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O trabalho que aqui se apresenta enquadra-se no projeto de ambito mais
alargado “Scratch’ando com o sapo na Infancia”, integrado no labs.sapo.pt/ua.
O estudo enunciado adota a metodologia de design de ludicidade
coparticipativo com criangas, por se considerar como a mais adequada as
finalidades do estudo que a seguir se explicitam. Deste modo, esta
investigacao utiliza uma diversidade de estratégias de intervengdo-formacgao
situadas num horizonte de estudos onde se conectam os campos disciplinares
da ludicidade, comunicagéo, criatividade e pedagogia. As suas finalidades séo:

i) Promover o brincar social espontaneo de criangas do Jardim-de-Infancia,
suportado pela utilizagao da aplicagdo Scratch;

i) Tutorar e assessorar a experienciagdo de comunicagdo, ludicidade e
criatividade das criangas alvo do projeto com os tutoriais em Scratch e para
Scratch disponibilizados no portal kids.sapo.pt;

iii) Fomentar a participagcdo e a metacomunicagdo das criangas na
experienciagao;

iv) Recolher as orientagdes das criancas, educadores e pais acerca da
aplicacdo Scratch, nomeadamente sobre a estrutura, contetdos e efeitos da
programagcao e tutoriais;

v) Contribuir com os resultados da experienciagcdo das criangas para a
melhoria da programacgéao Scratch direcionando-a, também, para a infancia;

vi) Apoiar a formagéo dos educadores de infancia para integrarem, nas suas
orientagdes curriculares, o recurso a aplicagdo Scratch;

vii) Promover a experienciagdo dos pais das criangas com a aplicagdo Scratch;

viii) Promover, junto dos pais e educadores o debate sobre a literacia do
século XXl e a utilizacao das Novas Tecnologias.

A investigacdo e intervencao, como inicialmente se referiu, estdo inseridas no
projeto “Scratch’ando com o sapo na infancia” dirigido por Conceigéo Lopes e
desenvolvido em parceria com o labs.sapo.pt/ua. As sessbes de intervengao-
formacgao-experienciagdo Scratch com os grupos de sujeitos-alvo do projeto
(criangas, educadores e pais) ocorrem em contexto de vida real, na
Cooperativa A Torre, sediada em Lisboa.






keywords

abstract

Communication. Ludicity. Creativity. Childhood. Play. Participation. Autonomy.
Medium. Scratch. Media Literacy.

The current report is part of the wider project “Scratch’ando com o sapo na
infancia”, which is integrated into labs.sapo.pt/ua. This study adopts the
methodology of the co-participatory ludicity design with children, because it is
considered as the most suitable to the study’s aims, which are following
explained. This research also uses a variety of intervention-training strategies
placed in the studies’ horizon where is established the connection between the
disciplinary fields of ludicity, communication, creativity, and pedagogy. The
main aims of this study are:

i) Promote spontaneous social playing of kindergarten children through the use
of Scratch application;

i) Guide and support the experiencing of communication, creativity and ludicity
of project target children with tutorials in and for Scratch available on the
website kids.sapo.pt;

iii) Encourage the participation and metacommunication of children in the
experiencing;

iv) Collect the children’s, educators’ and parents’ guidelines about Scratch,
particularly in relation to the structure, contents and effects concerning the
programming language and tutorials;

v) Contribute with the outcomes of children experiencing to the Scratch
programming improvement, aiming it towards children;

vi) Support the training of kindergarten teachers in order to integrate in their
curriculum guidelines the use of Scratch;

vii) Encourage the parents’ experiencing with Scratch application;

viii) Promote among parents and educators the discussion on the literacy in
21st century and the use of New Technologies.

The investigation and intervention as initially stated are part of the project
“Scratch’ando com o sapo na infancia” directed by Concei¢cdo Lopes and
developed in partnership with labs.sapo.pt/ua. The Scratch intervention-
training-experiencing sessions with the project target groups (children, teachers
and parents) occur in real life context and take place in the Cooperativa A Torre
located in Lisbon.
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Apresentacao do texto da tese

A presente tese encontra-se organizada por capitulos de acordo com a seguinte descricdo:

Na Introducdo da tese sdo apresentados os motivos que levaram a realizacdo deste trabalho, o
contexto da problematica que o suporta, bem como o problema que é objeto de estudo da
investigacdo. Para além disso, expdem-se as questdes que orientam o trabalho de investigacao e
as finalidades que se pretendem alcancar. Por fim, identifica-se a metodologia que enquadra o

projeto Scratch’ando com o sapo na infancia.

A primeira parte da tese (“Enquadramento Tedrico”) inicia-se com o primeiro capitulo (“A Triade
Comunicagdao — Ludicidade — Criatividade”, o qual apresenta e descreve os conceitos de
comunicacdo, ludicidade e criatividade, sendo estes fendmenos consequenciais ao Ser do

Humano e que fazem parte da triade estabelecida por Lopes e Oliveira (2005).

No segundo capitulo (“Os media e a mediacdo informatica do processo da comunicac¢do”) realiza-
se, primeiramente, uma abordagem ao conceito de médium no ambito da perspetiva da ecologia
dos media. Ainda neste capitulo apresenta-se a programacao Scratch, os seus fundamentos, as
suas principais potencialidades para as criancas no século XXI e a programa¢do mais recente

ScratchlJr.

O terceiro capitulo (“Criancas, Brincar social espontaneo e Literacia”) descreve os contributos de
Wallon, Vygotsky e Hohmann para a compreensdo da infancia, realgcando, igualmente, conceitos
como o brincar social espontaneo, a literacia e a literacia mediatica que fornecem explicacbes
importantes para esse entendimento. No sentido de evidenciar o que estd a ser feito em Portugal
para promover a literacia medidtica entre as criancas, apresentam-se projetos de iniciacdo a
programacdo que estdo a ser atualmente dinamizados. Este capitulo também se dedica a
apresentacdo das potencialidades da Web 2.0 na promoc¢ao da autonomia e participacdao das

criangas na producdo dos seus préprios media.

O quarto capitulo (“A Educagdo de Infancia”) aborda o tema da educagdo de infancia e da sua
importancia para o desenvolvimento da crianga. Assim, realiza-se uma abordagem as varias
fungdes, orientagdes curriculares e perspetivas pedagdgicas da educacgdo de infancia, enfatizando
a filosofia como orientagdo curricular e a presenca dos media na educa¢do e na educacdo de

infancia, em particular. No final do capitulo discute-se a educagao de infancia em Portugal.
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A segunda parte da tese (“Projeto de Investigacdao”) inicia-se com o quinto capitulo
(“Metodologia”), no qual se descreve o contexto institucional do projeto, a metodologia de design
de ludicidade coparticipativo com crianca que suporta o presente trabalho e os métodos de
intervencdo, recolha de dados e andlise utilizados. Para além disso, caracteriza-se a amostra de SA

(sujeitos-alvo) do estudo e descreve-se o percurso e estratégias da investigacado.

O sexto capitulo (“Descri¢do, analise e discussdo dos resultados”) contempla a analise sobre o que
pensam e dizem os SA da investigacdo (criangas, educadores e pais) acerca da experienciacdo com
a programacdo Scratch, como também sobre as dimensdes de estrutura, conteldos e efeitos da

referida programacao.

A terceira parte da tese (“Sintese Conclusiva”) inicia-se com o sétimo capitulo, (“Conclusdes e
Desenvolvimentos Futuros”), efetua-se um sumario do trabalho desenvolvido, aborda-se as
principais conclusdes retiradas do estudo, fornecem-se respostas para as questdes de
investigacdo inicialmente formuladas e apresentam-se algumas sugestdes para futuros

desenvolvimentos do trabalho realizado.

Finalmente, a tese é concluida com a identificagdo das referéncias bibliograficas que suportaram a
investigacdo e com a exposicdo, na seccdo “Apéndices” e “Anexos”, de documentos relevantes
que foram desenvolvidos e a que se recorreram ao longo da investigacdo e que servem de

suporte a mesma.
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INTRODUCAO

Problematica

Atualmente, os dispositivos informaticos dominam o quotidiano das criancas em diferentes
contextos, seja na escola, em casa ou nos tempos livres. Os novos media e os artefactos de
comunicacdo e ludicidade e os artefactos ludicos fazem parte integrante das vidas das criancas e

estdo a alterar as formas como pensam, interagem e aprendem (Chaves e Dutschke, 2007).

Os resultados obtidos no estudo de Chaves e Dutshke (2007) revelam que as criangas, nas suas
rotinas diarias, envolvem-se em diferentes contextos, no entanto estdo, sempre que possivel,
ligadas a Internet através de diferentes dispositivos. Desde pequenas que as criangas sdo
naturalmente curiosas e motivadas a procurar informacao, assim as tecnologias, em particular a

Internet, sdo utilizadas para esse fim.

De acordo com o estudo EU Kids Online Il (EU Kids Online, 2014), que contou com a participacdo
de 33 paises, nos quais esta incluido Portugal, as criangas estdo cada vez mais cedo presentes
online, e através de variadas formas. As criangas também usam a internet em mais locais no seu
dia-a-dia, o que se deve ao aumento da utilizacdo de dispositivos méveis. As principais atividades
online efetuadas pelas criangas sdo o uso das redes sociais, envio de mensagens instantaneas,

visualizagdo de videos no YouTube e jogar.

Ao analisar os resultados do Inquérito a Utilizagdo de Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacdo pelas Familias 2014 — INE (Instituto Nacional de Estatistica), verifica-se que 63% dos
agregados familiares em Portugal tém ligacdo a Internet em casa e entre as familias com criancgas

até aos 15 anos (87%).

Nas familias com criancas até aos 15 anos, o acesso as TIC é superior a média nacional, com
percentagens préximas de 90% (87% tém acesso a internet através de banda larga). Nos
agregados familiares sem criangas observam-se em geral percentagens inferiores a média

nacional.

Por outro lado, segundo estudos realizados em 2007, 39% das criangas entre os 4 e os 5 anos
utiliza regularmente a Internet. E, 67% das criangas entre os 6 e os 7 anos utiliza a Internet como

pratica corrente (Chaves e Dutschke, 2007).
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Finalmente, em termos do panorama escolar, de acordo com o relatério de Modernizacdo
Tecnoldgica das Escolas 2014/15 — Dire¢do-Geral de Estatisticas da Educagdo e Ciéncia, 9% do
numero total de computadores das Escolas em Portugal sdo utilizados no pré-escolar, 15% no 1.2
ciclo do ensino basico, 18% no 2.2 ciclo do ensino basico, 30% no 3.2 ciclo do ensino basico e 28%

no ensino secundario, sendo que a maioria deles sdo utilizados para fins pedagdgicos.

Perante estes dados, torna-se importante saber como as criangas utilizam a Internet,
nomeadamente, as programacdées informaticas que satisfazem a sua condicdo de ludicidade. E,
mais ainda, criar condi¢des para o desenvolvimento da sua condicdo humana de comunicagao-
ludicidade e de literacia através da promocdo de estratégias que visem a sua manifestacdo e
consequente aquisicdo de competéncias de literacia medidtica. A assessoria as criangas quando
utilizam e exploram os artefactos digitais, € um modo de desenvolver as suas capacidades
criativas, a aprendizagem social/colaborativa, e a curiosidade de explorar e aprender a brincar
com e na programacao a elas dirigida, disponibilizada através da Internet e de livre acesso no
jardim-de-infancia. Para além disso, é também fundamental envolver, de modo pré-ativo, as
criancas no projeto de aquisicdo da sua autonomia (resolu¢do da dependéncia face ao adulto) e
na promoc¢ao do desenvolvimento da sociabilidade e da cooperacdo interpares, como também a
familia, os educadores de infdncia e a prépria instituicdo educativa. Tudo isto acontece num
processo vivenciado, em simultdneo, com a assessoria a formacdo e com a afirmacgdo da crianca
como sujeito critico, orientado por valores éticos, morais e criativos, permitindo-lhe ser agil no

pensar e no interagir em coresolucao de problemas.

A propdsito da aplicacdo Scratch que suporta o projeto Scratch’ando com o sapo, Conceicdo
Lopes (Lopes et al., 2010) destaca “a oportunidade criada por uma programagdo de exceléncia, o
Scratch da autoria de Mitchel Resnick, Professor do MIT, que reconhece o novo estatuto da
crianga, respeita o processo de co-participa¢éo comunicativa, reflexiva, criativa e ludica da crianga
e dos jovens, na coprodugdo singular e universal (um-com-outros; e um- entre-muitos) da sua
autonomia e na valoriza¢Go da sua autoria como agentes do seu prdprio desenvolvimento: como
poderemos potenciar a utilizagdo do Scratch e em simultdneo contribuir para a promogdo e o
desenvolvimento da capacidade criativa das criangas e o envolvimento dos pais nesse processo

conjunto de brincriagées — conversagées?”.
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Problema

A ludicidade apresenta-se como um novo campo de estudos (multi) disciplinar que pretende
“aprofundar o conhecimento sobre os artefactos digitais, como também compreender qual o uso

dos mesmos na actualidade, nas suas diversas e plurivocas dimensbes” (Lopes e Teixeira, 2005).

Assim, mostra-se relevante compreender quais sdo os fatores criticos que influenciam o processo
ludico e de aprendizagem aquando da interacdo das criangas com os artefactos digitais. Crawford
(2005) identifica trés critérios fundamentais para o estabelecimento da interatividade: o ouvir, o
pensar e o falar; assim, e segundo o autor, a interatividade assume-se como um processo de

interacdao humana.

Gee (2003) e Prensky (2005) defendem que os videojogos sdo uma ferramenta de aprendizagem
bastante eficaz que desenvolve as competéncias cognitivas e comunicativas das criangas. No
entanto, muitos dos videojogos disponiveis no mercado para criancas ndo tém em conta fatores
como a interagdo participativa, limitando-se a estratégias de interatividade, propondo artefactos
ludicos fechados a realiza¢cdo de atividades que se baseiam, dominantemente, na replicagao de
tarefas, as quais fazem mais apelo a componente da memorizagdo e menos a participagao ativa
na construgao do processo de comunicacao e ludicidade. Em resultado, as criangas assumem um
papel passivo perante o artefacto ludico eletrdnico, ndgo havendo estimulagdo da sua criatividade
e tendo pouca liberdade de agdo, pois somente é aplicado o treino e a pratica (drill and practice)

Egenfeldt — Nielsen (2008).

Por outro lado, a partir dos anos 80 através da introducdo dos computadores pessoais, houve um
interesse e um entusiasmo generalizado em envolver as criangas e os jovens com a programagao
e os conceitos base de ldgica e matematica. Assim, muitas escolas promovem a utilizagdo pelas
criancas de linguagens como o Logo (Papert, 1980) e mais tarde o Squeak (Maloney et al., 2004)

para que desenvolvam este tipo de capacidades.

