade (Figura 01) verificamos uma correlagéo direta (linha vermelha) entre
alguns itens, como por exemplo, conLing (Conhece alguma Linguagem de
Programacgao) e criApp (Ja Criou algum Aplicativo) que, certamente estdo
correlacionados porque s6 consegue criar um aplicativo quem conhece uma
linguagem de programacéao. Neste caso a relagdo é direta e, portanto, o software
CHIC ira indicar o que € 6bvio.

No entanto, ele também indica uma correlacdo em varios outros niveis
diferentes entre compCa (Tem Computador em Casa), possSmar (Possui
Smarthphone), difMat (Tem Dificuldade com Matematica), usoProc (Uso
Processing), usoPComp (Usa o Proprio Computador) que analisaremos neste
trabalho. Por ora, estamos indicando como seréo lidos e interpretados os dados
gerados pelo CHIC e também constatando as relagdes existentes.
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Estado da arte

As Tecnologias Emergentes e, principalmente, as tecnologias digitais
moveis (tablets e smartphones), invadiram a nossa vida e, é 6bvio, invadiram
também o cotidiano escolar com uma intensidade absurda. O que nos levou a
identificar praticas, projetos, produtos e solu¢des educacionais que nos auxiliam
na preparacgéo das novas geragdes de alunos que irdo “aprender a aprender”.

Deste modo, esta pesquisa tem como um de seus objetivos aprofundar as
reflexdes sobre as metodologias de ensino que permitem pensar sobre as
atividades que envolvem alunos e professores em projetos de leitura, escrita,
oralidade e, principalmente, no uso do raciocinio l6gico e matematico e o que
vem sendo denominando de “Pensamento Computacional’. De fato, nossa
proposta € realizar uma reflexdo das metodologias educacionais que estao
baseadas numa perspectiva tedrica-epistemoldgica eco-sistémica (VALENTE;
ALMEIDA, 2008, p. 16-17). Essa formulagdo engloba conceitos das teorias
construtivista, interacionista sociocultural, afetiva e transcendental que
interagem com a produc¢édo do saber a partir da vertente histérico-cultural de Lev.

S. Vigotski.

Os individuos das geragdes atuais aos quais nos referimos caracterizam-
se por compreender a era digital movel como um “habitat natural”. Eles
consomem informagdes midiaticas manipulando diversos recursos e ferramentas
dos dispositivos moveis, pois ja nasceram imersos em um ambiente digital e
estdo fortemente influenciados por este meio digital e pela cibercultura (LEVY,
1999).

Eles utilizam e aprendem em multiplas linguagens explorando a
associacao de inteligéncias multiplas, de forma colaborativa ou individualizada,
interativa, de modo auto-didatico e autbnoma. Esse contexto socioeducativo &
um dos reflexos das chamadas transformacgdes da sociedade atual e da certeza
que a era digital movel esta presente em nossas vidas de modo consciente e

inconsciente.

Na tentativa de inserir na cultura educacional um tipo de aprendizagem

que proponha atividades mais proximas da realidade do aluno, mediada por
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recursos digitais, realizamos esta pesquisa que é um estudo de campo que se
utiliza da linguagem Processing para o processo de ensino e aprendizagem.

Justificativas para a pesquisa

Esta pesquisa possui relevancia educacional, pois nela, pretendemos
mostrar que o uso das metodologias aplicadas ao ensino, que nasceram com as
tecnologias contemporéaneas da informag&o e comunicagao, proporcionam, aos

educadores e educandos, uma nova forma de ensinar e de aprender.

Essas tecnologias da informagdo seguida de infinitas formas de
comunicagao, vem provocando enorme mudangas nos modos de se fazer, de se
comunicar e de se pensar dos seres humanos refletindo, substancialmente, em
seus costumes e em seus habitos diarios. Segundo Pierre Lévy,

basta que alguns grupos sociais disseminem um novo dispositivo de
comunicacdo, e todo o equilibrio de representacdes e das imagens
sera transformado, como vimos no caso da escrita, do alfabeto da

impressao, ou dos meios de comunicacdo e transporte modernos
(1997, p. 16).

As interfaces, os dispositivos de comunicacdo, as diferentes formas do
fazer e de agir, as linguagens e as relagdes com o meio ambiente e com os
meios digitais sdo frutos do compartilhamento das pessoas com as Tecnologias
Emergentes que se modificam constantemente e em cada momento cultural e

historico.
Objetivo geral

O objetivo desta pesquisa é desenvolver um estudo que permita analisar
a metodologia utilizada em um contexto educacional especifico com abordagem
da disciplina Elementos Fundamentais da Matematica e Introdugdo ao
Pensamento Computacional com estudantes do curso Graduagdo em
Comunicagao Social — Midialogia, da UNICAMP. Pretende-se verificar como se
da o processo de ensino e aprendizagem com base no Pensamento
Computacional, suas potencialidades com o uso de linguagens de programagéao

em especial com o uso do software Processing e aplicativos neste universo de
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multiplas oportunidades. Unir alunos, professores e computadores, com a

finalidade de trocar experiéncias e informacdes relevantes no processo de

cognigao.

Objetivos especificos

1.

3.

Descrever, por meio de revisdo da literatura especializada, as
linhas de raciocinio que permeiam a forma tradicional de ensino e
aprendizagem e o que poderia contemplar uma proposta para
conduzir o Pensamento Computacional, perpassando pelos canais
cognitivos, semioticos, visuais, sinestésicos e digitais.

Criar situagbes de ensino e aprendizagem, utilizando a linguagem
Processing (linguagem de programacgao desenvolvida pelo MIT —
Massachusetts Institute of Technology) que foi construida para as
artes eletrénicas e comunidades de projetos visuais com o objetivo
de ensinar nogdes basicas de programag¢ao computacional em um
contexto visual e de facil utilizagéo.

A partir dos resultados obtidos através da aplicagdo de exercicios
especificos dado para os estudantes, investigar niveis de
similaridades entre as atividades realizadas juntos aos aprendizes.
Por fim, pretende-se analisar os dados obtidos com os exercicios
e questionarios aplicados a fim de avaliar se esta metodologia
permite o aprendizado e se ela pode ser adotada para

desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Hipoteses

Considerando os objetivos descritos acima, esta pesquisa parte de trés

hipéteses fundamentais:

1. O uso de Tecnologias Emergentes no ambiente escolar muda a forma

como os alunos assimilam os conteudos, particularmente em

disciplinas que tratam de conceitos mais complexos;
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2. O uso das Tecnologias Emergentes contribuiu para a construgao das
singularidades dos aprendizes e também permite que se possam criar
seus proprios projetos (aplicativos, games e sistemas computacionais).

3. O Pensamento Computacional permite utilizar estratégias de ensino e
aprendizagem com as Tecnologias Emergentes. Estamos interessados
na observacédo de atividades de aprendizagem que se baseiam em
padrdes estéticos gerados por estas tecnologias - em particular, a
programacgao de meios interativos — e que apoiam o desenvolvimento
do Pensamento Computacional. Nosso contexto de trabalho utiliza a
linguagem de programacdo Processing que € um ambiente de
programagao que permite a criagdo de aplicagdes e histérias
interativas, jogos e simulag¢des e permite compartilhar estas produgdes

no ambiente online.
Fundamentacgoes tedricas

Esta pesquisa caracteriza-se por ser exploratoria (SANTOS, 2004),
realizando um levantamento bibliografico e documental dos conteudos de ensino
e aprendizagem e do universo da semiotica e da complexidade. Refere-se ao
uso de metodologias de analise com base na Teoria Semidtica proposta por
Charles Sanders Peirce e emreflexdes e problematizagcdes com base nas teorias
historico-cultural de Lev S. Vigostski e do pensamento complexo de Edgar Morin
para analisar o processo cognitivo dos alunos do Curso de Midialogia.

Também, trata-se de uma pesquisa analitica (SANTOS, 2004), pelo fato
de ter como base o desenvolvimento de exercicios que foram realizados pelos
alunos e permitiram refletir ao responderem questionarios que foram analisados
pelo software CHIC - Classificagdo Hierarquica, Implicativa e Coesitiva que

permitiu avaliar o processo de ensino e aprendizagem nestas duas disciplinas.

O método bibliografico (GIL, 1999) apresenta a maneira de se buscar o
material informativo, selecionar e organizar previamente conhecimentos culturais
e cientificos que ja foram elaborados por outros autores, com intuito de apontar
solugdes ao tema ou ao problema investigado. O método bibliografico contribui

para adquirir conhecimentos especificos na area que se pretende pesquisar,
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formular e adequar citagdes bibliograficas para elaborar conceitos e/ou novas
ideias.

O estudo da obra de Jenkins (2006) serviu para subsidiar o conceito de
“Cultura da Convergéncia” relativos a tomada de consciéncia e busca pela
transformacgéao. Ja em Primo (2007) buscamos problematizar sobre a concepgao
de interagdo. Em Vigotski e Peirce observamos o processo de cogni¢ao e, por
fim, em Lucia Santaella (2005) e Angel Pino (2001) refletimos como se da o
pensamento humano a partir do uso das linguagens, com base nos textos
“‘Matrizes da Linguagem do Pensamento”, de Santaella (2005) e “As Marcas do
Humano”, de Pino (2001), que foram bases teoricas e referéncias para a
classificagado dos meios de comunicacédo e como eles afetam o nosso processo

cognitivo.

Este trabalho foi desenvolvido por meio de estudos e pesquisas, os quais foram
realizados a partir de pesquisa em material bibliografico: artigos cientificos, teses,
livros e periddicos, pois entendemos que, dessa forma, pudemos melhor interpretar o
assunto de interesse para a desenvolvimento e transcri¢do do assunto, bem como a
colheita de informagéo em aulas praticas. O cotidiano do aluno foi alvo de investigagéo
diaria. Apds a colheita de informacao obtida em sala de aula com ag¢des praticas,
leitura e interpretacdo de textos, pudemos melhor compreender as deficiéncias
encontradas no ambiente escolar e, desta forma, contribuir para o desenvolvimento
de aplicativos com a linguagem Processing que auxiliaram o professor e o aluno no

processo ensino e de aprendizagem.
Metodologia da pesquisa

A metodologia utilizada para esta pesquisa foi o estudo de campo que foi
realizado no acompanhamento das disciplinas das matérias Elementos
Fundamentais de Matematica e Introducdo ao Pensamento Computacional com
os alunos do 1° semestre do curso de Midialogia, na Unicamp e a aplicagao de
questionarios online. Estes formularios foram aplicados através da web e
estiveram disponiveis na plataforma Google. Para a analise dos dados utilizamos
o software CHIC - Classification Hierarchique Implicative et Cohésitive,
(Classificagdo Hierarquica, Implicativa e Coesitiva) que permitiu analisar

qualitativa e quantitativa os dados levantados em aula e com os questionarios.
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De acordo com Morin (1987), adquirimos conhecimento inauditos sobre o
mundo fisico, biolégico, psicolégico, sociologico e, hoje, em especial com o
mundo tecnoldgico. Na ciéncia ha um predominio cada vez maior dos métodos
de verificagado empirica e logica. As luzes da razdo parecem fazer refluir os mitos
e trevas para as profundezas da mente. E, no entanto, por todo lado, erro,
ignoréncia e cegueira progridem ao mesmo tempo que O0S NOSSOS

conhecimentos. Necessitamos de uma tomada de consciéncia radical.

1. A causa profunda do erro ndo esta no erro de (falsa percepgao) ou erro
l6gico (incoeréncia), mas no modo de organizagao de nosso saber num
sistema de ideias (teorias, ideologias);

Ha uma nova ignorancia ligada ao desenvolvimento da prépria ciéncia;
Ha uma nova cegueira ligada ao uso degradado da razao;

As ameacgas mais graves em que incorre a humanidade estédo ligadas ao
processo cego e incontrolado do conhecimento (arma termonucleares,

manipulagdes de todo tipo, desregramento ecoldgico etc.).

24



CAPITULO 1 - BASE TEORICA

Lev S. Vigostski (1896-1934) e Charles Sanders Peirce (1839-1914)
viveram nas mesmas épocas histéricas e, por isso, tiveram pensamentos que se
conectam, mas ndo sdo totalmente concordantes. O primeiro dedicou-se a
psicologia e a educacgéo, ja o segundo a filosofia, a l6gica, a matematica e foi o
criador da teoria semidtica. Eles consagraram-se como pesquisadores
importantes nas suas areas de atuagéo e apresentaram grandes contribuigbes
para o entendimento do processo de cogni¢ao humana.

Aqui, optamos por relacionar diversos conceitos entre varios teoricos de
linha de pesquisa diferente, reconhecendo uma tendéncia atual de nossas
concepgcdes que coloca a necessidade de se pensar nas questdes
interdisciplinares a fim de interpretar a complexidade dos modelos que abordam
a cognicado humana. Esta complexidade também vem sendo estudada por Edgar
Morin que, assim como Peirce e Vigotski, considera as questdes de interacao

por meio do pensamento complexo.
1.1 A cognicao em Charles Sanders Peirce

A Teoria Semidtica de Charles Sanders Peirce fundamenta-se nas “trés
categorias do pensamento e da natureza” primeiridade, segundidade e
terceridade. Obviamente, esta categorizagéo aplica-se ao processo de cognigéo
humana e a transformagao do conhecimento. A nossa percepg¢ao sobre as coisas
do mundo tem inicio na observacido dos fatos, que ao estimular nossa mente,
coloca o “pensamento em acado”. Em busca do “repouso do pensamento” e de
acordo com nossos Vvalores, “crengas e habitos”, produzimos novos
pensamentos a partir de modelos légicos e, assim, criamos novos fatos. O
processo de cognicdo apresenta-se continuo e, sucessivamente, ele é
realimentado. Sem inicio e sem fim, a cognigdo e o aprendizado acontecem
através do “método de investigacao cientifica”. Para ele, o método explicita a
I6gica do conhecimento e da aprendizagem humana, que acontece por meio das
trés inferéncias logicas: abdugao, inducéo e dedugdo (PEIRCE, 1975, p. 85).

Entretanto, quando um fenédmeno € observado surge uma duvida que
acompanha algo que € ‘novo’ para nés. Ai, varias hipoteses sdo consideradas a

fim de se explicar este fenbmeno que nos surpreendeu. Embora as hipéteses
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consideradas podem estar erradas, na maioria das vezes elas sdo corretas e
significativas. Por meio desse raciocinio acontece o “insight” e a criatividade que
se manifesta em tudo, nas ciéncias, nas artes, enfim, na vida.

Para Santaella, segundo Peirce, o instinto é a capacidade humana de
produzir hipéteses corretas que explicam os fendbmenos que nos surpreendem.
Para ele, o ser humano tem a capacidade de criar e gerar novas ideias e no
processo de construgdo e selecdo destas hipoteses esta aberto a critica e
autocritica ao avaliar estas hipoteses, de forma consciente, deliberado e
controlado (apud SANTAELLA, 2004, p. 95-96).

Para Peirce, a verdade nunca foi absoluta e, por isso, ele sempre evitou
as definicbes abstratas, precisas e finalizadas das ciéncias. Sua Teoria dos
Signos esta baseada no conceito de “falibilismo”™ que preserva a possibilidade
da falha e da indeterminacéo, propria de todo o processo em desenvolvimento.
A ciéncia afirma as incertezas e seu papel preponderante é formular
generalizagdes das experiéncias e ndo simplesmente descrevé-la. “O verdadeiro
homem da ciéncia € aquele que esta disposto a abandonar todas as suas
crengas no momento em que isso se prove necessario” (SANTAELLA; VIEIRA;
2008, p. 10).

Ao definir as “categorias universais do pensamento”, Peirce conclui que a
primeiridade é relativa ao conceito de acaso, apresenta-se pelo que € intuitivo e
mostra-se em estado puro para a consciéncia. Ja, a segundidade, é relativa
a acao e reacao, se apresenta no conflito de nossa consciéncia que esta em
busca da compreensdo dos fendbmenos. Por fim, a terceiridade estabelece
relagdes e, portanto, € um processo de mediag&o entre o signo, o objeto e seu
interpretante, que possibilita as interpretagdes e as generalizagbes dos
fendbmenos.

A partir desse processo de semiose (agao do signo) vamos observar como
se da a transformacdo do conhecimento em uma mente interpretante. Nossa
cognigao inicia-se na percepgao do fendbmeno que estimula nossa mente e nos

faz pensar. Como ja vimos, ao buscar o “repouso do pensamento” e de acordo

5 Falibilismo é a doutrina filoséfica segundo a qual ndo podemos ter certeza absoluta de qualquer forma de
conhecimento. Contudo, os falibilistas ndo s&o radicais ao ponto de afirmarem que nenhuma forma de
conhecimento seja valida, nem que qualquer forma de conhecimento seja valida. Para eles existem formas
de conhecimento mais validas, legitimas e frutiferas que outras, mesmo que nao tenhamos certeza absoluta
sobre elas.
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com nossos habitos e crencgas, produzimos novos pensamentos € novos
fendbmenos e, desse modo, ocorre o processo de cogni¢ao e de interpretacao de
um signo, indefinidamente.

Santaella afirma que o Signo s6 funciona como tal se carregar o poder de
representar, substituir o seu objeto. “O signo representa seu objeto, produz na
mente desse intérprete alguma outra coisa (um signo ou quase-signo) que
também esta relacionada ao objeto ndo diretamente, mas pela mediagdo do
signo” (SANTAELLA, 2004, p. 58). Para Peirce, nas palavras de Lucia Santaella
e Jorge de Albuquerque Vieira,

0 signo é qualquer coisa que €, de um lado, de tal modo determinada
por um objeto e por outro lado, de tal modo determina uma ideia na
mente de alguém que esta Ultima determinagdo, chamada de
interpretante  do signo, é consequentemente determinada
mediatamente por aquele objeto” (CP 8.343). A definigao explicita a
acédo do signo, a maneira como o signo age, que é chamada de

semiose, a saber, sua acao € determinar uma interpretante, crescer em
um outro signo (apud SANTAELLA; VIEIRA, 2008, p. 62).

A “deducao” € um tipo de raciocinio que esta fundamentado em leis e
regras pré-determinadas e que s&do aceitas como verdadeiras. Na “deducéo”
comecamos por um estado hipotético das coisas que sido definidas de forma
abstrata pelas caracteristicas que apresentam e que “é valida se e somente se
existe uma relagcdo entre o estado de coisas suposto nas premissas e o da
conclusao” (PEIRCE, 1983, p. 44). A deducéo ¢ logica e “prova que algo deve
ser’ (PEIRCE, 1983, p. 46). A “inferéncia dedutiva” tem como principal
fundamento analisar os fatos pelo ponto de vista das leis; por isso, € “analitica”
e, assim, € também o fim ultimo da investigac&o cientifica que, ao conhecer a
probabilidade de ocorréncia de um evento, permite chegar-se a uma concluséo
acertada a partir de premissas verdadeiras.

Ja os raciocinios logicos da “inducdo” e da “abducgédo” sao de carater
“sintético”, porque ndo classificam os fenbmenos de acordo com caracteristicas
determinadas, mas, “diante de uma sucesséo de conclusbdes concordantes ou
diante de semelhangas de fatos ou entre casos, sintetizam os dados num
pensamento integro e unico” (LAURENTIZ, 1991, p. 48).

A “inferéncia indutiva” observa os fenbmenos e adota uma concluséo
aproximada, e nos conduz a generalizagao dos fatos e ao estabelecimento da lei
que sera utilizada pela dedugdo. No raciocinio “indutivo”, Peirce destaca que o
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“processo de investigagado experimental” a que somos submetidos, diante dos
fenbmenos naturais e culturais, “consiste em partir de uma teoria, deduzir
predigcdes dos fendbmenos e observa-los para ver o grau de concordancia com a
teoria”. De fato, a “indugédo” se apresenta com algo que € operatério (PEIRCE,
1983, p. 46).

Por fim, a “abducg&o” é o processo logico que permite a criagdo de novas
ideias. E o “insight” propriamente dito. A “abducéo” ou “formulacgéo de hipéteses”,
diante de um conjunto de valores, apresenta as novas ideias. A “abducgéo” abre
nossa percepgcao para as novas hipoteses e, assim, ela acontece quando
observamos um fato curioso que € capaz de ser explicado por uma suposi¢ao;

ai, adotamos esta suposi¢cao (PEIRCE, 1983, p. 150).

E através do “raciocinio abdutivo” que o homem tem novas ideias, abre
novos caminhos e estabelece os novos conceitos sem compromisso
algum com a validade da observagdo. O valor desses conceitos sera
estabelecido pelo processo operatério ao qual submetemos os fatos
em “indugéo”, que finalmente serdo determinados e cumpridos pela
“deducdo”. A “abducéo” comeca a partir de premissas fracas que, apos
passarem pelo aval experimental da “inducdo”, tornam-se fortes e,
portanto, abalizadoras de outros pensamentos, e assim, o papel da
“deducdo” é analisar os fatos ou os casos a partir de regras pré-
determinadas (HILDEBRAND, 1994, p. 13).

Segundo a Teoria Semiotica, a cogni¢gado tem inicio na percepgao, que
produz hipoteses em “abducdo”; experimentamos a veracidade dessas
hipoteses a partir da “inferéncia indutiva® que permite produzir conhecimento e,
finalmente, define-se como um novo pensamento ou fendmeno, por meio da

“‘inferéncia dedutiva”, num ciclo cognitivo interminavel.

A abducao é um dos tipos de raciocinio ou argumento entre os outros
dois (indugéo e dedugéo) que compde a logica critica, o segundo ramo
da semidtica. A abducédo foi uma criagdo peirciana. Antes dele, s6 a
inducdo e a deducéo eram levadas em conta como tipos de raciocinio
ou método” ... “A abducdo é um quase-raciocinio, instintivo, uma
adivinhagao altamente falivel, mas é o Unico tipo de operagdo mental
responsavel por todos os nossos insights e descobertas. Sem ele, o
ser humano perderia a capacidade de descobrir do mesmo modo que
0s passaros, sem asas, perderiam a capacidade de voar. A abdugao
funciona como ‘o processo para se chegar a uma hipotese
explanatéria’ (CP 5.171) acerca dos fatos que nos surpreendem porque
n&o possuimos ainda uma explicagao para eles (SANTAELLA; VIEIRA,
2008, p. 61).

Segundo Santaella, ao se conhecer estamos agindo sobre “um processo
que transcende o individuo, pois o conhecimento implica compartilhamento e

troca” (2008, p. 63). E assim, sempre somos obrigados pela experiéncia a
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reconhecer que a natureza e a vida da propria espécie devem “crescer em
razoabilidade e, que para isso € preciso respeitar o diferente que acaba sendo

igual a nos” (ibidem).
1.2 O Processo de Ensino e Aprendizagem em Vigotski

As bases tedricas para as questdes que envolvem o ensino e a
aprendizagem e o desenvolvimento humano, além da observagdo dos signos,
serdo consideradas a partir do pensamento de Vigotski®. Ele afirma que a
aprendizagem e o conhecimento sdo construidos pela mediagdo com o Outro, e
ela acontece pela interacao sociocultural. Para ele, todas as produgdes humanas
séo producgdes culturais e, segundo Angel Pino,

sdo aquelas que lhes conferem o sentido do humano, sdo produgdes
culturais e se -caracterizam por serem constituidas por dois
componentes: um material e outro simbdlico, um dado pela natureza e
outro agregado pelo homem. Isso explica por que as “fungdes

psicologicas” sao fungdes culturais, como diz Vygotsky, ou seja,
fungbes constituidas por dois componentes (2005, p. 91).

Também utilizaremos como fundamento para nossas reflexdes o
pensamento eco-sistémico de Edgar Morin, em que a realidade n&o é objetiva e
€ constituida pela complexidade da matéria que, por sua vez, resgata “a
subjetividade individual e coletiva, o carater ativo, construtivo, afetivo e histérico
dos sujeitos que aprendem, bem como a dinamica relacional entre sujeito e o
meio em que ele esta inserido” (MORAES; VALENTE, 2008, p. 8).

Vigotski afirma que a cultura e a linguagem constituem os seres humanos
e suas relagdes com o mundo de forma dialética e mediada pelo Outro. Segundo
ele, o desenvolvimento do homem se da a partir do uso da linguagem e da
interagdo social. Para Rosana do Carmo Novaes-Pinto, Vigotski, em seu livro
‘Pensamento e Linguagem”, discute a inter-relagao entre as “fungdes cognitivas
superiores” e a “producao de conhecimento”. Nas palavras dela,

as fungbes cognitivas vao se tornando cada vez mais complexas,

possibilitando aos sujeitos resolverem problemas de natureza diversas,
que lhes permitam transformar os meios/bens culturais a seu favor.

6 Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934) formou-se em Direito, mas sempre estudou literatura e
psicologia do desenvolvimento. Ele desenvolveu muitas pesquisas nas areas de educacdo e de
psicologia e foi o primeiro pesquisador a afirmar que o desenvolvimento intelectual das criangas ocorre
em fungdo das interagdes sociais e condicdes de vida. Estudou neuropsicologia e graduou-se em
Medicina.
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Essa é esséncia de seu método dialético: a natureza exerce acdes
sobre o homem e influencia seu comportamento e desenvolvimento,
mas o homem também é capaz de agir sobre a natureza e modifica-la
(NOVAES-PINTO, 2012, p. 129).

De fato, para Vigotski, o desenvolvimento do pensamento e a “fala
interior” se materializam pela linguagem, desenvolvendo-se a partir de um
conjunto de alteragdes estruturais e funcionais que, ao serem separadas da “fala
exterior’, apresentam diferenciacées das fungdes sociais e egocéntricas desta
fala. Para Moreira (1999), a partir do pensamento de Vigotski, “no
desenvolvimento cultural da crianca, toda fungcdo aparece duas vezes - primeiro
em nivel social, e depois em nivel individual, primeiro, entre pessoas
(interpsicoldgica) e, depois, se da no interior da propria crianga (intrapsicologica)”
(VIGOTSKI, 1930 apud MOREIRA, 1999, p. 111). Assim, “é através da relagao
interpessoal concreta com outros homens que o individuo vai chegar a
interiorizar as formas culturalmente estabelecidas de funcionamento psicolégico”
(OLIVEIRA, 1997, p. 38).

De fato, a interagdo social € fundamental para o desenvolvimento
psicolégico do individuo. Vigotski entendia que a cultura n&do seria algo
determinado e estatico, mas sim, em constante movimento de recriacdo e
reinterpretacdo das informagbes, conceitos e significados, exercido pelos
individuos. De acordo com Oliveira e segundo o pensamento de Vigotski, “a vida
social é um processo dinamico, onde cada sujeito é ativo e onde acontece a
interagdo entre o mundo cultural e o mundo subjetivo de cada um” (1997, p. 38).
Em sua pesquisa, baseado em sua percepgéo marxista, Vigotski diz que temos
interagdes entre diferentes planos historicos: a historia da espécie (filogénese),
a histéria do grupo cultural, a histéria do organismo individual da espécie
(ontogénese) e a sequéncia singular de processos e experiéncias vividas por
cada individuo. Para ele, segundo Oliveira,

a maior descoberta da crianga s6 é possivel quando ja se atingiu um
nivel relativamente elevado do desenvolvimento do pensamento e da
fala. Em outras palavras, a fala ndo pode ser ‘descoberta’ sem o
pensamento. Em resumo, devemos concluir que: 1. No seu
desenvolvimento ontogenético, o pensamento e a fala tém raizes
diferentes; 2. Podemos, com certeza, estabelecer, no desenvolvimento
da fala da crianga, um estagio pré-intelectual; e no desenvolvimento de
seu pensamento, um estagio pré-linguistico; 3. A uma certa altura,

essas linhas se encontram; consequentemente, o pensamento torna-
se verbal e a fala racional (1997, p. 38).
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No desenvolvimento da crianga, as “fungdes cognitivas psicoldgicas”
aparecem num nivel social e, depois, num nivel individual. E, assim, a
internalizacdo do comportamento em suas formas culturais reconstroéi-se,
formando a entidade psicoldgica do individuo. Resumindo estes conceitos a
partir do pensamento de Vigotski,

a internalizacdo de formas culturais de comportamento envolve a
reconstrugcéo da atividade psicoldgica tendo como base as operacdes
com signos. Os processos psicologicos, tal como aparecem nos
animais, realmente deixam de existir; sdo incorporados nesse sistema
de comportamento e sao culturalmente reconstituidos e desenvolvidos
para formar uma nova entidade psicoldgica. O uso de signos externos
€ também reconstruido radicalmente. [..] A internalizagdo das
atividades socialmente enraizadas e historicamente desenvolvidas
constitui o aspecto caracteristico da psicologia humana; é a base do

salto quantitativo da psicologia animal para a psicologia humana (1984,
p. 65).

O desenvolvimento do individuo esta fundamentado na mediacdo e na
interacdo com as outras pessoas e com o0s elementos culturais. Nesse processo
de interagdo, as pessoas internalizam as formas culturais de comportamento
transformando, assim, sua natureza social em natureza psicolégica. Desse
modo, 0s processos psicolégicos mais complexos, em que se da a cognigao,
tomam forma por meio da mediacdo. A crianga encontra solugbes aos seus
problemas de aprendizado de maneira independente com o “desenvolvimento
real”, no entanto, num primeiro momento, a solugcéo desses problemas acontece
sob a orientagdo de um adulto através do “desenvolvimento potencial”. De fato,
ela realiza algo quando é mediada por outra pessoa e faz isso, de maneira
independente, quando adquire o conhecimento. Assim, aquilo que o aluno
realiza hoje, mediado e por meio da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
ele é capaz de fazer sozinho amanha de forma independente e, assim, é que
acontece o processo de cognigao para Vigotski. Voltaremos a definicdo de ZDP
mais adiante em nosso texto.