Neste contexto surgiu a aplicacdo e programacao Scratch do MIT Lab. O Scratch promove a
autonomia das criangas através do desenvolvimento de projetos, no qual assumem o papel de
produtores ativos. As criancas, através da utilizagcdo do Scratch, programam e partilham projetos
interativos, tém a oportunidade de pensar de forma criativa, aprendem conceitos matematicos e
computacionais importantes, treinam o pensamento sistematico e trabalham colaborativamente:

competéncias essenciais para o século XXI (Resnick et al., 2009).
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Em 2009, o projeto Scratch’ando com o sapo® desenvolvido no lab.sapo/ua.pt, da autoria e
direcdo de Conceicdo Lopes (Lopes et al., 2010), criou um conjunto de onze tutoriais em Scratch e
para Scratch que estao disponibilizados no portal kids.sapo.pt

(http://kids.sapo.pt/scratch/formacao?) e personagens (os guardides do Scratch’ando com o

SAPO - Silva e Lopes, 2010) (Fig. 1). Alguns desses tutoriais, nomeadamente, “Um dia na quinta”
(tematizado na conservacdo da natureza) e “Vieram de longe” (didlogo intercultural) e “Todos
juntos p’ra troca” (inclusdo) sdo dirigidos a criangas entre os 4 e 0s 6 anos. Assim, é no ambito da
avaliacao do impacto desses tutoriais nas experienciacdes das criancas entre os 4 e 0s 6 anos que

se estrutura a investigacdo Scratch’ando com o sapo na infancia.
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'o projeto Scratch’ando com o sapo (Lopes et al., 2010) responde e da contributo a cinco dimens&es:

i) Recegdo, conteudos e os tutoriais, de literacia Scratch para o SAPOKids coproduzidas em situagSes de autoria
(adultos) e coautoria (criangas — adultos), promotores de programagdo auténoma e autoral de criangas em Scratch.

ii) Emissdo, critérios tematicos (direitos da crianca (slogan: eu sei, eu posso, eu sou capaz); violéncia (slogan: a violéncia
ndo é um jogo); incluir (slogan: gostar é incluir, toca a descobrir); ser humano (slogan: o que me torna humano?)
literacia Scratch (slogan: Ando com o sapo) e tecnoldgicos que determinam as escolhas de design, edi¢do, emissdo e de
produgdo dos conteldos e tutoriais.

iii) Produgdo, assessorar os autores, criangas e jovens no processo de design de comunicagdo e ludicidade na
programacgao Scratch.

iv) Avaliagdo, impactos nos autores, criangas, jovens e outros.

v) Formagdo, promogdo e desenvolvimento da capacidade criativa e da competéncia comunicativa e ludica, seja dos
alunos inseridos na Unidade Curricular de Projeto/NTC, seja nas criangas e professores participantes no projeto, bem
como na partilha da formagdo adquirida com outras criangas (entre criangas) e entre professores da rede Direitos
Humanos em agdo VIII (Civitas Aveiro/UA).

% Consultar Anexo 5 Site http://kids.sapo.pt/scratch/formacao — acesso aos tutoriais, no qual esta presente um
printscreen do site, uma vez que deixou de estar online desde Junho de 2018. Em alternativa consultar o seguinte link:
https://web.archive.org/web/20170623205238/http://kids.sapo.pt/scratch/formacao (cache).
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Questoes de Investigacao

A partir da problematica e do problema em estudo elaboraram-se as seguintes questdes que

orientam a presente investigagao:

* A programagdo Scratch, sendo um artefacto informdtico de ludicidade, pode ter um papel

relevante na educag¢do da inféncia do século XXI?

* Quais as potencialidades e as fragilidades da programag¢do Scratch quando utilizada por
criancgas entre os 4 e os 6 anos de idade, em contexto de vida real de jardim-de-infdncia e

mediadas pelos educadores?

Com base nos critérios para a formulacdo de uma boa pergunta de investigacdo sugeridos por
Quivy (2005) considera-se que as questdes enunciadas respondem a todos esses requisitos, ja que
sdo perguntas claras que se focalizam num objeto de estudo especifico (a utilizagdo da
programacdo Scratch) e particulariza um publico-alvo (as criangas entre os 4 e os 6 anos de idade).
Para além disso, julga-se que sdo perguntas precisas, especificas e concisas, como também
demonstram ser univocas, pois ndo levam a diferentes interpretagdes. Por fim, mostram-se ser
exequiveis, pois evidenciam ser praticdveis e vidveis, ou seja, sdo realistas e manifestam

pertinéncia (tendo uma intengdo compreensiva e explicativa).

Como a investiga¢do possui um caracter analitico, compreensivo e exploratério, esta ndo parte de
hipéteses, pois pretende gerar teoria a partir dos resultados. No entanto, e como é de todo
impraticavel o investigador ndo partir com certas ideias e conce¢des, identificaram-se algumas
premissas/proposicoes de investigacdo, no sentido de criar orienta¢des a investigacdo e ndo de

criar hipdteses que respondam a pergunta formulada:

= A programacao Scratch potencia o brincar social espontaneo entre criangas dos 4 aos 6 anos,

desde que exista, inicialmente, uma intervencdao mediadora e explicativa dos educadores.

= Os efeitos visiveis da experiéncia do brincar social espontaneo, mediado pela programacao
Scratch, nas criancas, sujeitos-alvo do estudo, podem ser analisados nos projetos que criam e

recriam a partir dos tutoriais disponiveis no portal do kids.sapo.pt.

= A programacao Scratch permite a aquisicdo da atitude, capacidade criativa e de competéncias

de literacia em geral e da literacia mediatica em especial.
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Finalidades

A presente investigacdo pretende perceber de que forma as criangas entre os 4 e os 6 anos de
idade interagem e se expressam utilizando as novas tecnologias, mais concretamente quando
recriam os tutoriais em Scratch e para Scratch disponiveis no kids.sapo.pt com a intervengdo
mediadora dos educadores ou criam novos projetos em resultado da brincadeira que

protagonizam.

Deste modo, esta investigacdao tem como finalidades:

= Promover o brincar social espontdneo de criangas do jardim-de-infancia, suportado pela
utilizacdo da aplicagao Scratch;

= Fomentar a participacao e a metacomunicacado das criangas na experienciacao;

= Contribuir com os resultados da experienciagdo das criancas para a melhoria da programacao

Scratch direcionando-a, também, para a infancia;

*= Promover através do Scratch’ando com o sapo o desenvolvimento de uma literacia mediatica

critica na infancia;

= Apoiar a formagdo dos educadores de infancia para integrarem, nas suas orientagées

curriculares, o recurso a aplicagao Scratch;
= Utilizagdo da programacdo Scratch como suporte a pratica educativa;

= Promover, junto dos pais e educadores o debate sobre a utilizacdo das Novas Tecnologias e a

literacia do século XXI.

Para facilitar a operacionalizacdo da investigacao, especificaram-se os seguintes objetivos:

= Tutorar (orientar) e assessorar (apoiar) a experienciagdo de comunicacdo, ludicidade e
criatividade das criancas alvo do projeto com os tutoriais em Scratch e para Scratch

disponibilizados no portal kids.sapo.pt;

= Recolher as orienta¢gdes das criangas, educadores e pais acerca da aplicagdo Scratch,
nomeadamente sobre a estrutura e conceitos da programacdo e sobre os conteudos dos

tutoriais;
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Estudar o brincar social espontaneo entre as criangas mediadas por uma plataforma digital

(kids.sapo.pt) e a programacao Scratch;

Identificar as orientacGes e praticas dos pais e educadores quando utilizam o Scratch’ando

com o sapo na educacgao das criancgas.
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Metodologia

A palavra metodologia, do grego méthodos + I6gos. Método significa organizacado e légica significa
estudo sistematico, investigacao. Etimologicamente metodologia significa o estudo dos caminhos

a serem seguidos, dos instrumentos utilizados para se construir o conhecimento cientifico.

O projeto que suporta a presente tese utilizou a metodologia de design coparticipativo com
criancas (Lopes et al., 2015), sendo esta do tipo qualitativa e de inspiracdo etnografica e que tem
o seu fundamento na investigacdao-acao. Na procura permanente da descoberta das ferramentas
mais eficazes no designio da coparticipagdo, encontra-se na metodologia qualitativa a melhor
opcdo e na investigacdo-acdo etnografica, hermenéutica e dialética, alcancga-se a estabilidade e o
guestionamento cientifico necessario a investigacdo organizada, ao controle rigoroso das

observacOes e a operacionalizacdo dos conhecimentos tedricos inicialmente referidos, assumindo

e controlando os niveis de subjetividade do investigador, dado que a neutralidade ndo existe.

A metodologia do design de ludicidade coparticipativo com criangas enquadra o percurso de
investigacdo, o qual evolui da interagdo comunicativa de dinamiza¢do de ludicidade dos adultos e
das criangas (mediada pela linguagem de programac¢dao Scratch) para a autonomia e

espontaneidade das crianc¢as que brincam sem a intervengao dos adultos.
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Apresentacao do Projeto

Na faixa etdria dos 4 aos 6 anos de idade, o brincar é a experienciagdo privilegiada da
comunicacdo. Assim, a tese que se defende neste projeto é que o Scratch também pode
promover as brincadeiras das criangas dos 4 aos 6 anos, uma vez que esta programacdo foi,

apenas, pensada e dirigida a criancas dos 8 aos 12 anos.

Desta forma, pretende-se contribuir para a inovagdo da programacgdo Scratch direcionando-a,
também, para a infancia, com o objetivo de promover o brincar social espontdneo em
plataformas digitais, assim como fomentar a participacao ativa das criancas nas sugestdes de
melhoria da aplicacdo e dos conceitos de programacdo para esta faixa etaria. Neste sentido,
pretende-se desenvolver a comunicacdo-cidadania e uma literacia mediatica critica, através da
experienciacdo das criangas com o Scratch, bem como estimular a sua utilizacdo em contextos
educativos fornecendo apoio a formacdo dos educadores de infancia, que depois poderdo

integrar, nas suas orientag¢des curriculares, o Scratch como um dos seus recursos.

Através do conhecimento adquirido durante a experienciagdao das criancas com a aplicacdo e
programacdo Scratch, pretende-se propor novas metodologias para a aprendizagem da literacia
medidtica, a manutencgao do fluxo criativo, ludico, critico e produtor de alternativas, e finalmente,

para a pratica da metacomunicagao entre as crianc¢as da educagao pré-escolar.

A Fig. 2 sintetiza os fundamentos através dos quais este projeto de investigacdo se estabelece.
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Problematica

Metodologia Problema

Projeto
Scratch’ando
com o sapo
na infancia

Questdes de

Finalidades . e
investigacio

Tese que se
defende

Fig. 2 — Projeto de investigagdo Scratch’ando com o sapo na infancia
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Divulgagao do Projeto

Ao longo do desenvolvimento do projeto de investigacdao publicaram-se varios artigos cientificos,
com o objetivo de divulgar o progresso do estudo. Esse conjunto de trabalhos foi disseminado
através de diferentes tipos de publicacdes cientificas: capitulos de livros, conferéncias
internacionais e conferéncias e reunides nacionais. As comunicagdes respeitantes as publica¢bes
pertencentes a conferéncias contribuiram, igualmente, para a dissemina¢do dos resultados do
projeto de investigacdo. As comunicacdes por convite foram, também, determinantes para a

divulgacao do projeto de investigacao.

i) PublicagGes
Capitulos de livro e artigos em publicagGes com revisido

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdo. “Scratch na infancia: experienciagdo comunicacional,
ludica e criativa”, In Tecnologia e novas midias: da educagdo as praticas culturais e de consumo,
ed. Patricia Bieging, Raul Inacio Busarello, 161-178, ISBN: 978-8-566-83205-1, Sdo Paulo, Pimenta
Cultural, 2013. URL: http://books.google.pt/books?id=Y4qUAgAAQBAJ.

Neste capitulo de livro, descreve-se a metodologia de suporte ao estudo, a qual se baseia em trés

eixos estruturantes: a comunicagao, a ludicidade e a criatividade.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Concei¢do: “Scratch in Kindergarten: A Space and a Place of
Communicational, Ludic and Creative Intermediations”, MEA 2011 — 12th Annual Convention of
the Media Ecology Association, Peer-reviewed Published Proceedings (selected papers of MEA
2011), Volume 12, University of Alberta, Canada, 2011, pp. 93-105, disponivel em:

http://www.media-ecology.org/publications/MEA proceedings/v12/index.html.

Este artigo expde a relacdo da triade comunicag¢do-ludicidade-criatividade com o presente estudo,
enquadrada pela visdo antropoldgica de “médium” de McLuhan (1964, 1967). De referir, ainda,
que o artigo em questdo foi selecionado para integrar o Volume 12 da publicacdo “Proceeedings”

da “Media Ecology Association”.
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Conferéncias Internacionais

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdao: “Co-creation of Scratch narratives illustrated and
animated by children from 4 to 6 years old“, 2nd International Conference Art, lllustration and
Visual Culture in Infant and Primary Education: Creative processes and childhood-oriented cultural
discourses, University of Aveiro, Portugal, 2012, pp. 339-343, ISBN: 978-989-98185-0-7. URL:

http://congresoarteilustracion.web.ua.pt/wp-content/uploads/2012/12/proceedingsAICVEIP.pdf.

Este artigo apresenta as narrativas ilustradas e animadas pelos SA Criancas (dos 4 aos 6 anos) no

Scratch, descrevendo o seu processo de design e ilustracdo e as técnicas de animacdo utilizadas.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdo: “Scratch Day: friendship as a motivation to play and
create with Scratch programming®, ICERI 2011 Proceedings — International Conference of
Education, Research and Innovation, Madrid, 2011, pp. 3830-3835, ISBN: 978-84-615-3324-4. URL:
https://library.iated.org/view/OLIVEIRA2011SCR2.

Neste artigo apresentam-se e explicam-se as estratégias utilizadas no evento “Scratch Day”, o

qual foi comemorado com os SA criangas no jardim-de-infancia.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceigdo: “Promotion of the Creative Learning in the
Kindergarten with Scratch programming”, IAMCR 2011 - International Association Media
Communication Research Conference (Conference Abstracts), Kadir Has University, Istanbul,

2011, pp. 107-108, disponivel em: https://iamcr.org/sites/default/files/Istanbul2011-

programme.pdf.

O artigo foca-se na temadtica da aprendizagem criativa dos SA Criancas com a programacdo

Scratch.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdo: “Philosophy as a foundation for children to play with
Scratch in Kindergarten”, EDULEARN 2011 Proceedings — International Conference on Education
on New Learning Technologies, Barcelona, 2011, pp. 4942-4949, ISBN: 978-84-615-0441-1. URL:
https://library.iated.org/view/OLIVEIRA2011PH]I.