Oliveira (1997, p. 26), a partir das reflexdes de Vigotski, afirma que a
“‘mediagao, em termos geneéricos, € o processo de intervengao de um elemento
intermediario numa relacao; a relagdo deixa, entao, de ser direta e passa a ser
mediada por esse elemento”. A relacdo do homem com o mundo € uma relacéo
mediada, e € assim que as relagdes sociais constituem as fung¢des psicoldgicas
dos seres humanos que, por sua vez, sdo interacionistas (BOCK, 2002, p.110).
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Existem elementos mediadores que criam os elos entre os organismos e o

ambiente sociocultural, tornando essa mediagédo cada vez mais complexa.
1.3 A Mediagao no Desenvolvimento Humano

Segundo Vigotski, para se entender como se da o funcionamento
psicologico do homem, & necessario compreender que tipo de mediagao
acontece nesse processo. De fato, a mediagédo, genericamente, € uma relagcao
entre elementos intermediarios que, por fazerem parte do processo de medigao
em si, ndo permitem que a relagao seja direta. E, assim, a relagdo do homem
com o mundo é uma relagdo mediada, e o processo simples de estimulo-
resposta é substituido por um processo bem mais complexo e mediado (1984,
p. 40). Os elementos mediadores sao de dois tipos: os instrumentos e os signos.
Os instrumentos s&o elementos que operam entre os produtores e 0s objetos de
seu trabalho, ampliando as possibilidades de transformag¢do da cultura e da
natureza. Assim, os objetos carregam a fungc&do para a qual foram criados e,
portanto, tornam-se um “objeto social” que € mediador das relagbes entre os
individuos e o mundo.

A diferenga entre os instrumentos utilizados pelos homens e os utilizados
pelos animais, segundo Santos, esta no fato que “os animais ndo produzem
instrumentos com objetivos especificos, ndo guardam os instrumentos para uso
futuro, também nao preservam sua fungdo como conquista a ser transmitida a
outros membros do grupo social” (2003, p. 133). Os animais modificam o
ambiente para agbes momenténeas, mas ndo conseguem desenvolver agdes
num processo histérico-cultural. Para eles, os instrumentos servem como
ferramentas de transformagdo dos objetos. Ja o signo, para Vigotski, € uma
invengao e

0 uso dos signos como meios auxiliares para solucionar um dado
problema psicologico (lembrar, comparar coisas, relatar, escolher etc.)
€ analoga a invengao e uso dos instrumentos, s6 que agora no campo
psicologico. O signo age como um instrumento da atividade psicolégica

de maneira analoga ao papel de um instrumento no trabalho (1984,
p.59).

Como podemos constatar, a diferenga entre instrumentos e signos esta
na transformacao que eles processam sobre os individuos. Os instrumentos sao

ferramentas externas aos individuos e atuam transformando os objetos em
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“objetos sociais”, ja os signos atuam nos individuos, internamente, auxiliando os
processos psicolégicos e, portanto, sdo considerados como “instrumentos
psicologicos”. Os dois atuam como mediadores da cultura e do meio social; no
entanto, é preciso internalizar os signos para que acontegcam as transformacgoes,
e 0 processo psicoldgico possa agir sobre o individuo.
Os processos psicolégicos, tal como aparecem nos animais, realmente
deixam de existir; sdo incorporados nesse sistema de comportamento

e sao culturalmente reconstituidos e desenvolvidos para formar uma
nova entidade psicologica (VIGOTSKI, 1984, p. 65).

No entanto, o que caracteriza o pensamento humano s&o os “processos
mentais superiores” que s&do mediados por sistemas simbdlicos, ou seja, agdes
conscientes que s&o controladas e determinam o pensamento abstrato, o
comportamento intencional, a atencdo voluntaria e memorizagdo. A linguagem é
um sistema simbdlico do ser humano e atua junto com o pensamento. A
linguagem € a base para o relacionamento entre os seres humanos. Vigotski
estabelece duas fungbes para a linguagem: a primeira de carater social, e a
segunda € o pensamento generalizante.

A fungéo social da linguagem é comunicativa. A linguagem ¢é antes de
tudo um meio de comunicagao social, um meio de expressao e de
compreensdo. Geralmente, na analise por decomposicdo de
elementos, esta fungao da linguagem também se separa da intelectual
e ambas eram atribuidas a linguagem, como se disséssemos, paralela
e independentemente uma da outra. Sabe-se que a linguagem
combina a fungdo comunicativa com a de pensar, mas nao se
investigou, nem se investiga que relacdo existe entre ambas as
fungbes, o que condiciona sua coincidéncia na linguagem, como se

desenvolvem, nem como estdo unidas estruturalmente entre si
(VIGOTSKI, 1934 apud BAQUERO, 2001, p. 50).

Os homens, ao se comunicarem, criam as linguagens, as quais
necessitam dos signos para se concretizarem. Os signos transmitem ideias,
sentimentos, vontades, pensamentos aos outros individuos. Em experiéncias
individuais, os homens, por meio da linguagem e com os signos, interagem como
o Outro em seu meio ambiente social. Assim, esse processo de construcéo de
linguagem conduz o homem ao “pensamento generalizante” que, por sua vez,
torna a linguagem um instrumento para se adquirir conhecimento.

Desse modo, a relagao social entre os individuos, ao ser mediada pela
linguagem, constroi o conhecimento e o individuo. Referindo-se a producéo de

conhecimento das criangas, Vigotski diz que a linguagem tem origem, como meio
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de comunicagao, na crianga, pela sua mediagdo com as pessoas que estdo ao
seu redor. Em seguida, ao se tornar linguagem interna, transforma-se em funcéo
mental interna, fornecendo meios para o pensamento da crianga (VIGOTSKI,
1984, p.121).

O pensamento verbal e a linguagem, como sistemas de signos, surgem
da necessidade de intercambio entre os individuos como uma atividade

essencialmente humano que necessita de um instrumento de mediagao.

a natureza do proprio desenvolvimento se transforma, do bioldgico
para o socio-histérico. O pensamento verbal ndo € uma forma de
comportamento natural e inata, mas é determinado por um processo
histérico-cultural e tem propriedades e leis especificas que nao podem
ser encontradas nas formas naturais de pensamento e fala. Uma vez
admitido o carater histérico do pensamento verbal, devemos
considera-lo sujeito a todas as premissas do materialismo historico,
que sdo validas para qualquer fendmeno histérico na sociedade
humana (VIGOTSKI, 1987, p. 44).

Para Vigotski, a linguagem humana desenvolve-se a partir da mediacao e
da interagdo entre os homens e entre 0 ambiente so6cio cultural em que eles
vivem e, pelo uso dos instrumentos, mudamos as agbes sociais e
desenvolvemos a cultura. Assim, podemos afirmar que o processo de
desenvolvimento humano esta intimamente relacionado as questdes do ensino

e da aprendizagem.’ Vigotski destaca que

0 aprendizado é mais do que a aquisicdo de capacidade para pensar;
€ a aquisicdo de muitas capacidades especializadas para pensar sobre
varias coisas. O aprendizado ndo altera nossa capacidade global de
focalizar a atengcdo, em vez disso, desenvolve varias capacidades de
focalizar a atengéo sobre varias coisas (VIGOTSKI, 1984, p. 93).

Bettina S. dos Santos, a partir do pensamento de Vigotski, afirma que

€ pela aprendizagem com os outros que o individuo constroéi
constantemente o conhecimento, promovendo o desenvolvimento
mental, passando desse modo de um ser biolégico a um ser humano.
Ele ainda destaca que o desenvolvimento e a aprendizagem estao
relacionados desde o nascimento da crianga, sendo que a
aprendizagem resulta do desenvolvimento e este ndo ocorre sem a
aprendizagem (2003, p. 137).

7 O aprendizado “é o processo pelo qual o individuo adquire informagdes, habilidades, atitudes, valores,
etc. a partir do seu contato com a realidade, o meio ambiente, as outras pessoas. (...) Em Vygotsky,
justamente por sua énfase nos processos socio-historicos, a ideia de aprendizado inclui a
interdependéncia dos envolvidos no processo” (OLIVEIRA, 1997, p. 57).
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A aprendizagem é uma organizagdo que conduz ao desenvolvimento
mental, particularmente da crianca e, por isso, ela desenvolve nas criangas as
caracteristicas humanas n&do naturais que s&o constituidas social e
historicamente. Ela desperta os processos internos dos individuos que, ao
mesmo tempo, e por meio das mediacdes, estdo relacionados ao ambiente

sociocultural desses individuos.

1.4 A Zona de Desenvolvimento Proximal de Vigotski

O desenvolvimento do individuo € um processo que acontece de fora para
dentro, como ja indicamos, e € determinado pela mediagdo com o Outro e, com
isso, Vigotski sustenta-se no conceito de “Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP)”, que estabelece a distadncia entre o “desenvolvimento real”, que é
determinado pela capacidade humana de resolver situagdes problematicas sem
ajuda dos outros, e o “desenvolvimento potencial”’, que é determinado pela
resolucdo de um problema sob a orientagéo de alguém. E o conhecimento de
algo que temos potencialidade de aprender; no entanto, ainda ndo estamos
completamente preparados para tal, ou seja, € algo potencialmente atingivel.

O “desenvolvimento potencial” € a capacidade que o ser humano tem de
realizar uma determinada atividade mediada por outro individuo da mesma
espécie com um conhecimento superior ao seu. Nas palavras de Vigotski, o
conceito de ZDP estabelece

a distancia entre o nivel real de desenvolvimento, determinado pela
capacidade de resolver independentemente um problema, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da resolugdo de um
problema sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragao com outro

companheiro mais capaz (VIGOTSKI, 1988 apud BAQUERO, 1998,
p.97).

Ainda segundo ele,

A Zona de Desenvolvimento Proximal permite-nos delinear o futuro
imediato da crianga e seu estado dindmico de desenvolvimento,
propiciando o acesso ndo somente ao que ja foi atingido através do
desenvolvimento, como também aquilo que estd em processo de
maturagéo (VIGOTSKI, 1984, p. 97).

Com a ZDP passamos a entender como se da o desenvolvimento interno

dos individuos. Ao interferir nessa Zona de Desenvolvimento, o aprendizado
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acontece quando a criancga internaliza os conhecimentos e, aos poucos, esse
conhecimento torna-se parte de suas fungdes psicoldgicas consolidadas. Hoje,
a crianga é capaz de fazer algo com a ajuda de alguém, amanha ela conseguira
fazer isso sozinha. Sendo assim, a mediagao, seja ela em casa, na rua e na
escola, tem um papel fundamental no processo de aprendizagem.

O processo de ensino e aprendizado deve ter inicio a partir do nivel de
desenvolvimento real da crianga, e o ponto de chegada deve ser o objetivo
estabelecido para o aprendizado. Assim, a interferéncia de outros individuos
transforma o aprendizado quando ele age diretamente na ZDP. Portanto,

a aprendizagem é um processo essencialmente social, que ocorre na
interagdo com os adultos e os colegas. O desenvolvimento é resultado
desse processo, e a escola, o lugar privilegiado para essa estimulacéo.
A educacéo passa, entdo, a ser vista como processo social sistematico
de construgdo da humanidade. (...) A partir destas concepgbes de
Vygotsky, a escola torna-se um novo lugar — um espaco que deve
privilegiar o contato social entre seus membros e torna-los mediadores
da cultura. Alunos e professores devem ser considerados parceiros
nesta tarefa social. O aluno jamais podera ser visto como alguém que
ndo aprende, possuidor de algo interno que lhe dificulta a
aprendizagem. (...) O professor torna-se figura fundamental; o colega
de classe, um parceiro importante; o planejamento das atividades

torna-se tarefa essencial e a escola, o lugar de construgdo humana
(BOCK, 2002, p. 126).

De fato, a intervengdo do Outro € essencial para o desenvolvimento do
individuo, e a interagdo com os colegas ou com adultos provoca intervengao no
desenvolvimento de uma crianga com dificuldade para deter conhecimento, mas

pode adquiri-lo com essa intervencéo.
1.5 O pensamento da Vigotski na Educacgao

Hoje, notamos que a perspectiva histérico-cultural de Vigotski (1896-
1934) é uma das referéncias tedricas mais utilizadas na fundamentagdo do
processo de ensino e aprendizagem e, assim, torna-se relevante para nossas
reflexdes. Maria Céndida Moraes e José Armando Valente, observando as
perspectivas teoricas-epistemoldgicas, ou paradigmaticas em relacdo a
complexidade do pensamento, constr6i uma cartografia interessante. No quadro
1verificamos como vem sendo constituido este paradigma.

Os fundamentos de nosso legado filoséfico: o positivista, o

interpretativo, o sécio-critico e o que estamos chamando de paradigma
emergente (MORAES; VALENTE, 2008, p.16-17).
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Quadro 01- Das Perspectivas Teérico-Epistemolégicas

Perspectivas

Positivista (empirica,

Interpretativa

Sociocritica e

Eco-sistémica

Dimensées racionalista e classica) (construtivista, Interacionista (construtivista,
naturalista e (construtivista e interacionista,
fenomenolodgica) sociocritica) sociocultural, afetiva e
transcendente)
Ontolégica = Realidade objetiva, = Realidade dinamica e = Realidade critica e = Realidade dinamica, difusa,

estavel, uniforme,
homogénea, dada,
fragmentada e previsivel;
= Explicagao cientifica de
natureza causal,
determinista e
reducionista.

mutavel, holistica,
construida, divergente,
e multipla;

» Realidade inseparavel
do sistema de
conhecimento.

histérica, permeada de
valores sociais,
politicos, culturais,
econdmicos e éticos
que se cristalizam com
o tempo.

Concebe-se a realidade
social sem a infra-
estrutura biofisica (sem
vida)

relacional, indeterminada e
nao-linear, continua-
descontinua; imprevisivel.
Realidade: unidade dos
contrarios na qual prevalece
a dinamica do vir-a-ser
sobre os modos de ser
(Demo, 2005)

Realidade construida pela
relagdo S/O.
Multidimensional.
Diferentes niveis de
realidade (realidade emerge
como totalidade integrada).
Complexidade constitutiva
darealidade, do
pensamento e da agao.
Realidade: unidade global,
complexa, integrada,
interativa, participativa,
colaborativa.

Epistemolégica

= Base epistemologica:
Empirismo de natureza
dualista e objetiva.

= Conhecimento objetivo,
quantitativo, mensuravel,
e incontestavel.

= Conhecimento e
descoberta.

= Separagao S/O.

= Sujeito passivo,
neutralidade do sujeito.

= Processo epistemoldgico:

regular, ordenado,
progressivo, determinado
pela ordem.

= Conhecimento produzido
e atomizado.

= Carater fundamental:
interpretativismo;

= Base epistemologica:
construtivismo e
interacionismo
simbdlico.

= Individuo como sujeito
ativo na construgao da
realidade.

= Subjetividade é
fundamental.

= Interatividade S/O
diferente do
positivismo)

= Relagao de
interdependéncia S/O,
marco interativo esta
nas relagdes e nos
mecanismos de auto-
regulagdo.

= Conhecimento ndo é
cépia da realidade.
Resulta da agdo e
depende das estruturas
do sujeito.

= Base epistemologica:
construtivismo
sociocritico.
= Produgéo social do saber
é histérico-cultural,
sendo a cultura um
campo de luta para as
conquistas sociais.
Conhecimento
contextualizado e
historicizado, sintonizado
com a perspectiva de
transformagao social,
coma construgao de
modelos sociais.
= Condicionantes: o
contexto e os interesses
sociais.
Construtivismo como
condigao tedrica, como
representagao conceitual
concreta da natureza do
conhecimento.
= Conhecimento ndo como
cdpia, mas como
construcao do suijeito,
como resultado da agao
e dependente de suas
estruturas.
= Marco interativo: esta da
relagdo e nos
mecanismos de auto-
regulagdo.

Base epistemologica:
construtivista, interacionista
fundada na
intersubjetividade dialdgica
que gera uma base
epistemoloégica complexa, a
qual implica aceitagéo da
natureza multipla e diversa
do sujeito e do objeto
estudado, envolvendo
dindmica n&o-linear
dialégica, interativa
recursiva, e aberta.
Resgata a biopsicossdcio-
génese do conhecimento
humano. Conhecimento
inscrito na corporeidade
humana.

S/O ecologicamente
indissociaveis e
interdependentes.
Objetividade ou a presenca
da intersubjetividade
reveladora da
impossibilidade de um
conhecimento objetivo.
Somente existe objeto em
relagcdo ao sujeito o
observa, que pensa, co-
criagao de significados.
Destacam-se os
mecanismos de inter-
relagdo, de auto-
organizagao, de
emergéncia, entre outros.
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Metodolégica

= Métodos quantitativos;

= Método unico para
ciéncias naturais e
sociais: hipotético e
dedutivo;

= Hipétese: ideia central;

= Dedugéo: operagao
mental;

= Neutralidade do sujeito;

= Procedimentos
metodoldgicos basicos:
controle experimental,
observagao sistémica,
correlagao de variaveis,
generalizagédo dos
resultados, construgéo de
leis gerais a partir de
premissas,

= Método apoiado na:
causalidade linear,
determinismo, relagdes
diretas, mecéanicas e
lineares, asséptico com
resultados confiaveis;

= Generalizagoes livres de
contexto e do tempo;

= Confiabilidade,
generalizagéo,
objetividade (critérios).

= Métodos qualitativos;

= Hermenéutica —
dialética;

= Postula-se uma
pluralidade de métodos
para se interpretar a
realidade (ex. estudos
de casos, entrevistas,
diarios, etc.);

= Intercambio entre teoria
e pratica;

= Neutralidade do
pesquisador;

= Os significados sociais
somente podem ser
examinados no
contexto das interagdes
individuais
(diferentemente do
positivismo)

= Critérios de rigor
cientifico: credibilidade,
confirmagao e
transitoriedade.

= Métodos qualitativos;

= Métodos dialéticos e
participativos,
resgatando as relagdes
intersubjetivas;

=Busca-se a
compreensao das raizes
histéricas da realidade;

=Foco na inter-relagéo, na
descrigdo detalhada das
situagdes, eventos
pessoais e interagdes;

= Neutralidade cientifica é
falacia;

= Dialética como relagdes
intersubjetivas

= Validade consensuada.

= Predominancia dos métodos
qualitativos, mas sem negar
o dialogo com os métodos
quantitativos, desde que
haja compatibilidade tedrica
e metodoldgica;

= Método como estratégia de
acao aberta, adaptativa, e
evolutiva do conhecimento;
como caminho que se
descobre ao caminhar,
construido passo a passo e
sujeito e bifurcagoes,
retroagdes, desvios e
recursoes.

= Método apoiado na
causalidade complexa;

= Procedimentos abertos,
flexiveis, dindmicos e
revisaveis;

= Multimétodos, mas com
prudéncia metodoldgica;

= Incerteza como carater
permanente na busca
cientifica;

= Método transdisciplinar;

= Validade consensuada.

Fonte: (MORAES; VALENTE, 2008, p. 16-17)

O Quadro das Perspectivas Teorico-Epistemologicas apresenta as
dimensdes ontoldgicas, epistemologicas e metodoldgicas de varias correntes de
pensamento que evoluem do modelo classico aos modelos contemporéneos e
suas variagcdes. Entre os modelos que nos interessam destacamos a Teoria
Sociocritica e Interacionista de Lev Semenovich Vigotski que tem como base a
abordagem historico-cultural, o modelo de Edgar Morin que tem uma
metodologia baseada na causalidade complexa e, complementando o Quadro,
acrescentamos o modelo da Teoria dos Signos de Charles Sanders Peirce que
propdéem uma visdo do processo de conhecimento baseado em estruturas
l6gicas do pensamento.

E ébvio que nesta dissertagdo ndo pretendemos esgotar a discussdo nem
tampouco elencar todas as caracteristicas existentes entre essas teorias, pois,
caso tivéssemos tal intencdo, com certeza ndo conseguiriamos realiza-la, em
funcdo da complexidade desses modelos e de suas caracteristicas
transdisciplinares. No entanto, indicamos a dissertagdo de Bruna Mazzer
Nogueira (2016), “A Educacédo no Contexto Contemporaneo e o Pensamento
Complexo” onde a pesquisadora realizou reflexdes e problematizacdes

buscando identificar as questdes que envolvem a educagédo e o pensamento
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complexo. O método adotado por ela permitiu uma analise cuidadosa e
sistematica sobre a importancia do carater social no desenvolvimento humano e
de suas complexidades. Com isso, espera-se deixar claro que nao concordamos
com a visado de que existe uma unica abordagem tedrica apropriada para o
ensino e para a aprendizagem.
Aprender é uma atividade humana que, em razdo das diferentes
“teorias do conhecimento” existentes, ndo é entendida da mesma
maneira por todos. Isso quer dizer que toda proposta de educagcéao

formal (quaisquer que sejam os recursos e ambientes utilizados) deve
assumir uma certa epistemologia (PINO, 2003, p. 286).

Assim, nossa intengédo € desenvolver um olhar critico sobre as formas
pelas quais a educacdo vem sendo realizada que nos conduzem a um
aperfeicoamento das praticas pedagodgicas e da educagao formal para que ela
continue dando resultados positivos através dos tempos. Também nos parece
coerente admitir que diferentes abordagens trazem consigo diferentes beneficios
e que devem ser considerados no contexto de ensino e aprendizagem.

O objetivo principal desta pesquisa é refletir sobre uma forma e um modelo
que trate do Pensamento Computacional e permita discutir alguns
direcionamentos para a educacéo do século XXI, as urgéncias e as diferengas

existentes entre a forma pela qual se da o ensino e a aprendizagem atualmente.

1.6 Principios de Morin

Segundo Silva, cada objeto criado via software cria uma nova realidade
de uso das maquinas computacionais, as vezes ela se torna um equipamento de
projecdo de imagens, maquina de calcular ou mesmo em uma maquina de
relagdes sociais. Em todos esses exemplos, o que produz efeito real sobre a
cultura é a forma com que criamos as linguagens e as significacdes e a que elas
estdo sujeitas, ou seja, o processo comunicacional mais uma vez é estruturado

entre a forma da emissao e o contelido a ser transmitido.

Aliada ao Pensamento Computacional as Tecnologias Emergentes tem
auxiliado no processo de ensino e aprendizagem, especialmente na educagao
que vem se tornando uma ferramenta quase obrigatéria no processo

educacional. Nesta pesquisa nossa investigacdo tem como objetivo central

39



buscar compreender, através da elaboracdo de questionarios e
acompanhamento dos exercicios realizados pelos alunos, como se da o uso das
Tecnologias Emergentes e como elas podem auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem num curso de graduagdo em comunicagao.

Em geral, estes alunos ndo possuem habilidades com as linguagens de
programagao, mas mesmo assim, com a proposta apresentada nestas duas
disciplinas, eles podem executar aplicativos utilizando a programagédo com o
Processing. A partir dos resultados obtidos aqui poderemos direcionar quais
medidas devem ser adotadas para o ensino e aprendizagem da linguagem de
programagao através da matematica e logica utilizando o pensamento

computacional para estes alunos.

Os meios de comunicagdo e as Tecnologias Emergentes ndo so
descentralizam as formas de transmisséo e circulagdo do conhecimento, mas,
também, projetam comportamento, estilo de vida, valores religiosos, étnicos,
morais de diversas culturas. Eles sdo um processo global, frente ao qual ndo ha
mais a possibilidade de omissdo. E preciso assumir a “Apropriacdo” das
Tecnologias Emergentes de forma critica, como uma dimensé&o estratégica da

cultura.

Ao se apropriar das tecnologias atuais uma reorganizagao dos saberes
acontece e um tipo de letramento especifico vem acontecendo; € o letramento
digital. Se consideramos que o uso destas tecnologias € um processo relacional
onde as pessoas interagem com o0s objetos que, por sua vez, transformam as

relagdes entre os usuarios, suas ferramentas e seus contextos sociais.

Para desvelar o processo de “Apropriacao” das Tecnologias Emergentes
pelo sujeito & preciso considerar os principios que norteiam o pensamento
complexo como possiveis luzes para o conhecimento. Podem ser entendidas
através dos sete principios (MORIN, 2003, p.86):

O principio sistémico ou organizacional: cria uma ligagao entre o
conhecimento das partes ao conhecimento do todo, onde o individuo dotado de
conhecimento adquirido como ser humano, apropria-se do convivio com a
sociedade. Considerando a histéria da humanidade como uma histéria da

fabricagao, e tudo o mais, como meros comentarios adicionais, torna-se possivel
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distinguir, grosso modo, os seguintes periodos: o das méaos, os das ferramentas,
os das maquinas e dos aparelhos eletrénicos. Fabricar significa apoderar-se de
algo na natureza, converté-lo em algo manufaturado, dar uma aplicabilidade e
utiliza-lo. Portanto, as fabricas sdo lugares onde aquilo que € dado é convertido
em algo feito e com isso as informacgdes herdadas tornam-se cada vez menos
significativas, ao contrario das informagdes adquiridas, aprendidas, que s&o
cada vez mais relevantes (FLUSSER, 2007, p. 36);

O principio hologramico: evidencia aparentes paradoxos das
organizagdes complexas, em que nao apenas a parte esta no todo, como o todo
esta inscrito na parte. Assim, cada célula € uma parte de um todo — o organismo
global —, mas também o todo esta na parte: a totalidade do patriménio genético
esta presente em cada célula individual; a sociedade esta presente em cada

individuo, enquanto todo, através de sua linguagem, sua cultura, suas normas;

O principio do circuito retroativo: a casualidade linear é rompida. A
causa age sobre o efeito, e o efeito age sobre a causa, como na mudancga de
estados da matéria (do sdélido ao liquido, do liquido ao gasoso e vice e versa).
De modo mais complexo, “visao de mundo da ciéncia moderna”, a férmula de
Einstein, tudo é energia, ou seja, € a possibilidade de aglomeragbes da matéria.
A “matéria”’, nessa visdo de mundo, equipara-se a ilhas temporarias de
aglomeracgdes (curvaturas) em campos energéticos de possibilidades, que se
entrecruzam. Em sua forma negativa, o circulo de retroagdo (ou feedback)
permite reduzir o desvio e, assim, estabilizar um sistema. Em sua forma positiva,
o feedback é um mecanismo amplificador. Por exemplo: a violéncia de um
protagonista provoca uma reagao violenta, que, por sua vez, provoca uma
reacao mais violenta ainda. Inflacionarias ou estabilizadoras, sdo incontaveis as

retroagdes nos fendbmenos econdmicos, sociais, politicos ou psicoldgico;

O principio do circuito recursivo ultrapassa a nogao de regulamentagao
com as de autoprodugdo e auto-organizagéo. E um circuito gerador de que os
produtos e os efeitos sdo, eles mesmos, produtores e causadores daquilo que
os produz. Assim, nés, individuos, somos os produtos de um sistema de
reproducao que vem do inicio dos tempos, mas esse sistema nao pode se
reproduzir se nés mesmos ndo nos tornarmos produtores com o acasalamento.
Os individuos humanos produzem a sociedade nas interagcdes e pelas
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interagdes, mas a sociedade, a medida que emerge, produz a humanidade
desses individuos, fornecendo-lhes linguagem e a cultura;

No principio da autonomia/dependéncia (auto-organizagao), os seres
vivos sdo seres auto organizadores, que ndo param de se auto produzir e, por
isso mesmo, despendem energia para manter sai autonomia. Como tém
necessidade de retirar energia, informagao e organizagao de seu ambiente, sua
autonomia € inseparavel dessa dependéncia; € por isso que precisam ser
concebidos como seres auto ecoorganizadores. O principio de auto
ecoorganizagao vale especificamente, € Obvio, para os humanos - que
desenvolvem sai autonomia na dependéncia de sua cultura — e para as
sociedades — que se desenvolvem na dependéncia de seu meio geoldgico.Um
aspecto chave da auto-ecoorganizagdo viva é que ela se regenera
permanentemente a partir da morte de suas células, segundo a formula de
Heraclito, “viver de morte, morrer de vida”; e as ideias antagdnicas de morte e

vida sdo, ao mesmo tempo, complementares e antagénicas;

O principio do dialégico: a dialégica permite assumir racionalmente a
inseparabilidade de noc¢des contraditérias para conceber um mesmo fenbmeno
complexo. Niels Bohr, por exemplo, reconheceu a necessidade de conceber
particulas fisicas como corpusculos e como ondas, ao mesmo tempo. De um
certo ponto de vista, os individuos, na medida em que desaparecem sao com
corpusculos auténomos; de um outro ponto de vista — dentro das duas
continuidades que sdo a espécie e a sociedade; e a espécie e a sociedade
desaparecem quando se considera o individuo. O pensamento deve assumir

dialogicamente os dois termos, que tendem a se excluir um ao outro;

O principio da reintrodugao do conhecimento em todo
conhecimento: é um principio que opera a restauragao do sujeito e revela o
problema cognitivo central: da percepgao a teoria cientifica, todo conhecimento
€ uma reconstrugio/traducao feita por uma mente/cérebro, e uma cultura e

época determinadas.

Ainda segundo Morin, estes principios indicam um modo de pensar, capaz
de unir e solidificar conhecimentos separados, € capaz de se desdobrar em uma
ética da unido e da solidariedade entre humanos. Um pensamento capaz de nao
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se fechar no local e no particular, mas de conceber os conjuntos, estaria apto a
favorecer o senso da responsabilidade e o da cidadania. A reforma de
pensamento teria, pois, consequéncias existenciais, éticas e civicas. (MORIN,
2003, p.86-96).