Neste artigo é explicado como as sessdes de “Filosofia para criangas” dos SA Criancas foram o

ponto de partida para brincarem com o Scratch no jardim-de-infancia.
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Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Concei¢do: “Scratch Programming: The promotion of
spontaneous social playing in kindergarten®, INTED 2011 Proceedings — International Technology,
Education and Development Conference, Valencia, 2011, pp. 3927-3934, ISBN: 978-84-614-7423-
3. URL: https://library.iated.org/view/OLIVEIRA2011SCR.

No artigo, as autoras debrucam-se sobre o tema da promocdo do brincar social espontaneo

através da programacdo Scratch.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdo: “Scratch na infancia: estudo de impactos da
experienciacdo ludica e co-participativa de criancas de 6 anos“ |l Congreso Internacional
Comunicacion 3.0 : Nuevos Medios, Nueva Comunicacion (Actas), Universidad de Salamanca,
2010, pp. 916-931, ISBN: 978-84-615-1693-3. URL:

https://comunicacion3punto0.files.wordpress.com/2011/05/comunicacion3puntoOlibroactas201

0.pdf.

Neste artigo apresentam-se os primeiros resultados do estudo de campo com os SA Criancas de 6

anos.

Lopes, M. Conceicdo; Oliveira, Ana Patricia; Canais, Raquel e Santos, Joaquim: “Comunication-
ludicity-learning strategies in primary school children using Scratch’ando com o sapo”, IAMCR
2010 — International Association Media Communication Research Conference (Book of Abstracts:
Media Education Research Section), Universidade do Minho, Braga, 2010, pp.11-12, disponivel
em: http://iamcr.org/sites/default/files/Media%20Education%20Research%20S.pdf.

Este artigo contribuiu para a adaptacdo do enquadramento metodolédgico seguido no projeto

‘Scratch’ando com o sapo’ para o presente estudo.

Conferéncias e Encontros Nacionais

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdo. “Playing with Scratch: the methodology of the co-
participatory ludicity design with children”. In: Research Day UA 2016. Posters Research Day UA
2016. Universidade de Aveiro, 2016. URL: http://www.ua.pt/researchday/2016/.

Este poster apresenta de forma sintetizada todas as fases do trabalho de investigacao

desenvolvido.
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Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdo. “Scratch, um brinquedo potenciador de brincadeiras
das criangas”. 92 Congresso SOPCOM — Comunicagao Global, Cultura e Tecnologia, 2015. Coimbra,

p. 385-395, |ISBN: 978-989-99840-0-4. URL: http://www.bocc.ubi.pt/pag/sopcom/1-ix-

congresso.pdf.

Neste artigo, as autoras apresentam e colocam a discussdo, ndo apenas a metodologia de
investigacdo do design de ludicidade coparticipativo com criangcas como, e sobretudo, os
resultados e as estratégias que potenciam o brincar, dando como exemplo dessa estratégia o

evento do Scratch Day.

Lopes, M. Conceicdo; Monteiro, A.; Silva, A. e Oliveira, Ana Patricia. “Design de ludicidade
coparticipativo com criancas: uma teoria na coconstruc¢do da literacia mediatica”. Livro de Atas do
3.2 Congresso Literacia, Media e Cidadania, Braga: CECS, 2015, pp. 110 -132, ISBN: 978-989-8600-

46-2 URL: http://www.lasics.uminho.pt/ojs/index.php/cecs ebooks/article/view/2229/2146 .

Este artigo apresenta, descreve e discute o papel do design de ludicidade coparticipativo com
criancas, como uma teoria na coconstrucdo da literacia mediatica. A presente investigacdo que se
enquadra no projeto “Scratch’ando com o sapo na infancia” é dada como exemplo de aplicagdo

desta teoria/metodologia.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceicdo. “Brincar com o Scratch: uma experienciacdo
privilegiada de comunicacdo na infancia”, 82 Congresso da SOPCOM — Comunicacdo Global,
Cultura e Tecnologia, Atas 82 Congresso da SOPCOM, Lisboa, 2013, pp. 193-199, ISBN: 978-989-
20-3877-3. URL:
https://www.dropbox.com/s/b9caeqryntrxp08/livro_de Latas 8%C2%BA SOPCOM.pdf?dI=0.

O artigo apresenta e descreve a pertinéncia de algumas teorias da comunicacdo para a

compreensdo da relacdo da Crianga com o artefacto brincante Scratch.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Concei¢do. “Vem brincar comigo no Scratch! Criancas de 4 a 6
anos apropriam-se desta linguagem de programacao”, 22 Congresso Nacional Literacia, Media e
Cidadania, Atas do 22 Congresso Nacional Literacia, Media e Cidadania, Lisboa, Gabinete para os

Meios de Comunicagdo Social, 2013, pp. 159-173, ISBN: 978-989-96478-3-1. URL:
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http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/29811/1/Livro_de Atas |l Literacia media

cidadania.pdf.

Neste artigo apresentam-se alguns dos resultados da investigacdo, nomeadamente as
modificagdes que os SA Criangas (dos 4 aos 6 anos) gostariam de efetuar a programacao Scratch,

para que esta fosse ao encontro de todas as suas expectativas e necessidades de utilizacao.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Conceigdo. “Brincar no Scratch: perspetivas de criangas dos 4
aos 6 anos de idade”, X Congresso da LUSOCOM (Federagdo das Associa¢cOes Luséfonas de
Ciéncias da Comunicagdo) — Comunicagdo, Cultura e Desenvolvimento. ISCSP - Universidade
Técnica de Lisboa, Portugal, 2012, CD das Atas do Congresso, Programa do Congresso em:

http://capp.iscsp.utl.pt/images/stories/EVENTOS/Congressos Conferencias/2012/programa%20d

efinitivo.pdf.

Este artigo apresenta e descreve algumas das orientagdes dos SA Criangas quando brincam com a
programacdo Scratch, demonstrando a sua coparticipagdo na presente investigacdo e as

estratégias da sua escuta e observagao atenta.

Oliveira, Ana Patricia e Lopes, M. Concei¢do: “Promog¢do da aquisicdo da literacia mediatica
através do projeto Scratch’ando com o sapo na infancia“, 12 Congresso Nacional Literacia Media e
Cidadania — Universidade do Minho (Atas), Braga, 2011, pp. 787-796, ISBN: 978-989-97244-1-9.

URL: http://www.lasics.uminho.pt/ojs/index.php/Imc/article/download/512/485.

Este artigo analisa e discute a aquisicdo da literacia mediatica através do presente estudo.

ii) Comunicagdes por convite

Oliveira, Ana Patricia: “E de pequenino que se aprende a programar!”, realizada no ambito do
PubhD Aveiro (uma iniciativa que visa promover a comunicacdo da Universidade para a Cidade,
através da qual estudantes de doutoramento explicam a sua investigacdao em ambiente informal),

Aveiro, 12 de Junho, 2018.
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Oliveira, Ana Patricia: “Scratch’ando com o sapo na infancia”, realizada no ambito do Ciclo de
Conversas sobre Comunicagao: Tricotar comunicag¢bes'11-12 do Departamento de Comunicagdo e

Arte da Universidade de Aveiro, Aveiro, 28 de Outubro, 2011.

Oliveira, Ana Patricia: “Programar em Scratch”, realizada no ambito do Campus Junior -
Universidade de Aveiro (iniciativa que visa sensibilizar os alunos do ensino basico para a

importancia da formacgdo pds-secundaria e superior), Aveiro, 14 de Abril, 2011.

Oliveira, Ana Patricia: “Scratch na infancia” (inserida na apresentacdo dos projetos do laboratdrio
do SAPO na Universidade de Aveiro), realizada no ambito da Semana da Ciéncia e Tecnologia da

Universidade de Aveiro, Aveiro, 23 de Novembro, 2011.

Oliveira, Ana Patricia: “Projeto Scratch’ando com o sapo” (inserida na apresentacdo dos projetos
do laboratdrio do SAPO na Universidade de Aveiro), realizada no dmbito da Semana da Ciéncia e

Tecnologia da Universidade de Aveiro, Aveiro, 26 de Novembro, 2010.
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PRIMEIRA PARTE - Enquadramento teorico

Nesta primeira parte pretende-se apresentar o quadro tedrico que suporta conceptualmente a
presente investigacdo, descrevendo os principais conceitos e teorias relacionados com o

problema em estudo.

Desta forma, faz-se a abordagem a triade comunica¢do-ludicidade-criatividade, explicitando a
relacdo entre os vdrios conceitos e a sua relevancia no entendimento da condicdo do Ser
Humano. De seguida, apresentam-se as perspetivas e conceitos ligados a mediacdo informatica do
processo de comunicacdo, realcando conceitos como a literacia mediatica e as potencialidades da
programacdo Scratch neste campo. Depois, segue-se a caracteriza¢do do ciclo da infancia, as suas
principais manifestacGes e as possibilidades inerentes a participacdo das criancgas na producdo dos
préprios media. Por fim, aborda-se a Educacdo de Infancia, as suas principais fun¢Ges, modelos e

orientacdes curriculares, assim como o seu enquadramento legal em Portugal.
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Capitulo 1. A Triade Comunica¢ao-Ludicidade-Criatividade

Lopes (1998), na sua tese de doutoramento, estabeleceu o bindmio comunicacdo-ludicidade a
partir do conceito, entre outros, de consequencialidade de Cronen e de Sigman (1995) no
contexto dos seus estudos sobre comunicacdo. De acordo com Lopes (1998), a ludicidade é, tal
como a comunicagdo, uma condicdo natural do ser do humano, logo a ludicidade é um fenémeno
consequencial ao ser humano. A triade comunicag¢do-ludicidade-criatividade é posteriormente
desenvolvida por Inés Oliveira e Conceicdo Lopes (2005), através da abordagem pragmatica ao
processo da criatividade. Assim, a comunicacdo, a ludicidade e a criatividade derivam de
processos dinamicos de interagdo e inter-relacdo que tém lugar em diversos contextos, sendo
fendmenos consequenciais ao ser do Humano e necessariamente consequenciais entre si,

manifestando-se de varias formas e produzindo uma multiplicidade e diversidade de efeitos.

1.1 Abordagem ao conceito de Comunicagao

A comunica¢do é um fendmeno e uma condi¢cdo do ser do Humano objeto de estudo de vdrias
disciplinas, sendo por si s6 uma palavra com sentido alargado. Segundo Lopes (1998) o significado
mais antigo de comunicagao encontra-se no verbo latino communicare, ou seja, o por em comum,
o estar em relacdao (pressupondo uma dindmica e interagdo), transmissdo e coconstrucdo da

compreensdo, a meta ideal da comunica¢do humana.

“A comunica¢cdo humana é pois o processo de interacdo permanente estruturado por
diversas componentes e organizado como um todo. A intera¢cdo também, como
componente do processo da comunicagdo, estd indissociavelmente ligada a experiéncia do

individuo que a dinamiza.” (Lopes, 2004).

Segundo Paul Watzlawick (1992), a comunica¢do é um processo onde a realidade ndo é pré-
determinada, mas sim uma constante reconstrucao efetuada pelos sujeitos presentes nesse
processo. Assim, e de acordo com o autor, existe uma realidade de primeira ordem que os
recetores sensoriais do humano captam e uma segunda realidade, no qual sdo atribuidas
significagdes aquilo que nos rodeia. Finalmente, “a visdo unificadora do mundo em que o prdprio
homem se vé jogado corresponde a realidade de terceira ordem” (Watzlawick, 1992, cit. por

Lopes, 1998)

Lopes (1998) defende que as relagbes e interagGes estabelecidas entre os Humanos, sendo elas

mediadas ou nao por dispositivos técnicos ou logotécnicos, denunciam que a comunica¢dao é um
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processo de coconstrucdo da realidade vivida por cada um de nds. “O processo da comunicag¢éo é
um fendmeno da realidade da existéncia humana e um sistema de interagdo cujo limite é a

finitude da morte”.

De acordo com Cronen (1995), a comunicagdo humana é um processo que pressupde
intencionalidade e no qual as consequéncias sdo os resultados finais do processo. Recuperando
esta perspetiva, Lopes (1998) defende a natureza consequencial da comunicacdo, sendo uma
condicdao de ser do Humano. Segundo a autora, “o processo comunicacional ndo deriva assim
apenas da estrutura da linguagem verbal, das caracteristicas particulares de cada individuo ou

das estruturas sociais dos individuos, resultando da interagdo entre todas elas.”

Finalmente, e ainda de acordo com Lopes (1998), o processo da comunicagdao humana implica,
entre outras, as componentes, tempo, espaco e cultura. A componente cultura situa a interagdo
comunicacional, ja que envolve tudo aquilo que o Humano faz. “Comunica¢éo é aprendizagem e

comunicagdo e aprendizagem sdo cultura”.

De acordo com Thompson (1995) existem trés tipos de interacdo no processo da comunica¢do
humana, sendo elas, a interacdo face a face, a interacdo mediada e a quasi-mediada, as quais

apesar de distintas sdo indissocidveis e coexistem no processo de socializacdo humano.

No que diz respeito a interagdo face a face, esta caracteriza-se pelo contexto da copresenca e do
didlogo, implicando um fluxo de informacdo em dois sentidos (a emissdo e a rececdo). Esta
interacdo é determinada por um conjunto de indicadores que possibilitam ao emissor aferir e

avaliar o grau de compreensdo da mensagem enviada para o recetor (caracteristica do feedback).

Com a emergéncia dos meios eletrénicos, a introducdo da interacdo tecnoldgica no processo da
comunicagdo originou uma nova forma de interac¢do social, definida por Thompson (1995) como
interacdo mediada. A interacdo do tipo mediada (neste caso a que se concretiza através dos
artefactos tecnoldgicos) subentende uma relagdo social entre os sujeitos, que é mediada pelo
dispositivo técnico, o que normalmente pressupde a ndo partilha do mesmo contexto espacial.
Assim, ndo existem indicadores simbdlicos (como os gestos, presentes na interacdo face a face),

gue permita evitar ambiguidades na situagdao comunicacional.

Finalmente, a interagdo quasi-mediada distingue-se das restantes interagdes, pois é o processo de
relacdo social estabelecido entre os sujeitos através dos meios de comunicacdo de massas. Esta
interacdo é do tipo monoldgico, ou seja, a informacdo converge apenas num sentido, ndo

permitindo a reciprocidade e envolvimento dos individuos. Desta forma, os recetores podem
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controlar a natureza e a extensdo da sua participacdo na interagao quasi-mediada, no entanto as

suas eventuais respostas ndo atingem o emissor, nem afetam o conteudo desta interagao.

“As trés categorias de andlise do processo da comunica¢do humana e social de Thompson
coexistem nos diversos mundos de experiéncia e integram a sua génese (o processo de
socializa¢do que orienta o percurso da experiéncia concreta de cada Ser Humano). Quer a
comunica¢do mediada quer a comunica¢cdo mediatizada assentam nos processos de
sociabilidade e de socializagcdo, e implicam a comunicagdo face-a-face, objeto de andlise

da teoria da comunicagdo orquestral” (Lopes, 2011).
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1.2 Abordagem ao conceito de Ludicidade

Lopes (2004a) afirma que “a palavra ludicidade alude a uma singular condi¢éo do ser do Humano

e, também, a diversidade das suas manifestagées, bem como aos seus distintos efeitos”.

Segundo a autora, o conceito de ludicidade define-se como uma condi¢do essencial do Humano
gue se manifesta através das experiéncias quotidianas como o brincar, o jogar, o recrear, o lazer e
o construir artefactos de ludicidade e artefactos ludicos e de criatividade. Sendo que estas
manifesta¢Oes estdo dependentes de um pacto explicito ou implicitamente estabelecido entre
aqueles que interagem. E, a partir desse pacto os protagonistas da situacdo estabelecem uma

ordem na interacdo social que é a da ludicidade.

Tendo em conta esta perspetiva, as manifestacdes da ludicidade ocorrem no quotidiano diario,
estando dependentes da decisdao intencional dos protagonistas, presentes no contexto situacional
gue decidem interagir dessa forma, mesmo que para isso sejam induzidos institucionalmente, por
exemplo na manifestacdo da ludicidade do recrear, institucionalmente considerada como

“intervalo” com valor para o trabalho.

No sentido de realizar uma demarcacdo semantica entre os termos brincar, jogar, brinquedo,
recrear e lazer, Lopes (2004a) e (2008) definiu eixos de familia e eixos de vizinhanca (Fig. 3), para
que dentro da sua proximidade se sublinhasse a sua distingdo. Para isso, a autora utilizou o
procedimento metodoldgico proposto por Wittgenstein (1987), identificando os eixos de familia
semantica e os eixos de vizinhanga semantica que contribuem para evidenciar a singularidade

cada uma das manifestacdes da ludicidade.
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horizonte conceptual da experienciacac da ludicidade humana
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Fig. 3 — Representag¢do esquematica dos eixos de vizinhanca e familia (Lopes, 2008)

A ludicidade, segundo Lopes (2004a) é um fenédmeno de natureza consequencial, “a condi¢cdo
ludica é uma consequéncia da condi¢cdo humana, e mais ainda, a ludicidade é o lugar da agcdo
onde a intencionalidade ludica é criada por cada Humano que assim se exprime e, ao fazé-lo,
estabelece diversas conexées que manifesta, criticando-as, mudando-as ou abandonando-as,

concretizando ao longo da situagdo ludica, o pacto inicial que definiu”.

Como base tedrica, Lopes (2004a) entende que o fendmeno da ludicidade para ser compreendido,
deve ser estudado tendo em conta as suas trés dimensdes de andlise, nomeadamente a dimensdo
da condigdo do ser Humano, na dimensdo das suas manifestacdes e finalmente, na dimensao dos

seus efeitos.
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1.3 Abordagem ao conceito de Criatividade

Guilford (1967) defendeu, na década de 50, o estudo da criatividade enquanto ciéncia. Nesse
sentido, formulou a teoria fatorial que parte da analise da forma como o sistema cognitivo atua
para resolver problemas e que se baseia na intercecdo de trés categorias, sendo elas, os
conteldos, as operagdes e os produtos. Quando estas categorias sdo combinadas ddo origem a

diversas caracteristicas que caracterizam a criatividade.

Para Guilford, o pensamento divergente é o centro da produgdo criativa do individuo, no entanto
considera relevante a existéncia do pensamento convergente, ja que a atitude criativa deve ser

encarada como um processo complementar e ndo mutuamente exclusivo.

Por outro lado, De Masi (2003) reconhece a criatividade como um processo mental e pratico,
através do qual o individuo pensa em ideias novas, mas também as consegue concretizar.
Segundo o autor, a criatividade é a sintese da fantasia, da concretizacdo, de emocdes

manipuladas e de técnicas interiorizadas.

Inés Guedes de Oliveira (2009), na sua tese de doutoramento defende a pertinéncia da adogao da
abordagem pragmadtica a criatividade. Segundo a autora, a criatividade é uma condicdo do
Humano que se manifesta de diversas formas e que produz como efeitos: i) a flexibilidade de
pensamento; ii) a originalidade de ideias; iii) a fluidez de expressdo; iv) a comunica¢do e a

expressao pessoal; v) a curiosidade e espirito critico e vi) a valorizagao das manifestag¢Ges ludicas.

“0 processo de desenvolvimento da criatividade do Humano pode manifestar-se quando o
proprio, em determinados contextos situacionais, realiza o encontro consigo mesmo e com
os outros. Ou seja, é num processo circular de intera¢do, de retroaccdo e de
interdependéncias reciprocas, protagonizadas entre os diferentes Humanos, que o

processo de desenvolvimento da capacidade criativa se produz.” (Oliveira, 2009).
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Capitulo 2. Os media e a mediacdo informatica do processo da

comunicagao

2.1 Abordagem ao conceito de Médium

A concecdo de que “o meio é a mensagem”, apresenta-se como a no¢dao mais importante do
paradigma dos media de Marshall McLuhan. Esta afirmacdo tem origem na perspetiva de
McLuhan (1964), de que o "conteudo" de qualquer meio é sempre outro meio. Assim, o contetdo
da mensagem ndo é o que realmente importa, o contetdo é conhecido, ndo trazendo nada de
novo, sendo "ineficaz na estruturacGo da forma das associagées humanas" (McLuhan, 1964). O
meio ndo somente se apresenta como o canal de transferéncia da mensagem, como também tem
um papel fundamental para o significado que a mensagem transporta. Segundo McLuhan, o meio
€ a mensagem, na medida em que, é o meio que configura e controla a dimensdo e a forma das

acles e associagcdes humanas, é a natureza do meio que é o efeito, é a mensagem.

Heidegger (1986) adota esta visdao antropoldgica em relagdo ao pensamento da técnica. Na sua
perspetiva, a técnica pode ser entendida como um meio para certos fins, enquanto atividade
humana, defendendo a “representa¢do corrente da técnica tanto na sua conceg¢do instrumental,
como antropoldgica, por as considerar indissocidveis” (Lopes, 2006a). Para além de Heidegger
reconhecer essas concecdes, também entende a técnica como a apresentacdo dos objetos
designados. Uma das suas maiores preocupacdes é que a técnica moderna (racionalizada)
sustenta-se numa concegdo unicamente instrumental, sendo que somente a esséncia da técnica

abre caminho para a humanizacgao.

A proposito da reprodugdo técnica da arte, Walter Benjamim (1994) refere que a reproducdo
técnica conquistou o seu préprio lugar entre os procedimentos artisticos, a tal nivel que tornava o

objeto como seu, sendo que a aura do objeto natural é simplesmente subtraida.

Arendt reflete sobre o conceito de fabricagdo como atividade do Homo Faber, ressalvando a
componente humana da técnica. Através da obra, o Homo Faber (o criador de objetos) rompe
com o anonimato onde estava imerso como Animal Laborans (animal trabalhador). Segundo
Arendt (1991) o Homo Faber, ao criar objetos Uteis e com durabilidade, constréi um mundo
humano, inaugurando a sua identidade humana, pois “as coisas do mundo, em forma de mundo,

estabilizam a vida humana”.
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2.2 A perspetiva da ecologia dos media

No sentido de perceber quais os papéis que os media determinam para o humano e como os
media estruturam o que o humano vé, sente e age, a aplicagdo da perspetiva da ecologia dos
media torna-se fundamental. O termo de ecologia dos media foi formalmente introduzido por
Neil Postman em 1968, inspirado pela escola de pensamento de MclLuhan e baseia-se no
pressuposto de que os media representam um ecossistema informativo que estrutura a vida

social e cultura.

Postman (1970), defende que a ecologia dos media preocupa-se com a questdo de como os meios
de comunicacdo afetam a percecao, a compreensao, os sentimentos, e os valores humanos. No
fundo, visa perceber se a interacdo humana com os meios de comunicagdo é facilitadora ou
limitadora da existéncia humana. Segundo Postman (1970) a palavra ecologia implica o estudo
dos ambientes, quanto a sua estrutura, contetddo e impacto na sociedade. Um ambiente €, assim,
um sistema complexo de mensagens que se impde as formas de pensar, sentir e comportar dos

seres humanos.

Em 1977, McLuhan afirmou que a ecologia dos media implica a organizacdo e interligacdao dos
varios media, para que ndo se anulem mutuamente e se reforce cada media a partir dos restantes
(McLuhan, 2004). Na sua perspetiva, todos os media, independentemente da mensagem que
comunicam, exercem uma influéncia imperiosa no humano e, consequentemente, na sociedade.
O humano, tanto pré-histérico, como tribal, sempre coexistiu em harmonia com os sentidos,
compreendendo o mundo através da audi¢do, taco, olfato, visdo e paladar. As inovagdes
tecnoldgicas sdo extensdes das capacidades humanas, alterando esse equilibrio sensorial. Esta

modificacdo impde-se a sociedade que criou a tecnologia, remodelando-a.

De acordo com Strate (1999), a ecologia dos media é o estudo do contexto e ambiente
comunicacional dos media, no qual os modos de informacdo e cédigos desempenham um papel
de lideranca nas questdes humanas. Na perspetiva do autor, a ecologia dos media &, ainda,

gramatica e retdrica, semidtica e teoria de sistemas, no fundo a histéria e filosofia da tecnologia.
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2.3 O caso da programacao Scratch

2.3.1 Fundamentos da linguagem de programacao Scratch

A partir dos anos 80 através da introduc¢do dos computadores pessoais, houve um interesse e um
entusiasmo generalizado em envolver as criancas e os jovens com a programacgao e 0os conceitos
base de logica e matematica. Neste sentido, muitas escolas promovem a utilizacdo pelas criancgas
de linguagens como o Logo (Papert, 1980) e mais tarde o Squeak (Maloney et al., 2004) para que

desenvolvam este tipo de capacidades.

Paralelamente, em 1993 o MIT Media Lab em colabora¢do com o The Computer Museum funda a
primeira Computer Clubhouse (ambiente extraescolar informal de aprendizagem em zona
desfavorecidas e que promove a criatividade e o desenvolvimento das habilidades dos jovens
através do uso da tecnologia sob a tutoria dos adultos). Os jovens nas Computer Clubhouses
trabalham em projetos baseados nos seus interesses, como também nas necessidades das suas

comunidades.

Hoje em dia, a maioria das pessoas vé a programacdo como uma atividade bastante técnica,
configurada apenas para um pequeno segmento da populacdo. No entanto, Papert (1980)
defende que as linguagens de programacdo devem ter um “Jow floor’, o qual se traduz num nivel
de iniciacdo acessivel e simples, e um ‘high ceiling’, que crie oportunidades para desenvolver
projetos cada vez mais complexos ao longo do tempo. Para além disso, o autor afirma que as
linguagens necessitam de ‘wide walls’, para apoiar diversos tipos de projetos e pessoas com

interesses e estilos de aprendizagem diversificados.

Segundo o autor, os computadores sdo portadores de ideias fortes e inovadoras, assumindo um
papel relevante no processo de mudanca cultural, no qual as criangas formam novas relagdes com
o conhecimento, descrevendo as formas como os computadores podem melhorar a maneira

como as criangas pensam e aprendem.

Neste contexto surgiu a aplicagdo Scratch (Fig. 4), a qual se baseia em linguagens de
programacdo, como o Logo e o Squeak e que permite, especialmente as criancas e adolescentes,
criar e compartilhar histérias interativas, jogos, musica e animacdes na Web, beneficiando do

espirito participativo da Web 2.0.
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A inovacdo da aplicagdo Scratch prende-se com o suporte de novos paradigmas de programacao e
atividades que anteriormente ndao eram possiveis, proporcionando uma maior facilidade de uso e
intuicao nas a¢des de programacao, enquanto tira partido das capacidades de processamento dos
computadores da atualidade para expandir os varios dominios nos quais as criangas criam e

aprendem.
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Fig. 4 — Ambiente grafico da aplicagdo Scratch

Para alcancar estes pressupostos, estabeleceram-se os principios de design que orientaram o
desenvolvimento do Scratch e as estratégias utilizadas para tornar a programac¢do numa atividade
mais acessivel e cativante. Estes principios centrais de design sdo essencialmente trés: tornar o
Scratch mais intuitivo, mais significativo e mais social em relagdo aos outros ambientes de

programacdo (Monroy-Hernandez et al., 2008).

O MIT Media Lab tem trabalhado em parceria com a empresa Lego, apoiando o desenvolvimento
do Lego Mindstorms (estruturas e blocos direcionados a educacgdo tecnolégica). A criatividade das
criancas é estimulada a partir dos blocos e pegas Lego, pois enquanto montam e brincam, as suas

estratégias e objetivos evoluem organicamente formando construcées e histérias.
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De forma analoga, a gramdtica Scratch é baseada na agregacao de blocos gréficos que as criangas
montam para criar programas. No Scratch ndo hd lugar para as sintaxes ou os comandos
complexos das tradicionais linguagens de programacao, tal como acontece com as pecas Lego, os

conectores dos blocos sugerem a forma como estes devem ser agregados.

As criancgas e jovens, através da utilizagdo do Scratch, programam e partilham projetos interativos,
tém a oportunidade de pensar de forma criativa, desenvolverem competéncias comunicacionais,
aprendem conceitos matematicos e computacionais importantes, treinam o pensamento
sistematico e trabalham colaborativamente: competéncias essenciais para o século XXI (Resnick et

al., 2009).

2.3.2 Operacionalidade e potencialidades

A aplicacdo Scratch permite as criangas programar brincadeiras, animacdes, histérias e musicas,
arrastando e conectando instrucdes simples de programacdo. Estas instrugdes surgem sob a
forma de blocos graficos semelhantes a pecas Lego, que somente vao encaixar se fizerem sentido
semantico. Os blocos sdo também codificados por cores, de acordo com o tipo de instrugdo que
representam, por exemplo, as pegas que representam agdes de controlo sdo amarelas, enquanto
as pecas de movimento sdo azuis. Os programas, criados pelas criangas, podem controlar um ou

mais objetos graficos, também designados por sprites.