1.7 Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional € um conceito em desenvolvimento que
trata das questdes que envolvem o processo de cognicdo, ensino e
aprendizagem no mundo contemporaneo quando utilizamos procedimentos
estéticos, tecnoldgicos e computacionais. Estamos interessados nas atividades
de ensino e aprendizagem que se apoiam na utilizacdo de linguagem de
programacgao para produgédo de conhecimento. No caso, nosso foco principal
o aprendizado desenvolvido por meio da linguagem de programacéo Processing
que é um ambiente de programagdo que permite a criagdo de narrativas
interativas, jogos, simulagbes e produgbes computacionais que sé&o
desenvolvidas em linguagem de programacédo e que sdo compartilhas numa

comunidade online.

Nesta pesquisa pretendemos analisar as estruturas de desenvolvimento
do Pensamento Computacional: conceitos, praticas e perspectivas
computacionais que sdo elaboradas para o processo de ensino e aprendizagem.
Cuny, Snyder e Wing (2010) definem o Pensamento Computacional como

os processos de pensamento envolvidos na formulagdo e solugao de
problemas que sdo representados de forma que possam ser

efetivamente realizados por um sistema de processamento de
informac&o (Tradugéo Livre).®

De fato, o termo “Pensamento Computacional” ou “Computational
Thinking” foi definido pela primeira vez em um artigo por Jeannette M. Wing
(2006) que afirmou que o “Pensamento Computacional” esta baseado nos
processos de computacdo que sao realizados por seres humanos ou por

maquinas. Ela também afirma que o pensamento computacional € uma

8 “the thought processes involved in formulating problems and their solutions so that the
solutions are represented in a form that can be effectively carried out by an information-
processing agent”
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habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da computacao
(p- 33).

A ideia que a programacdo de computadores ajuda no processo de
aprendizagem foi identificada por Seymour Papert, em 1960 quando ele criou a
linguagem de programacédo “Logo”. A atividade de uso da linguagem de
programacgao tem uma importancia fundamental no processo de construgdo do
conhecimento e desenvolvimento do pensamento. Em 1971 ele argumentou que

A computagdo teve um profundo impacto na concretizacdo e
elucidac&o de conceitos em varias areas de conhecimento: psicologia,
linguistica, biologia e na fundamentagdo em légica e matematica.
Tentarei mostrar como que essa elucidagao acontece no ensino inicial
destes conceitos. E assim, muito do que parece complexo para as
criangas torna-se transparentemente simples; muito do que parecia ser

mais abstrato e distante do mundo real transforma-se em instrumentos
concretos familiarmente empregados para atingir objetivos pessoais

(PAPERT, 1971, p. 3). (Tradugao livre)°

Com o Pensamento Computacional estamos interessados nas formas
como as atividades de aprendizagem, baseadas em programacgéao por meio dos
meios interativos, permitem o desenvolvimento do pensamento de jovens. Nosso
contexto é o Processing onde as pessoas buscam aprender novas fungdes a
partir do site Processing.org, uma comunidade que compartilha diversos
exemplos (templates) de como os programadores podem produzir seus proprios

programas.

Assim, podemos formular as seguintes perguntas: o que os alunos estédo
aprendendo quando utilizam as midia interativa e a programagdo com o
Processing? Qual € a aprendizagem que acontece quando utilizamos a
programacgao com as midias interativas, em vez de utilizar software de edicdo de
video ou apenas jogar um jogo? Tentando responder estas questdes
percebemos que o Pensamento Computacional ao ser realizado através do
Processing permite um contexto e um conjunto de oportunidades que leva ao
aprendizado. Ha um grande interesse dos jovens no desenvolvimento de

atividades de aprendizagem baseado no principio do Pensamento

® Computation has had a profound impact by concretizing and elucidating many previously
subtle in psychology, linguistic, biology, and the foundation of logic and mathematics. | shall try
to show how this elucidation can be projected back the initial teaching of these concepts. By
doing so much of what has been most perplexing to children is turned to transparent simplicity;
much of what seemed most abstract and distant from de real world turns into concrete
instruments familiarly employed to archive personal goals.
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Computacional. Parte desse interesse €& alimentado pela crescente
disponibilidade de ferramentas que possibilitam que as pessoas criem seus
préprios aplicativos e programas utilizando os meios computacionais. Mas, o que
podemos destacar € que esse interesse esta vinculado no compromisso com a
aprendizagem através de atividades de programacgdo, uma abordagem
construcionista de aprendizagem que mostra a importancia do envolvimento das

pessoas com estas ferramentas computacionais.

Nos dois primeiros semestres de 2015 e 2016, ao estudar a atividade dos
alunos do curso de Midialogia da Unicamp, desenvolvemos uma definicdo de
Pensamento Computacional que envolve trés dimensdes-chave no processo de

aprendizagem:

v" Conceitos computacionais (os conceitos que os alunos devem possuir
para terem autonomia de criarem seus proprios projetos e programas);

v Praticas computacionais (como os programadores e ndo programadores
criam fluéncia no desenvolvimento de seus proprios projetos e
programas),

v Perspectivas computacionais (as perspectivas de conhecimento de
programagao que as pessoas tem para o seu proprio desenvolvimento).

Neste estudo de campo a observacgao e as entrevistas com os alunos foram
fundamentais para ajudar a compreender como se deu o desenvolvimento da
aprendizagem. Observamos a participagéo nas aulas e os portfolios elaborados
com os projetos desenvolvidos durante a realizagao da disciplina.

Conceitos sobre o Pensamento Computacional

A medida que os jovens projetam seus proprios aplicativos e realizam a
programagao com a linguagem Processing, verificamos que eles envolvem-se
com um conjunto de conceitos computacionais (estruturas de programagéo com
o Processing) que sdo comuns em muitas linguagens de programagao.
Identificamos sete conceitos que sao muito importante para a realizagado de
projetos que envolvem programacao e que podem ser transferidos para outros
contextos de programacéao (e ndo-programacéo). Sdo eles: sequéncias, loops,
paralelismo, eventos, condicionais, operadores e tratamento de dados. Para

cada conceito foi pensado a elaboragdo de um exercicio em aula.
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Conceito de Sequéncias: E um conceito-chave na programacdo que
determinada como a atividade ou tarefa é expressa em uma série de
etapas individuais ou instrucbes que podem ser executadas pelo
computador. Como uma receita, uma sequéncia de instru¢cdes de
programacgao especifica ou de agdo que devem ser produzidas. Por
exemplo, a criacdo de uma linha, pode ser programada para se mover
com um clique do mouse.

Conceito de Loop: Os Loops sao mecanismos para executar a mesma
tarefa varias vezes. No exemplo anterior, a linha foi programada para
mover-se quando o mouse estiver sendo pressionado. Assim, quando o
mouse € pressionado uma agao € repetida e deste modo a linha se move
cada vez que 0 mouse € pressionado.

Conceito de Evento: Os eventos s&o coisas que fazem com que outra
coisa aconteca. Sao componentes essenciais no processo de
programagao. Por exemplo, um botao de inicio de um video e uma musica
ou de colisdo de dois objetos. Isso pode fazer com que a pontuagao de
um jogo aumente.

Conceito de Paralelismo: A maioria das linguagens modernas de
programagao suporta o paralelismo - sequéncias de instrugoes
acontecendo ao mesmo tempo. O Processing suporta paralelismo entre
objetos. Por exemplo, uma cena de festa de danga pode envolver varios
personagens dangando simultaneamente, cada um com uma sequéncia
unica de instrugdes de danga.

Conceito de Condicional: Um conceito-chave na programagdo é o
conceito de condicional que € a capacidade de tomar decisbes com base
em certas condigdes. Isso apoia a obtencao de resultados multiplos. O
uso do comando “if” € condicional. Por exemplo, se um cubo esta tocando
a cor amarela, entdo ela deve desaparecer e reaparecer para o proximo
nivel do jogo; caso contrario, ele deve permanecer visivel.

Conceito de Operadores: Os operadores oferecem suporte para
expressbes matematicas, logicas e de sequéncia de caracteres,
permitindo ao programador executar manipulagdes numeéricas e de
sequéncia de caracteres. Processing suporta uma série de operagdes
matematicas (incluindo adi¢do, subtragdo, multiplicagdo, divisdo, bem
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como fungdes como seno e expoentes) e operagdes de sequéncia de
caracteres (incluindo concatenagdo e comprimento de sequéncias de
caracteres).

= Conceito de Tratamento de Dados: Os dados envolvem armazenar,
recuperar e atualizar valores: variaveis (que podem manter um unico
numero ou sequéncia de caracteres) e listas (Que podem manter uma
colegado de numeros ou palavras). Manter pontuagcdo em um jogo € um

elemento motivador que permite o envolvimento do jogador.

Ao projetar um aplicativo verificamos que este ndo € um processo direto, claro
e sequencial. Ao identificar um conceito deste projeto estamos desenvolvendo
um plano para realizar a solugao deste projeto e assim, em seguida, devemos
implementar o codigo para ver se resolvemos este problema. Este € um processo
de adaptacdo em que o plano pode mudar varias vezes em resposta as
aproximagdes da solugdo que queremos obter. Os programadores descrevem
ciclos de criacéo e construcio - desenvolvem um pouco, depois experimentam,
e seguida desenvolvem mais um pouco e testam, assim a forma de programas
acontece com base em suas experiéncias e novas ideias. A seguir iremos dar
exemplos de agdes que utilizam o software Processing e que serédo explicadas
no proximo capitulo com outros softwares que poderdo ser utilizados para a

concretizagdo do Pensamento Computacional.

1.8 Pressupostos tedricos do processo de apropriagao das
Tecnologias Emergentes.

Ao observar a literatura através do entendimento do conceito de
apropriacdo nas diversas areas do conhecimento buscamos referéncias para
subsidiar, iluminar, estabelecer analogias, compor um processo de analise que
permitisse revelar como se da a apropriagdo do conhecimento diante das
Tecnologias Emergentes. Nessa perspectiva, e com base nos referenciais
tedricos, foram elencados os pressupostos de uma apropriacdo das
tecnoldgicas.

Segundo Borges, um acontecimento, numa perspectiva sempre crescente
e continua, num mesmo processo, se bem trabalhado pode levar a outros niveis
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de apropriacdo mais elaborados e complexos. Para ele, a apropriacdo das
tecnologias acontece em niveis que, apesar de suas particularidades, fazem
parte de um unico procedimento que deve ser estabelecido pelos principios
emocionais, técnico-operacional, de imitacdo, relacional, comunicacional,
informacional, reflexivo e autoformacional. A seguir detalharemos cada um

deles:
Emocional

Segundo Maturana (2001), o amor € a emogéo que funda o social e nao
se esgota, ele esta ai. Se ndo estivesse, ndo haveria dinamica social e nao
haveria aceitacdo uns dos outros. A emog¢ao do amor € constitutiva da aceitacao
do outro. N6s, como seres vivos sistémicos e emocionais, a todo momento,
operamos racionalmente; aprimoramos e utilizamos as mais diversas
tecnologias para nossa realizagdo pessoal e satisfagdo de nossos desejos. E,
para satisfazé-lo, buscamos n&o sé adquirir estes objetos que nos seduzem,
atraem; potencializam os nossos sentidos de ver, ouvir, sentir e olhar; acenam
com melhores possibilidades de lazer, trabalho, uso do tempo — mas também
compreender com manusea-los, utiliza-los. (BORGES, 2015, p.144).

A apropriagdo implica na ideia de desejo, movimento, mediagéo,
construgéo, mobilizagdo do préprio sujeito e de suas relagdes consigo mesmo,
com o outro e com o mundo. Um processo em espiral, que tem como fio condutor
o0 emocional, pois, o qual estando na base, € o nivel que vai alimentar, permear
todo o processo. No entanto, ainda € necessario que haja equipamentos
tecnoldgicos, para que o sujeito possa dar um passo a mais no seu processo de

apropriagao, ou seja € preciso materializar o nivel Técnico-Operacional.
Técnico — Operacional

Esse nivel esta diretamente relacionado a existéncia e disponibilidade de

recursos, equipamentos tecnolégicos, software e acesso a rede.
Imitacao

Sem realizar uma analise profunda do termo imitacdo, busca-se

compreender seu significado. Vigotski (1984) atribui a importancia a imitagao.
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Segundo ele, sob a orientagdo de adulto, usando a imitagdo, as criangas sao
capazes de realizar muitas coisas, inclusive acdes que estdo muito além de suas
proprias capacidades. Com a imitacdo, observando, compreende a ag¢ao do
outro, e tenta reconstrui-la, construi-la a sua maneira, assegurado inclusive a
possibilidade de superar, aprimorar, melhorar, modificar e recriar o objeto
imitado. E, nesse processo, vai se apropriando dos meios que lhe permitem
realizar a agédo almejada. Um processo que é potencializado pela mediagéo do

outro e pode levar ao nivel mais complexo de apropriacédo, que € a relacional.

Em nosso estudo de campo sobre a Figura 17, podemos observar que
apos o professor conduzir o conteudo abordado em forma de exercicio 01, os
alunos ja letrados com as tecnologias puderem executar o exercicio de forma a
imitar o que o professor Ihes mostrava, em seguida ainda em forma de imitagéao
responderam a uma questdo relacionado com que o que haviam sido
alfabetizados a executar. Os individuos em sua totalidade responderem aos
conceitos muito perto do que o professor havia explicado.

Relacional

Enquanto nossas emogdes guiam momento a momento nosso agir. O
relacional opera em nos instante a instante, e ddo ao nosso agir seu carater
enquanto agdes. E a configuragdo do emocionar que vivemos como Homo
sapiens que especifica nossa identidade humana, ndo nossa conduta racional
ou nosso uso de um tipo ou outro de tecnologia. O comportamento racional

comecga com nossa caracteristica de viver em sociedade.

Segundo Charlot (2000), para entender um individuo, precisa-se entender
uma atividade ou uma pratica, ha de se analisar o habitus, o sistema de
disposigbes psiquicas que a baseiam. E, para conhecer o habitus, € preciso
analisar as condigdes sociais em que ele foi construido. (p.62). Explica que o
“sujeito de saber desenvolve uma atividade que |lhe é propria: argumentagao,
verificagdo, experimentagao, vontade de demonstrar, provar, validar’ (p.61). A
apropriagao das tecnologias, portanto, ndo esta nem no sujeito, nem nas préprias

tecnologias, e nem no outro, mas nas relagdes estabelecidas entre eles.

Relagao/Comunicagao
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A comunicacdo humana é um processo artificial. Baseia-se em artificios,
descobertas, ferramentas e instrumentos, a saber, em simbolos organizados em
codigos. Os homens comunicam -se uns com os outros, de uma maneira carater
artificial da comunicacdo humana (onde o homem se comunica com outros
homens por meio de artificios) nem sempre é totalmente consciente, pois
utilizamos cddigos de gestos para nos comunicar (FLUSSER, 2007, p. 90). Ao
comunica-se com o outro, podemos utilizar computadores/ smartphone/ rede,
que seja falando, digitando, enviando e-mail, o individuo encontra-se em um dos

niveis de apropriagao.
Relagao/Informagao

Do ponto de vista etimolégico, portanto, a manufatura corresponde ao
sentido estrito do termo in+formacéao (literalmente, o processo de dar forma a
algo). No sentido amplo, fabricar € informar. Dai deriva o sentido, menos usual,
de “fabricar” como inventar ou engendrar ideias ou versdes. Todo objeto
manufaturado, por sua vez, tem como meta transformar as relagdes do usuario
com seu entrono de modo a tirar proveito dele. Ao concretizar uma possibilidade

de uso, o artefato se faz modelo e informagéo (FLUSSER, 2007, p.12).
Relagao/Expressao reflexiva

Segundo (BORGES, 2015), expressédo € entendida como um processo
que permite ao sujeito externar, por meio das tecnologias, suas ideias, seus
conhecimentos, valores, sentimentos, conjugando diversos tipos de linguagem e
recursos disponibilizados na rede. E uma relagdo/expressdo reflexiva que
corresponde ao que foi denominado por Valente (2007) como letramento. A
aquisicao desse nivel de apropriacdo permite que o individuo utilize as
tecnologias digitais a favor da sua autoformagéo.

Autoformacao

Expressa um processo em que o individuo encontra sua satisfagdo no
proprio conhecimento adquirido no campo do conhecimento, da relagédo com o
outro e da realizagao pessoal. Segundo Morin (2003), a educagéao deve contribuir
para a autoformagdo da pessoa (ensinar a assumir a condigao humana, ensinar

a viver) e ensinar como se tornar cidaddo. Um cidad&do € definido, em uma
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democracia, por sua solidariedade e responsabilidade em relagdo a sua patria.

Nesse processo, o sujeito tem a consciéncia de que é responsavel pela
propria formacao; de que € capaz disso e pode buscar os meios de realiza-la,
permitindo-lhe o processo de transformacao, que vai além do individualismo, do

cognitivismo e utilitarismo do conhecimento.

Este capitulo trouxe as reflexdes que levam a algumas constatagdes: a
primeira é que as teorias de aprendizagem sempre tiveram relacionadas com a
psicologia, a segunda é que os estudos relacionados a aprendizagem estéo, hoje
num ambito muito mais amplo dos que as tedricas associativas. A terceira é que
os tedricos como Piaget, Vygotsky, Morin e Peirce ao formular suas tedricas, n&o
se preocupam somente com sujeito, mas passam a estudar também os meios
em que vivem 0s signos e a unido entre os trés é efetivamente o que leva ao
desenvolvimento cognitivo.

Movidos por estas reflexdes deu-se sequéncia o capitulo 02 o qual seréao
relacionadas as questdes envolvidas no aprendizado da disciplina, seguindo
pelas matérias matematica e logica que s&o os conteudos iniciais para
desenvolvimento de um aplicativo que em sua concepgao efetiva passa pelo

Pensamento Computacional.
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CAPITULO 2 - APRENDIZADO DA DISCIPLINA

Tendo como aspecto central o Pensamento Computacional que nos leva
a refletir sobre o tipo de ensino e aprendizado que estamos utilizando hoje, este
estudo busca analisar uma metodologia de ensino e aprendizagem que se torna
cada vez mais complexa. (Com base na teoria da complexidade de Morin e
observando o trabalho de pesquisadores das areas de Educagdo e
Comunicagao Social que utilizam o CHIC (Classification Hieérarchique Implicative
et Cohesitive — Classificagao Hierarquica, Implicativa e Coesitiva)). Pretendemos
avaliar como se da o processo de cognigao de alunos que aprendem a programar
em linguagem computacional a partir da l6gica binaria por meio das Tecnologias

Emergentes.
2.1 A Linguagem Matematica

A matematica esta presente em nosso dia a dia. O século XX n&o teria
sido um dos momentos mais revolucionario da historia da ciéncia sem os
extraordinarios desenvolvimentos obtidos na matematica. Os computadores nao
seriam o que s&o sem a logica binaria, a teoria dos grupos e o conceito
matematica de informagdo. Os telefones nao funcionariam se nao tivesse
existido o estudo estatisticos de sinais e algoritmos de digitalizagdo e
compreensao de dados. Os semaforos automaticos nao seriam eficazes sem o
desenvolvimento de uma area da matematica aplicada designada por

investigagc&o operacional.

No entanto, a matematica, ao mesmo tempo que se torna cada vez mais
decisiva para as nossas vidas, é considerada, por muitos como uma ciéncia
hermética e tecnicista, em que poucos conseguem se aventuram. A matematica
€ uma ciéncia fascinante, fundamental para a nossa historia e onipresente no
nosso dia a dia. As obras de Picasso e as transac¢des bancarias via Internet, o
numero das portas das casas e o papel A4, os mapas modernos e a derrota de
Hitler s6 foram possiveis gragas a ela. As suas aplicagdes aparecem onde
menos se espera. As historias matematicas sao historias de sucesso. Vejamos

a seguir alguns exemplos,
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2.2 Picasso, Einstein e a Quarta Dimensao

Conta-se uma histéria divertida sobre Picasso. Quando ele estava em sua
casa aos 60 anos de idade e era um dos mais conhecidos artistas do mundo,
uma senhora idosa e rica pediu-lhe um retrato. O pintor ndo se mostrou
interessado, mas a senhora insistiu, oferecendo-se para pagar o que o artista
quisesse. Picasso, enfastiado, desenhou meia duzia de riscos em um papel e
entregou-os a senhora. “Sao cem mil francos”, disse. “Cem mil ?!”, surpreendeu-
se a senhora. “Mas o senhor ndo demorou nem um minuto para fazer o
desenho!” Com a tranquilidade dos seus 60 anos, Picasso teria replicado “Um

minuto? A senhora esta muito enganada. Demorei 60 anos”.

N&o se sabe se a narrativa € verdadeira ou falsa, nem a idade do pintor
ou 0 preco exato interessam para o caso. O interessante € que a historia mostra
que um artista aprende ao logo da vida e que é muito dificil saber de onde vém
as ideias, a técnica e o enquadramento necessario de uma determinada obra.
As raizes da sua inspiracdo podem ser procuradas, contudo, estudando a
vivéncia e o0 ambiente intelectual da sua época. Os historiadores de arte tiveram
ha muito a intuicdo de que o cubismo, um movimento artistico formalista e
geometrizado, poderia ter sofrido a influéncia da revolugdo matematica e fisica

gue se operava no principio do século XX.

O quadro “Les Demoiselles d'Avignon”(Figura 2) € uma das obras mais
revolucionarias de Picasso. Finalizado em 1907 e medindo 2,44 por 2,34 metros
a tela esta exposta no Museu de Arte Moderna de Nova York, o célebre MOMA,
e € uma das mais preciosas telas do acervo do museu. Ela representa um dos
momentos decisivos da arte do século XX e é considerada, habitualmente, a
produg¢ao que marca o nascimento do cubismo. Através dos cadernos de Picasso
e de varios outros testemunhos, sabemos que o artista meditou longamente na
preparagao deste quadro. Nos seus esbog¢os encontram-se inumeros desenhos,
um deles surpreende por ser a projegao de um soélido em quatro dimensbdes
representada numa superficie plana. Em todos os esbocos revela-se uma busca
continua da simplificagdo do corpo humano, que se aproxima de figuras

geomeétricas simples.
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Figura 02 — Les demoiselles de 1907.
Fonte: PICASSO ,1907

Finalmente, encontramos estudos de diferentes perspectivas que
mostram as varias formas de se representar neste periodo histérico, onde a
matematica fornece modelos que marcam as producdes artisticas e
matematicas. As pinturas cubistas de Pablo Picasso e George Braque (1882-
1963) apresentam a justaposic¢ao de diferentes perspectivas sobre a mesma tela,
revelando pontos de vista distintos do mesmo obijetivo. Isso foi possivel de ser
percebido em funcdo da percepgdo matematica que existem varios modelos
geométricos de representagao. O cubismo explicita os varios olhares para uma

cena que pode ser realizado por meio de cameras fotografias e cinematograficas.

Outro artista que podemos destacar neste periodo histérico e Maurits
Cornelis Escher que soube reproduzir as formas das Geometrias Nao-
Euclidianas. Ele era um artista holandés que viveu entre 1898 e 1972 e se tornou
muito conhecido pelos trabalhos em xilogravuras e litogravuras na qual elaborou
representagdes de figuras que sado consideradas impossiveis. Ele trata de
representagdes planimétricas que exploram metamorfoses, os modelos que
propdem representar o infinito, enfim, padrdbes geométricos que geram
representagdes paradoxais. As transformagdes geométricas que ele utiliza sao:
translacdes, rotagdes, reflexdes e reflexdes deslizantes que geram trabalhos
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artisticos que sao representacdes do espacgo tridimensional em superficies

planas construindo situacdes impossiveis.

Para perceber como estas formulagdes artisticas poderiam ter origem nas
preocupacgdes cientificas da época, basta reler os trabalhos do matematico
francés Henri Poincaré (1854-1912), considerando um dos precursores dos
modelos de representagcdo da teoria da relatividade. Na sua Science et
Hypothese, uma obra de reflexao filosofica e divulgagéo cientifica publicada em
1902, explica como “se pode representar um mundo a quatro dimensdes”
partindo da analogia com a nossa visdo, que nos “projeta na retina um quadro a
duas dimensdes” ” (2009, p. 126). Sabemos que os objetos tém trés dimensoes,
explica Poincaré, porque os vemos sequencialmente em diferentes perspectivas.
Assim, prossegue, “tal como se pode fazer num plano a perspectiva de uma
figura a trés dimensdes”, pode-se “representar uma figura a quatro dimensodes”.
E podem-se “tomar varias perspectivas de pontos de vistas diferentes”, dando-
se essa sequéncia de perspectivas a visao que teria um ser “que se deslocasse
num espaco a quatro dimensdes” (2009, p. 127).

Sabe-se que Einstein leu esta obra de Poincaré numa tradugao alema em
1904 e que essa leitura teve uma influéncia imensa em sua reflexdo sobre o
mundo fisico e sobre o espaco-tempo quadridimensional. E pouco provavel que
Picasso tivesse lido Poincaré, mas sabe-se que um dos elementos influentes do
seu grupo de amigos era Maurice Princet, um atuario com uma extensa cultura
matematica. E sabe-se que esse homem, depois conhecido como “o0 matematico
do cubismo”, Ihe falava frequentemente da quarta dimensao, das geometrias nao
euclidianas e de outros temas cientificos que fascinavam o grupo de Picasso.

O Quadro Les demoiselles mostra a solugao de Picasso para o problema
de representacdo quadridimensional: a pintura simultdnea — e ndo sequencial
como as representagdes de que falava Poincaré —, de diferentes perspectivas de
um mesmo objeto. Pouco importa se o artista foi levado a criar o cubismo por
inspiragao direta na problematica revelada pelo matematico. A semelhanga entre
as preocupagdes geométricas de Picasso e as preocupagdes sobre o espago —
tempo de Poincaré e Einstein sdo demasiado evidentes para serem apenas
coincidéncias. No entanto, Einstein afirmou que a visdo entre o cubismo e a
teoria da relatividade era diferente, a primeira representava os objetos por varios
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angulos de visdo num mesmo momento, ja a ideia de espago-tempo de Einstein
era de uma entidade unificada. Para ele, o espago-tempo € composto em quatro
dimensdes: trés espaciais e uma temporal. Assim, a teoria da relatividade unifica
visdes em uma representacao e o cubismo apresenta varias visbes num mesmo

modelo de representacéao.

Ha muito tempo que a matematica progride através de demonstragdes
rigorosas, com argumentos lo6gicos e premissas explicativas. Mas como se
verifica a validade dos argumentos? Solucionar um problema matematico é
como resolver um quebra-cabeca, exceto pelo fato de que ndés ndo conhecemos
com antecedéncia a aparéncia da solugao final. Pode ser dificil, pode ser facil,
ou pode ser impossivel de se resolver. N60s nunca saberemos até realmente

consigamos resolvé-lo ou constatar que € impossivel de se resolver.

Essa incerteza talvez seja o aspecto mais dificil de ser da Matematica. Em
outras areas do conhecimento podemos propor diversos caminhos de solucéo e
até mudar as regras do jogo. Mesmo a propria ideia do que constitui uma solugéo
nao é claramente definida. Por exemplo, se formos incumbidos de melhorar a
produtividade, de uma empresa, que métricas utilizaremos? Uma melhoria de
20% valera como solugédo do problema? E cerca de 10%? Em matematica e
consequentemente em programagao, os problemas s&o bem definidos e as

solugdes baseadas na logica binaria permite que se resolva o problema ou nao.

Destacando a Légica de Programacgéo isso também ocorre, pois ou seu
programa funciona da uma resposta esperada ou simplesmente n&o funciona.
Os erros podem acontecer nalogica da programacao, nas escolhas das variaveis
ou nas formulas e sintaxes erradas. Em programagao, muitos sdo os fatores que
podem nos levar a criagdo de um protétipo que nao funcione ou que néao foi

criado de acordo com as expectativas esperadas.
2.3 Logica & Matematica

A matematica e légica se desenvolveram de forma independente, no
entanto, sdo conhecimentos de mesma espécie. Na verdade, a partir do século
XIX tornou-se impossivel criar uma linha de separacédo entre elas. Bertrand
Russell (1872-1970) defende, basicamente, que a matematica pode ser reduzida

a logica. Em outras palavras, os conceitos basicos da matematica podem ser
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definidos em termos das leis fundamentais do raciocinio. Além do mais, ele
argumentou que as definicbes matematicas podem ser usadas em conjungao
com principios logicos para dar origem aos teoremas matematicos. Hoje, para o
Pensamento Computacional, predominam os modelos dicotdmicos e a logica
booleana que apresenta dois estados de representacdo que sdo mutuamente

excludentes, as relagcbes da tabela 2 sdo duais.

Tabela 2 — Sistema dicotdémicos

1 0
Sim Nao
Dia Noite
Preto Branco
Ligado Desligado

FONTE: DAGHLIAN ,2010).

Tradicionalmente, a logica sempre lidou com as relagdes entre conceitos
e proporgcdes e com 0s processos pelos quais inferéncias validas poderiam ser
definidas como relagbes em formas genéricas. Como exemplo temos as
seguintes formulagdes: “todo x € um y; alguns z’s sdo x’'s; logo alguns z’s s&o
y’s” ou, como um silogismo, “todo homem é racional; Aristoteles € homem; logo
Aristételes é racional. Essas formulagbes sao construidas para garantir
automaticamente a verdade da conclusdo, desde que as premissas sejam

verdadeiras.

Por outro lado, alguns z's sdo x’s n&o sdo validas, ja que podemos
encontrar exemplos em que, apesar de serem verdadeiras as premissas, a
concluséo é falsa. Por exemplo: “todo homem & um mamifero; alguns animais
com chifre sdo mamiferos; logo, alguns animais com chifre sdo homens”. Desde
que algumas regras sejam seguidas, a validade de um argumento nao
dependera das sentencgas. Por exemplo: o mordomo matou o milionario ou sua
filha o matou; sua filha ndo o matou; logo, 0 mordomo o matou. Com estas

premissas produz-se uma deduc¢ao valida.