O Scratch disponibiliza um conjunto de exemplos de projetos, que acompanham o pacote de
instalacdo, e que representam amplamente aquilo que pode ser realizado com a aplicacdo.
Quando as criangas finalizam o seu projeto, se pretenderem, poderdo partilhd-lo com outras
criancas que utilizam a aplicagdo, através da comunidade Scratch online presente no enderego

http://scratch.mit.edu.

A interface da aplicacdo é muito intuitiva e divide-se em trés areas principais. A coluna da
esquerda contém as varias instrugdes que as criancas podem escolher para construir um
programa. No topo do conjunto de instrucdes existe um grupo de botdes que seleciona o tipo de
instrucdes a serem mostradas (controlo, movimento, aparéncia, etc.). A coluna da direita da
interface esta divida em duas partes, a parte superior é o palco (stage) onde todas as a¢des do
programa acontecem, e na parte inferior estdo contidos os objetos que estdo a ser utilizados no
programa. Finalmente, na coluna central é onde as a¢des de programac¢do sdo encaixadas, as

criancas arrastam as instrugdes da coluna da esquerda para a coluna central, para que possam
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conectar os blocos entre si e construirem o programa que controla os sprites que estdo presentes

no stage.

As criancas, através das ferramentas de programacao simples disponibilizadas pelo Scratch, tém a
possibilidade de treinar o seu raciocinio légico-cientifico e de explorar a sua criatividade, sendo
estas capacidades aplicadas no desenvolvimento e construcdo de projetos. Estes projetos podem
ser desenvolvidos em modo offline através da aplicagdo Scratch, por outro lado, no site da
comunidade, as criancas podem partilhar os projetos, tirar duvidas e aprender com a comunidade

de utilizadores.

Rusk et al. (2003) defende que as novas geracGes, com recurso ao Scratch, desenvolvem
competéncias de aprendizagem do século XXI, sendo elas, competéncias de informacdo e
comunicagcdo, competéncias de raciocinio e resolucdio de problemas, e competéncias
interpessoais e de colaboragcdo. Assim, a programacdo Scratch apresenta-se como um meio
privilegiado para promover a aprendizagem e desenvolver diversas competéncias das criancas e

jovens de uma forma ludica e interativa.

Atualmente, para além dos dominios da escrita, da leitura e do raciocinio légico-matematico, sdo
necessarias novas competéncias para se utilizar e manipular corretamente as novas tecnologias e

se concretizar uma comunicac¢ao mais eficiente e eficaz.

O Scratch potencia a aquisicdo dessas novas competéncias ligadas a literacia mediatica e
tecnoldgica, uma vez que possibilita a criacdo e a manipulagdo de varios tipos de media (imagem,
texto, musica e animacgGes) por criangas e jovens, promovendo a criatividade e a analise critica

acerca dos media que observam (competéncias de comunicagao).

Quando se programa no Scratch, as capacidades ligadas ao raciocinio critico e ao pensamento
sistémico sdao desenvolvidas através da construcdao de projetos, pois os jovens necessitam de
coordenar o tempo com a manipulagdo dos diferentes sprites permitindo-lhes, ainda, experienciar

conceitos tecnolégicos e de sistema como a interatividade e o feedback.

A criacdo de um projeto em Scratch requer que as criangas e jovens conceptualizem uma ideia e
que depois sejam capazes de decompor o problema em a¢lGes mais pequenas através da
agregacdao dos blocos de programacdo. Enquanto criam a estrutura de blocos, os utilizadores
podem alterar dinamicamente segmentos de cddigo e visualizar em tempo real o resultado das
suas acOes. Neste processo de conceptualizacdo e design, os utilizadores experimentam,

identificam, formulam e resolvem problemas de forma iterativa.
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A criatividade e a curiosidade intelectual sdo promovidas pela utilizacdo do Scratch, pois os jovens
sdo desafiados a procurarem novas solugbes a medida que surgem novos desafios, ndo se
limitando a perceber e a saber resolver problemas pré-definidos. Para além disso, a colaboracdo e
as competéncias interpessoais sdo igualmente encorajadas, uma vez que os utilizadores tém a
possibilidade de trabalhar em conjunto na construcdo de projetos. Os objetos, blocos e cédigo do
Scratch sdo modulares e podem ser facilmente acedidos, lidos e partilhados em comparacdo com

outras linguagens de programacao.

O autodirecionamento é também uma competéncia que esta presente nos projetos importantes e
significativos que os jovens desenvolvem. A geracdao de uma ideia e o ultrapassar dos problemas
no processo de concecdo e desenvolvimento dos projetos geram uma motivacdo intrinseca que

auxilia os jovens a transpor os desafios encontrados.

Como o Scratch é um ambiente de programacao aberto, a comunidade pode alterar e contribuir
para os projetos dos restantes utilizadores, assim os jovens tém de ser capazes de se
responsabilizar por aquilo que criam e adaptar-se em fun¢do da reagdo dos outros utilizadores.
Em termos de partilha de experiéncias que contribuam para o seu ambiente de aprendizagem, os
jovens podem gerar discussdes acerca de assuntos importantes para si, mas que também possam

contribuir para a vasta comunidade Scratch.

Deste modo, considera-se que a programacao Scratch é uma tecnologia inovadora que promove a
comunicacgdo e o brincar (manifestacdo privilegiada da ludicidade), potenciando a aquisicdo de

competéncias de comunicacdo, de ludicidade e criatividade.

2.3.3 Scratch Day

O Scratch Day (Fig. 5) é um dia internacional, implementado e apoiado pelo MIT Media Lab, A
iniciativa do Scratch Day teve inicio em 2008, com o objetivo de reunir educadores,
investigadores, programadores e outros membros da comunidade Scratch em todo o mundo,
para aprender a programar, compartilhar projetos, experiéncias e pensar sobre as potencialidades
do Scratch. Karen Brennan e Mitchel Resnick foram os precursores deste evento, proporcionando
a oportunidade e motivagdo para envolver internacionalmente “Scratchers”, estudantes e outros

interessados com o Scratch.
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Varias atividades podem ser organizadas no ambito de um Scratch Day, tais como workshops para
introduzir os recém-chegados ao Scratch, exposi¢oes, sessdes onde os educadores compartilham

experiéncias e todo o tipo de encontros informais para compartilhar ideias sobre o Scratch.

Foi criado um site oficial (http://day.scratch.mit.edu/) para eventos, em todo o mundo, no dmbito

do Scratch Day. Neste site existem diferentes ferramentas para planear um evento (varios

recursos programados em Scratch e foruns de discussao).

2.3.4 Scratchlr: programacao dedicada as criangas mais pequenas

Programar é a nova literacia e com o Scratchlr (Fig. 6) as criancas mais pequenas (com idades
entre 5 e 7 anos) podem criar as suas proprias aventuras, histdrias interativas e jogos. Durante
esse processo de criagdo, as criancas aprendem ao resolver os problemas e desafios que lhes sdo
apresentados, desenvolvem os seus projetos e também se expressam criativamente no

computador.

O objetivo do Scratchlr é efetuar graficamente a juncdo de pequenos blocos que representam as
mais variadas acdes de programacao, tais como colocar uma personagem a saltar, dancar ou
cantar. O Scratchlr contém também um editor gréfico, onde as criancas podem alterar as suas
personagens, adicionar vozes diferentes, sons ou mesmo inserir fotografias delas prdprias, para

depois usarem os blocos de programacao para dar vida as suas personagens (Scratchlr, 2016).
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Fig. 6 — Ambiente de programacao do Scratchlr

Inspirado no Scratch (programacdo direcionada para criangas de 8 anos ou mais), o Scratchlr foi
inicialmente apoiado e financiado pela plataforma Kickstarter em Margo de 2014 (Kickstarter,
2014). Mas ao contrario do Scratch e como é vocacionado para criangas ainda mais novas, o
Scratchlr teve uma reformulagdo a nivel de interface grafico e da prépria linguagem, para se
adequar mais facilmente ao desenvolvimento cognitivo, pessoal, social e emocional das criancas.
De ressalvar, ainda, que no inicio da presente investiga¢cdo, em janeiro de 2010, apenas existia a
programacao Scratch. Para além disso, em Maio de 2013, foi apresentada uma comunicag¢do no 29
Congresso Literacia, Media e Cidadania em Lisboa, na qual se deu a conhecer as mudancgas
pensadas e sugeridas pelas criancas dos 4 aos 6 anos de idade para brincarem melhor com o
Scratch, sendo as mudancas relacionadas com o design de interagdo e a integracdo de ajudas
complementares que guiassem as criangas na execuc¢do das tarefas de programacgdo (Oliveira e

Lopes, 2013).

Enquanto as criangas programam, além de aprenderem a interagir com um computador, também
aprendem a criar e a expressar-se através da resolucdo de problemas, desenvolvendo

competéncias fundamentais para o seu futuro. Para além disso, as criangas tém a possibilidade de
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utilizar conceitos matematicos e de linguagem num contexto mais apelativo, tornando uma tarefa
gue normalmente é aborrecida numa divertida brincadeira, melhorando desde muito cedo as

suas capacidades de numeracia e literacia.
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Capitulo 3. Criangas, Brincar social espontaneo e Literacia

3.1 Os contributos de Wallon, Vygotsky e Hohmann para a compreensao das

criangas e do ciclo da Infancia

O desenvolvimento da crianga é constituido por processos fisioldgicos, psicolégicos e ambientais
sucessivos que obedecem, geralmente, a uma ordem e padrdes sistematicos. Apesar das
diferengas individuais, durante o crescimento da criangca é possivel observar determinadas

mudancas fisicas, mentais, emocionais e, consequentemente, comportamentais.

Henri Wallon (1981) defende a teoria psicogenética do desenvolvimento, na sua perspetiva a
crianca desenvolve-se através da sua identificacio em oposicdo ao mundo exterior. Assim, é
através da comunicacdo emocional que a crianga consegue ter acesso ao mundo do adulto (o

meio social das representagdes coletivas).

De acordo com Wallon, o desenvolvimento da crianca pressupde conflitos, sendo um processo
descontinuo, no qual pode haver lugar para a regressdo. Apesar das aquisicdes da crianga serem
irreversiveis, nos diversos estadios de desenvolvimento, ela pode retomar atividades de estagios

anteriores.

Para Wallon (1981), o conhecimento é suportado por quatro categorias de atividades cognitivas
especificas, que o autor denomina de campos funcionais, nomeadamente a afetividade, a
imitacdo (inteligéncia), o movimento, e “0 eu e o outro”. Esses campos funcionais estdo

presentes, e em constante interacdo, em todos os estadios de desenvolvimento do individuo.

O movimento é o primeiro campo funcional a desenvolver-se, influenciando o desenvolvimento
dos restantes. Enquanto atividade cognitiva, o movimento pode ser de dois tipos: movimento
instrumental (andar, mastigar e manipular objetos) e movimento expressivo (gestos, falar e

sorrir).

A afetividade apresenta-se como o elemento mediador das relagdes sociais, pois separa a criancga
do ambiente, sendo a motivacdo do movimento. Segundo Wallon (1983) a emocdo é a primeira
forma de socializagdo da crianca, através da qual os atos como o choro adquirem significado,

transformando-se num ato relacional de comunicacao.

37



Ana Patricia Silva Oliveira

A imitacdo é uma atividade que a crianca efetua através da exploracdo dos objetos e da
inteligéncia das situagdes, a qual é utilizada quando a crianca tem de resolver problemas praticos.
O faz-de-conta é uma imitagdo de cariz inteligente, uma vez que implica a representacdo, fazendo

uso do plano simbdlico, enquanto a imitacdo utiliza somente o plano motor.

7

Finalmente, “o eu e o outro” é o campo funcional que coordena os restantes e é responsavel pela
consciéncia e a identidade do eu. Por volta dos 3 anos de idade, a crianga aprende a conhecer os
outros como pessoas em oposicdo a sua propria existéncia, tomando consciéncia da sua
autonomia e das diferencas nas varias relacbes e papéis que desempenha (por exemplo as

diferencas existentes entre o meio familiar e o jardim-de-infancia).

Vygotsky possui os mesmos principios epistemoldgicos e a conce¢do dialética da infancia de
Wallon, a diferenga entre os autores é que Wallon reconhece a emo¢dao como a principal
componente do desenvolvimento e Vygotsky considera que o sistema de signos e simbolos é a

componente essencial.

Vygotsky (1991) defende a teoria sdcio-histérica do desenvolvimento humano, valorizando o
contexto cultural e os seus efeitos, assim o autor acredita que os fatores sociais e culturais

influenciam o desenvolvimento intelectual da crianca.

Na perspetiva de Vygotsky (2001), a aquisi¢do da linguagem do meio social que rodeia a crianca é
o resultado entre o raciocinio e o pensamento intelectual. Desta forma, a linguagem e a interagdo

com o meio vao contribuir para o desenvolvimento dos processos psicoldgicos da criancga.

As criangas, através da cultura, adquirem a linguagem e vado construindo e interiorizando
conhecimentos, tornando-se individuos com habilidades e capacidades cognitivas. Assim,
Vygotsky defende que a transmissdo da cultura as criancas deve ser efetuada por agentes sociais
que detém o conhecimento, neste caso os professores. O papel dos professores passa por

estimular a autonomia, a capacidade criativa e de exploracdo das criangas.

Mary Hohmann (1992, 2003) defende a promocdo da aprendizagem ativa e criativa nos primeiros
anos de vida da crianca, através do modelo de aprendizagem High/Scope (ver seccdo 4.1). Para
gue a crianca cresca e se desenvolva de uma forma positiva, é crucial que o ambiente e o espago
onde ela aprende sejam bem pensados, para que possa realizar as suas brincadeiras e
experiéncias. Desta forma, o desenvolvimento da crianca é promovido em termos de

competéncias cognitivas, comunicacdo e interacées sociais.
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Na perspetiva de Hohmann (2003), a rotina do dia-a-dia da crianca é importante para o
desenvolvimento das suas competéncias individuais, sociais e cognitivas, sendo “a matéria-prima
do seu crescimento” (Hohmann, 2003), uma vez que a consisténcia de habitos prepara a crianca

para novas aprendizagens.

O papel do adulto (educador) é de oferecer a crianga a possibilidade de ter contacto com novas
experiéncias e descobertas, como também dar a oportunidade de resolver os problemas que
enfrentam por si prépria, estimulando a sua autonomia e confianca para construir os seus
conhecimentos. O educador da liberdade a crianca de agir e interagir, apoiando e orientando as

acdes que ela vai realizando.

O educador deve estar espacialmente perto e acessivel a crianca, valorizando e estimulando as
suas interagdes e exploragdes, pois de acordo com Hohmann (2003), o clima de apoio promove e
fortalece o desenvolvimento da confianca no outro, da autonomia, da iniciativa, da empatia e da

autoconfianga da crianga.

Desta forma, o jardim-de-infancia surge como o lugar que da continuidade ao meio familiar da
crianga, sendo um ambiente seguro, que promove novas aprendizagens e descobertas, mas ao

mesmo tempo um lugar emocionalmente rico que apoia a confian¢a da crianga.
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3.2 Brincar social espontaneo

O conceito do brincar social espontaneo (BSE) é definido por Lopes (2002) como “o processo
privilegiado da coprodug¢do do exercicio social da aprendizagem da convivialidade interseres,

sendo uma das manifesta¢des da ludicidade”.

A manifestacdo Iddica brincar integra o brincar social espontaneo, enquanto propde novas
estratégias que contribuem para o entendimento do processo da coaprendizagem social da
autonomia realizada pelas criangas através das brincadeiras que desenvolvem socialmente com

outras.

Brincar constitui uma das manifestacGes mais evidentes da cultura da infancia, e quando as
criangas brincam, de facto, divertem-se. Segundo Lopes (2002) “hd no brincar signos evidentes de
que o saber comum se foi apropriando ao longo dos tempos que vdo dando conta do que é e ndo é
brincar e revelando orientacées acerca deste fendmeno tdo conhecido e, ainda assim, tdo mal

compreendido.”

A compreensao do fendmeno do brincar tem avancado ao longo dos ultimos anos, principalmente
no ambito escolar. No entanto, é comum na sociedade haver interpretacdes que ndo
correspondem a realidade, designadamente as ideias de que brincar € uma mera passagem do
tempo e de que brincar é o oposto ao trabalhar. Lopes (2002) reconhece que na verdade “o
brincar combina a¢do e emogdo, pensamento e criatividade, sentimentos e construgdo do

conhecimento de si e do mundo, independéncia e interdependéncia”.

Por meio da ludicidade, e mais especificamente através do BSE, a crianga tem a oportunidade de
incorporar valores, desenvolver-se culturalmente, assimilar novos conhecimentos, desenvolver a
autonomia e a criatividade. Desta forma, a criangca encontra o equilibrio entre o real e o

imagindrio, criando através do brincar.

Ainda de acordo com Lopes (2002) o BSE é o processo de afirmacdo da autonomia da crianga em
relacdo ao seu quotidiano diario, destacando o papel do BSE no desenvolvimento social e cultural
da crianca. Assim, o BSE afirma-se como a estratégia de comunicacdo e de experiéncias que

fortalece a autonomia e a cooperacgao entre as criangas e entre elas e os adultos.

Para promover o BSE, a intervengdo e o acompanhamento do educador materializa-se na criacdo
de situagdes e condi¢des que sejam capazes de o fazer emergir e manter enquanto processo de

aprendizagem e de mudanca. Consequentemente, a capacidade de criar cenarios adequados ao
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BSE e saber avaliar os contextos situacionais, deve fazer parte dos instrumentos metodoldgicos ao

alcance do educador de infancia.

O BSE ocorre sempre em contexto espontaneo, induzindo uma diversidade de aprendizagens e
mudancas em todos os atores envolvidos neste processo. Assim, o BSE revela-se como uma

exteriorizacao da ludicidade humana que resulta das aprendizagens produzidas em conjunto.

Segundo Lopes (2002) as componentes do processo orquestral do BSE sdo: i) a interacdo social
Iudica; ii) a atividade ludica; iii) niveis da comunicagdo: conteudo e relacdo; iv) modalidades de
codificacdo da informacdo: digital (verbal) e analdgica (ndo verbal); v) metacomunicagdo; vi)
pontuacdo das sequéncias da interacdo; vii) tempo individual; viii) cenarios tematizados
(territério, equipamentos e materiais); e ix) contextos situacionais. “Estas componentes articulam-
se num todo compreensivo permitindo uma variedade e multiplicidade de andlises, através das
quais se dard conta da partitura co-produzida no processamento das transacgées entre aqueles

que brincam, do seu sentido e do contributo de cada nessa coprodugdo situacional.” (Lopes, 2002).

Para a compreensdo do presente estudo, clarificar-se-4 as primeiras duas componentes (a
interagdo social Iudica — ISL e a atividade ludica — AL), as quais também estardo em evidéncia na
seccdo 6.1 Resultados acerca das componentes do processo orquestral do Brincar Social

Espontaneo: Interacdo Social Ludica e Atividade Ludica).

Uma crianga interage social e ludicamente quando esta envolvida com quem consigo acordou,
livre e espontaneamente, o compromisso “isto é a brincar, isto ndo é a sério”. A ISL tem as
caracteristicas de uma tipologia de classificagdo. Esta tipologia foi adaptada por Lopes (2002) a
partir dos estudos desenvolvidos por Howes (1980). Howes define cinco niveis de interagdo social
Iudica e cada nivel classifica a complexidade da organizacdo e da integracdo das atividades. Estes
niveis evoluem numa sequéncia que se inicia com o nivel | (o mais simples) para o nivel V (o mais

complexo):

e 0 nivel | corresponde ao brincar paralelo simples (BPS): as criancas brincam prdximas
umas das outras e estdo envolvidas em atividades semelhantes. A interacdo que domina é
uma interacao distante e de contacto, parecendo a crianga ignorar e ou mesmo rejeitar a
existéncia das outras;

e 0 nivel Il corresponde ao brincar paralelo com olhares reciprocos (BPOR): as criangas

estdo envolvidas em atividades semelhantes e trocam olhares mantendo contacto entre
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si. Embora interagindo deste modo, as criangas registam a presen¢a uma das outras bem
como das atividades que umas e outras realizam, imitando-as por vezes;

e 0 nivel Ill corresponde ao brincar social simples (BSS): as criangas interagem de modo
descontinuo, nomeadamente através de vocaliza¢des, da oferta de objetos, do sorriso e
do riso, do tirar objetos e do contacto corporal;

e 0 nivel IV corresponde ao brincar reciproco com conhecimento mutuo (BRCM): as
criancgas interagem coparticipando em a¢des dos seus parceiros de brincadeira, revelando
um perfeito conhecimento dos papéis representados por cada um;

e 0 nivel V corresponde ao brincar social reciproco (BSR): as criancgas estdo implicadas na
interacdo comunicacional que é reciproca e complementar. Utilizam a conversa

estratégias discursivas que se mantém guiando a agdo social reciproca.

A ISL é uma componente estruturante da ludicidade, dinamizando todas as outras componentes e
nela se expbe o desenvolvimento emocional, cognitivo, linguistico e social das criancas que

brincam entre si.

A AL reforca a componente da ISL pois esta intimamente ligada a convivialidade da crianca e a
partir da qual estabelece com os seus pares inter-relacdes que a predispdem para uma partilha
compreensiva. Lopes (2002) baseou-se nos estudos de Smilansky (1990) para estabelecer a

tipologia da AL, a qual integra cinco tipos de brincar:

e Brincar funcional ou exploratdrio (BF): caracteriza-se pela manifestacdo funcional de
movimentos musculares com ou sem objeto;

e Brincar construtivo (BC): determina-se pela utilizacdo de objetos com a decisdo de
construir algo;

e Brincar dramatico (BD): caracteriza-se pela manifestacdo de comportamentos de imitagdo
de papéis e de personagens, da a¢do de transformar a funcionalidade usual dos objetos,
onde as a¢les sdo substituidas por verbalizacGes;

e Brincar sécio dramatico (BSD): para além de integrar o brincar dramético, integra
também, os comportamentos da metacomunicagdo. A crianga comunica verbalmente
sobre a comunicagdo que estd a protagonizar. Este brincar corresponde ao estadio mais
elevado do desenvolvimento da AL, nele a crianca aceita previamente os papéis,

ajustando-se aos mesmos e sendo coerente com aquilo que representa.
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A estrutura conceptual do BSE evolui ao longo de dezassete proposi¢cdes baseadas na teoria da
metacomunica¢do lidica de Bateson (Lopes, 2002). Estas proposicdes sdo elementos que
contribuem para a distingdo entre a manifestacdo do BSE e as manifestacdes ludicas do jogar, o
recrear e o lazer. Assim, o BSE valoriza: i) a coproducdo do contexto situacional ludico, definido
por todos os participantes; ii) a promoc¢do do BSE por parte dos adultos, tendo em vista o seu
desenvolvimento auténomo entre as criangas e iii) a coproducdo de brincadeiras entre as

criangas.

Os humanos que, espontaneamente e deliberadamente, se envolvem no BSE ndo esperam
recompensa, somente pretendem permanecer no pacto ludico que inicialmente assumiram,

tracando as regras de interagao e inter-relagdo entre si.
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3.3 Dimensdes do estatuto social da crianga do século XXI

No século XXI, os meios eletrdnicos e digitais estdo largamente presentes e disponiveis nas vidas
das criangas ainda muito novas, e as criancas mais velhas sdo utilizadores regulares e ativos
desses novos media (Thorn, 2008). Sabe-se que o uso dos media, nos primeiros anos do
desenvolvimento das criancas é fundamental, pois os padrdes de comunicacdo estabelecidos
neste periodo tém implicacGes a longo prazo para o desenvolvimento cognitivo e na utilizagdo

futura dos media (Lemish, 2008).

De acordo com Chaves e Dutschke (2007) existe uma nova geracdo de criancas em Portugal: a
Geracdo Net. Esta geracdo, entre os 6 e 0s 12 anos, ensina os pais e os educadores (que aceitam
positivamente estes ensinamentos), principalmente no uso das novas tecnologias. Para além de
serem criangas mais independentes, autonomas e maduras, tém uma maior abertura emocional e

intelectual, desenvolvem lagos sociais mais facilmente e gostam de investigar e inovar.

As criangas sdo naturalmente curiosas e motivadas a brincar, jogar e aventurar-se na busca de
informacado, sendo que as tecnologias, em particular a Internet, sdo um dos meios utilizados para
esse fim. Os dispositivos informaticos invadiram o quotidiano das criangcas em diferentes

contextos, seja na escola, em casa ou nos tempos livres. (Chaves e Dutshke, 2007).

De acordo com o estudo EU Kids Online lll (Haddon, L. e Livingstone, S., 2012), as criangas
portuguesas sdo as lideres europeias ao nivel do acesso a Internet através de computadores
portateis, o que é consequéncia direta de politicas nacionais, particularmente as desenvolvidas
apods 2008: 65% dos inquiridos tém os seus préprios computadores portateis, sem diferengas
significativas entre familias. As criancas usam os computadores portateis sobretudo em casa e
particularmente no quarto. 93% das criangas portuguesas acedem a Internet a partir de casa e

67% fazem-nos nos seus quartos de dormir.

Para além da escola, onde 72% das criangas referem ter acesso a Internet, as bibliotecas publicas
sdo usadas como ponto de acesso por 25% das criangas e jovens, o dobro da média Europeia. As
criancas portuguesas usam a Internet principalmente para trabalho escolar (89%) e jogos (83%).
Ver videos, trocar mensagens instantaneas e mensagens de correio eletronico também sdo

populares (respetivamente 70%, 69% e 66%).

Buckingham (2000) no seu livro “After the Death of Childhood” reconhece os direitos das criangas

em relagdo aos media, realizando uma analise mais social em cada uma das areas dos direitos das
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criancas: de protecdo, promogdo, participacdo e educacdo. O autor defende um aumento no
acesso das criancas a esfera publica, rejeitando as fronteiras existentes entre a infancia e a idade
adulta e encontrando formas de preparar as criangas para conviver com o mundo adulto dos

media contemporaneos, participar nele e até modifica-lo.

De seguida, descrevem-se mais pormenorizadamente cada um dos direitos das criancas, de

acordo com o ponto de vista de Buckingham (2000):

e Prote¢do: em relacdo aos media, este é o direito que mais gera controvérsia. E evidente
que as criangas (tal como os adultos) ndo devem ser submetidas a materiais que nao
tenham conscientemente selecionado, nem a materiais que sejam prejudiciais ao seu
bem-estar. Buckingham defende uma abordagem pragmatica, através da qual se deveria
implementar um sistema que forneca a autoregula¢do, ndo sé por parte dos pais, mas
também pelas prdprias criancas. Na sua perspetiva, as criancas necessitam de ser
motivadas a tomar precaugdes para se protegerem na Internet, assim a educagao tem um
papel importante para as criangas conseguirem avaliar as informagdes e conteldos que

encontram.

e Provisdo: as mudancas tecnoldgicas e econdmicas nas industrias mediaticas originou
novas questdes acerca da provisdo dos media para criangas. Buckingham defende a
continuidade da regulacdo dos fornecedores publicos e privados, para que se possa
disponibilizar varios materiais e conteldos especificamente concebido para criancgas, pois
apesar de estarem mais familiarizadas com os media, continuam a ter necessidades,

interesses e preocupacdes especificas.

e Participacdo: Buckingham defende o direito das criancas na participagdo nos varios
media, para isso devem deixar de ter um papel passivo face a concecdo e ao
desenvolvimento dos media. O autor realga o envolvimento ativo das criangas na
producdo dos proprios media e no ambiente que os rodeia, nomeadamente na formacdo
da politica dos media, influenciando a gestdo das instituicdes mediaticas. A proliferacdo
de novos media e de novos canais de distribuicdo contribuiu significativamente para a

democratiza¢do da produc¢do de media, na qual a crianga tem um papel essencial.
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e Educacdo: os direitos de participacdo ndo podem ser simplesmente concedidos as
criangas, se estas desenvolvem as habilidades para exercer esses direitos, as criancgas
necessitam de ser preparadas para o fazer. Nesse sentido, surge um quarto direito no
conjunto de direitos relacionados com os media, nomeadamente o da educagdo. Esta
forma de educagdo ndo é a que pretende defender as criangas da influéncia dos media,
mas sim a educagdo que pretende estender a participagdo ativa e informada das criangas

na cultura dos media que as rodeia.

Os novos media e os artefactos de ludicidade e artefactos ludicos fazem parte da vida das criangas
e estdo a alterar a maneira como pensam, interagem e aprendem. Desta forma, torna-se
importante entender quais os padroes de uso dos media e os conteldos mediaticos consumidos

nos primeiros anos de vida das criancas.
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3.4 O Paradigma da Crianga Coparticipativa

O paradigma da Crianga coparticipativa ndo tem outra condi¢cdo que nao seja a reafirmacdo da
Crianca como sujeito de direitos e deveres, protagonista do processo de coconstrug¢do social do
seu projeto de ser-existir--no-mundo. Este paradigma sublinha a interacdo conversacional,
dialdgica e de permanente negocia¢do, compartilhadas entre criangas e entre estas e adultos na

praxis quotidiana. (Lopes et al., 2015)

A busca da intercompreensdo mutua e a participacdo ativa da crianca sdo os principios
incontornaveis da praxis. Distingue-se das perspetivas protecionista, do “paradigma da crianca
dependente”, onde a crianca é considerada como objeto de intervencdo, e da perspetiva
liberalista, do “paradigma da crianca emancipada” onde a crianca é considerada como oprimida,
sujeita ao livre arbitrio da autoridade do adulto (Lowden, 2002). Quer hum caso, quer no outro

nao lhes é reconhecida a cidadania, sendo-lhes negado a proatividade corresponsavel do sujeito

de direitos e deveres (Lansdown, 1995).