A solidez do argumento ndo depende de nossa opini&do sobre o mordomo
nem sobre a relagdo entre o milionario e sua filha. A validade aqui é garantida

pelo fato de proposi¢cdes de formas gerais do tipo “se p ou q € ndo q, entdo p

produz uma verdade logica.
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Podemos perceber que, nos dois primeiros exemplos, as variaveis x, y e
z desempenham papeis bem semelhantes aqueles das variaveis em equagdes
matematicas (marcam o lugar onde expressdes podem ser inseridas, da mesma
maneira que valores numeéricos sdo inseridos para variaveis em algebra). Assim,
a verdade na inferéncia “se p ou q e néo g, entdo p”pode lembrar os axiomas da
Geometria de Euclides. Mesmo assim, foi necessario passar quase dois milénios
de contemplagdo da légica para que os matematicos levassem esta ciéncia a
sério.

No dia a dia empregamos todo o tipo de argumento com os mais variados
conteudos (politicos, religiosos, morais etc). Aqui, nosso objetivo é convencer o
interlocutor que estamos certos em nossos argumentos. Podemos pensar em
I6gica como o estudo da validade dos argumentos, focalizando a atengao n&o no
conteudo, mas sim na sua forma ou na sua estrutura. A légica, também chamada

de formal, simbdlica ou ainda matematica, pode ser tratada por trés concepgdes:

= |odgica com um sistema de regras;
= |dgica como um conjunto de leis;

= |6gica como estrutura linguistica.

Podemos associar a cada concepgao um determinado periodo histérico
da evolugéo desta ciéncia. A grosso modo, estes trés periodos correspondem,
respectivamente, as trés concepgdes de logica: 1°) periodo grego (século IV a.C.
até o inicio do século XIX); 2°) periodo booleano (século XIX e primeira década
do século XX) e o0 3°) periodo contemporéneo.

A busca de regras que assumem a validade de um argumento dominou o
primeiro periodo, que se inicia por volta de IV a.C. com a primeira sistematizacéo
conhecida como logica, uma coleg¢ao de tratados denominada Organon. Leibniz
apresentava seu sistema em uma determinada perspectiva e a partir de uma
ideologia universal, préxima da concepgao contemporénea e, com um modo de

se operar os simbolos muito proximo das concepgdes do calculo algébrico.

No segundo periodo, a partir do século XIX, a légica comegou a evoluir
num sentido mais matematico ou, mais precisamente mais algébrico. A evolugao
nesse sentido representa uma mudanga nas concepgdes sobre a logica que

passou entdo a buscar as suas leis como um resultado do paralelo de formulas
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algébricas com o calculo das classes. Essa aproximacgéo da légica com a algebra
deu-se sob a influéncia de George Boole (1815-1964), Augustus de Morgan
(1806-1871) e outros. Neste momento historico surgem grandes reflexdes sobre
0s principios l6gicos e uma concepgao referente a natureza da matematica. G.
Frege (1848-1925) e C. S. Peirce (1839-1914) introduziram novas formulagdes
e reflexdes sobre a l6gica e matematica. Frege desenvolveu um sistema légico
por um método linguistico (calculo proporcional). Ele acreditava que poderiamos
deduzir a matematica da légica e, assim, buscou mostrar que a matematica
poderia ser definida em termos Iégicos. Ja para o filésofo e logico Peirce,

a verdadeira logica esta baseada numa espécie de observacdo do

mesmo tipo daquela sobre a qual se baseia a matematica, e essa &

quase a unica, ou senao a unica ciéncia que nao necessita de auxilio
algum de uma ciéncia da logica (PEIRCE 1975, p. 21).

Assim, a logica passa a ocupar seu espago enquanto ciéncia do raciocinio
ao lado da matematica. A partir das reflexdes de A. Tarski (1901-1983), A. Turing
(1912-1954), A. Church (1903-1995), E. Zermelo (1871-1953), e muitos outros,
as discussbes sobre os objetos légicos e matematicos comegam a ser
formuladas. Podemos observar que a Logica e os modelos abstratos passaram
a ser estudados a partir de A. L. Cauchy (1789-1857), N. H. Abel (1802-1829) e
K. Weierstrass (1815-1897), que discutem os fundamentos destas ciéncias,
buscando encontrar apoios soélidos para a aritmética, a algebra, o calculo
diferencial, o calculo integral, enfim, toda a analise matematica. Para Boyer
(1974, p. 94),

0 meétodo axiomatico € o caminho légico para a arimetizagdo da
analise, onde, a nogao de espaco vetorial transforma nosso modo de
perceber, operar e pensar sobre as geometrias. A ‘dissociagdo entre

objetos e operadores’ passa a ser o principal aspecto ‘para a
constituicdo de uma estrutura vetorial’ (HILDEBRAND, 2001, p. 49).

As reflexdes sobre a logica e a matematica intensificam com B. Riemann
(1826-1866) que ao observar “a curvatura dos espagos riemannianos” afirmou
que a geometria ndo deve ser pensada por pontos e isso nos conduziu aos
principios da teoria da relatividade de Einstein. Por outro lado, o conceito de
“cortes de Dedekind” estabelecem a separacéo entre a analise matematica e a
geometria e estas teorias passam a ser pensadas de forma abstrata e I6gica.

Por fim, o terceiro momento, o periodo contemporaneo comeca a partir do

inicio do século XX — mais precisamente a partir da publicacdo em trés volumes
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dos Principia Mathematica, de A. N. Whitehead (1861-1947) e B. Russell (1872-
1970) entre outros. E nesse periodo que o enfoque linguistico-formal se impde,
ou seja, a logica passa a ser vista como uma linguagem, ou como um sistema
de signos, pressupde uma sintaxe (regras ou leis de combinag¢do dos signos) e
uma semantica (interpretagao e significado dos signos). Peirce afirma que a
Logica é igual a Semidtica e cria todo a sua Teoria dos Signos com um modelo
de pensamento logico. Assim, hoje, existem varios modelos l6gicos, cada um
associado a uma determinada estrutura linguistica. A partir de 1930, até nossos
dias, a evolugédo da légica caminha em uma diregdo de maior integragdo a
matematica atingindo uma complexidade técnica elevada e ampliando
consideravelmente o seu dominio de conhecimento e suas aplicagdes.
Finalizando a evolugdo das ciéncias l6gicas, constatamos que existem varios
modelos de se pensar a logica: ldgica classica, logica difusa, logica
paracompleta, logica paraconsistente desenvolvida pelo brasileiro Newton
Costa. Assim, “encontramos inumeros modelos légicos que nos permitem
mostrar a infinidade de interpretacbes possiveis que estdo diante de nos”
(HILDEBRAND, 2001, p. 50).

Tabela 3 — Sinopses das varias logicas

Sinopse dos varios Modelos Légicos

Classica Calculo de predicados de primeira ordem
a) Teoria dos conjuntos.
b) Teoria dos tipos.
c) Teoria de categorias como fundamento da matematica.
Nao classica Complementares da classica
Epistémica classica.

e Ldgica de crenga.

e Ldgica do conhecimento.
Modal classica.
Classica de acéo etc.
Intencionais classica etc.

Heterodoxas

QO
-~

aeogo

Paracompletas.
Paraconsistentes.

Nao aléticas.

Quanticas.

Relevantes.

Modais paraconsistentes.
Epistémicas paracompletas.
Indutivas paraconsistentes etc.

~— — — — —

QP00 OO0 TQ

Ne— ~—

Fonte: (BISPO, 2014.)
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Em programacgéo a logica e matematica se entrelagam em conceitos e
formas para que instrugdes em um computador escritas em uma linguagem de
programagao possam ser executadas. Independente da linguagem em que um
programador escreve um programa ou aplicativo, todas tém regras que
regulamentada o uso de palavras e da pontuagdo. Essas regras sdo chamadas
de sintaxe da linguagem.

Um programa sem erros de sintaxe pode ser executado em um
computador, mas ele pode n&o produzir os resultados corretos. Para que um
programa funcione como queremos, o computador precisa receber instrugbes
em uma sequéncia especifica, ndo se deve deixar instrugdes de fora e nao se
deve inserir instrugdes irrelevantes. Fazendo assim, quando da execucido do
programa em uma légica correta o programa do computador tera, a partir das
instru¢des recebidas, condigdo de executar o programa corretamente.

O computador se tornou uma ferramenta fundamental para o
desenvolvimento de toda e qualquer atividade humana. Pode parecer exagero
tal assertiva, mas imaginem se uma explos&o eletronica destruisse todos os
computadores eletrénicos baseados em silicio no mundo. Teriamos um caos no
sistema financeiro, transporte, comunicacéao, produtivos, administrativos, defesa
etc. Resumindo, regrediriamos alguns séculos e, certamente, um novo sistema

computacional iria surgir.
2.4 Desenvolvimento de um aplicativo

Segundo Pino (2003), um programa de computador nada mais € que um
algoritmo escrito em uma linguagem especifica. Todo o nosso trabalho estara
voltado para a ideia de construgdo de algoritmos que serdo traduzidos em
programas de computador. Examinaremos varios algoritmos para resolver
diferentes tipos de problemas. Vamos comegar o trabalho analisando os passos
para o desenvolvimento de um aplicativo, a partir da leitura da proposta de um
problema. Essa fase € dividida em etapas conforme segue:

2.4.1 Etapa 01 — Estratégia

Antes da preocupac&o em resolver um problema, devemos ter certeza da

compreensao exata e completa sobre a proposta do problema. O trabalho inicial
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consiste em leitura cuidadosa e analise minuciosa do enunciado, estabelecendo
o conjunto de informagdes correspondente a entrada de dados (informagdes
disponiveis) e qual sera o resultado desejado (informagdes que se pretende
obter), ou seja, a saida de informagdes. Estas especificacbes podem n&o ser
suficiente para o entendimento do problema, mas sdo absolutamente

necessarias.
2.4.2 Etapa 02 - Algoritmo

A partir do processo que deve ter sido exaustivamente analisado e
modelado na etapa anterior, descrevemos o algoritmo, utilizando o recurso de
diagrama de blocos ou pseudo-linguagem. Nesta etapa devemos fazer uma
simulagdo do algoritmo para percebermos e corrigirmos eventuais erros de

I6gica ou erros de calculo.
2.4.3 Etapa 03 — Implementacao

A preparacgao do programa é iniciada com o esbogo de tela que sera a
interface entre o usuario e o aplicativo. Depois realizamos a escrita dos codigos
a partir do algoritmo obtido na etapa anterior. Em seguida, testamos o programa

corrigido eventuais erros ndo detectados nas etapas anteriores.
2.5 Paradigmas de programacgao

Uma linguagem de programacao € determinada pelo grau de liberdade
que o usuario da linguagem tem em relagdo as particularidades dos
computadores e até que ponto Ihe é permitido pensar em termos associados ao
problema que esta sendo trabalhado. Na realidade, o desenvolvimento de
linguagem de programacdo nado progrediu dessa maneira, mas através de
diferentes caminhos, a medida que abordagens alternativas ao processo de
programacgao (chamados de paradigmas de programagao) emergiram e foram
buscadas. Consequentemente, o desenvolvimento histérico das linguagens de

programagao € mais bem retratada por um diagrama de multiplas linhas.

Programagao ndo € apenas para engenheiros ou para programadores.
Muitas pessoas pensam que a programagao € apenas para pessoas que sao

bons em matematica e outras disciplinas técnicas. E possivel criar diferentes
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tipos de linguagens de programacao e ambientes que envolvem pessoas com

mentes visuais e espaciais.

Em 1960 o Logo era uma linguagem alternativa inicial, projetada no final
dos anos 1960 por Seymour Papert como um conceito de linguagem para as
criangcas. O Logo tornou possivel que criangas programassem muitos meios
diferentes, incluindo uma tartaruga robodtica e imagens graficas na tela. Outro
exemplo contemporaneo € o ambiente de programagao Max desenvolvido por
Miller Puckette na década de 1980. Max é diferente de linguas tipicos; seus
programas sao criados por ligagdo de caixas que representam o cdédigo de
programa, em vez de linhas de texto. Tem entusiasmo gerado a partir de
milhares de musicos e artistas visuais que utilizam como base para a criagao de

audio e software visual.

Da mesma forma interfaces graficas de usuario abriu o caminho da
computacao para milhdes de pessoas, ambientes de programacéo alternativas
vai continuar a nos permitir que as novas geracgdes de artistas e designers
possam trabalhar diretamente com programas. Espera-se que o Processing
possa incentivar muitos artistas e designers a utilizar o software e que ira
estimular o interesse em outros ambientes de programagao construidas para as

artes.
2.5.1 Logo

Desenvolvida em 1967, por Seymour Papert, educador matematico no
MIT e adaptada para o portugués em 1982, na Unicamp, pelo Nucleo de
Informatica Aplicada a Educacdo, a linguagem logo fornece importante
ferramenta de aprendizagem ao ensino de logica as criangas. A principal
diferengca entre Logo e as demais linguagem de programacdo € que foi
desenvolvida para ser usada por criangas e para que as criangas possam com
ela aprender coisas. Nela esta embutida a filosofia da educagéao nao diretiva, de
inspiragcao piagetiana, em que a crianga aprende explorando seu ambiente.

Logo é uma linguagem simples e poderosa. Sua simplicidade esta no fato,
de ser facil de aprender: pessoas alfabetizadas, de qualquer idade podem
programar em seu primeiro contato com ela. A proposta da linguagem Logo era

colocar a crianga para comandar um robd ou uma representacao de robd na tela
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do computador. Um dos primeiros robds controlado pela Linguagem Logo
lembrava a forma de uma tartaruga, a partir dai a tartaruga passou a ser o
simbolo dessa linguagem. A partir de comandos como "parafrente 100" (pontos),
e "paradireita 45" (graus), movimenta-se o robd pelo espago. Quando o robd esta
representado na tela do computador, a tartaruga deixa um rastro por onde passa,
criando assim um desenho. O termo Logo é derivado do grego "logos" que
significa "palavra", uma referéncia aos comandos da linguagem. A figura 3
demostra o ambiente de programagéo mais conhecido do Logo € o da tartaruga,

gue era inicialmente um pequeno robd controlado por comandos de computador.

Figura 3 — O rob6 “tartaruga” — Linguagem Logo.
Fonte: (PAPERT,1980).

2.5.2 Matlab

O MATLAB (do inglés Matrix Laboratory) criado em 1970 por Cleve Moler,
entdo presidente do departamento de ciéncia da computacdo da Universidade
do Novo México. Ele logo se espalhou para outras universidades e encontrou um
forte uso no ambito da comunidade matematica aplicada. Jack Little, um
engenheiro, conheceu a linguagem MATLAB, durante uma visita feita por Moler
a Universidade de Stanford em 1983. Reconhecendo o seu potencial comercial,
ele juntou-se a Moler e Steve Bangert. Eles reescreveram MATLAB em C'°, em

1984 fundaram a MathWorks e prosseguiram no seu desenvolvimento. As

10 C. Linguagem de programagao da década de 1970.
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bibliotecas reescritas ficaram conhecidas como LAPACK'. E um software de
computagcdo numérica de analise e visualizacdo de dados. Embora seu nome
signifique Laboratério de Matrizes, seus propositos atualmente sdo bem mais
amplos. Ele nasceu como um programa para operagdes matematicas sobre
matrizes, mas ao longo dos anos transformou-se em um sistema computacional
bastante util e flexivel.

Seu ambiente de trabalho é facil de ser utilizado, pois os problemas e
solugbes s&o escritos em linguagem matematica e ndo na linguagem de
programacgao tradicional, como muitos outros softwares utilizam. Assim o
MATLAB é uma ferramenta e uma linguagem de programacgao de alto nivel, e
tem como principais fungdes: construgcao de graficos e compilagao de fungdes,
manipulacao de funcdes especificas de calculo e variaveis simbdlicas.

Além disso, o MATLAB possui uma grande quantidade de bibliotecas
auxiliares (“Toolboxes”) que otimizam o tempo gasto para realizar tarefas, uma
vez que, o usuario podera utilizar muitas fungdes ja definidas, poupando o tempo
de cria-las. Por outro lado, infelizmente, os programas feitos sdo dificeis de
serem executados num ambiente fora do MATLAB. Figura 4, mostra como criar
um grafico de contorno de superficie utilizando o software MATLAB
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Figura 4 — Como editar e codificar mapas sem codificagéo.
Fonte:(MATHWORKS, 2014)

" LAPACK. Biblioteca auxiliar desenvolvida para trabalhar em conjunto com o software Matlab.
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2.5.3 Python

Em 1991, o matematico Guido Vam Rossu criou a linguagem de
programacgao Python, escreveu na documentagéao oficial da linguagem um breve
histérico do inicio do seu desenvolvimento. Conta que no final de 1990 nos
laboratoérios do CWI, foi criado o Python como uma linguagem de scripts para o
Sistema Operacional Distribuido Amoeba. Evolucionada da linguagem ABC, que
tinha um foco para usuarios como fisicos, engenheiros e linguistas, ela nasce
para ser uma linguagem para os leigos em computagdo também a utilizarem. Em
1995, continuando o trabalho na CNRI nos Estados Unidos e depois em 2000 na
BeOpen.com, formando a BeOpen PythonLabs (WIKIPEDIA, 2015).

Pytthon € uma linguagem multiplataforma: em geral, o Python pode ser
executado no Windows e em sistemas derivados do Unix, como Linux, BSD e o
de MAC OS X, por meio da copia de arquivo, ou arquivos, que compdéem o
programa na maquina-alvo, sem nenhuma “construgdo” ou compilagéo
necessaria. E possivel criar programas Python que usam funcionalidades de
uma plataforma especifica, mas é raro que isso seja realmente necessario, ja
que quase todas as bibliotecas padrao do Python e as de terceiros sdo completa

e transparentemente multiplataforma.

Python é, provavelmente, a linguagem de programacéo popular mais facil
e agradavel de lidar. O codigo de Python é simples para ler e escrever, e
consegue ser conciso sem ser algo enigmatico. Python € uma linguagem muito
expressiva, o que significa que podemos normalmente escrever em muito menos
linhas de cddigo em comparagdo ao que seria necessario escrever em uma
aplicagdo equivalente, digamos, em C++ '2 ou Java '3. Figura 5 mostra um
exemplo de um programa em Python que pede o usuario digite seu nome e apés
os dados digitados sera impresso na tela do programa a frase “Ola, e 0 nome”

2 C++,Linguagem de programagéo criada na década de 1970.
3 Java Linguagem de programagéo criada na década de 1970
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Figura 5 — Ambiente de desenvolvimento Python: Fonte IDLE 3.4.0

_# *Python 3.4.0: nome.py - C;/Users/Sandra/Desktop/Qualifcacdo/PYthon/nomepy* - ©
File Edit Format Run Options Windows Help

# SeulNome.py ﬂ
nome = input ("Qual seu nome?\n")
print ("Cl&,", nome)

Geralmente, vocé pode criar programas que tenham mais de uma so linha, de
modo que o Python vem com um editor para escrever programas. Figura 6
mostra um exemplo de programa que manipula a classe ColorSpiral.py, que usa

variaveis para alterar a cor , o tamanho e o angulo para girar as imagens espirais.

# ColorCircleSpiral.py
turtle
t = turtle.Pen|)
turtle.bgcolor ("kl
colors=["red", "yvellow", "green”, "black"]
x range (100):
t.pencolor (colors [xX%4])
t.circle (x)
t.left (91)

Figura 6 — Aplicativo com figura Geométrica:

Fonte: (Software IDLE 3.4.0, 2016)

2.5.4 Scratch

Scratch é uma linguagem de programacdo desenvolvida por Lifelong
Kindergarten Group no Media Lab, MIT (com financiamento da National Science
Foundation, Intel Foundation, Nokia e do consorcio de pesquisa do MIT Media
Lab). Este aplicativo possibilita a criagdo de estorias interativas, jogos e
animagdes bem como o compartilhamento das criagdes na Web. Tudo pode ser

feito a partir de comandos que devem ser agrupados de modo légico ().

A tela inicial do Scratch € composta por (A) uma area que apresenta e
possibilita a escolha dos grupos de comandos desta linguagem de programacao,

(B) uma area edicao que possibilita a criagdo do projeto, ou a programacéao de
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eventos (ou “scripts”), (C) uma area de definicdo dos objetos (ou “sprites”) e
cenarios (ou “palcos”) que integram um dado projeto, (D) uma area que lista
miniaturas dos “sprites” utilizados no projeto, (E) uma area de apresentacgéo, que
viabiliza a execugao do projeto criado.

Assim a criagdo de um projeto no Scratch requer a escolha de comandos
da linguagem de programacédo, a edicdo de um projeto que envolve a
programacao utilizando elementos graficos para compor o “palco” da estoria, a
definicdo de scripts ou “rotinas de ag¢des” a partir do uso de comandos,
especificacdo de parametros, sprites (objetos), trajes e sons. Figura 7 demonstra
o ambiente de desenvolvimento e como as variaveis sdo usadas na aninagao do

jogo.

Figura 7 — Ambiente de desenvolvimento do Scratch

Fonte: (Software SCRATCH, 2015)

2.5.5 App Inventor

A ferramenta mais facil de utilizar para que alguém com minimo
conhecimento de programacdo possa criar uma aplicagdo € o MIT "App
Inventor". Esta ferramenta, faculta um editor de interface grafico através do
simples "arrasto" de componentes, como € o caso de botdes, labels, recursos,
listas, etc. Para utilizadores mais avancados, tem ainda um editor de blocos pré-
programados que permitem executar tarefas, sem ser necessario criar um codigo

escrito.
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Os blocos da ferramenta "MIT App Inventor", sdo parecidos com um
puzzle, encaixando uns nos outros criando um conjunto de regras e operagdes
que s&o desenvolvidas ao longo da utilizagdo da aplicagdo criada.
Para que as regras e operacgdes sejam realizadas é necessario que o utilizador
da aplicagao interaja com esta através da interface grafica. Ai sao colocados os
elementos de entrada e saida de informacdes. Figura 8 demonstra a criagao de
um projeto usando o cenario do jogo Minecraft.
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Figura 8 — Ambiente de desenvolvimento do App Inventor2
Fonte: (AI2.APPINVENTOR.MIT.EDU, 2015)

2.5.6 Alice

Alice € um ambiente de programagéo em 3D inovador que torna mais facil
para criar uma animagao para contar uma historia, jogar um jogo interativo, ou
um video para compartilhar na web. Alice € uma ferramenta de ensino
disponiveis gratuitamente projetado para ser a primeira exposi¢ao de um aluno
para orientada a objetos de programagao. Ele permite que os alunos a aprender
conceitos fundamentais de programacao no contexto da criagdo de filmes
animados e jogos de video simples. Em Alice, objetos 3-D (por exemplo,
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pessoas, animais e veiculos) preencher um mundo virtual e os alunos a criar um

programa para animar os objetos.

Na interface interativa de Alice, o aluno arrasta e larga telhas graficos
(cenarios disponibilizados no software) para criar um programa, onde as
instrucées correspondem a declaragbes padrao em uma linguagem de
programagcao orientada a produgéo, tais como Java, C ++ e C #. O software Alice
permite ver imediatamente como seus programas de animagdo podem correr,
permitindo compreender facilmente a relagcdo entre as instrugdes de
programacgao e o comportamento dos objetos em sua animag&do. Ao manipular
os objetos em seu mundo virtual, os estudantes ganham experiéncia com todas
as construgbes de programacgdo normalmente ensinadas em um curso de
programagcao introdutério. Figura 09 demonstra o ambiente de desenvolvimento

do software Alice
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Figura 9 — Ambiente de desenvolvimento Alice
Fonte: (SOFTWARE ALICE 3.2, 2016.)

2.5.7 Arduino

Em termos pratico, um Arduino € um pequeno computador que pode ser
programado para processar entradas e saidas de um dispositivo e os
componentes externos conectado a ele (Figura 10). O Arduino € o que
chamamos de plataforma de computador fisica ou embarcada, ou seja, um

sistema que pode interagir com seu ambiente por meio de hardware e software.

O Arduino pode ser utilizado para desenvolver objetos interativos

independentes, ou pode ser conectado a um computador, a uma rede, ou até
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mesmo a Internet para recuperar e enviar dados do Arduino e atuar sobre eles.
Em outras palavras, ele pode enviar um conjunto de dados recebidos de alguns
sensores para um site, dados estes que poderao, assim, ser exibidos na forma
de um grafico (McROBERTS, 2011).
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Figura 10 — Placa Arduino Uno.
Fonte:( McCROBERTS, 2011.)

2.5.8. Processing

O Processing surgiu em 2001 e foi criado por Ben Fry e Casey Reas, na
época eles eram alunos de doutorado do MIT Media Lab, sob a orientagcédo do
Professor John Maeda e membros do grupo de pesquisa Aesthetics and
Computation. O objetivo de Fry e Reas era elaborar uma linguagem de
programacao simples, que inspirasse 0 processo criativo nas artes visuais e
pudesse ser utilizada por artistas e designers. (PROCESSING.ORG, 2015)

O Processing teve como inspiragao direta um outro projeto que foi liderado
por Maeda e langado em 1999: a linguagem Design By Number — DBN (Figura
11). Durante o doutorado Fry e Reas trabalharam na manutencdo e no
desenvolvimento do DBN e essa experiéncia serviu como base para o projeto do
Processing. Enquanto trabalhava no DBN, Fry criou varios experimentos em
outras linguagens de programagao (Phyton e Scheme) e algumas
funcionalidades visuais, que, no entanto, ndo cabiam nele. Interessados em

combinar as capacidades mais complexas realizadas por Fry nos seus
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experimentos com o aspecto educacional do DBN, Fry e Reas criaram o
Processing .
DBN - ofEm

00 HHIXE

|/ enter program

Figura 11 — Designer By Number.
Fonte: (Elaboragao propria - SOFTWARE DBN, 2016.)

O Processing é uma linguagem de alto nivel, orientada a objetos,
composta de dois aspectos fundamentais: um ambiente de desenvolvimento
(IDE) e a linguagem de programagao em si, foi criado utilizando como base o
Java e, porisso, tem muito potencial, havendo muito pouco que néo seja possivel
fazer com ela. Permite a escrita de programas que graficos (sketches) sem a
complexidade e a estrutura rigida normalmente presente na linguagem Java.
Figura 12 a seguir mostra exemplo de cédigo em Processing onde as imagens

geradas na tela sdo criadas com a movimentagdo do mouse.

© Moviment.. - F “

Figura 12 — Programa em Processing que captura o movimento do mouse na tela.
Fonte: (Elaboragao propria — SOFTWARE PROCESSING, 2016.)

Como o Processing € voltado para as artes visuais, no output do programa
€ primordial um desenho ou representacdo visual — diferentes de outras

linguagens de programacdo que privilegiam o output em texto. No universo da
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programacgao existe uma tradicdo: o primeiro programa escrito em uma nova
linguagem deve produzir o texto “Hello, World!”(Ola Mundo!). No Processing,
todavia, um programa Hello, World! é, normalmente, uma imagem, como a linha

mostrada na Figura 13.

[ 3] HelloWorld | Processing 3.0.1 ==

Arquivo Editar Sketch Debug Ferramentas Ajuda

HelloWorld © Helloworld = ©

by //Hello World!!! -

oid setup ()
4 B

Bl =ize (200,200);
3 1

B void draw ()
M
jR:l 1ine (60,40,170,150);
11

Figura 13 — Programa em Processing denominado Hello, World!.
Fonte: (Elaboragao propria — SOFTWARE PROCESSING, 2016.)

A linguagem Processing n&o representa uma ruptura radical em relagéo
as linguagens de programacao classicas. Diferentemente das linguagens de
programacgao analisadas neste capitulo, o Processing é uma linguagem textual.
Isso pode representar para algumas pessoas um nivel maior de dificuldade. No
entanto, o Processing reposiciona a programacdo textual e linear de uma
maneira que a torna alcangavel para pessoas que se interessam por ela, mas
que se sentem intimidadas ou desinteressadas pelo tipo de programagao que
acontece nos departamentos de ciéncia da computacdo (REAS; FRY, 2006).
Com o Processing é possivel produzir imagens com comando mais simples,
enquanto que no Java, um programa para realizar a mesma tarefa requer mais

linhas de codigo, como pode ser observado abaixo:
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1 *Retangulojava &2 2] - O

1% import java.awt.Graphics:

3 import javax.swing.JComponent:
4 import javax.swing.JFrame;

& class MyCanvas extends JComponent {

4 35 public void paint(Graphics g) {
g.drawRect (10, 10, 200, 200);

3 public class Retangulo |{
public static void main(String[] args) {
JFrame window = new JFrame();

window. setDefaultCloseCperation (JFrame .EXIT ON CLOSE):
window.setBounds (30, 30, 300, 300);
window.getContentPane () .add (new MyCanvas()):
window.setVisible (true);

Figura 14 — Cédigo em Java para desenhar um retangulo e imagem gerada pelo codigo

(Elaboragéo prépria — SOFTWARE ECLIPSE, 2016.)

retangulo - T B

Figura 15 — Codigo em Processing para desenhar um retangulo e imagem gerada pelo cédigo.
(Elaboragéo préopria — SOFTWARE PROCESSING, 2016.)

Como é possivel observar a figura 14 traz um programa escrito na
linguagem Java para gerar um retangulo, ja a figura 15 mostra a codificagdo para
reproduzir o mesmo retangulo usando o software Processing, o Processing
simplifica a escrita do cédigo-fonte para a produgéo de imagens. A programagéao
possui simplicidade para os programadores que desejam criar efeitos visuais a

partir do cédigo ou que ainda estdo aprendendo a programar.