A coparticipacdo ativa alude a interagdo comunicacional que significa compartilhar, coconstruir a
intercompreensdo e esta pressupde espontaneidade e livre escolha. A dinamizag¢do da condi¢do
de ludicidade é importante para compreender e promover as orientacdes subjacentes ao
paradigma da crianga coparticipativa. O elevado grau de “abertura” de si a outrem pressupde um
elevado grau de implicacdo da crianga e do adulto que, espontaneamente, clarificam a defini¢do
inicial da “situacdo” (Goffman, 1974) e enunciam, explicita ou implicitamente, os principios que
vao regular a coparticipacdo dos protagonistas no desenrolar da situacdo: “assim eu me vejo,
assim eu te vejo, assim eu quero que tu me vejas”. Liberdade, espontaneidade e responsabilidade

sdo trés dimensdes da coparticipagdo.

O exercicio do poder pessoal de cada um dos protagonistas da situacdo, adulto e crianca, é uma
questdo pertinente a cuidar. E na gestdo cuidada da relacdo e da interacdo interpessoal que a
coparticipagdo ativa, se concretiza, sustentada pelos principios éticos e estéticos subjacente a
nogao de crianga inscrita na Convengao dos Direitos da Crianga (ONU, 1989). Coparticipar é o
grande campo da interagdo comunicativa, cujo referencial € o mundo da experiéncia que se

manifesta na linguagem, ndao é o mesmo que a soma aritmética dos interlocutores em presenca.
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3.5 Literacia e literacia mediatica

O termo literacia é geralmente associado a capacidade de ler e escrever, sendo um conceito
estabelecido e definido por um conjunto de diversos campos disciplinares. A UNESCO — United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (2004) define a literacia como a
" . . e . , . -

capacidade de identificar, compreender, interpretar, criar, comunicar, programar e utilizar
materiais escritos e impressos associados a vdrios contextos, envolvendo um processo continuo de
aprendizagem que permite aos individuos atingir os seus objetivos, desenvolver os seus

conhecimentos e potencial, e participar activamente na comunidade e sociedade em geral”.

Segundo Holdaway (1979) a aprendizagem da literacia pode e deve ser positiva, sendo igualmente
uma experiéncia intrinsecamente gratificante para as criancas. Holdaway reconhece, ainda, a
literacia como uma das caracteristicas do seu modelo de aprendizagem social, sendo este modelo

marcado pela aprendizagem de aquisi¢ao.

Por outro lado, a nogdo de literacia mediatica tem sido, de um modo geral, usada, pelo menos,
desde ha um quarto de século, embora haja alguma controvérsia e desacordo sobre a forma

como é definida.

Existe um vasto campo de estudos e pesquisa sobre os jovens e os media, que remonta ao inicio
dos estudos de cinema realizados na década de 30 do século XX. A maior parte desses trabalhos
foca-se nas questdes dos efeitos dos media — os impactos particularmente nocivos — e muito

pouco no que estd diretamente relacionado com a literacia mediatica.

A Ofcom? (2004) propde uma definicdo para a literacia mediatica, a qual consiste na “capacidade
de aceder, compreender e criar comunica¢bes em diversos contextos”. A Comissdao das
Comunidades Europeias (2007) também contribuiu para a definicdo de literacia mediatica,
designando-a como “a capacidade de aceder aos media, de compreender e avaliar de modo critico
os diferentes aspectos dos media e dos seus contetidos e de criar comunica¢ées em diversos

contextos”.

3 The Office of Communications (Ofcom) é a entidade reguladora independente de telecomunicag&es e a autoridade da

concorréncia para as industrias das comunicagGes no Reino Unido.
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Em todas estas defini¢Oes a literacia é reduzida a aquisicdo de determinadas competéncias, facto
importante, mas ndo suficiente, uma vez que se defende que a literacia é, tal como a
comunicacgdo e a cidadania, parte da natureza humana, sendo passivel de ser desenvolvida ou

pelo contrario ser atrofiada.

De facto, as criancas de modo natural manifestam na oralidade da sua escrita-falante a literacia
medidtica, mesmo na auséncia de tentativas explicitas de a incentivar. Muitos investigadores e
produtores de media argumentam que as criangas de hoje sdo mais mediaticamente instruidas do
gue as criangas das geragOes passadas, e do que os seus proprios pais. Os media fazem parte do

seu mundo de vida.

Apesar disso, as criangas também s3o, pela sua experiéncia, obrigadas a desenvolver um certo
grau de competéncia na gestdo dos novos media, em resultado de trés fatores: o seu alargado
nivel de desenvolvimento cognitivo, emocional e social; a sua experiéncia do mundo em geral e a

sua experiéncia especifica nos meios de comunicagao. (Buckingham, 2003).

Desta forma, a tentativa de identificar o que as criancgas ja sabem sobre os novos media, parece

ser um pré-requisito para qualquer esfor¢co de promogao da literacia mediatica.

Neste contexto, tendo em conta o desenvolvimento das aptiddes das criancas em cada uma das
areas propostas pela Ofcom (2004), passa-se a desconstruir o conceito de literacia mediatica, em

termos do acesso, compreensao e criacdao dos novos media.

O acesso refere-se a capacidade de localizar os contelidos mediaticos que estdo adequados para
as necessidades das criangas, e de evitar os contelidos que nao estdo. Isto envolve a manipulagdo
de hardware e software, bem como a recolha e a aplicacdo da informagdo sobre o que estd

disponivel.

A compreensdo alude aquilo que os utilizadores fazem quando localizam os conteldos. Nesta
area, é aplicado o quadro de conceitos-chave que sdo utilizados na maioria dos programas de
educacdo para os media: a linguagem, a representacdo, a industria e o publico (Buckingham,

2003).

A cria¢Go estende a nogdo de literacia da "leitura" para a "escrita" nos novos media, no entanto
também envolve aptidGes para o acesso a tecnologia e para a compreensdo das diversas formas

dos media.
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A propédsito da necessidade da existéncia de uma literacia critica por parte dos jovens
portugueses, Sara Pereira (21 de novembro, 2015), a propdsito dos resultados do estudo que
coordenou sobre “Niveis de Literacia Mediatica: Estudo Exploratério com Jovens do 122 ano”,
refere que “os Jovens acedem e usam os media de forma frequente, mas revelam baixos niveis de
conhecimento sobre o mundo dos media”, sendo “necessdrio ir além do desenvolvimento de
competéncias técnicas para promover competéncias criticas, de andlise e de produgdo”, revelando

a preméncia e a importancia do “trabalho continuado de Educacgdo para os Media.”

Deste modo, os novos media apresentam oportunidades e desafios para a promoc¢ao da literacia
medidtica, pois com eles as criangas brincam entre si, tendo a possibilidade de fazer juizos criticos
acerca das suas realizagdes como autoras, mas também como produtoras. Assim, as criangas tém
a oportunidade de desenvolver uma literacia mediatica critica e de participarem na produgao dos

proprios media.

Posto isto, é importante promover a aprendizagem medidtica em contexto de processos
educativos formais, assim como em contexto informal, relevando o papel dos pais e professores

como parceiros ativos.

3.5.1 Iniciacdo a programacgao: promogao da literacia mediatica no 12 ciclo do ensino

basico e pré-escolar

Com o objetivo de promover a literacia mediatica, desenvolver a criatividade dos alunos em
ciéncias da computacdo, promover uma visdo mais alargada dos diferentes usos do computador e
contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional, o Ministério da Educacdo
implementou um projeto-piloto de “Iniciacdo a Programacgdo no 1.2 Ciclo do Ensino Basico”, no
ano letivo de 2015/2016. Este projeto-piloto, o qual faz parte dos projetos de programacdo e
robotica da ERTE (Equipa de Recursos e Tecnologias Educativas), apresentou-se como um
complemento ao curriculo escolar dos alunos do 32 e 42 ano do ensino basico, utilizando para isso
as ferramentas disponibilizadas pelas plataformas Kodu (Microsoft) e Scratch. De acordo com os
numeros avancados pelo Ministério da Educacdo, terdo solicitado, voluntariamente, a inscricdo

neste projeto-piloto, 269 escolas (ERTE, 2016).

As estimativas iniciais dos diretores das escolas apontavam para cerca de 37 mil alunos para a
participacao nestas aulas de iniciagcdo a programacao. Durante os meses de Junho e Julho de 2015

decorreram ag¢Oes de formacdo inicial de programagdo, compostas por trés modulos e que
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contaram com a participacdo de 732 professores do ensino bdsico. Estas a¢bes de formacgdo
abordaram essencialmente o pensamento computacional, os cendrios de aprendizagem e o uso
da plataforma de programacao por objetos Kodu e foi apoiada pela Microsoft. Paralelamente a
estas acOes de formacdo, o Instituto Politécnico de Setubal formou 428 professores do ensino
basico na programacdo com Scratch. Com a participacdo final de 242 Agrupamentos de Escolas de
Portugal Continental, Acores e também escolas portuguesas de Macau e Timor, estiveram

envolvidas 625 escolas, 1483 turmas, 27810 alunos e 667 professores.

Em sequéncia do sucesso obtido com a experiéncia do ano letivo de 2015/2016, e dada a
pertinéncia da tematica e conseguinte interesse das comunidades escolares por este projeto, a
Direcdo-Geral da Educacdo (DGE) ird promover no ano letivo 2016/17 o segundo ano do projeto-
piloto “Iniciagdo a Programac¢do no 1.2 Ciclo do Ensino Basico”, contando com o apoio da
Associacdo Nacional de Professores de Informdatica (ANPRI), do Centro de Competéncia TIC da
Universidade de Evora (CCTIC UE), do Centro de Competéncia TIC da Escola Superior de Educag3o
do Instituto Politécnico de Setubal (CCTIC ESE IPSI) e da Microsoft. Na iniciativa deste ano letivo,
foram desafiados a participar todos os estabelecimentos de ensino publico e privado de Portugal
com as suas turmas do 32 e 42 ano de escolaridade. Deste modo, este projeto contard com a
participacao de 372 Agrupamentos Escolares de Portugal Continental, 69 instituicdes de Ensino
Privado, 24 escolas da Regido Auténoma da Madeira, 1 escola da Regido Auténoma dos Acores e
por fim a Escola Portuguesa de Macau, totalizando cerca de 56000 alunos com acesso as Aulas de

Iniciagdo a Programacao.

Ainda no ambito dos projetos de programacao e robédtica da ERTE existe o projeto EduScratch, o
qual é dinamizado pelo Centro de Competéncia TIC da Escola Superior de Educacdo do Instituto
Politécnico de Setubal. O principal objetivo do EduScratch é promover a utilizagdo da
programacdo Scratch em ambiente escolar através da formagao, da partilha e da criagdo de novos

projetos educativos.

Por fim, o Kids Media Lab (Miranda-Pinto e Osério, 2016) é um projeto de investigacao que visa
compreender como é que as crian¢as aprendem a programar em idade pré-escolar. O projeto
“promove a aprendizagem da programagdo e da robdética em ambientes de aprendizagem formal
e informal, preparando as crian¢as para a sua vida futura, tendo em conta que as tecnologias

assumem um papel cada vez mais importante”.
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3.6 Participagao, autonomia, partilha e coautoria em ambientes 2.0

3.6.1 Novas necessidades

Durante muito tempo, a Web foi, para a maioria dos utilizadores, apenas um local para recolher
informacdo (Web 1.0). A utilizacdo da Web como meio de partilha de conhecimento por uma
percentagem significativa de utilizadores foi algo que apenas comecou a ser uma realidade com o

aparecimento de servigos atualmente identificados como parte da Web 2.0.

E hoje uma realidade que estes novos servicos tém potenciado uma presenga mais ativa e
participativa para com a comunidade por parte de um conjunto cada vez maior de utilizadores da
Web. Servigos como os blogs, redes sociais, wikis, social bookmarking, partilha de videos, partilha
de fotografias, podcasts e micro blogging, tém vindo a potenciar a partilha de ideias,
conhecimento, experiéncias e recursos para uma audiéncia cada vez mais alargada. Estes servigos
Web 2.0 sdo faceis de utilizar e ndo necessitam de uma manutengao continuada, possibilitando a
criacdo de novos conteldos, novas formas de comunicagdo e novos conhecimentos entre os

utilizadores.

O conceito Web 2.0 foi criado por Tim O'Reilly numa conferéncia entre a empresa O’Reilly e a

Medialive International em Outubro de 2004, na qual o autor fez a seguinte afirmacao:

“Web 2.0 is the business revolution in the computer industry caused by the move to the
internet as platform, and an attempt to understand the rules for success on that new
platform. Chief among those rules is this: Build applications that harness network effects

to get better the more people use them.” (O’Reilly 2005).

Para este autor o conceito de Web 2.0 ndo é rigidamente limitado, possuindo um centro

gravitacional que atrai diversos servigos e ideias com diferentes forcas (Fig. 7).
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Web 2.0 Meme Map

“An attitude, not
a technology”

Fig. 7 — Mapa conceptual do conceito da Web 2.0 (O’Reilly, 2005)

Ja para Downes, a Web 2.0 implica mais uma revolu¢do social do que tecnoldgica, ou seja, os
aspetos fundamentais deste nova Web centram-se na participacdo dos utilizadores através de

aplicagcdes e servicos abertos e flexiveis (Downes 2005).

Lopes (2011) contribui, igualmente, para o entendimento da nova experiéncia comunicacional

possibilitada pela Web 2.0, referindo que:

“A Web 2.0 é um dos casos que amplia as redes sociais construidas face-a-face. Se por um
lado, retiram protagonismo sensorial a experiéncia humana, ampliam e complementam a
nossa atividade, por outro lado, possibilitam a interconexdo quasi-mediada das mentes
dos seus utilizadores, configurando mensagens que co-construimos a partir das

percepgoes dos media.”

Considerando estas perspetivas, entende-se que a Web 2.0 consiste numa combinacdo de
ferramentas e sites que estimulam e promovem a colaboracgdo, a participacdo e a partilha de

conteldos. Deste modo, os utilizadores Web comecam a ser tratados como cocriadores de
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conteldos, o que possibilita a criagdo de uma inteligéncia coletiva alicercada na experiéncia

individual de cada um.