Segundo Maeda (2006), a simplicidade é uma qualidade que ndo apenas
desperta a fidelidade apaixonada pelo design de um produto, mas também se
tornou uma ferramenta estratégica-chave para empresas confrontarem suas

proprias complexidades intrinsecas.

A manipulagédo (uso de computador) e a interagdo (com outros individuos)

seriam as propulsoras dessa construgdo de significados. No contato com o
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computador, ao inserir o software, o aprendiz “precisa contar com o fato de que
esse trabalho conjunto com o aparelho em si carrega muito mais coisas que se
manifestam com o acaso” (BYSTRINA, 1995, p. 24). Quais seriam essas
“coisas”? Esse processo envolve informagdes que configuram, para Bystrina
(1995), a base do processo da comunicagéo, sendo armazenadas interna (na
mente humana, por exemplo) ou externamente (em um CD). Sobre essas
informacgdes, constroem-se textos (linguais e hiperlinguais).

O aluno sempre podera aprender algo, sempre buscara novas
informagdes e sempre encerrara a atividade com um outro conhecimento que
nao o inicial conhecimento real. Um conhecimento potencial completo, total, por
sua vez, pode indicar que o individuo parou de adquirir informacdes, refletir sobre
elas e construir seu conhecimento, em outras palavras, uma espiral interrompida.
Isso é possivel enquanto houver vida e capacidade de aprender?

A partir dessa relagao entre as Tecnologias Emergentes e aprendizagem,
abordo, no Capitulo 4, Desenvolvimento da pesquisa, e a ementa da matéria
Elementos fundamentais da matematica e Introducdo ao Pensamento

computacional no Curso de Midialogia da Universidade de Campinas.
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3. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Neste capitulo apresentaremos os objetivos e ementas das disciplinas
Elementos Fundamentais da Matematica e Introdug¢do ao Pensamento
Computacional, conteudo programatico, metodologia, analise dos dados, o
estudo da disciplina, o tempo, local e sujeitos de investigagdo e coleta de
dados. Em 2015 no inicio do 1° semestre foi aplicado aos alunos dois
questionarios elaborados na plataforma do Google através do formato de
formulario online, utilizando a ferramenta Google Forms (GOOGLE, 2015), se
mostrou um recurso bastante pertinente para coletar dados a distancia e de
forma precisa e rapida, a fim de tragar um diagndstico da turma, aplicamos
aos 28 alunos matriculados no curso. E no 1° semestre de 2016, a fim de
tracar um novo diagndstico da turma, aplicamos aos 31 alunos matriculados
NO Curso uma nova pesquisa para melhorar a analise sobre o processo de

ensino e aprendizagem.

3.1 Objetivos e Ementa da Disciplina

Neste capitulo serdo abordados o conteudo programatico abordados no
curso de Midialogia nas matérias Elementos Fundamentais da Matematica e
Introdu¢do ao Pensamento Computacional.

3.1.1 Objetivos Gerais da Disciplina:

A matematica € a ciéncia da observagao dos padrbes da natureza e da
cultura. Sua evolugdo acontece associada as formas e aos meios de
comunicacdo e, consequentemente, ao desenvolvimento das linguagens
estabelecidas por estes meios. O objetivo desta disciplina & observar,
compreender e analisar os modelos e padrdes de representagdo dos espagos
geométricos e topoldgicos matematicos nos varios momentos historicos de
nossa cultura. De fato, pretende-se estudar os eixos de similaridades entre as
representacbes matematicas e as imagens geradas pelas tecnologias
emergentes por meio do pensamento computacional e através de uma

linguagem de programacdo. Na disciplina utilizou-se a linguagem de
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programacao grafica de cédigo aberto: o software Processing com o objetivo de
implantarmos estratégias que levassem os alunos a desenvolverem o

Pensamento Computacional.
3.1.2 Objetivos Especificos das Disciplinas

= Conhecer os conceitos e fundamentos matematicos e os padrbes
de representacao da natureza e da cultura;

= Conhecer os conceitos fundamentais dos algoritmos e das
linguagens de programagéo;

= Adquirir capacidade de documentacdo e descricdio de um
programa de computador;

» Introduzir o Processing como ferramenta geral de manipulagao de
sistemas computacionais;

» Realizar produgdes computacionais utilizando o software de cédigo

aberto: Processing.
3.1.3 Conteudo Programatico

Tematica 01: a primeira tematica a ser tratada nas disciplinas foram os
conceitos que envolvem as artes, matematica e as suas representacdes e
modelos. A disciplina pretende apresentar as ciéncias, particularmente a
matematica e as artes como forma de conhecimento humano que sao

pensadores por meio de modelos e imagens.

Tematica 02: a segunda tematica sdo as linguagens matematica e as
artes. A disciplina pretende mostrar as relagdes entre as representacdes
matematicas e as artes por meio das similaridades entre estas duas linguagens
que geram conhecimento. Ao ver a matematica através das imagens geradas
pelos podemos verificar suas relagbes com as producgdes artisticas de cada
momento historico: periodo pré-industrial, industrial mecanico e industrial

eletrénico e digital.

Terceira 03: programagao e processamento de imagens. Nesta tematica
sera desenvolvido os conceitos basicos, implementacdo de algoritmos e
aplicacdo de métodos e modelos logicos em sistemas computacionais para

processamento de imagens e desenvolvimento do Pensamento Computacional.
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Sera utilizado o software Processing (Open Source) para desenvolvimento de

producdes geradas por linguagem de programacgdo. Os alunos aprenderam

técnicas de elaboragdo de desenho estaticos, generativo, animacgao

processamento de imagens com video por meio do software Processing.

3.1.4 Metodologia

e

A disciplina foi ministrada em dois momentos: o primeiro é teorico e a partir

de modelos conceituais matematicos e suas imagens, apresentamos a

matematica com uma linguagem de produgao de conhecimento. Ja no segundo

instante, apresentamos uma linguagem de programagao de codigo aberto:

Processing para desenvolvimento de produtos computacional e, de forma

pratica, realizar produtos computacionais utilizado as Tecnologias Emergentes.

3.2 Analise dos dados no software CHIC

Os dados resultantes da analise-interpretativa foram associados as
categorias, copilados em uma planilha do Excel e inseridos no software CHIC
para gerar graficos de similaridade. Atualmente, o software CHIC permite
realizar um meétodo estatistico multidimensional utilizado em estudos
qualitativos de regras de associagdo — atender tipos distintos de variaveis,
quantificar a significagdo dos valores qualitativos, constancia da regra
associada, de ordenagdes de classes de regra, a tipicalidade e contribuigao
de sujeitos ou categorias de sujeitos a constituicdo de certas regras
(VALENTE, 2015, p. 55).

O software CHIC representa, por meio de graficos, caminho de regras
e uma hierarquia de regras sobre regras, a partir de intervalos determinados.
Assim, mediante essa ferramenta de estatistica multidimensional, os
resultados foram sintetizados e estruturados com o intuito de contribuir para
a analise do processo de construgdo de letramentos e dos niveis de
letramentos. As ocorréncias e ndo ocorréncias de determinadas categorias
foram fixadas em variaveis e tratadas pelo software para gerar regras de
associagao, que podem ser visualizadas em graficos denominados como

arvore de similaridades.
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Para gerar as arvores de similaridades foi necessario criar planilhas no
Excel. As variaveis, em formato de cddigos, foram inseridas na linha
horizontal superior da planilha. Por exemplo, CP, CT, CC, CT, SemCo, Co,
Desco, Reco, como vimos anteriormente. Na primeira coluna, foram inseridos
os codigos representando os aprendizes, por exemplo, A1, A2, A3, ... . Na
planilha foram langados valores 0 ou 1, conforme a auséncia ou a presenga

da variavel dos atores em relacéo a resposta sobre as questdes abordadas.

A Tabela 04 é um exemplo de planilha elaborada no Excel. Na linha
horizontal superior ha um grupo de variaveis CompCa (Computador em
casa), gostMat (Gosta de matematica), difMat (Dificuldade matematica),
cursoninfo(Curso informatica), possSmar (possui Smarthphone), ConLing
(Conhecimento em Linguagem de programacao), CriAPP (criag&o aplicativo),
usoProc (uso Processing), usoPComp (uso proprio computador). Na primeira
coluna, a sequéncia de aprendizes de 1 a 22. O valor 0 é referente a negagao

(ndo) da variavel, e o valor 1 demonstra afirmacgao (sim) da variavel.

TABELA 04 — Compilagdo de dados. Exemplo de uma planilha

compCa | gostMat | difMat | cursolnfo | possSmar | conhLing | criAPP | usoProc | usoPcomp
A1 1 0 0 1 1 1 1 1 1
A2 1 1 1 0 1 0 0 1 1
A3 1 0 1 0 1 0 0 1 1
A4 1 0 1 0 1 1 0 1 1
A5 1 1 0 0 1 1 0 1 1
AB 1 1 0 1 1 1 1 1 1
A7 1 0 0 0 1 1 0 1 1
A8 1 1 0 0 1 0 0 1 1
A9 1 1 0 0 1 0 0 1 0
A10 1 1 0 1 1 1 1 1 1
A11 1 0 1 0 1 0 0 1 0
A12 1 1 0 0 1 0 0 1 1
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A13 1 1 0 0 1 1 1 1
A14 1 0 0 0 1 0 1 1
A15 1 0 1 0 1 1 0 1
A16 1 1 0 0 1 1 0 1
A17 1 0 1 0 1 1 1 1
A18 1 1 0 0 1 0 0 1
A19 1 1 0 1 1 1 1 1
A20 1 1 0 1 1 1 0 1
A21 1 0 1 0 1 0 0 1
A22 1 1 0 1 1 1 1 1

As planilhas foram salvas em arquivos “CSV (separado por virgulas) ”.
Apos isso, elas foram abertas e processadas pelo software CHIC e, assim,
geramos as arvores de similaridades. A tela que apresenta o numero de
ocorréncias, a média, o desvio padrao, o coeficiente de correlacio, os indices
de similaridades, os nds significativos e as telas para visualizagdo das
informacdes sobre o arquivo: frequéncia de pares variaveis, o coeficiente de
correlagao, indice e valor. O exemplo de arvore de similaridades, figura 13,
foi gerado a partir da tabela 03.
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Figura 16 — Exemplo de arvore de similaridades do software CHIC.

Para a analise de similaridades foram identificadas as intersec¢des
que correspondem as convergéncias entre as variaveis. Quando o grafico é
apresentado de forma horizontal, as similaridades mais fortes s&o
representadas por linhas horizontais proximas as variaveis, conforme a
convergéncia entre compCa, possSmar, difMat seguida conlinfo, criaApp que
cria uma nova relagao entre gostMat, conlinfo, criaApp e sem une a conhLing.
Quando aparece a linha vermelha, o software CHIC classifica como um né
significativo entre ocorréncias. No caso, ha uma forte relagdo entre as
variaveis compCa, possSmar e difMat. Em seguida, observamos que as
variaveis conlnfo, criaApp, estdo relacdo de forma mais forte, interligando
com a gostMat, coninfo, criaApp, conhLing. As trés variaveis compCa,
possSmar e difMat estdo conectadas por um no significativo com as variaveis
coninfo, criaApp, seguidas pelas gostMat, coninfo, criaApp que possuem

outro no significativo.

A utilizacdo do CHIC favoreceu a visualizacdo de variaveis com
ocorréncias similares. A partir da identificacdo de similaridades, foi possivel
estabelecer categorias, ou seja, agrupar unidades de variaveis de acordo
com o processo de construgédo do processo de ensino e aprendizagem.
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3.3 O estudo da Disciplina Elementos Fundamentais de

Matematica e Introdugao ao Pensamento Computacional

Esta subseccado apresenta o inicio de interminaveis capitulos que poderao ser
escritos a respeito da formacédo proposta, apoiada sobre trés pontos, quais
sejam: 1) observagao espontanea de material didatico visando a sensibilizacao
dos alunos quanto a produgéao do projeto final, com analise dos relatérios e dos
trabalhos finais; 2) Elaboracdo de questionarios avaliativos do conteudo
apresentado aos alunos; e 3) Analise dos projetos e das respostas enviadas aos
alunos (questionarios elaborados em formato google docs e relatorios finais),
materiais e projetos elaborados pelos estudantes envolvidos na pesquisa.
Apresento aqui o processo e os resultados dessa formagao, iniciando pelo
material didatico eleito para servir de base a aprendizagem dos alunos do
componente curricular Introdugdo ao Pensamento computacional no curso de
Midialogia, habilitagdo em Multimeios, da Universidade de Campinas
(UNICAMP), no primeiro semestre de 2016.

3.3.1 O tempo da investigagao

O estudo de campo, ocorreu no 1° Semestre de 2015 e 1° Semestre de
2016 com encontros semanais, as segundas-feiras na aula de Elementos
Fundamentais de Matematica, ministrada pelos professores Dr. Hermes Renato
Hildebrand e Dr. José Armando Valente com duracdo de quatro horas. No 1°
semestre de 2016 a disciplina passou a se chamar “Introducdo ao Pensamento
Computacional”, no entanto, tratou, basicamente do mesmo conteudo
programatico com pequenas alteragdes apenas. As observagdes de campo
ocorriam nas segundas-feiras sempre no periodo das 14h00 as 18h00 na
UNICAMP. Eram observados os exercicios que eram organizados pelo professor

na abordagem de assuntos referente a matéria.

No decorrer do semestre foram elaborados oito exercicios propostos aos
alunos e, no final do semestre, os alunos confeccionaram projetos finais
utilizando todo o conhecimento adquirido durante o semestre. Durante este
intervalo de tempo foram realizados questionarios sobre o conteudo e sobre as

principais questdes observadas durante o semestre. Estes questionarios foram
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respondidos pelos alunos e no final do semestre os dados foram tabulados e
analisados.

3.3.2 0 Local

As atividades ocorreram nos laboratérios de informatica da Universidade
Estadual de Campinas, na cidade de Campinas - SP. O laboratdrio de informatica
tem acesso a internet, onde os alunos faziam uso dos computadores do

laboratorio e outros faziam o uso de seu proprio notebook durante as aulas.
3.3.3 Sujeitos da Pesquisa

Da primeira etapa da pesquisa participaram 22 sujeitos adultos. Eram 14
mulheres e 6 homens. Na segunda etapa participaram 30 sujeitos adultos: 20
mulheres e 10 homens. Todos eram alunos ingressantes no 1° ano do Curso de

Midialogia.
3.3.4 Coleta de dados

Dois questionarios foram elaborados na plataforma do Google através
do formato de formulario online, utilizando a ferramenta Google Forms
(GOOGLE, 2015), que se mostrou um recurso bastante pertinente para
coletar dados a distancia e de forma precisa e rapida.

Questionario 1

Inicialmente foi criado o Questionario 1 (Apéndice 1) com perguntas
elaboradas no sentido de identificar os atores e seu perfil de dificuldade com
relagdo a matéria matematica e seu perfil tecnoldégico, conforme mostra a
figura a seguir. Para Gil (1991), a elaboracdo de questionarios, sequer
algumas regras a serem seguidas. O ponto inicial é que as questdes devem
ser as mais claras possiveis e de facil interpretagdo, devem permitir uma
interpretagédo unica, e devem tratar de uma ideia por vez. Esses foram os
principios adotados para a elaboracdo e reelaboracdo das perguntas.

Também devemos levar em consideragao o nivel de informagéo do usuario.
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Questionario 2

Num segundo momento foi criado o Questionario 2 (Apéndice 2) com
perguntas elaboradas no sentido de identificar o conhecimento adquirido pelos
atores com a resolucao dos exercicios propostos em sala de aula.

Questionario 2 — Exercicio 01

No primeiro exercicio do Questionario 2 utilizamos o exemplo da Figura
01 (Figura 17 a seguir) que tratou de conceitos basicos. Algo fundamental para
qualquer individuo que manipula uma linguagem de programacéo e deve estar
apto a utilizar os procedimentos para programar: deve conhecer a sintaxe
basica, definicao de uma variavel e criar um método para resolver os

exercicios.

As sintaxes utilizadas neste primeiro procedimento forma: criacido de
comentarios (insere // - barras invertida na horizontal) ou /* comentario */ (entre
barras invertida na horizontal com dois asteriscos) quando se quer criar um
comentario em bloco; devemos declarar as variaveis a serem utilizadas na
programacao; algumas func¢des basicas que sdo utilizadas como size (), point (),
noStroke() e as fungbes de movimento das figuras como translate(), rotate(),

pushMatrix() e popMatrix.

Foi disponibilizado o cédigo original do exercicio 01 aos alunos e solicitado
que alterassem algumas informagdes disponiveis no cédigo original, e que as
alteragdes fossem visualizadas no resultado. Todas estas alteragbes foram
efetuadas pelos atores durante a aula do professor, posteriormente foi
disponibilizado através do Google Forms uma pergunta direcionada as principais
funcdes utilizadas na construcdo do aplicativo que usa conceitos de

transparéncia e movimentagao de uma figura.
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usando F swras [/ quadrado 3
fill(1s0, 63);
rotate(-PI/16);

eig
re a,
line(300,
7 line(459, 100, 450, -10);
ay; PR 2
cct{100, 108, 380, 308); 'l'!l-r{ 25, 258, 525, 250);
(360, 100, 450, 100); line{25@, -25, 258, 525);
@, 100, 450, 6); fill(l50,
250, 500, 250); LSBT
8, 258, S86); i

L4
{390, 100, 450, 106); line(-55, 258, 555, 250);
ine(450, 108, 458, 8); i

St et el el Rl line(25@, -55, 258, 555);

ne{250, -5, 250, S05);

Figura 17 - figura com transparéncia e movimento com codificagao;

Ap0s a realizagao da codificagado no exercicio 01 perguntou-se: Explique

0 que vocé conseguiu entender do bloco a seguir:

size(500,500);
background(200);
smooth();
rectMode(CORNER);
fill(150,190);
strokeWeight(8);
rect(100,100,300,300);
line(300,100,450,100);
line(450,100,450,0);
line(0, 250,500, 250);
line (250,0,250,500);

Segundo Morin (2000), ao se buscar construir referéncias ao contexto
global e complexo, devemos identificar o que conhecedor sabe do mundo. Como
dizia Frangois Recanati, “a compreens&o dos enunciados, longe de se reduzir a
uma mera decodificacdo, € um processo nao modular de interpretagdo que
mobiliza a inteligéncia geral e faz amplo apelo ao conhecimento do mundo”
(MORIN, 2000, p. 38). Dessa maneira, ha uma correlagéo entre a mobilizag&o

dos conhecimentos em conjunto e uma ativagéo da inteligéncia geral.
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CAPITULO 4 - Analise dos Dados

Neste capitulo apresentaremos a analises dos dados extraidos a partir
dos questionarios respondidos e documentos preenchidos pelos alunos que
participaram desta pesquisa, bem como o levantamento de dados do estudo de
campo. No inicio do 1° semestre de 2015, a fim de tragar um diagndstico da
turma, aplicamos aos 28 alunos matriculados no curso dois questionarios
(Apéndices A e B). Buscamos verificar preferéncias, habilidades e
conhecimentos que os alunos tinham com relacdo aos itens pesquisados e qual
era o contato deles com as areas do conhecimento da disciplina: matematica,
I6gica e linguagem de programac&o. Destaco que nem todos os alunos

responderam o questionario (24 alunos).
4.1 Anadlise do Publico Alvo

No inicio do 1° semestre de 2015, a fim de tragar um diagndstico da turma,
aplicamos aos 28 alunos matriculados no curso dois questionarios (Apéndices A
e B). Conforme segue:

Questionados sobre se gosta de matematica, 12 (50%) responderam que
gostam de matematica. Dos 12 restantes (50%), responderam que n&o gostam

de matematica.

Gosta de matematica

Figura 18. Sobre o gostar da matéria matematica.
Questionados sobre se possui dificuldade com a matematica, 9 (37,5%)
responderam que possuem dificuldade com a matematica. Dos 15 restantes

(62,5%), responderam que nao possuem dificuldade com a matematica.
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Dificuldade com matematica

Figura 19. Sobre dificuldade com matematica
Questionados sobre se ja fizeram algum curso de informatica, 5 (21%)
responderam que ja fizeram curso de informatica. Dos 19 restantes (79%),

responderam que nao fizeram curso de informatica.

Ja fez algum curso de informatica

Figura 20. Sobre ja fez algum curso de informatica
Questionados sobre conhece alguma linguagem de programacgao, 13
(54%) responderam que conhece alguma linguagem de programacao. Dos 11
restantes (46%), responderam que nao conhece alguma linguagem de
programacao.

Conhece alguma linguagem de
programacao

Figura 21. Sobre conhece alguma linguagem de programacao.
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Questionados sobre ja criou algum aplicativo, 7 (29%) responderam que
ja criaram algum aplicativo. Dos 17 restantes (71%), responderam que nao

criaram nenhum aplicativo.

Ja criou algum aplicativo

Figura 22. Ja criou algum aplicativo
Questionados sobre se usaram o proprio computador para elaborar os
exercicios, 17 (71%) responderam que usaram o proprio computador para
elaborar os exercicios. Dos 7 restantes (29%), responderam que nao usaram o
proprio computador para elaborar os exercicios.

Usou o proprio computador para
elaborar os exercicios

Figura 23. Sobre usou o préprio computador para elaborar os exercicios

Como as questdes abordadas no 1° semestre de 2015 faziam parte de um
levantamento piloto e dado continuidade ao levantamento de dados sobre como
o uso das TIC (Tecnologia da Informagdo e Comunicagao) podem se fundir no
processo ensino e de aprendizagem no 1° semestre de 2016. Elaborei novas
perguntas, a fim de tragcar um diagnéstico mais detalhado da nova da turma,
apliquei aos 31 alunos matriculados no componente curricular dois questionarios
constantes no Apéndice 2. Busquei averiguar perfil social, preferéncias,
habilidades e conhecimentos que os alunos tinham com relacdo aos itens
questionados, e qual seu contato com as areas do conhecimento sobre as

matérias matematica, I6gica e linguagem de programacao.
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No inicio do 1° semestre de 2016, a fim de tragar um diagndstico da turma,
aplicamos aos 31 alunos matriculados no curso dois questionarios (Apéndice B).
Conforme segue:

Questionados sobre que tipo de instituicdo concluiu o ensino médio, 15
(48%) responderam que concluiram o ensino médio na rede particular. Dos 16

restantes (52%), responderam que concluiram o ensino médio na rede publica.

Que tipo de institui¢cdo concluiu
o ensino médio

Partiular Piiblica

Figura 24. Que tipo de instituicdo concluiu o ensino médio
Questionados sobre se possui computador em casa, 29 (94%)
responderam que possuem computador em casa. Dos 02 restantes (6%),
responderam que n&o possuem computador em casa.
Possui computador em casa

29

Figura 25. Possui computador em casa
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Questionados sobre se Gosta de matematica, 21 (68%) responderam que
Gostam de matematica. Dos 10 restantes (32%), responderam que nao Gostam

de matematica.

Gosta de matematica

Figura 26. Gostam de matematica
Questionados sobre se apresentam dificuldade com a matéria
matematica, 21 (68%) responderam que Apresentam dificuldade com a matéria
matematica. Dos 10 restantes (32%), responderam que nao apresentam
dificuldade com a matéria matematica.

Dificuldade com matematica

Figura 27. Dificuldade com a matéria matematica
Questionados sobre se ja fez algum curso de informatica, 11 (35%)
responderam que sim, ja fizeram algum curso de informatica. Dos 20 restantes

(65%), responderam que nao fizeram nenhum curso de informatica.

13 fez algum curso de informatica

Figura 28. Fizeram algum curso de informatica
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Questionados sobre se ja teve a matéria logica, 16 (52%) responderam
que sim, ja tiveram a matéria légica. Dos 15 restantes (48%), responderam que

nao ja tiveram a matéria logica.

Ja teve a matéria logica?

Figura 29. Ja teve a matéria logica

Questionados sobre se conhece alguma linguagem de programacao, 7
(23%) responderam que sim, conhecem alguma linguagem de programagao.
Dos 24 restantes (77%), responderam que ndo conhecem nenhuma linguagem
de programagao.

Conhece alguma linguagem de
programacgao

Figura 30. Conhece alguma linguagem de programagéao

Questionados sobre se sabe a diferenga entre as duas formas de
produgao para Web, 2 (6%) responderam que sim, sabem qual a diferenga entre
as duas formas de produgao para Web. Dos 29 restantes (94%), responderam
gue nao sabem a diferenca entre as duas formas de producgao para Web.

Sabe a diferenca entre as duas
formas de producao para web

29

Figura 31. Conhece alguma linguagem de programagéo
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Questionados sobre se ja criou algum programa de computador, 4 (13%)
responderam que sim, ja criaram algum programa de computador. Dos 27
restantes (87%), responderam que nao criaram nenhum programa de

computador.

Ja criou algum programa de
computador

Figura 32. Conhece alguma linguagem de programagéao

Questionados sobre se ja criou algum aplicativo, 2 (6%) responderam que
sim, ja criaram algum aplicativo. Dos 29 restantes (94%), responderam que nao
criaram nenhum aplicativo.

Ja criou algum aplicativo

Figura 33. Ja criou algum aplicativo

Questionados sobre se conhece o Processing, 7 (23%) responderam que
sim, conhecem o Processing. Dos 24 restantes (77%), responderam que nao

conhecem o Processing.

Conhece o Processing

7

23%

Figura 34. Conhece o Processing
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Questionados sobre se conhece alguma linguagem de cdodigo aberto, 6
(19%) responderam que sim, conhecem alguma linguagem de cédigo aberto.
Dos 25 restantes (81%), responderam que ndo conhecem nenhuma linguagem
de codigo aberto.

Conhece alguma linguagem de
codigo aberto

Figura 35. Conhecem alguma linguagem de codigo aberto

Questionados sobre se quando encontra alguma dificuldade (em relagao
a matéria matematica o que faz, 1 (3%) respondeu que desiste do problema, 21
(68%) responderam que tentam resolver o problema, 7 (23%) responderam que
pedem ajuda aos amigos. Dos 2 restantes (6%), responderam que procuram
ajuda nas redes sociais.

Quando vocé encontra alguma
dificuldade (em relagdo a
matematica)

21

7

23%

Tenta resolver Pedeajuda a amigos  Proc

Figura 36. Quando vocé encontra alguma dificuldade
(em relagdo a matematica), o que faz?

Questionados sobre se quando tenta resolver um problema e procura
ajuda nas redes sociais, quais as redes sociais usa. 14 (45%) responderam que
usam as redes sociais: Facebook, Youtube, Whatsapp, Instagram e Twitter, 12
(39%) responderam que usam as redes sociais: Youtube, Twitter Whatsap e
outras, 4 (13%) responderam que usam outras redes sociais. E 1 (3%) restante,
respondeu que procura as redes sociais Google+ e outras.
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Quando vocé tenta resolver um problema e
procura ajuda nas redes sociais, qual vocé usa

14
12

45%

39% - 1 % 1

Facebook, Youtube, Youtube, Twitter, Googlet, Outras
Whatsap, Outras

Figura 37. Redes sociais mais usadas

O questionario utilizado para diagnosticar o conhecimento dos alunos
quanto as Tecnologias Emergentes em especial quanto a utilizagdo do software
Processing, respondido no primeiro levantamento realizado por 24 alunos,
permitiu verificar, quantitativamente, a percep¢ado quanto a aprendizagem dos
alunos que nao possuiam habilidade em programacéo, em especifico para a
criacdo de um cenario ao utilizar o software Processing. O diagnostico mostrou
que, por meio das Tecnologias Emergente, é possivel criar atividades que
mesmo para aqueles que nao possuem habilidade em programacgédo, ha
possibilidade de letramento quanto ao uso do software.

Para Valente (1998), a atividade de programar €& subjacente as
ferramentas propostas e seu uso pelos ndo programadores, € um processo
ciclico. Meio pelo qual o individuo constréi sua base de dados (programa), a
partir de hipéteses prévias (sobre o dominio do problema, sobre o ambiente,
sobre a linguagem) e a questiona (interroga). A partir da execugédo da base de
dados pelo computador, ha um feedback que leva os ndo programadores a uma
reflexdo e reformulagdo de seu conjunto de hipoteses, continuando o ciclo de

programagao.

A crenga de que o uso do software Processing como Tecnologia
Emergente auxiliou a aprendizagem quando da criagdo dos exercicios
propostos, foi pontada por 24 alunos (100%) como a ferramenta que os auxiliou
na resolucao dos exercicios propostos. O fato dos alunos assistirem as aulas no
laboratério onde dispunham de computadores para a criacdo das atividades e
em alguns casos os alunos faziam uso do seu laptop durante as aulas ajudou no
letramento com o software, pois houve a facilitagdo do entendimento, houve

contato entre as pessoas, grande quantidade de informagdes, praticidade,
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ruptura da barreira espacial, correlacdo da quantidade de recursos e
aprendizagem, atendimento a variedade de interesses e necessidades
individuais, envolvimento de outros sentidos na apreensao de informacdes,
autonomia e criagéo de didatica propria, qualidade, estimulo, linguagem de facil
entendimento, otimizagdo do processo educativo, contato com o tema da aula
na pratica, melhora do processo de aprendizagem, economia de tempo,

conhecimento mais acessivel, interac&o e criatividade.
4.2 Analises de similaridade e implicativa

Como exposto nos Capitulos 1 e 3, partimos para a analise dos resultados
obtidos com aplicagdo do software Chic e as categorias descritas na subsegéo
a seguir. Optei em analisar as repostas abertas feita aos alunos da turma do 1°
semestre de 2016 do Curso de Midialogia, visando detectar o conhecimento do
aluno com relagéo a utilizagao do software Processing, as principais dificuldades
encontradas para a criagao dos exercicios: 1) cenario, 2) Mandala, 3) Criagdo do
projeto Ping Pong, e 4) Projeto final. A diferengas entre as similaridades e as
implicagbes entre as categorias selecionadas, buscando uma avaliagdo mais

completa da aprendizagem dos alunos envolvidos na pesquisa.
4.2.1 Grupos e categorias

A divisdo dos grupos de categorias, refere-se as questdes respondidas
pelos alunos e a quantidade se justifica pela diversidade das respostas. As
categorias descritas a seguir foram definidas a partir do olhar teorico-pratico,
apresentado nesta dissertacao, sobre as respostas dos alunos aos questionarios
aplicados constantes da seg¢ao Apéndices.

4211 Grupo conhecimento em Ilinguagem de

programacgao (CLP)

Este grupo foi estabelecido a partir da manifestagdo dos alunos quanto a
seu conhecimento prévio sobre linguagem de programagao. Para tanto, defini as
duas categorias a seguir.

CLP1 - Ignora (o aluno ndo conhece nenhuma linguagem de programacgao);
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CLP2 - Conhece (0 aluno teve contato ou manipulou alguma linguagem de

programagao).
4.2.1.2 Alfabetizagcao em linguagem de programacgao

Este grupo baseia-se nos aspectos que os alunos estao alfabetizados
quanto a utilizagdo das linguagens de programagédo C++, Java, VB, HTML e
outras. Os alunos mostraram possuir alfabetizagdo em algumas tecnologias
antes de iniciar o trabalho com o software Processing, indicando uma opinido
preestabelecida, tanto dos alunos que possuiam algum conhecimento prévio,
quanto dos que ignoravam o software Processing. O grupo abrange as
categorias abaixo.

ALPC — C++ (0 aluno teve contato ou manipulou a ling. de programagéo C++);
ALPJ - JAVA (o aluno teve contato ou manipulou a ling. de programacao JAVA);
ALPVB - VB (o aluno teve contato ou manipulou a ling. de programacgao VB);
ALHTML - HTML™ (o aluno teve contato ou manipulou a linguagem HTML);
ALPO - OUTRAS (o aluno teve contato ou manipulou outras ling. de

programagao).
4.2.1.3.Alfabetizagdo em HTML (AHTM)

Este grupo baseia-se nos aspectos que os alunos estdo alfabetizados
quanto a linguagem de marcagao de texto HTML. Perguntamos aos alunos sobre
o conhecimento em relagdo a HTML, onde os alunos responderam sim e n&o. O

grupo abrange as categorias abaixo.

AHTML1 - Ignora (o aluno ndo conhece a linguagem HTML);
AHTML2 - Conhece (0 aluno teve contato ou manipulou a linguagem HTML).

4.2.1.4 Ja criou programa para computador (JCPC)

Este grupo baseia-se nos aspectos que o aluno ja criou algum programa
para computador e esta alfabetizado quanto a linguagem de alguma linguagem

Y HTML: HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcagdo de
Hipertexto) € uma linguagem de marcacao utilizada na construgdo de paginas na Web.
Documentos HTML podem ser interpretados por navegadores. Apesar do HTML n&o ser
uma linguagem de programacéo este foi mencionado pelos alunos.
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de programacgado. Foi perguntado aos alunos sobre se ja havia criado algum
programa para computador, onde os alunos responderam sim e ndo. O grupo

abrange as categorias abaixo.

JCPC1 - Ignora (0 aluno nao criou nenhum programa de computador);

JCPC2- Conhece (0 aluno ja criou algum programa de computador).
4.2.1.5 Ja criou algum aplicativo (JCAPP)

Este grupo baseia-se nos aspectos que o aluno ja criou algum aplicativo
e esta alfabetizado quanto a linguagem de alguma linguagem de programagao.
Foi perguntado aos alunos sobre se ja havia criado algum app, no qual os alunos
responderam sim e ndo. O grupo abrange as categorias abaixo.

JCAPP1 - Ignora (o aluno n&o criou nenhum APP de computador);
JCAPP2- Conhece (0 aluno ja criou algum APP).

4.2.1.6 Conhece o software Processing (CSP)

Este grupo baseia-se nos aspectos que o aluno conhece o software
Processing. Foi perguntado aos alunos sobre se ja conhecia o software
Processing, onde os alunos responderam sim e n&o. O grupo abrange as

categorias abaixo.

CSP1 - Ignora (0 aluno ndo conhece o software Processing);

CSP2 - Conhece (0 aluno conhece o software Processing).
4.2.2 Percepcgao sobre as matérias matematica e légica

Este grupo baseia-se nos aspectos que os alunos atribuiram seu
conhecimento sobre a diferenga entre as matérias matematica e légica antes de
iniciar o primeiro contato com a matéria introdu¢do ao pensamento
computacional, indicando uma opinido preestabelecida, tanto dos alunos que
possuiam algum conhecimento prévio, quanto dos que ignoravam a diferenca

entre as matérias. O grupo abrange as categorias abaixo.
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MML1 - Matematica e légica (o aluno considera que as matérias de
matematica e l6gica dependem uma da outra).

MML2 - Matematica e I6gica como elementos diferentes (o aluno considera
que as matérias de matematica e I6gica possuem fungdes distintas).

MML3 - Nao sabe informar (o0 aluno ndo conseguiu expressar sua opiniao

sobre as diferengas entre as matérias matematica e logica).
4.2.3 Percepcgao sobre o pensamento computacional

Este grupo baseia-se nos aspectos que os alunos atribuiram sua opinido
sobre o que vocé entende por pensamento computacional antes de iniciar o
primeiro contato com a matéria introdugdo ao pensamento computacional,
indicando uma opinido preestabelecida, tanto dos alunos que possuiam algum
conhecimento prévio, quanto dos que ignoravam o assunto pensamento

computacional. O grupo abrange as categorias abaixo.

PC1 - O que é o pensamento computacional (o aluno considera que o
pensamento computacional esta fortemente ligando ao uso de um computador
ou aparelho eletrbnico).

PC2 - Pensamento voltado a elementos de programacgao (o aluno considera
que o pensamento computacional esta presente na linguagem de programacéao

e elementos que fazem pensar em logica).

4.2.4 Percepcgao sobre: O que faz quando encontra

dificuldade com a matéria matematica (DMM)

Este grupo baseia-se nos aspectos que os alunos atribuiram sua resposta
sobre o que fazem quando encontram dificuldade em relacdo a matéria
matematica, indicando uma opinido preestabelecida, tanto dos alunos que
possuiam algum conhecimento prévio, quanto dos que ignoravam o assunto

matematica. O grupo abrange as categorias abaixo.

DMM1 - Desiste (o0 aluno desiste de resolver os problemas relacionados com a
matéria matematica).
DMM2 - Procura a ajuda de amigos (0 aluno procura a ajuda de amigos para

resolver os problemas relacionados com a matéria matematica).
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DMMS3 - Procura a ajuda de em redes sociais (0 aluno procura a ajuda em
redes sociais para resolver os problemas relacionados com a matéria

matematica).

DMM4 - Tenta resolver o problema (o aluno tenta resolver os problemas

relacionados com a matéria matematica).

4.2.5 Percepc¢ao durante o processo de aprendizagem

durante a criagao do projeto final

Apos terem sido “apresentados” ao Processing e orientados sobre os
comandos basicos do software, bem como terem dado inicio a manipulacéo dos
exemplos disponiveis no site do Processing.org e apds o termino da criagao do
projeto final os alunos tiveram que elaborar um relatério onde tiveram que refletir
sobre sua aprendizagem, informando ainda quais os foram pontos positivos e o
negativo encontrados durante a elaboragcdo do projeto. Conforme relatério
constante do Apéndice C. O relatorio foi enviado por e-mail aos 31 alunos
matriculados no curso, onde 27 alunos responderam. De qualquer maneira, para
uma analise qualitativa e comparativa do processo de aprendizagem, entre o
inicio do curso e o periodo em que foi analisado o relatério gerou as categorias
abaixo:

4.2.5.1 Percepgao sobre o uso do Processing (UP)

Este grupo baseia-se nos aspectos que os alunos atribuiram as
tecnologias enates de iniciar o trabalho com a criagdo de um mini aplicagao
utilizando o software Processing, indicando a opinido preestabelecida, tanto dos
alunos que possuiam algum conhecimento prévio em programagao, quanto dos

que ignoravam programacgao. O grupo abrange as categorias abaixo.

UP1 - Conseguiu aprender sozinho (o aluno considera que conseguiu

aprender sozinho durante criagdo do projeto final).

UP2 - Aperfeigcoou seu conhecimento (0 aluno considera que conseguiu

aperfeicoar seu durante criagdo do projeto final).

UP3 - Encontrou diversao durante a aprendizagem (o aluno considera que

encontrou divers&o durante criagdo do projeto final).
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UP4 - Conseguiu atingir os objetivos (0 aluno considera que conseguiu

atender os objetivos durante criagdo do projeto final).

UPS5 - Utilizou projetos existentes para criar o seu projeto (o aluno considera
que utilizou a codificacdo de projetos existentes no site do Processing.org para

a criagao do projeto final).

UP6 - Ficou satisfeito com o resultado obtido (o aluno considera que

conseguiu alcangar os objetivos e esta satisfeito com a criagado do projeto final).

UP7 - Voltou a programar (o aluno considera que conseguiu voltar a programar

com a criagao do projeto final).

UP8 - Aprendeu a utilizar o Processing (o aluno considera que aprendeu a

utilizar o Processing com a criagéo do projeto final).

UP9 - Se familiarizou com os cédigos do Processing (o aluno considera que

se familiarizou com o Processing para a criagdo do projeto final).

UP10 - Aprimorou seus conhecimentos (0 aluno considera que aprimorou

seus conhecimentos com a criag&o do projeto final).

UP11 - Modificagao (o0 aluno considera que as modificagdes feitas nos projetos
existentes no site do Processing.org foram muito importante para a criagdo do

projeto final).

UP12 - Edicao de fotografia (0 aluno considera que conseguiu aprender e
realizar inteiramente por conta prépria a edi¢ao da fotografia, o que lhe permitiu
conquistar uma autonomia com o uso do Processing com a criagdo do projeto

final).

UP13 - Nova fungao (o aluno considera que adquiriu uma nova fungdo ao

programar com o Processing para a criagao do projeto final).

UP14 - Pouco conhecimento (o aluno considera que apesar do pouco
conhecimento em programagao cumpriu a proposta do trabalho a medida em
que desenvolvia o projeto final).

UP15 - Muito interessante (o aluno considera que foi muito interessante estudar
o processo de formagédo de um jogo e que ampliou seus conhecimentos durante

a elaboracao do projeto final).
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UP16 - Grande aprendizado (o aluno considera que houve um grande
aprendizado em feitos que antes eram realizados sem pensamento logico e

matematico que foi trabalhado durante a elaboracdo do projeto final).

UP17 - Compreendeu elementos matematicos (o aluno considera que
compreendeu alguns elementos matematicos mais profundo com a alteragao do

codigo base durante a elaborac¢ao do projeto final).

UP18 - Adquiriu conhecimento em programagao (o aluno considera que

adquiriu conhecimento em programacéao durante a elaboragdo do projeto final).

UP19 - Aperfeicoamento pessoal (0o aluno considera que houve

aperfeicoamento pessoal durante a elaborag¢ao do projeto final).

4.5.3 Analise de similaridade

A partir da categorizagéo, detalhada na subsegao anterior, elaborei uma
tabela em Excel, a partir das respostas obtidas dos alunos. Em seguida,
carreguei o arquivo no Chic. O emprego do Chic gerou uma arvore de
similaridade nitidamente dividida em 14 grupos envolvendo 43 categorias,

indicados pelas chaves em vermelho na Figura 38.

= P

Figura 38 — Arvore de similaridade gerada pelo CHIC
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A similaridade obtida a partir das respostas foi igual a 1, ou seja, total, em
diversas relagdes entre as categorias, em 2 niveis, como indicado no Quadro 1.
Outras relacdes apresentaram similaridade correspondente ao intervalo < 1 e >=
0.00129985, aproximadamente, como explicitado a seguir, que também se
mostram significativas para esta analise (Quadro 3).

Quadro 2 — Classificagao dos niveis com similaridade 1

Classificagdo ao nivel: 1: (AHTML2 JCAPP2) similaridade: 1

Classificagdo ao nivel: 2: (ALPVB ALPO) similaridade: 1

Quadro 3 — Classificagao dos niveis com similaridade <1 e >= 0.00129985

Classificagao ao nivel 3: ((ALPVB ALPO) ALPHTML) similaridade: 0.999919

Classificagao ao nivel 4: (((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) similaridade: 0.999878

Classificagao ao nivel 5: (DMM1 DMMS3) similaridade: 0.999833

Classificagao ao nivel 6: (AHTML2 JCAPP2) UP2) similaridade: 0.999666

Classificagao ao nivel 7: ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7) similaridade: 0.999331

Classificagao ao nivel 8: (UP9 UP12) similaridade: 0.998933

Classificagdo ao nivel 9: (ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7)) similaridade: 0.998701

Classificagao ao nivel 10: ((ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7)) ALPJ) similaridade:
0.997379

Classificagao ao nivel 11: (((ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7)) ALPJ) UP8) similaridade:
0.996943

Classificagao ao nivel 12: ((((ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7)) ALPJ) UP8) (AHTML2
JCAPP2) UP2)) similaridade: 0.995994

Classificagao ao nivel 13: (MML3 UP10) similaridade: 0.993256

Classificagao ao nivel 14: (UP3 UP16) similaridade: 0.993256

Classificagao ao nivel 15: (UP4 UPG6) similaridade: 0.98856

Classificagao ao nivel 16: (UP5 UP18) similaridade: 0.985318

Classificagao ao nivel 17: (CSP2 UP19) similaridade: 0.974946

Classificagao ao nivel 18: (((ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7)) ALPJ) UP8) ((AHTML2
JCAPP2) UP2)) (UP4 UPS)) similaridade: 0.958663

Classificagao ao nivel 19: (PC2 UP17) similaridade: 0.951527

Classificagao ao nivel 20: ((((((ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7)) ALPJ) UP8) ((AHTML2
JCAPP2) UP2)) (UP4 UP6)) (UP9 UP12)) similaridade: 0.951333

Classificagao ao nivel 21: (DMM1 DMM3) DMM2) similaridade: 0.927136

Classificagao ao nivel 22: (CLP2 (MML3 UP10)) similaridade: 0.901957

Classificagao ao nivel 23: (MML2 (UP3 UP16)) similaridade: 0.901957

Classificagao ao nivel 24: (CLP1 UP1) similaridade: 0.886102

Classificagao ao nivel 25: (PC2 UP17) UP14) similaridade: 0.880704

Classificagao ao nivel 26: (CSP1 MML1) similaridade: 0.857863

Classificagao ao nivel 27: (DMM4 UP13) similaridade: 0.815444Classificagéo ao nivel: 28: (MML2 (UP3
UP16)) PC1) similaridade: 0.790698

Classificagao ao nivel 29: (AHTML1 JCAPP1) similaridade: 0.758183

Classificagao ao nivel 30: ((CLP2 (MML3 UP10)) ((((((ALPC (((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7))
ALPJ) UP8) ((AHTML2 JCAPP2) UP2)) (UP4 UP6)) (UP9 UP12))) similaridade: 0.737483

Classificagao ao nivel 31: (CSP1 MML1) (UP5 UP18)) similaridade: 0.725375

Classificagao ao nivel 32: (((PC2 UP17) UP14) (DMM1 DMM3) DMM2)) similaridade: 0.639428

Classificagao ao nivel 33: (((CLP2 (MML3 UP10)) ((((((ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7))
ALPJ) UP8) ((AHTML2 JCAPP2) UP2)) (UP4 UP6)) (UP9 UP12))) (MML2 (UP3 UP16)) PC1))
similaridade: 0.614332

Classificagao ao nivel 34: (JCPC1 (CSP2 UP19)) similaridade: 0.613585
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Classificagao ao nivel 35: (((CSP1 MML1) (UP5 UP18)) (DMM4 UP13)) similaridade: 0.315916

Classificagao ao nivel 36: (CLP1 UP1) (AHTML1 JCAPP1)) similaridade: 0.28476

Classificacdo ao nivel 37: ((((CLP2 (MML3 UP10)) (((ALPC ((((ALPVB ALPO) ALPHTML) JCPC2) UP7))
ALPJ) UP8) ((AHTML2 JCAPP2) UP2)) (UP4 UP8)) (UP9 UP12))) ((MML2 (UP3 UP16)) PC1)) ((CSP1
MML1) (UP5 UP18)) (DMM4 UP13))) similaridade: 0.141935

Classificagao ao nivel 38: ((JCPC1 (CSP2 UP19)) (((PC2 UP17) UP14) (DMM1 DMM3) DMM2)))
similaridade: 0.130743

Classificacdo ao nivel 39: (((CLP1 UP1) (AHTML1 JCAPP1)) ((JCPC1 (CSP2 UP19)) (((PC2 UP17) UP14)
((DMM1 DMM3) DMM2)))) similaridade: 0.00129985

A partir da classificagdo dos 39 niveis de similaridade, inicia-se a
interpretagcéo dos principais grupos gerados pela (Figura 38). No grupo de
similaridades selecionado, no nivel 1, a relagéo se estabelece entre as
categorias o aluno ja manipulou a linguagem HTML (AHTML2) e o aluno ja
criou um aplicativo (JCAPP2) — (Figura 39). Um né de similaridade foi gerado
para a partir das categorias.

AHTML2 — (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem HTML))

JCAPP2 — (Conhece (0 aluno ja criou algum APP))

Figura 39 — Nivel 1 de similaridade
Fonte: Elaboragao prépria

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 1, arelagao se estabelece
entre as categorias o aluno ja manipulou a linguagem de programagao Visual
Basic (ALPVB) e o aluno ja manipulou outra linguagem de programacgao (ALPO)
(Figura 40). Um né de similaridade foi gerado para a partir das categorias.

ALPVB - (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de

‘{ programacgao VB))

ALPO - (Conhece (o aluno conhece outra linguagem de
programacgao))

Figura 40 — Nivel 2 de similaridade
Fonte: Elaboragao prépria

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 3, a relagao se estabelece
entre as categorias: o aluno ja manipulou a linguagem de programacéo Visual

Basic (ALPVB) - o aluno ja manipulou outra linguagem de programacgéo (ALPO)
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— e o aluno ja manipulou a linguagem de programac¢ao HTML (ALPHTML) (Figura
41). Dois n6s de similaridades foram gerados para a partir das categorias.

ALPVB - (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de
programacao VB))

ALPO - (Conhece (o aluno conhece outra linguagem de
programacgao))

ALPHTML - (Conhece (o aluno conhece a linguagem HTML))

Figura 41 — Nivel 3 de similaridade
Fonte: Elaboragao prépria

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 4, a relagao se estabelece
entre as categorias: o aluno ja manipulou a linguagem de programacgao Visual
Basic (ALPVB) - o aluno ja manipulou outra linguagem de programacgéo (ALPO)
— e 0 aluno ja manipulou a linguagem de programag¢ao HTML (ALPHTML) — e o
aluno ja criou um programa de computador (JCPC2) (Figura 42). Trés nos de
similaridades foram gerados para a partir das categorias.

ALPVB - (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de
programagao VB))

ALPO - (Conhece (o aluno conhece uma outra linguagem de
programacao))

ALPHTML - (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de
HTML))

JCPC2 - (Conhece (o aluno ja criou um programa de
computador))

Figura 42 — Nivel 4 de similaridade
Fonte: Elaboragao prépria

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 6, a relagao se estabelece
entre as categorias: o aluno esta alfabetizado com a linguagem (AHTML2) - o
aluno ja criou um aplicativo (JCAPP2) — o aluno considera que conseguiu
aperfeicoar seu conhecimento durante a criagdo do projeto final (UP2) (Figura
43). Dois nos de similaridades foram gerados para a partir das categorias.

AHTML2 — (Conhece (o aluno esta alfabetizado linguagem HTML))

JCAPP2 — (Conhece (0 aluno ja criou algum aplicativo))
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UP2 — (Aperfeigoou seu conhecimento (o aluno considera que
conseguiu aperfeigoar seu conhecimento durante a criagéo do
projeto final))

Figura 43 — Nivel 6 de similaridade
Fonte: Elaboragao prépria

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 8, a relagao se estabelece
entre as categorias o aluno se familiarizou com os codigos do Processing (UP9)
e o aluno trabalhou com edigdo de imagens (UP12) — (Figura 44). Um né de
similaridade foi gerado para a partir das categorias.

UP8 — (Aprendeu a utilizar o Processing (o aluno se familiarizou

‘{ com os cédigos do Processing))

UP12 — (Conhece (aluno trabalhou com edi¢do de imagens))

Figura 44 — Nivel 8 de similaridade
Fonte: Elaboragao prépria

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 11, a relacdo se
estabelece entre as categorias: o aluno ja teve contato com a linguagem de
programacgao C++ (ALPC) - o aluno ja manipulou a linguagem de programagao
VB (ALPVB) — o aluno conhece uma outra linguagem de programacgao (ALPO) -
o aluno ja manipulou a linguagem de HTML (ALPHTML) - o aluno ja criou um
programa de computador (JCPC2) - o considera que conseguiu voltar a
programar com a criagdo do projeto final (UP7) - o aluno ja manipulou a
linguagem de programacgéao Java (ALPJ) - o aluno se familiarizou com os codigos
do Processing (UP8) - (Figura 45). Sete nos de similaridades foram gerados
para a partir das categorias.
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ALPC — (Conhece (o aluno ja teve contato com a linguagem de programagéo C++))

ALPVB — (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de programagao VB))

ALPO - (Conhece (o aluno conhece uma outra linguagem de programagao))

ALPHTML — (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de HTML))

JCPC2 — (Conhece (o aluno ja criou um programa de computador))

UP7 — (Voltou a programar (o considera que conseguiu voltar a programar com a
criacao do projeto final))

ALPJ — (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de programagéo Java))

UP8 — (Aprendeu a utilizar o Processing (o aluno se familiarizou com os cédigos do
Processing))

Figura 45 — Nivel 1 de similaridade

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 14, o aluno considera que
encontrou diversao durante a criacdo do projeto (UP3) e o aluno considera que
houve um grande aprendizado em feitos que antes eram realizados sem
pensamento logico e matematico que foi trabalhado durante a criagao do projeto
final (UP16) — (Figura 46). Um n6 de similaridade foi gerado para a partir das

categorias.
UP3 — (Encontrou diversdo durante a aprendizagem (o aluno
‘< considera que encontrou diversdo durante a criagao do projeto))
UP16 — (Grande aprendizado (o aluno considera que houve um
grande))

Figura 46 — Nivel 14 de similaridade

No grupo de similaridades selecionado, no nivel 17, o aluno conhece o
software Processing (CSP2) e o aluno considera que houve aperfeicoamento
pessoal durante a elaboracdo do projeto final (UP19) — (Figura 47). Um n6 de
similaridade foi gerado para a partir das categorias.

CSP2 - (conhece (o aluno conhece o software Processing))

‘{ UP19 — (Aperfeicoamento pessoal (o aluno considera que houve
aperfeicoamento pessoal durante a elaboragado do projeto final))

Figura 47 — Nivel 17 de similaridade
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No grupo de similaridades selecionado, no nivel 20, a relacdo se
estabelece entre as categorias: o aluno ja teve contato com a linguagem de
programacgao C++ (ALPC) - o aluno ja manipulou a linguagem de programagao
VB (ALPVB) — o aluno conhece uma outra linguagem de programacao (ALPO) -
o aluno ja manipulou a linguagem de HTML (ALPHTML) - o aluno ja criou um
programa de computador (JCPC2) - o considera que conseguiu voltar a
programar com a criagdo do projeto final (UP7) - o aluno ja manipulou a
linguagem de programacéao Java (ALPJ) - o aluno se familiarizou com os codigos
do Processing (UP8) - o aluno esta alfabetizado com a linguagem de HTML
(AHTML2) — o aluno ja criou um aplicativo (JCAPP2) — O aluno considera que
conseguiu aperfeicoar seu conhecimento durante a criagéo do projeto final (UP2)
— O aluno considera que conseguiu os objetivos durante a criagao do projeto final
(UP4) — O aluno considera que conseguiu os objetivos e esta satisfeito com a
criacdo do projeto final (UP6) — O aluno considera que se familiarizou com o
Processing para a criagédo do projeto final (UP9) — O aluno trabalhou com edig&o
de imagens (UP12) - (Figura 24). Quatorze nos de similaridades foram gerados
para a partir das categorias.
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ALPC — (Conhece (o aluno ja teve contato com a linguagem de programagéo C++))

ALPVB — (Conhece (o0 aluno ja manipulou a linguagem de programacéo VB))

ALPO - (Conhece (o aluno conhece uma outra linguagem de programacéo))

ALPHTML — (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de HTML))

JCPC2 — (Conhece (o aluno ja criou um programa de computador))

UP7 — (Voltou a programar (o considera que conseguiu voltar a programar com a
criacao do projeto final))

ALPJ — (Conhece (o aluno ja manipulou a linguagem de programagéo Java))

UP8 — (Aprendeu a utilizar o Processing (o aluno se familiarizou com os cédigos do
Processing))

AHTML2 - (Conhece (o aluno esta alfabetizado com a linguagem de HTML))

Il

JCAPP2 — (Conhece (o aluno ja criou um aplicativo))

UP2 — (Aperfeigoou seu conhecimento (o aluno considera que conseguiu
aperfeigoar seu conhecimento durante a criagéo do projeto final))

UP4 — (Conseguiu atingir os objetivos (o aluno considera que conseguiu os objetivos

durante a criagdo do projeto final))
| UP6 — (Ficou satisfeito com o resultado obtido (o aluno considera que conseguiu os

objetivos e esta satisfeito com a criagdo do projeto final))

UP9 — (Se familiarizou com os cédigos do Processing (o aluno considera que se
familiarizou com o Processing para a criagédo do projeto final))

UP12 — (Conhece (aluno trabalhou com edigado de imagens))

Figura 48 — Nivel 20 de similaridade

A partir da analise dos nés mais significativos gerados da analise arvore
de similaridade, realizada a partir das arvores geradas pelo Chic, reforgcam
algumas das hipoteses levantadas durante o estudo de campo sobre o uso das
Tecnologias Emergentes no ambiente escolar e apresentada nesta dissertacao,
indicada na secao 2.3 e detalhadas nas subsec¢des do Capitulo 5, na tentativa
de responder de maneira positiva algumas questbes que causam muito
interesse, referentes especificamente de como as Tecnologias Emergente
podem auxiliar docentes e discentes no ambiente escolar.

Uma das questdes leva a pensar que a criagdo de um projeto digital que
em seu desenvolvimento (producao) utilize de uma linguagem de programacgao
e por meio de software apropriado (Processing) e que esses alunos envolvidos
no projeto devem possuir habilidades em programacao, habilidade que é cada

vez mais utilizada nas diversas areas envolvendo Tecnologia.
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As analises das respostas dos aprendizes evidenciam a necessidade de
repensar que uma adequacéao deve ser ajustada quando a metodologia utilizada
durante o processo de ensino e de aprendizagem, diante do atual cenario, que
exige dos profissionais os conhecimentos diversos sobre midias digitais para o
desempenho de suas atividades profissionais. Uma formag¢ao capaz de auxiliar
a aprendizagem tem base no emprego das Tecnologias Emergentes no
processo educacional, tanto como fim, correspondendo a exigéncia do mercado
de trabalho, quanto como meio, promovendo um aprender fazendo, com base
no que diz Piaget (1977), o que leva a pensar na formagao de um profissional
apto a produzir material os diversas de habilidades.

Os alunos, que se mostraram abertos a proposta, ao responderem ao
primeiro questionario, expressando suas consideragdes a respeito do uso do
software Processing e sua utilizagdo na criagdo do projeto final proposto pelo
professor, também carregavam certos conceitos, com base em sua formagéo e
vivéncia. Algumas das relagdes pressupostas se confirmaram ao longo da
interpretacéo das analises, como aquelas estabelecidas, por exemplo, entre as
categorias o aluno conhece o software Processing e o aluno considera que
houve aperfeicoamento pessoal durante a elabora¢éo do projeto final (Figura 49,
p. 116). E outras me surpreenderam que geradas através da arvore de
similaridade.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O uso da computagao na criacio e exibicdo de conteudos diversos nao é
nenhuma novidade, atualmente grande parte dos objetos e produtos de nosso
cotidiano também surgem a partir dos mesmos principios: codigos matematicos
programaveis e executaveis. S&do informagdes armazenadas nos meios
magnéticos e linguagens computacionais que, a partir de uma determinada
l6gica, ao ser interpretada e executada, gera produgdes e resultados.

As tecnologias sempre serviram como meio, método e inspiragcao para as
produg¢des humanas e, por isso, realizo esta pesquisa a fim de detectar como se
da hoje, o uso das Tecnologias Emergentes que ao se aliarem as metodologias
de ensino e aprendizagem, por meio de linguagem de programagao,
especificamente o Processing pode ser uma forte ferramenta para o ensino e
aprendizagem.

Procurou-se elucidar nesta pesquisa quais aspectos contribuiram com o
processo de apropriacdo e de letramento digital ao se usar as Tecnologias
Emergentes. A identificacdo, a compreensao e o entendimento desses aspectos,
deverdo contribuir para reflexdes metodologias sobre o ensino, que tem nas
tecnologias digitais um suporte para sua realizagao.

Identificou-se alguns padrdes que sdo responsaveis por estes processos
de ensino e aprendizagem. Eles podem ser divididos em sete fases: emocional,
técnico-operacional, imitacdo, relagdo-comunicagao, relagao-informacao,
relacao-expressao reflexiva e autoformacao.

Esta pesquisa evidenciou que entre os individuos estudados havia uma
informag&o com relagdo ao conhecimento com a matéria matematica. Para o
primeiro estudo de campo 50% dos entrevistados ndo gostavam de matematica
e 37,5% tinham dificuldade com matematica. Ja para o segundo estudo de
campo 32% dos entrevistados ndo gostavam de matematica e tinham a mesma
porcentagem de dificuldade com a matematica.

Outra questao evidenciada entre os individuos estudados foi que sobre a
realizagdo de curso de informatica e o conhecimento de alguma linguagem de
programacgao. Para o primeiro estudo de campo 21% dos entrevistados nao
haviam feito nenhum curso de informatica e 46% n&o conhecem nenhuma

linguagem de programagao. Ja para o segundo estudo de campo 65% dos
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entrevistados ndo haviam feito nenhum curso de informatica e 77% nao
conheciam nenhuma linguagem de programacao. Partindo deste cenario
imaginava-se que esses individuos nao conseguiriam realizar os exercicios
propostos pelo professor.

Os resultados obtidos nesta pesquisa, leva a afirmar que mesmo diante
destas e de outras deficiéncias e defasagem de matérias, os alunos tiveram
condicdes de realizar as atividades propostas pelo professor, mesmo que com
auxilio do professor ou de colegas.

Como explicitado no Capitulo 3, esta pesquisa mostra que a interacao
mediada por meio da apropriagao das Tecnologias Emergentes, em especifico o
uso do Processing, como ferramenta de aprendizagem, produziu um resultado
louvavel no cenario da aprendizagem, pois como mostra as dezenove categorias
encontradas nos depoimento dos alunos em relagdo ao uso do software, estas
justificam que mesmo onde os alunos encontravam dificuldades com linguagem
de programacgdo, estes conseguiram produzir o projeto final proposto pelo
professor.

A partir da arvore constante da Figura 38 (p. 101), que abrange um
numero maior de categorias na analise de similaridade do Chic, é possivel
delinear outras consideragdes, algumas relacionadas a interacdo, destaque da
secao 4.2, mas em grande parte focadas nas Tecnologias emergentes e na
relacdo dos aprendizes — e da aprendizagem — com elas, especialmente o uso
do software Processing

O fato de os alunos perceberem na produgéo do projeto final a eficiéncia
e a possibilidade de aperfeicoamento pessoal e se sentirem felizes com os
resultados obtidos indica que as Tecnologias emergentes podem contribuir para
a formacao, levando a refletir sobre sua relevancia na educagao, mas tendo
como evidéncia a capacidade de pensar, imaginar e arriscar-se na atividade
criadora e nao o simples cumprimento de tarefas.

Muitos estudantes ainda possuem certa desconfianga com relagao as
Tecnologias, pois muitas vezes os aprendizes enxergam que em alguns cenarios
sdo somente executores de tarefas ou copista de codigos ja prontos. E
preciso estar atento a demanda daqueles que as veem como auxiliares no
processo de construgdo de conhecimento sobre a orientagdo docente. Isto é
evidenciado nas respostas dos aprendizes, que mesmo nao tendo habilidade
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com programagao e em alguns casos encontrando dificuldades para programar
estes dizem “Aperfeicoei meus conhecimentos” e “fiquei satisfeito”, com a
construgéo do projeto final, como indicado na analise exposta na Figura 48 (p.
107), que demonstra que as ferramentas digitais oferecem vantagens
significativas no processo de aprendizagem mediante acompanhamento
docente.

Quanto aos objetivos especificos, a pesquisa resultante nesta dissertacao
possibilitou atingi-los a medida que permitiu:

- Criar situagcées de ensino e aprendizagem, utilizando a linguagem
Processing (linguagem de programacéao desenvolvida pelo MIT — Massachusetts
Institute of Technology) que foi construida para as artes eletrGnicas e
comunidades de projetos visuais com o objetivo de ensinar nog¢des basicas de
programagao computacional em um contexto visual e de facil utilizacdo. Para
tanto, a aplicagdo das Tecnologias Emergentes deve ser planejada e a
metodologia aplicada de deve ser revista para que haja o resultado esperado, o
envolvimento de todos — docente e aprendizes € vital — para que se efetive
enquanto dispositivo de interagdo e troca de informac&o entre ambos, caso
contrario, configura apenas uma alternativa de recurso pedagogico, que pode ou
nao ser empregada. Conforme apresentada em detalhes ao longo do Capitulo 5,
o emprego das Tecnologias Emergentes foi condi¢éo para o desenvolvimento do
processo de aprendizagem na referida matéria. Saliento que a metodologia
estudada no desenrolar desta pesquisa € somente uma das maneiras de
empregar as Tecnologias Emergentes no referido curso, cabendo a cada
docente estabelecer os dispositivos e softwares a serem empregados e como
adota-los, de acordo, inclusive, com a infraestrutura disponivel, com seu

conhecimento sobre uma ou outra tecnologia e com o envolvimento dos alunos;

- explicitar como as Tecnologias Emergentes podem auxiliar no processo
de ensino e de aprendizagem. A avaliagdo da aprendizagem realizada pelos
alunos permitiu evidenciar que o uso do software Processing os auxiliaram no
tocante a produgédo do projeto final, especificando em um arquivo digital salvo
ora em arquivo com extensao .txt ou em arquivo com extensao .pde e enviado

ao ambiente digital Ensino aberto — portfélio individual do aluno;
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Para que os objetivos fossem atingidos, no entanto, foi necessario muito
mais que uma analise das respostas dos alunos e acampamento dos trabalhos
criados em ambiente digital a meus questionamentos.

Diante de tais consideragdes, esta dissertacao justifica-se a medida que
contempla: a) uma reflexdo sobre a importancia da interagdo mediada pelas
Tecnologias Emergentes na formagao profissional do curso de Midialogia que,
no mercado de trabalho, que se depara com novas demandas tecnologicas; b)
os futuros profissionais devem ser autodidata, pois esta habilidade deve estar
presentes nos estudantes em cursos universitarios; e ¢) uma abordagem
transdisciplinar, envolvendo comunicagdo, educagdo e tecnologias, areas
indissociaveis em uma pesquisa como a apresentada nesta pesquisa.

A formacdo dos conceitos no individuo é resultado de uma atividade
complexa, na qual todas as fung¢gdes intelectuais fundamentais participam. No
entanto, este processo nao pode ser reduzido a associagao, a tendéncia, a
imagética, a interferéncia ou as tendéncias determinantes, todas sao
indispensaveis, mas nao sao suficientes se ndo se empregar signos ou a palavra
como meios pelos quais dirigimos as nossas operag¢des mentais, controlamos os
Seus cursos e o canalizamos para a solugdo do problema com que nos
defrontamos (VIGOSTKI, 2001, p. 61).

Porém, a tarefa, por si s, ndo explica 0 mecanismo de desenvolvimento
que tem por resultado a formacdo do conceito. O que prova que esta
investigacédo é a de intentar a compreenséo das relagdes intrinsecas entre as
tarefas externas e a dindmica do desenvolvimento e considerar o inicio dos
conceitos como fungdo do crescimento cultura e social global dos individuos, que
ndo afeta apenas o conteudo, mas também o seu modo de pensar (VIGOSTKI,
2001, p. 61).

Apoiado no Pensamento Complexo, devemos considera a aleatoriedade
e a desordem presentes no universo, na rede e, consequentemente, na vida do
homem contemporaneo. O pensamento linear pressupde isolamento parte/todo
e uma organizagdo sequencial de dados, acontecimentos, fenébmenos. Por
muitas décadas essa estratégia foi considerada apropriada para que o ensino e
a aprendizagem pudessem ser realizados de maneira bem-sucedida, mas a
emergéncia da rede trouxe para sociedade atual a consolidagao de novas formas
de interacao entre pessoas e entre pessoas e conteudo.
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E inegavel que a presenga das Tecnologias Emergentes tem provocado
transformagdes importantes na organizagdo econdmica, social e cultural. Isso
pode ser observado desde a maneira como interagimos socialmente, como
acessamos a informagao, como procedemos com as transacgdes bancarias etc.
No entanto, como afirma Buckingham (2007), a maior parte do tempo estamos
utilizando um potencial muito limitado dessas tecnologias, uma vez que nos
restringimos ao uso de “softwares de escritorio” como os processadores de texto,
planilhas etc. Ainda estamos na fase de entender e explorar essas tecnologias
como se fossem sofisticadas maquinas de escrever, de acessar a informacao e
de se comunicar (VALENTE, 2015).
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APENDICE A

Questionario 01, elaborado no Google Forms, através do link

(https://docs.google.com/forms/d/ 1jPdWOQqTSe65KE8JQyVBBLI7K8KWBVUY-Ztf8afzmeYE/edit#)

Case -

Pesquisa a alunos Unicamp - Matéria Fun

*Obrigatorio

I-) Vocé possui computador em casa? +
O si m|

0 N

2-) Vocé gosta de matemdtica? *

@ Sim

(O Néo

3-) Mo ensing FundamentalMédio, vocé possula dificuldade com a matemdtica? +

@® Sim

(0 Néo

4-) Vocé jd fez algum curso de informdtica? «

® Sim
O Néo
§-) Vocé possui um Smartphone (telefone inteligente) ? «

@ Sim

O Néo

Unicamp

damentos da matematica - Uso Processing

6-) Vocé conhece alguma linguagem de programagéo? +

(@ Sim

() Nao

7-) 1d criou algum aplicativo fazendo uso de linguagem de programagdo? *
® Sim

() Nao

8-) Se vocé respondeu sim para a pergunta anterior. Qual linguagem de programagéo
vocé conhece? *

® Java
O VB
oc#

O PHP
oc

O C++
(O Python
() Outras

9-) 0 uso da ferramenta Processing durante as aulas praticas te ajudou na resolugéo
dos exercicfos propostos?? »

) Sim

(O Nao

10-) Durantes as aulas vocé utilizou seu prdprio computador para elaborar os
exercicios *

O Sim

(O Nao
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APENDICE B

Questionario 02, elaborado no Google Forms, através do link

(https://docs.google.com/forms/d/ 1jPdWOqTSe65KE8JQyYVBBLI7K8KWBVUY-Ztf8afzmeYE/edit#)

Case — Unicamp — parte 02

Levantamento de dados uso Processing

|t i -5
I m| Ko saly sabre cnspdo s Muoodals. sy des fimgles i, Els @ For. Ko blacs de codfige
] i oo cidige & seguin (hackprmmd (SFFFFFF): size (700, 7080
W wmarcicis abaim, Exphiges o gue wack consoguiy entender s bleco do cidige o tromslstel————— B maFill [ ) strakelleight(5); stroke { 2FC0008 ) St |
saguair siz{500,500); bachgrama(3]; smwthl); rectMoce(CORNER); SR, & & iy i) [ ollipsed, 8, X0, M0); ratate { PUA):) Qualfusis proprissasi(s) .
e8], ace (OO0, 100.300,300); 0,450,100 e300 00 imseridads) we kinka transiats para ges o masdels puiese ser crivda? - Exemplo exercicio - bolinha rebatendo nas & bordas com

il 250,500, 250); o 250,0,250,500; i

Exemiplo - exercitio 0) - Usande Figuras, TransparBncla &
Mevimentagfes

Exewplo exercicio - criogo mandals (comonde
Helzeffor)

e o

Wo sids sabralriscfo sa comdio. Weck amcomtron dificabioos: pars onsr 5 condna
sugericle pake professar T Cite gasic feram a5 principsis dificuldages montradss

Exemplo - exercicio 02 - Criagdo cendrio

Ks sus criswsle snimspla, o bolinho rebatnge nas & berdas com ragwets. Geal o
fomg e des Wnhas void drow ( J; wid cetep () vl meessePreccad( ]
reRpaCiTRMETTE.
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APENDICE C

Resposta alunos ao questionario 02, exercicio 01. (1° semestre 2015).

A tela aberta tera dimensoées de 500x500 pixels, com um plano de fundo em escala de cinza. O
rectMode estabelece o canto esquerdo como referéncia para desenhar o quadrilatero, que tera

D1 | preenchimento também cinza e com alguma transparéncia. O quadrilatero tem centro 250, 250 e
laterais de 300 px. As linhas terdo espessura 8 (determinada por strokeWeight), e serdo
desenhadas quatro linhas, segundo as coordenadas determinadas.
size(500,500) = tamanho da tela a ser aberta pelo processing;
background(200) = determinag&o da coloragéo de fundo;
smooth() = desenha formas sem contorno;
rectMode(CORNER) = desenha quadrado;
fill(150,150) = preenche a forma com determinada cor;
strokeWeight(8) = determina a grossura da linha;

D2 rect(100,100,300,300) = determina posigdo da forma na tela e dimensdes de altura e largura;
line(300,100,450,100) = determina posigéo da linha na tela pelas coordenadas do ponto inicial e
final;
line(450,100,450,0) = linha que inicia em determinado ponto e termina coincidindo com o lado
esquerdo da tela;
line(0,250,500,250) = linha com ponto inicial do lado esquerdo;

"Size" define o tamanho do quadro do sketch a ser criado, "background" determina a cor do fundo,
"smooth" serve para atenuar as linhas desenhadas, "fill" preenche determinada figura com a cor

D3 |inserida entre parénteses, "strokeWeight" define a grossura da linha a ser desenhada, "rect"
desenha retangulos com as coordenadas e dimensdes especificadas entre parénteses e line
desenha linhas.
size (500,500) significa o tamanho da area de trabalho, em outras palavras, o tamanho de tela
que, no caso, significa 500x500 pixels.
background(200) é a cor de fundo da tela.
smooth(): transparéncia
rectMode(CORNER): o desenho formado ficara no centro da tela
fill(150,190) s&o as cores de preenchimento do desenho
strokeWeight(8) é o contorno do desenho

D4 rect(100,100,300,300): sdo as coordenadas de um quadrado
line(300,100,450,100): uma linha sera formada cujas coordenadas serdo: x1=300, y1=100, x2=450
e y2=100
line(450,100,450,0): uma linha sera formada cujas coordenadas serdo: x1=450, y1=100, x2=450 e
y2=0
line(0, 250,500, 250): uma linha sera formada cujas coordenadas serdo: x1=0, y1=250, x2=500 e
y2=250
line(250,0,250,500): uma linha sera formada cujas coordenadas serdo: x1=250, y1=0, x2=250 e
y2=500
E criada uma imagem de tamanho 500x500 pixels a qual possui um fundo com a cor cinza

D5 (correspondente no sistema rgb), com linhas "esfumadas" e um retangulo no centro. é
determinado uma cor para preenchimento desse retangulo e a grossura das linhas que formam a
figura. Por fim, sdo feitas linhas que cruzam essa figura nas coordenadas determinadas

D6 Tela com tamanho de 500x500; fundo na cor cinza;desenhos de retangulos e linhas que se
intercalam, cuja espessura das linhas/sua cor € modificada pelo comando Stroke.

D7 O cadigo faz um desenho com tamanho de tela de 500 com o fundo de cor cinza, com um
retangulo e quatro linhas, preenchidos e com a espessura da linha de 8
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size (500,500) - tamanho do quadro(janela) é de 500 x 500 pixels

background (200) - plano de fundo tera a cor 200

smooth () - fungdo que deixa as linhas mais suaves

rectMode (CORNER) - fungéo que deixa as bordas das linhas arredondadas

fill (150,190) - preenche alguma forma criada com a cor 150, com a transparéncia 190
strokeWeight (8) - espessura da linha

D8 rect (100,100,300,300) - retangulo que tem como ponto de origem o ponto (100,100) e possui 300
pixels de largura e 300 pixels de comprimento
line (300,100,450,100) - linha que se inicia no ponto (300,100) e vai até o ponto (450,100)
line (450,100,450,0) - linha que se inicia no ponto (450,100) e vai até o ponto (450,0)
line(0, 250,500, 250) - linha que se inicia no ponto (0,250) e vai até o ponto (500,250)
line(250,0,250,500) - linha que se inicia no ponto (250,0) e vai até o ponto (250,500)
Primeiramente, determina-se o tamanho da imagem e a cor do fundo, nesse caso, um cinza 200.
D9 Em seguida, altera-se a cor do interior de um quadrado, que sera criado com o comando line,
sendo o primeiro numero o ponto esquerdo superior, o segundo, o direito superior, o terceiro, o
direito inferior e o quarto, o esquerdo inferior. Posteriormente, criam-se as linhas simples.
O plano de fundo é um quadrado de tamanho 500x500, de cor 200.
Ha um retangulo colocado no modo CORNER, na posi¢do 100,100, de tamanho 300x300, com
contorno de tamanho 8, com preenchimento de cor e modo smooth "ativado".
D10 | A primeira funcéo de linha do cédigo é uma reta de 180° e a segunda funcéo de linha é uma reta
de 90°, perpendicular a primeira.
As terceira e quarta linhas s&o perpendiculares uma a outra também.
O tamanho da tela do programa € 500 por 500 pixels, o fundo sera da cor (200,0,0), a funcédo
smooth() faz com que as bordas das formas geométricas desenhadas sejam 'suaves', o
D11 rectMode(Corner) faz com que o programa interprete os dois primeiros parametros de rect() como
as coordenadas da aresta superior esquerda; o fill preenche a forma geométrica com a cor
desejada; o rect desenha um retangulo com de acordo com os parametros descritos; as fungdes
line desenham linhas de acordo com os parametros descritos.
"size(500, 500)" é a sequéncia que aumenta o tamanho da figura.
"background(200)" muda a cor do fundo para o cinza.
"smooth()" atenua as linhas.
D12 "rectMode(CORNER)" muda o ponto de referéncia do quadrado para o canto.
"fill(150,190)" pinta dentro do quadrado.
"strokeWeight(8)" faz as linhas de contorno terem grossura 8.
"rect(100,100,300,300)" sdo as coordenadas do quadrado desenhado no plano cartesiano.
"line(x0,y0,x1,y1)" sdo as coordenadas das linhas que saem do quadrado no plano cartesiano.
Cria-se um arquivo de 500x500, e um desenho constituido de linhas e um quadrado de contorno
D13 | preto. Em seguida, a cada rotate gerado, copiando o conjunto de linhas e quadrados, a grossura
das linhas diminui.
Determina o tamanho da tela para 500 pixels de altura e largura.
Determina a cor do fundo 200 em RGB
Suaviza as bordas
D14 | Preenche o que vier abaixo na cor 150,190 em RGB
Determina a largura da linha para 8
Desenha um reténgulo na posigédo 100 dos eixos X e Y, de com 300 de altura e largura.
Desenha 3 linhas, em diferentes posigoes
size(500,500); proporgdes 500 x 500
background(200); define a cor do fundo
smooth(); retira a borda
D15 rectMode(CORNERY); monta um quadrado

fill(150,190); provoca o efeito do "esfuminho”
strokeWeight(8); grossura da linha
rect(100,100,300,300); monta um quadrado
line(300,100,450,100); define uma linha
line(450,100,450,0); define uma linha
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line(0, 250,500, 250); define uma linha
line(250,0,250,500); define uma linha

D16

Com esse bloco de cédigo sera criado uma tela de tamanho 500x500 pixels (size(500,500);), com
cor de fundo cinza (background(200);). Dentro dessa tela deve haver um quadrado cinza com
transparéncia e as linhas que o delimitam serdo "esfumagadas" com a espessura de 8 pixels
(smooth(); rectMode(CORNERY); fill(150,190); strokeWeight(8); rect(100,100,300,300);), junto com
este quadrado estardo quatro linhas "esfumagadas" e com espessura de 8 pixels também
(line(300,100,450,100); line(450,100,450,0); line(0, 250,500, 250); line(250,0,250,500);).

D17

o tamanho da janela que abriga o programa é de 500 por 500. A cor do plano de fundo é a que
corresponde ao numero 200, um cinza. O smooth garante a definicdo das bordas da figura. Ativar
o rectMode (CORNER), significa que quando a fung&o para desenhar o retéangulo (rect) foi
declarada,os dois primeiros numeros, no caso 100 e 100, sdo as coordenadas x e y para o canto
superior esquerdo do quadrado. Os proximos dois numeros, 300 e 300, sdo respectivamente a
largura e altura do retangulo. As quatro fungdes line desenham quatro linhas em posigdes
diferentes, os primeiros dois numeros do parenteses marcam o x e y, respectivamente, do inicio
da linha, e os dois ultimos nimeros marcam o x e y do fim da linha.
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APENDICE D

Resposta alunos ao questionario 02, exercicio 02. (1° semestre 2015)

D1

Demorei um pouco para entender como funcionavam as operagdoes de rotate e translate, e que
elas agiam acumuladamente umas sobre as outras. Mas isso foi inicialmente, antes de assimilar a
légica de programacéo.

D2

Nao encontrei dificuldade na criagdo da forma inicial mas sim na rotagéo simétrica e periodica da
forma.

D3

A maior dificuldade encontrada foi desenvolver um desenho harménico a partir de coordenadas,
pois muitas vezes a figura desenhada nZo aparecia no local onde eu esperava. Quanto aos
comandos ndo houve dificuldades muito significativas, pois desenvolvi um cenario a partir de
codigos simples

D4

Sim, encontrei algumas dificuldades.

As maiores foram:

- Delimitar as condigdes de quantas vezes e como as formas geométricas apareceriam no
desenho

D5

Sim. A principal dificuldade encontrada foi posicionar as figuras desejadas na imagem (problemas
com as coordenadas). Além disso, por ndo termos conhecimento prévio sobre a fungao de
repeticdo de imagens, a construgdo do cenario foi muito mais lenta visto que foi montado figura
por figura.

D6

Como foi o primeiro exercicio e eu nao tinha familiaridade com programagéo, eu senti dificuldades,
principalmente porque eu estava usando o comando Translate, que mudava todas as
coordenadas da tela. Quando eu descobri esse erro, o exercicio fluiu melhor.

D7

A principal dificuldade ocorreu devido a ser a primeira vez que utilizava o cédigo do processing,
desconhecendo como utiliza-lo. Assim, a cada objeto que pretendia colocar era necessario
pesquisar como era o cadigo e entende-lo.

D8

Nao, apenas foi trabalhoso pois exigiu o "calculo" dos pontos adequados para a criagédo do
cendrio.

D9

As maiores dificuldades foram na criagéo de tridngulos, ja que a distancia para determinagao dos
pontos ainda ndo havia sido entendida.

D10

No exercicio do cenario ndo encontrei grandes dificuldades, mas também néo foi muito facil
porque era a primeira vez que eu estava lidando com alguns tipos de formas geométricas no
processing, como triangulo e elipse.

D11

Um pouco. Como era uma das minhas primeiras experiéncias com Processing, usei o método da
tentativa e erro para alcangar o objetivo, o que levou algum tempo. Muitas vezes me confundia
com as coordenadas e comandos.

D12

Sim. Nao conseguia virar os quadrados,

D13

Encontrei apenas algumas dificuldades para colocar elementos nos lugares desejados, uma vez
que é dificil acertar a proporgédo entre os elementos e o cenario em geral.

D14

A maior dificuldade foi em compreender a coloragéo dos objetos

D15

Na rotagéo e translagéo das linhas em volta do quadrado.

D16

Nao foram encontradas grandes dificuldades. O maior problema foi ter que testar as coordenas
para que as partes da figura se encaixassem.

D17

Nao.
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APENDICE E

Resposta alunos ao questionario 02, exercicio 03. (1° semestre 2015)

D1 | (height/2, width/2) ou (350, 350)

D2 | Nao absorvi.
Em "translate" s&o inseridas as coordenadas do centro da figura para que a origem do plano

D3 | cartesiano seja movida para 13, a fim de facilitar a criagdo do desenho e possibilitar a rotagdo do
mesmo em torno de seu proprio eixo.

D4 | Nao sei responder

D5 |88 proprie.dades inserifjas foram translat.e (width/2,height/2’) para que a r.ngndala.fosse iniciada no
centro da imagem e ndo no canto superior esquerdo, que € a posigao inicial a origem (0, 0)

D6 | Translate {height/2;width/2}.

D7 | width/2, height/2

D8 | translate (350,350)

D9 Na linha translate foram colocadas as medidas dos quadrados e elipses, sendo esse comando
responsavel pela alteragdo da posigédo inicial da forma.

D10 | Nao lembro desse exercicio.

D11 | For.

D12 | (height/2; width/2)

D13 | Height/2,Width/2

D14 | translate(height/2, widht/2)

D15 | Nao lembro.

D16 | translate (width/2, height/2);

D17 | (width/2, height/2)
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APENDICE F

Resposta alunos ao questionario 02, exercicio 04. (1° semestre 2015)

D1 Nao realizei esse exercicio.
Criar comandos que se repetirdo/permanecerao ativos até a finalizacdo do programa. Void Draw
D2 € responsavel por desenhar a bolinha. void mousePressed define a resposta do programa
quando o botao direito do mouse é clicado.
void draw: cor do fundo, tamanho da elipse e as condigdes para a bolinha bater nos quatro
D3 cantosvoid setup: tamanho da imagem e cor do fundovoid mousepressed: analisa a posigéo
cartesiana do mouse quando clicado
void setup () estabelece as configuragdes permanentes (tamanho da tela, tamanho da linha,
cores, etc), necessarias para a execugao do void draw (). Este, por sua vez, estabelece o que
D4 ) . .
realmente sera desenhado/elaborado. Void mousePressed () determina o que acontece com o
cbdigo caso o mouse seja pressionado.
Void setup dita as configuragdes que serdo necessarias no void draw, este que dita as
D5 configuragdes dos desenhos realizados na tela. O void mousePressed dita o que ocorre quando
o mouse clica em determinado local da tela.
void draw ( ): comando para desenhar a bolinha
D6 void setup ( ): comando para que o movimento da bolinha seja executado
void mousePressed( ): a bolinha apenas se movimenta se uma tecla do mouse for pressionada
void draw(); - toma as proximas linhas como base para a criagdo de um desenho
D7 void setup() - toma as préximas linhas como base para definir as propriedades iniciais (tal como
size ou background)
void mousePressed(); - essa fungdo comeca a rodar assim que o mouse é pressionado
void draw ( ); realiza a agdo de desenhar
D8 | void setup ( ); realiza agbes de movimento
void mousePressed( ) executa a agdo quando o mouse é pressionado.
Void draw: inicia as configuragdes da animagéo,refere-se aos desenho, as formas, as cores (ao
D9 estilo).
Void setup: define os padrdes da animagdo, como ela vai funcionar, seus comandos.
Void MousePressed: define o que acontecera quando o usuario clicar com o mouse na tela.
void draw() = repete o desenho enquanto o programa é rodadovoid setup() = aplica as definigbes
D10 | iniciais do programavoid mousePressed() = comando para a utilizagdo do mouse pressionado
para realizar comando
Void draw () é a parte do programa que se definem as caracteristicas fixas do programa, ja o void
D11 | setup () é a parte da animagao propriamente dita. Void mousePressed () serve para definir o que
acontece de animagao no programa quando o mouse é pressionado.
void draw: determinag&o da cor do fundo, do tamanho da elipse, grossura da linha da "raquete”, e
criagdo da variaveis e condi¢des relativas ao movimento da bolinha e da raquete
D12 . S .
void setup: determinagéo do tamanho da imagem e da cor do fundo
void mousePressed: inicia o jogo quando o mouse é clicado
void draw () "desenha" o movimento imaginario da bolinha, movimentando-a em linha reta.
D13 | void setup () permite os outros comandos void.
void mousePressed () indica um comando para quando o mouse for clicado.
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void setup(); é utilizado para as configuragbes que nao precisam se repetir (ex: tamanho da tela
(size(x,y);)-

void draw(); é utilizado para que as configura¢des da bolinha continue se repetindo para que ela
se mova.

void mousePressed(); é utilizado para que se possa configurar alguma fungdo para quando o
mouse fosse pressionado.

D14

D15 | Nao sei.

void setup: Determina configuragdes como cor, tamanho, etc
D16 | void draw: Repete o cédigo dentro dele enquanto o programa estiver rodando
void moudePressed: Executa os cddigos dentro dele enquanto o mouse estiver pressionado

"Void" serve para configurar cédigos com movimento, mas ndo me recordo da fungéo de cada

D17 .
um especificamente.
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APENDICE |

Questionario 02, elaborado no google Forms, através do link

(https://docs.google.com/forms/d/17eR76HIYG6xr3_m2Njo_lahfSdMX7As5qGsd922pj0w/edit)

computacional

*0Obrigatdrio

1. a. Por favor, identifique-se: *

Escolher

1.b. Caso Vocé nao encontre sua identificacao, digite abaixo seu
nome completo.

Sua resposta

1.c. Informe seu email. *

Sua resposta

1.d. Informe seu telefone.

Sua resposta

2. Qual a origem do seu ensino médio? *
O Escola publica

O Escola particular

3. Vocé possui computador em casa? *
O sim
O Nzo

4. Vocé gosta de matematica? *
O sim
O nNao

5. Vocé possui alguma dificuldade com a matematica? *

O sim
O Nao
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6. Vocé j fez algum curso de informatica? Qual? *

7. Vocé possui smartphone? *
O sim
0O nao

8.J4 teve a matéria Idgica em alguma fase do seu periodo
escolar? *

O sim

O No

9. Vocé conhece alguma das linguagens de programagéo
abaixo?Qual? *

Java

Visual Basic

c

C++

PHP

Pure Data

QUuUuuUuuyLy

Nenhuma

10. Caso vocé conhega alguma linguagem de programacgao
diferente das anteriores?Informe qual?

11. Vocé sabe fazer pagina de internet em html. *
< sim

@ Nio

12. Vocé sabe a diferenca entre as duas formas de produg&o
para web? *

C sim

O Nio

13. Vocé j4 criou algum programa para computador? *
O sim

O Nzo

14. Vocé ja criou algum aplicative? *
O sim

O Nao

15. Vocé conhece o Processing? *
O sim

O Nio

16. Vocé conhece alguma linguagem de cédigo aberto? *
O sim

L Nio

17. Qual a diferenga entre matematica e logica? *

18.0 que vocé entende por pensamento computacional? *

19. D& um exemplo de situagao concreta em que vocé coloca
em agédo o pensamento computacional? *

20. Qual a distingéo entre pensamento computacional e
raciocinio logico? *

21. Quando vocé encontra alguma dificuldade (em relacéo a
matematica). O que acontece? *

" Desiste

U Tenta resolver o problema
lf.'l i N

") procura a ajuda de amigos

) procura a ajuda em redes sociais

22. Quando voce tenta resolver um problema e procura ajuda
nas redes sociais, quais das redes abaixo vocé usa com mais
frequéncia. *

| Facebook
_| Youtube
] Whatsap
| Instagram
_J Twitter
] Google+

:' Outras

23. Depois de analisar o contetido programatico da disciplina
"Introdugdo ao Pensamento Computacional’ o que vocé pode
sugerir para acrescentar na disciplina? *
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APENDICE M

ATOR

PROJETOS

PONTOS POSITIVOS E NEGATIVOS

D1

CAS - CONSEGUIU
APRENDER SOZINHO

Encontrou diversédo durante
a aprendizagem

PUP3 - CONSEGUI
ALCANCAR O OBJETIVO

Pouco conhecimento em
programacéo

Utilizou os projetos existente
como base para criar o seu

FCP - FALTOU
CONHECIMENTO EM
PROGRAMAGAO

Jogo Rainbow
Snake

PONTOS POSITIVOS

Como ponto positivo considero o fato de ter aprendido
nesse processo algumas fungdes e detalhes da
linguagem matemaética utilizada em programacéo. Esses
detalhes s&o essenciais para qualquer programacao
meramente elaborada, portanto esse aprendizado vai me
permitir criar novos projetos no Processing futuramente
com menor dificuldade.

Além disso, consegui sanar minhas duvidas acerca da
interagdo humano computador, mesmo que de forma
simples, programei um jogo que me agrada e alcancei
meu objetivo.

Assim, posso dizer que, mesmo com todos os problemas
ja citados, o processo de criagéo foi bem divertido e cheio
de aprendizados. Por fim, destaco a satisfagdo que senti
ao ver algo que imaginei funcionando, o que considero o
principal motivo para considerar o resultado final
satisfatério.

PONTOS NEGATIVOS

Acredito que o principal ponto negativo nessa producéo
foi o fato de que meu conhecimento de programagéo é
insuficiente e defasado; Isso me impossibilitou de fazer
um jogo completamente do zero, como gostaria, me fez
recorrer a codigos ja prontos na tentativa de aprender
algo a mais e restringiu a minha criatividade pois s6 pude
fazer o pouco que era possivel com as fungdes e cédigos
que compreendi.

O tempo também foi um elemento primordial para as
dificuldades encontradas. Devido a greve ndo tivemos as
aulas necessérias para o desenvolvimento desse trabalho
nem o devido tempo para desenvolvé-lo de forma
autodidata com perfeigdo. Por isso, alguns detalhes que
considero como erros no meu jogo (como a falta de um
menu ou o fato da Snake poder passar sobre o titulo) n&o
puderam ser consertados por falta de conhecimento da
minha parte nessa linguagem.

D2

AP - APRIMOROU
CONHECIMENTO

Manipulagao de
cores em
mandala

PONTOS POSITIVOS

Apesar do n&o desenvolvimento do jogo, como era
querido inicialmente, na tentativa de cria-lo pude entender
melhor a fungéo random, o que provocou o surgimento da
ideia para esse projeto. Além disso, aprimorei meus
conhecimentos sobre o sistema RGB e sobre a fungéo for.
E apesar de ndo ter atingido minha ideia inicial (jogo),
obtive sucesso no desenvolvimento desse projeto e o
conclui de maneira satisfatoria.

PONTOS NEGATIVOS

A pouca quantidade de aulas da disciplina CS107
comprometeu o resultado final, uma vez que antes de
realizar esse projeto tentei desenvolver um jogo mas nao
obtive sucesso pela complexidade dos recursos que
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deveria utilizar. Se ndo fossem os imprevistos, a maior
quantidade de aulas e, consequentemente, de matéria
possibilitaria o desenvolvimento de um jogo bem elabora
e garantia uma maior satisfagdo pessoal com o projeto.

D3

CAS - CONSEGUIU
APRENDER SOZINHO

Encontrou diversédo durante
a aprendizagem

PUP3 - CONSEGUI
ALCANCAR O OBJETIVO

E se sente satisfeito com o
resultado.

Trabalhou com imagens

FCP (faltou conhecimento
em programagao)

Unicérnio Fofo

PONTOS POSITIVOS

O principal ponto positivo considero ter sido o fato de ter
adquirido, durante esse processo, aprendizados sobre
algumas fungdes e detalhes da linguagem matematica
utilizada na programacéo. As ferramentas utilizadas no
Processing sao essenciais para qualquer tipo
programac&o meramente elaborada.

Destaco também a satisfagédo que senti ao ver algo que
imaginei e desenvolvi funcionando, o que considero o
principal motivo para da minha satisfagao final com o
produto. Posso dizer que consegui ultrapassar as
barreiras de minhas dificuldades ja citadas anteriormente
e fazer com que o processo de criagdo fosse bem
divertido e inesperado.

PONTOS NEGATIVOS

O principal ponto negativo nessa produgéo foi o fato de
meu conhecimento em programacéo ser insuficiente e
defasado, o que me impossibilitou de fazer um jogo
complexo e com mais fungdes, como gostaria. Isso
restringiu @ minha criatividade, pois sé pude fazer o pouco
que era possivel com as fungdes e codigos que
compreendi.

O tempo pode ser dito também como uma grande barreira
encontrada. Devido a greve pela qual passou a Unicamp
no meu 1° semestre, ndo tivemos o nimero de aulas
esperado, e por isso acabamos por n&o obter um amplo e
desenvolvido conhecimento sobre o Processing. Além
disso, a greve também dificultou a comunicagdo com os
professores, tornando nossa experiéncia quanto a criagao
de um jogo um tanto autodidata.

O intervalo entre a proposta do trabalho e a entrega foi
muito curto, fazendo com que ambos, relatério e
animagao, fossem feitos o mais rapido possivel e ndo
apresentassem resultados tao bons quanto poderiam ter.

D4

Voltou a programar.
Se divertiu fazendo o jogo.

Aprendeu a utilizar o
Processing.

Trabalhou com imagens.

Limitou -se a usar as
fungdes disponiveis no
software.

Clique se for
capaz

PONTOS POSITIVOS

Pude voltar a programar e me divertir fazendo um jogo, e
vou me divertir ainda mais vendo meus amigos
desavisados tentando vencer o jogo. Aprendi como utilizar
o Processing para a criagdo de jogos.

PONTOS NEGATIVOS

O Processing tem algumas limitagdes e
essas limitagbes me impediram ou me
atrapalharam de fazer algumas coisas,
como por exemplo, tive que modificar o
formato de todas as imagens para
.JPG, pois o Processing nao rodava
com imagens .PNG.
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D5

Sentiu dificuldade para
conseguir programar as
fungdes.

Trabalhou com video

Ping Pong
Faustao

PONTOS POSITIVOS

Com esse desafio de elaborar um jogo com base em
alguma programagcao ja feita, aprendi a entender o codigo
alheio e ver nele diversas possibilidades de
aprimoramento. Também aprendi melhor para que serve
as fungdes if e else e quando devo usa-las.

PONTOS NEGATIVOS

Apesar de termos tido algumas aulas de Processing, elas
nao foram suficientes para que eu conseguisse programar
as fungdes que eu queria, entdo tive que recorrer diversas
vezes ao site e pedir ajuda ao meu namorado para efetuar
o comando devidamente.

Além disso, ndo consegui fazer com que o jogo funcione
sem fazer alguns comandos no Processing antes de
executa-lo. Para que o jogo execute de maneira correta, é
sempre necessario linkar o video no fichario, pois caso
nao feito isso, ndo aparece no final se o jogador perder.

D6

Trabalhou com imagens

Classe Triangulator.pde

Possui conhecimento em
programacéo e ndo teve
dificuldade para criar o
projeto.

Delaunay Filtro

N&o descreveu pontos positivos e negativos.

Fui motivada pelo meu interesse em matematica e
computacio, decidi fazer um filtro de Delaunay para
transformar fotografias em imagens trianguladas para o
meu trabalho final da disciplina CS107. Para isso, escolhi
no OpenProcessing codigos e algoritmos que me
ajudariam nessa tarefa.

Como ja possuia conhecimentos em programagao, ndo
encontrei muitas dificuldades na execugao desse trabalho.
Também nao foi dificil encontrar os cédigos que me
auxiliaram no desenvolvimento no site OpenProcessing.

Apesar de ja saber programar e ter programado diversos
tipos de programa em diversas linguagens, nunca tinha
programado nada que envolvesse o processamento de
imagens. Acabei concluindo que o Processing € uma
6tima opcao para projetos visuais utilizando imagens e
fiquei satisfeita com o resultado do trabalho. Acredito que
0s conhecimentos adquiridos nesse projeto serdo de
grande utilidade ao longo do curso de Midialogia.

D7

Trabalhou com imagens

Se familiarizou com os
comandos do Processing.

Homem
Vitruviano, de
Leonardo da
Vinci

Durante a realizagdo deste trabalho, pude me familiarizar
ainda mais com os comandos do Processing, além de ter
aprendido que é possivel, sim, realizar uma manipulagéo
de fotografias através de seus comandos.

Ao misturar elementos artisticos com matematicos,
através da fotografia e da programagao, vivenciei, de
maneira pratica, mais um exemplo de convergéncia entre
esses dois meios, que é algo que foi deveras frisado pelos
professores em suas aulas durante o semestre, através
de pesquisas, apresentacgdes e o préprio uso que foi
ensinado do Processing.

D8

Conclui seu projeto.

Jogo da
cobrinha”
(snake game)

Por fim, concluo que minha interpretagao do cédigo foi
bem sucedida e isso possivelmente me ajudara a
compreender préximas programacdes feitas pelo
OpenProcessing. Algumas passagens eu ndo compreendi
e procurei no site do programa os significados de algumas
fungdes, mas no total foi o que eu esperava.

139




D9

Aprimorou habilidades.

Micro-animagoes
inspiradas em
estéticas
artisticas:
Pontilhismo,
Impressionismo
e Futurismo

PONTOS POSITIVOS

Como pontos positivos, acredito que aprimorei minhas
habilidades de programagcéo e de interpretacao de
codigos em geral. Além disso, estabeleci uma relagdo
interessante entre tecnologia e arte, reinterpretando
caracteristicas de pinturas através de um software
moderno e que pode ser interpretado e visto por todos
aqueles que tiverem interesse.

PONTOS NEGATIVOS

Como pontos negativos posso citar a falta de organizagéo
e antecipacéo para realizar o trabalho, o que causou
atrasos e também fez com que eu ndo pudesse explorar
ou tentar realizar atividades mais complexas que a que eu
realizei. Ademais, também penso que as aulas tedricas
ndo me forneceram uma base suficiente para realizar tal
projeto. Alguns cédigos eu ainda ndo havia estudado e
tive que interpreta-los sozinho, o que acusou mais atraso
no meu trabalho.

D10

A modificagédo deste codigo
foi muito proveitosa para
meu aprendizado.

Snake De Stijl

PONTOS NEGATIVOS

A producao desse jogo teve seus empecilhos. Devido as
conjunturas da universidade, a falta de aulas prejudicou
bastante o projeto, tornando a sua realizagdo do zero algo
impossivel. Fora isto, a falta de tempo devido ao acumulo
de diversos trabalhos finais de semestre em muito
contribuiu para a simplicidade deste projeto.

PONTOS POSITIVOS

A modificagédo deste codigo foi muito proveitosa para meu
aprendizado, principalmente em relagao as fungdes void
em todas suas categorias (setup, draw, reset). Me fez
rever também diversos conceitos basicos, aprendidos no
inicio das aulas que haviam sido esquecidos por mim.

Além do mais, os conhecimentos do movimento estético
De Stijl também foram de grande proveito meu, tenho
certeza que as regras de propor¢éo e cor poderao ser
aplicadas em diversos produtos durante minha
graduacéo.

D11

Projeto serviu como um bom
aprendizado a respeito de
como funciona o Processing.

Ping Pong

DISCUSSAO

O jogo apresenta bom funcionamento, como uma
mecanica bem aplicada e a presenca de um placar. O que
poderia vir a ser visto como um ponto negativo, que é a
simplicidade do jogo, era um dos objetivos a ser atingido,
uma vez que as fungdes utilizadas foram trabalhadas em
sala de aula.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto serviu como um bom aprendizado a respeito
de como funciona o Processing. Apesar de ainda estar em
um nivel bem basico, considero que essa iniciacdo em
programacéo sera de grande valia ao longo de minha vida
académica. Fundamental agradecer a ajuda da aluna
Paola Champi, e de seu namorado, que me instruiram
sobre etapas em que estava tendo dificuldades, como
inserir o “Game Over”.
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D12 Conseguir aprender e Posicao de PONTOS POSITIVOS
realizar inteiramente por imagens
conta prépria a edigdo da Conseguir aprender e realizar inteiramente por conta
fotografia, me permitiu prépria a edigéo da fotografia, me permitiu conquistar uma
conquistar uma autonomia autonomia com o uso do Processing, e foi uma vitéria que
com o uso do Processing. me deixou animada com a universidade, mesmo que
esteja vivendo em um momento truculento da vida.
Mesmo com a imensa defasagem que sinto ao trabalhar
SDCP - SENTIU com a ferramenta, acredito que consegui obter resultados
DIFICULDADE COM satisfatérios no meu trabalho final.
PROGRAMAGAO.
PONTOS NEGATIVOS
Senti uma enorme dificuldade no decorrer da realizagao
do trabalho e da interpretacéo dos cddigos, devido a uma
enorme defasagem que talvez pudesse ter sido
amenizada com mais aulas, e com a orientacdo dos
professores da matéria, que acabei nao procurando por
motivos pessoais.
D13 Ponto positivo foi ter Keep Calm and | PONTOS NEGATIVOS
aprendido uma nova fungéo | Tickle the Doge”
ao programar com o para “Keep Calm A minha surpresa por ter se deparado com um cddigo
Processing. and Tickle muito complexo foi decisivamente um dos maiores pontos
Agostinho neggtivgs na h.or'a de realizar o jogo, pois nao pude
Cédigo muito complexos. Carrara modifica-lo do jeito que eu gostaria.
PONTOS POSITIVOS
Apesar de ser contrastante, um dos pontos positivos foi a
facilidade com a qual eu pude modificar o que eu tinha
escolhido modificar, porque nao me trouxe futuros
problemas e também outro ponto positivo foi ter aprendido
uma nova fungéo ao programar com o Processing: a
insercéo de arquivos de imagens no cédigo, que é bem
util em qualquer tipo de projeto a ser realizado no
Processing e também foi um ponto positivo ter conhecido
outras novas fungdes, por mais que eu nao tenha
conseguido aprender a usa-las ainda.
D14 Pude aprender novas Império Contra PONTOS POSITIVOS
fungbes no Processing, Ataca
aperfeicoei e revisei fungdes Com o desenvolvimento desse trabalho eu pude aprender
que aprendi em sala como o novas fungdes no Processing, aperfeicoei e revisei
void, void draw e void setup, fur!g:()es que aprgndi em sala como o void, ~void draw e
com isso sinto que minha void setup, com isso sinto que minha relagdo com o
< . programa esta caminhando para um possivel dominio das
relacdo com o programa esta L2
f técnicas.
caminhando para um
possivel dominio das PONTOS NEGATIVOS
técnicas
Ainda n&o domino a linguagem, estou melhor claro, mas
com a conclusdo do semestre imaginei que néo teria
Falta de conhecimento em tantos problemas em programar, esse trabalho me
linguagem de programacao mostrou que ainda tinha e tenho varias dificuldades,
muitas foram solucionadas ao longo do trabalho mas
ainda existe varios outros.
D15 Apesar de meu pouco Ping Pong Acredito que, apesar de meu pouco conhecimento prévio

conhecimento prévio sobre
programacéo, consegui
cumprir a proposta desse
trabalho devidamente, na
medida em que, a partir do
desenvolvimento desse jogo,

sobre programagédo, consegui cumprir a proposta desse
trabalho devidamente, na medida em que, a partir do
desenvolvimento desse jogo, aprendi ao menos o basico
sobre programagéo e pude compreender um pouco mais
sobre sua importancia em nosso cotidiano. Aprendi a
utilizar comandos mais complexos no Processing, tais
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aprendi ao menos o basico
sobre programagéao e pude
compreender um pouco mais
sobre sua importancia em
nosso cotidiano

Falta de conhecimento em
linguagem de programacao

como boolean, float, void display, void move, void
setlLocation, entre outros. Para tanto, creio que o maior
ponto negativo ao fazer esse trabalho foi justamente
minha inexperiéncia com programacao; no entanto, esse
também é um dos grandes pontos positivos, pois pude
entender como funciona, basicamente, uma linguagem de
programacéo. Porém, sem duvidas, se eu tivesse
buscado entender mais sobre a linguagem Java ao longo
do curso e se houvesse mais tempo para realizagao
desse trabalho, o resultado final seria mais satisfatorio e
elaborado, visto que optei por desenvolver um jogo
simples e tradicional justamente porque o nivel de
dificuldade seria menor e estaria ao meu alcance. Por fim,
realizar esse trabalho foi extremamente satisfatorio,
apesar das dificuldades, e me despertou interesse em
entender melhor sobre linguagens de programacao

D16 Foi muito interessante Clique Contador | PONTOS POSITIVOS:
estudar o processo de
formagao de um jogo simples Foi muito interessante estudar o processo de formagéao de
e ampliar os conhecimentos um jogo simples e ampliar os conhecimentos sobre o
sobre o assunto. Também foi assunto. Também foi proveitoso testa-lo e melhorar todos
proveitoso testa-lo e os aspectos que julguei necessarios.
melhprar tgdos 08 gspectos PONTOS NEGATIVOS:
que julguei necessarios.

Apesar do resultado, foi um desafio entender a linguagem
utilizada para compor o jogo e desenvolver os codigos
utilizados. O resultado foi bastante simples, talvez mais do
que poderia ter sido.

D17 Se tornou de grande uso e Explore o Noya | Deste modo, a experiéncia com o Processing, mesmo que
envolveu um grande breve e dificultada por diversos fatores, se tornou de
aprendizado em feitos que grande uso e envolveu um grande aprendizado em feitos
antes eram realizados por que antes eram realizados por mim sem pensamento
mim sem pensamento légico lI6gico e matematico.

e matematico.

D18 Conseguiu alcancgar os Jogo da Velha PONTOS POSITIVOS:
objetivos foi relativamente
facil. Alcancar os meus objetivos foi relativamente facil, pois

escolhi partir de um jogo ja existente e decidi realizar

acdes condizentes com as habilidades que possuo. Nao

precisei de muito tempo para ler e entender o cédigo,
Duvidas em encontrar um traduzir as observagdes da autora e as mensagens no
exemplo para trabalhar. jogo e fazer alteragbes estéticas, o que € algo muito

positivo.

PONTOS NEGATIVOS:

No site OpenProcessing encontrei muitas opgdes de jogos

da velha e, por ndo ter gostado de nenhum logo de inicio

e ter ficado em duvida sobre qual escolher, gastei um

pouco mais de tempo do que eu gostaria.

D19 Hold the Door Nao fez relatério

D20 Como ponto positivo eu Uma PONTOS NEGATIVOS:
considero o que eu aprendi Homenagem a
durante a feitura do jogo, Star Wars O ponto negativo do projeto foi a dificuldade que eu,

pois apesar das dificuldades
com programacgao, eu pude
expandir meu conhecimento
no assunto falta de
conhecimento em linguagem
de programacao.

particularmente, tenho com programacao e entender essa
linguagem computacional, apesar de estar feliz com meu
projeto, gostaria de ter feito algo maior e talvez mais
complexo. Mas ainda pretendo me reunir com o professor
Hermes Renato Hildebrand e pedir ajuda em futuros
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projetos por gostaria muito de ampliar meu conhecimento
nessa area.

PONTOS POSITIVOS:

Como ponto positivo eu considero o que eu aprendi
durante a feitura do jogo, pois apesar das dificuldades
com programacgao, eu pude expandir meu conhecimento
no assunto. Outro ponto foi poder trabalhar com duas
coisas que gosto muito, que s&o jogos e a série Star
Wars.

D21 Através dos dias pude Jogos Retrés: PONTOS POSITIVOS:
aprender inumeras agoes, “Au Times”
s&o estas: produgéo de um Através dos dias pude aprender inUmeras a¢des, sao
produto, disciplina estas: produgéo de um produto, disciplina administrativa
administrativa dos horarios dos horérios estipulados, design para os jogos e
estipulados, design para os programagé&o do Processing.
jogos e programac&o do Na produgéo de um produto, tive que me preocupar com o
Processing. jogador. Para isso precisei pensar como um jogador
(“Jogabilidade”, eficiéncia e simplicidade foram os meus
Ja possuia habilidade em alvos principais).
programac&o. Estipular cargas horarias e prazos desafiaram a disciplina
e a responsabilidade para cumprir os horarios e os
Falta de conhecimento em prazos. A cobranca de mim mesma foi necessaria.
linguagem de programacao.
PONTOS NEGATIVOS:
Existiram aspectos negativos durante a produgéo do jogo
que sao importantes de serem mencionados, pois estas
experiéncias negativas poderao servir para futuros
produtos.
Nao foi possivel desenvolver todos os jogos desejados,
dos quatro jogos apenas trés tornaram-se reais.
Durante o desenvolvimento, a juncao dos jogos em um s6
programa mereceu muito cuidado e tempo para nao
comprometer nem 0s jogos € nem o programa que 0S
unia, foi um procedimento muito estressante e dificultoso.
A minha deficiéncia na linguagem em JAVA e no
Processing serviu de limitador. Em muitos momentos tive
empecilhos e bloqueios para complementar o programa.
D22 O aprendizado adquirido Recolha as PONTOS POSITIVOS:
acerca das entranhas do Frutas
funcionamento do O principal ponto positivo na realizagédo desse trabalho foi
computador. Ou seja, a Baseado no o aprendizado adquirido acerca das entranhas do
execucao desse trabalho fez exemplo gotas funcionamento do computador. Ou seja, a execugao
com que percebesse que o de chuva desse trabalho fez com que percebesse que o
conhecimento obtido fez conhecimento obtido fez, realmente, jus ao nome da
realmente, jus ao nome c,ja matéria: Introdugdo ao Pensamento Computacional.
materia: Introdugdo ao . Desse modo, pude compreender como subsiste o
Pensamento Computacional. funci
uncionamento do computador, o fato de ser uma potente
calculadora e ter conhecimento das fungdes mais simples
de programacao. Destarte, considero bastante valida a
experiéncia vivenciada ndo s6 ao longo de toda a
execugdo da matéria CS107, mas também na execugéo
de um produto mais elaborado e por conta prépria.
D23 Pude compreender alguns Jogo: Flappy PONTOS POSITIVOS:
elementos matematicos mais | Bird

profundos com a alteragédo
do cédigo base

A criagdo do jogo, me ajudou muito quanto a rever
conceitos iniciais do curso, assim como aprofundar em
algumas secdes. Especialmente na criacao de sprites
para o modo alternativo e na parte sonoriza¢ao, pude
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obter uma maior profundidade do que aquela vista na sala
de aula.

Além disso, pude compreender alguns elementos
matematicos mais profundos com a alteragao do cédigo
base.

PONTOS NEGATIVOS:

No geral, senti muita dificuldade ao redigir o projeto e
fazer as respectivas alteragdes nele. Sinto que me faltou
uma base consideravelmente enorme, e que nao teria
conseguido obter um produto final caso tivesse que iniciar
o desenvolvimento a partir do que sabia.

Nisto, gostaria de ter estudado mais sobre a parte
programacional e ter tido uma base I6gica maior, mas,
reconhego que parte desta dificuldade veio em fungéo das
faltas de aulas e de uma orientagdo mais compreensivel e
direcionada.

D24 N&o conseguiu terminar o Quiz Apesar de todas as modificagdes feitas, ndo consegui
projeto. fazer que ap6s o fim das 10 perguntas surgisse a tela final
com o placar do jogador e com o resultado se 0 mesmo
ganhou ou perdeu. Apds a ultima pergunta o programa se
Me considero satisfeito com fecha imediatamente. No gn.tanto, .tentando modificar para
o resultado final, pois con~sertar .o'proplema, o (?odlgo dglxava de corppllar,
consegui fazer com que o enta(? quIdI deixa-lo assim e explicar no relatério o erro
programa compilasse, do codigo.
apesar de todos os erros que Apesar deste erro, me considero satisfeito com o
ele apresentava inicialmente resultado final, pois consegui fazer com que o programa
quando eu o escolhi para compilasse, apesar de todos os erros que ele apresentava
alterar e para apresenta-lo inicialmente quando eu o escolhi para alterar e para
como trabalho final. apresenta-lo como trabalho final.
D25 Ponto positivo é a aquisicdo | Ping Pong PONTOS POSITIVOS
de conhecimento de
programago. O primordial ponto positivo é a aquisicdo de conhecimento
de programacgao. Praticamente desconhecia programacao
e admito que temi ao adentrar no projeto — felizmente,
programei um jogo funcional de Pong. Houve, também,
Falta de conhecimento em um exercicio de logica presente durante o ato de
linguagem de programag&o. programar — vide o tépico “Contetido matemético” —,
benéfico a salide mental e o prazer do ato de criar.
PONTOS NEGATIVOS
Os aspectos negativos sdo de cunho estético que minha
habilidade como programadora ndo conseguiu vencer.
Desejei criar um menu, mas nem sabia por onde comegar;
os dizeres de vitdria, encaminhados pelo codigo de
Singhal (2014), no entanto, poderiam ser substituidos por
imagens. Infelizmente, a insergdo dessas imagens de
finalizag&o retardava incrivelmente a bola apos a
pontuagéo do quarto ponto. Além disso, elas impediam o
término do jogo, pois o placar computou valores maiores
que cinco.
D26 Pontos positivos posso citar | O Jogo mais PONTOS POSITIVOS

um aproveitamento dessa
matéria para meu
aperfeicoamento pessoal
nessa plataforma e no
desenvolvimento de jogos,

Dificil Do Mundo

Como pontos positivos posso citar um aproveitamento
dessa matéria pra meu aperfeigoamento pessoal nessa
plataforma e no desenvolvimento de jogos, algo que
nunca tinha realizado em meios eletrénicos. Apesar de
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algo que nunca tinha
realizado em meios
eletrénicos. Apesar de

apenas conhecer o basico da

plataforma Processing,

consegui criar um jogo com o

que aprendi em sala de aula

Falta de conhecimento em
linguagem de programacao

apenas conhecer o basico da plataforma Processing,
consegui criar um jogo com o que aprendi em sala de
aula. Além disso, esse projeto demostrou que é possivel
reviver relagdes antigas em plataformas novas e que
continuam em desenvolvimento.

PONTOS NEGATIVOS

Como pontos negativos posso citar uma demora na
escolha do projeto a ser desenvolvido e, uma vez
escolhido, como esse seria executado. Por ndo ter um
dominio muito grande sobre a plataforma Processing,
demorei a escolher o que seria executado porque queria
algo relativamente facil de ser desenvolvido, mas ao
mesmo tempo legal e que poderia ser utilizado por um
alto nimero de individuos. Fora isso, tive dificuldade em
encontrar e entender alguns cédigos necessarios para
esse projeto, problemas esses que foram solucionados
com uma grande quantidade de tempo extra, o que
atrasou a entrega do trabalho.

D27

O desenvolvimento do
projeto foi divertido.

Houve um grande
aprendizado em todo o
processo.

Jé& possuia habilidade em
programacéo.

Falta de conhecimento em
linguagem de programacao.

Attack of the
balloons

PONTOS NEGATIVOS

Durante todo o processo de produgéo foram encontrados
diversos obstaculos. Primeiramente ndo consegui
codificar a minha ideia original, que seria fazer o jogador
estourar os baldes por meio de disparos. Passei muito
tempo tentando aprender um método de fazer isso dar
certo, mas ndo entendia muitos dos cédigos que
encontrava, por tanto, tive que adaptar um pouco o
funcionamento do game. Por mais que ja tivesse um
contato prévio com programagéo, ainda senti dificuldade
em codificar minhas ideias utilizando o Processing.

PONTOS POSITIVOS

Apesar do pouco tempo disponivel, e demais empecilhos,
houve também pontos positivos na elaboracdo desse
game. Como tenho grande fascinio desde a infancia por
esse universo, € sempre um prazer realizar qualquer
atividade que tenha relagdo com isso. Assim, posso dizer
que foi um projeto bem divertido de ser elaborado, tanto
na parte de criagdo, quanto ver ela pronta, e funcionando.
E sempre muito satisfatério ver uma criagdo sair do plano
das ideias e ser posta em pratica, tendo um resultado
positivo no final. Como sempre, também houve um grande
aprendizado em todo o processo. Desde a conclusao do
meu TCC durante o ensino técnico, ndo tive mais um
contato com projetos voltados para programacéo, e o
desenvolvimento desse game fez com que eu
relembrasse conceitos ja esquecidos, e aprendesse
alguns novos, além de criar um maior aprendizado sobre
o Processing, que pode vir a ser util para novos projetos
seja durante a graduacgéo, ou depois da mesma.
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