3.6.2 Novas realizagées — a comunidade Scratch online

Neste contexto de partilha e coautoria encontra-se a comunidade Scratch online, na qual os seus
utilizadores criam e partilham projetos na linguagem de programacdo Scratch. A plataforma de
partilha oferece variadas formas de interagdo entre a comunidade. As criangas podem comentar
os projetos da comunidade, enviar os seus préprios projetos e fazer parte do desenvolvimento de
outros. Para além disso, o repositdrio de user-generated content da plataforma funciona como
uma fonte de inspiragdo para novas ideias. As criancas podem formar redes sociais baseadas em

grupos e projetos que derivam de um tépico de interesse comum.

Monroy-Hernandez e Resnick (2008) defendem a partilha e a colaboracdo entre as criangas
através da apropriacdo criativa (Fig. 8), ou seja, as criancas contribuem com projetos para a

comunidade e aprendem através deles.

.
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I_l...

CREATIVE
OBJECT

COMMUNITY

Desta forma, a comunidade Scratch evidencia a capacidade das criangas produzirem conteudos
interativos como um elemento chave para o desenvolvimento da literacia digital e o envolvimento

em espacos on-line mais participativos.
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O objetivo da comunidade Scratch é promover a aprendizagem criativa como parte integrante de
uma experiéncia social online. Monroy-Herndndez (2007) inspirou-se na descricdo de Jenkins
(2006) acerca dos estadios de participacdo nas comunidades de fds de séries de ficcdo, para
apresentar a sua ideia de que os membros de uma comunidade criativa como o Scratch tendem a
organizar-se em quatro estadios: o consumo passivo, o consumo ativo, a producdo passiva e a

producéo ativa (Fig. 9).

%‘) 'D: .§>

Passive consumer Active consumer Passive producer Active Producer
tbrowse) (tag, rate, comment, ...}  (create without sharing)  (share creations)

Segundo o autor, o nivel de envolvimento e o estado de participacdo varia de utilizador para
utilizador e de momentos temporais. A comunidade Scratch foi desenhada para integrar todo o
tipo de utilizadores independentemente do estddio em que se encontram, por exemplo um

consumidor ativo pode sé estar envolvido no tagging de um projeto de outro utilizador.

Para os membros ativos da comunidade, sejam os consumidores ou produtores, as ligacGes
sociais que se estabelecem e a sensacdo de poder controlar a sua prépria comunidade, sdo

caracteristicas bastante importantes.

Desta forma, a plataforma Scratch online tenta fomentar a aprendizagem criativa num contexto
social, permitindo aos participantes envolverem-se em diferentes atividades, como o

fornecimento e a recec¢do de ideias inspiradoras através do feedback de e para a comunidade.
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Capitulo 4. A Educagao de Infancia

4.1 FungOes, orientagoes e perspetivas pedagogicas

A educacdo de infancia constitui a primeira etapa da educac¢do basica das criancas com idades
compreendidas entre os 3 e os 6 anos. Nos Ultimos anos, tem-se assistido a uma maior
preocupacdo em relagdo a educagdo de infancia, particularmente no ambito do desenvolvimento
de politicas educativas, sociais e econdmicas que visam a integracdo da crianca na vida em

sociedade, a valorizacdo da sua autonomia e o apoio as suas familias.

As instituicOes de educacdo de infancia possuem, tradicionalmente, trés grandes funcdes, que ao
longo da histdria se estabeleceram até hoje, sendo elas: a funcdo social, educativa e preventiva.

De seguida descrevem-se sucintamente essas mesmas fungdes:

e Fungao social: esta funcdo estd ligada a tarefa de cuidar, guardar e tomar conta das
criangas enquanto a familia estd ocupada a trabalhar. Quanto mais pequenas as criancgas
sdo, mais importante é esta funcdo, uma vez que as criangas estdo bastante dependentes

da acdo do adulto, apesar disso, a fungdo é garantida em todo o ciclo da infancia.

e Funcao educativa: estd presente nos vdrios niveis de escolaridade, e na infancia pretende
proporcionar um desenvolvimento mais integrado para a crianga. A educacdo de infancia
nao é de frequéncia obrigatdria, assim ndo de poderd designar como um nivel de ensino,
mas sim de educacdo. Esta educacdo constitui-se como um alicerce para o
desenvolvimento da crianca, promovendo aprendizagens essenciais para o seu

crescimento positivo.

e Fungao preventiva: tem por objetivo impedir o insucesso escolar, uma vez que permite
detetar antecipadamente dificuldades de aprendizagem, limitacGes ou insuficiéncias no
desenvolvimento da crianca. Por outro lado, esta fungcdo também pode ser entendida no
ambito compensatério, pois pretende reduzir as desigualdades sociais e as diferencas

culturais dos diferentes meios familiares.

A educacdo de infancia tem como principal objetivo garantir a criacdo de condi¢cGes para uma
aprendizagem futura com sucesso, preocupando-se em possibilitar a crianga um contacto com a
sua cultura e instrumentos que sdo essenciais para a sua aprendizagem ao longo da vida. E

importante estimular o raciocinio da crianga sobre as regras e as fun¢des da escrita e da leitura,
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pois ao conhecer estas fun¢bes e ao compreender o seu uso e utilidade, a criangas adquire razées

para aprender a ler e a escrever, uma vez que ja se apercebe e refere essas multiplas func¢des (por

exemplo ao querer escrever o seu nome num desenho, ao ler a histéria do seu livro preferido a

boneca). A relagdo que elas mantém com a linguagem falada e a linguagem escrita faz-se através

de atividades ludicas, no entanto é uma pratica intencional que esta presente nas oportunidades

que os educadores criam para incentivar a sua exploracdao, por exemplo disponibilizando

materiais de escrita e leitura em locais da sala.

A pratica educativa na educacdo de infancia tem recebido, ao longo dos anos, a influéncia de

varias perspetivas pedagdgicas, assim, e de acordo com a selecdo realizada por Lopes (1998),

passam-se a clarificar as principais orientagdes:

O Método Jodo de Deus: é designado com o nome do seu autor, sendo um método de
aprendizagem dos 3 érres: ler, escrever e contar. O principal objetivo é preparar a crianga
para o primeiro nivel da escolaridade obrigatéria (12 ciclo do ensino basico), é um

curriculo fechado, onde o ensino é controlado pelo adulto.

O Método Montessori: € um método que se preocupa com “a descoberta da liberdade
ativa da crian¢a” (Lopes, 1998) e que respeita as suas necessidades e 0s seus mecanismos
progressivos de desenvolvimento, realgando aspetos como a individualidade, atividade e

liberdade da crianca.

O Método Decroly: estuda a crianga e o meio a partir de uma abordagem dos centros de
interesse, destacando as atividades individuais e de cooperacdo da crianca através de

atividades manuais e jogos educativos.

O Método de Projeto: é um método de acdo, no qual o desenvolvimento da ideia (da
crianga ou do educador) para o projeto resulta da interagdo entre as duas partes. Desta
forma, a crianga compreende o seu papel e a utilidade do seu envolvimento no projeto,

estabelecendo associa¢des, e identificando problemas e solugdes.

O Método da Situagdo: Lopes (1998) identifica a influéncia de varias disciplinas neste
método que valoriza “o espago, os materiais, o uso do tempo, o papel do educador como
comunicador e potenciador da a¢éo da crianga, a liberdade ativa da crianga e, finalmente,

a atividade ludica”.
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O Curriculo High/Scope: valoriza a aprendizagem da crianca através da ac¢do, nesse
sentido o espaco do jardim-de-infancia deve ser um lugar com um clima de apoio positivo
e os materiais devem estar acessiveis a crianca. O envolvimento das familias é importante
para o desenvolvimento da confianga da crianca e a rotina didria deve ser planeada,

operacionalizada e avaliada.

O Projecto Alcacer (Silva e Miranda, 1990): é uma perspetiva pedagdgica assente no
desenvolvimento da crianga em comunidade rural. Teve como principal objetivo procurar,
num determinado concelho rural, novas praticas educativas que possibilitassem um
melhor desenvolvimento das criangas dos 0 aos 6 anos, encontrando metodologias de

intervengdo e inovacao educativas Uteis e utilizdveis em contextos semelhantes.
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4.2 A Filosofia na Educag¢ao de Infancia

“Since education is the process through which the needed transformation may be
accomplished and not remain a mere hypothesis as to what is desirable, we reach a
justification of the statement that philosophy is the theory of education as a deliberately

conducted practice” (Dewey, 1930).

No inicio do século XX, John Dewey (um dos fundadores da escola filoséfica do Pragmatismo)
reconheceu a importancia da filosofia na educacdo, pois na sua perspetiva os conhecimentos e
habilidades transmitidos aos alunos devem estar interligados ao seu quotidiano como ser humano

e cidad3o.

De acordo com Dewey (1930, 1938 e 1980), o ser humano nasce sem conhecimentos, mas através
das suas experiéncias de vida ird desenvolver o seu intelecto e sentido analitico. Assim, a
educacdo apresenta-se como o instrumento fundamental para promover o entendimento dos
significados presentes na vida do ser humano, criando uma relagdo de partilha com os outros

seres que o rodeiam.

No que diz respeito ao ensino, Dewey considera que é essencial a escola ndo se restringir a
transmissdo do conhecimento como algo definitivo, mas que esta possa estar integrada com o
saber e as capacidades do dia-a-dia. No seu entender, a escola ndo é uma preparac¢do para a vida
em sociedade, mas sim uma das suas partes mais importantes, constituindo-se como um
instrumento fundamental para a construcdo da sociedade, tanto na condig¢do individual como na

social.

Para o autor, esta é a forma de se atingir uma sociedade democratica, na qual todos os cidadaos
podem usufruir das mesmas oportunidades e ter um papel ativo na participacdo social. Desta
forma, o ensino apresentava-se como um meio para se alcancar a educacdo social, através da

promocao e desenvolvimento das capacidades de raciocinio e espirito critico do aluno.

No seguimento desta linha de pensamento, surgiu nos anos 60 nos Estados Unidos da América
uma proposta pedagdgica e educativa através da iniciativa de Mattew Lipman, o Programa de

Filosofia para Criangas (PFC).

O PFC tem como objetivo proporcionar as criangas o desenvolvimento de um pensamento mais
reflexivo, atento e critico, que lhes permita discutir e realizar escolhas. Lipman defende que este

programa difere do sistema de educagdo convencional, uma vez que este Ultimo limita-se a
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propor e desenvolver a aprendizagem de determinadas competéncias, comparando este sistema

ao modelo das sociedades tribais.

“The information-acquisition model that dominates education, rather than encouraging
children to think for themselves, is a failure even on its own terms, for we are constantly
appalled at how little our children seem to know about the history of the world or about its

political and economic organization.” (Lipman, 1988).

Lipman interessou-se pela tematica da Filosofia para Criancas quando era professor universitario
das disciplinas de Introducdo a Ldgica e Teoria do Conhecimento. Nesta época o fildsofo pode
identificar a pouca motivacdo dos alunos inscritos nessas disciplinas, para além das dificuldades,
inerentes a sua fraca agilidade de raciocinio, na leitura e compreensdo de textos de cariz

filosdfico.

Nos anos 60, estudos desenvolvidos pela Universidade de New Jersey corroboraram as
constatacdes de Lipman, colocando em evidéncia as lacunas existentes na promocdo e
desenvolvimento do pensamento analitico, reflexivo e produtor de alternativas dos alunos

universitarios.

No final dos anos 60, Lipman lancou o seu primeiro livro filosdfico para jovens em forma de
novela (Harry Stottleimeier’s Discovery, 1971), este foi o primeiro recurso didatico da série de

livros que fazem parte do PFC.

Segundo Lipman a filosofia com criangas consiste em fazer investigagdo com elas, abrangendo o
papel informal das conversagdes filoséficas com criangas que ocorrem nos espagos externos a
escola. A introducdo da filosofia no universo das criangas é importante, na medida em que esta é
representativa de uma heranga do pensamento humano, promovendo o espirito de racionalidade

€ 0 juizo critico das criancas preparando-as para o pensar e interagir.

Neste contexto, o PFC permite a crianca compreender a sua existéncia, percebendo que para
além dela existem outras pessoas no mundo com diferentes valores, interesses, religiGes e
manifestagOes culturais e artisticas. A filosofia permite o estabelecimento de uma integridade na
multiplicidade de realidades e culturas, ou seja, consegue oferecer um sistema de andlise e de
critica que funciona como um elemento unificador comum a todas as culturas, e sé assim se

consegue estabelecer ligacdes entre as tradi¢gdes cognitivas e a multiplicidade a elas associada.

Para além disso, o PFC pretende estimular o pensamento das criancas, melhorando igualmente a

forma como pensam. Para isso, os professores tém de familiarizar as criancas com as suas
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proprias ferramentas de pensamento, ou seja, para desenvolver as habilidades de pensamento

tém de mostrar as criancas como utiliza-las.

O contexto da discussdo é estabelecido desde o inicio e tudo o que é dito esta ligado ao contexto
da conversa que se desenrola. Neste sentido, aquilo que o professor faz é uma abordagem do
topo para a base, e ndo da base para o topo como logicamente se poderia pensar. Na iniciacdo da
discussao, o professor, juntamente com alunos, localiza as habilidades existentes no topo e estas

vao surgindo por si préprias e espontaneamente até a base.

Quando as criangas sdo envolvidas em conversas filosdficas sdo capazes de reconhecer e lidar
com questdes relacionadas com os valores, critérios, normas, responsabilidade e compreensdo
conceptual, pois desde os seus primeiros anos de vida as criangas sdo motivadas a aplicar as suas

capacidades analiticas e criticas.

Lipman defende que as capacidades cognitivas e o raciocinio devem ser estimulados de forma
continua e sistematica, desde os primeiros anos que a crianca estd inserida no sistema escolar até
mais tarde no ensino universitario. Assim, o PFC segundo Lipman (1993) tem por objetivo a
“ ~ ” , A . . , .
educacdo para o pensar” ao nivel da ciéncia e conhecimento, mas também ao nivel da sua vida

social, cultural e moral.

Ainda de acordo com Lipman, o ser humano deve utilizar um pensar de ordem superior para
apreender e compreender o mundo que o rodeia, ou seja, deve “pensar bem” (Lipman 1993). Esta
designacdo implica uma capacidade de raciocinio e de argumentacdo exata, através da qual o

humano possa por si mesmo captar e atribuir significados.

Assim, o autor afirma que a maior mudanca a implementar no sistema escolar é preparar os
alunos a pensar por si préprios e ndo s6 aprenderem aquilo que outras pessoas ja pensaram, ou
seja, as criancgas estardo mais motivadas a “pensar bem” se atribuirem significado as experiéncias
vivenciadas por elas, mais concretamente no contexto da sala de aula. No sistema tradicional de
educacdo ha pouco incentivo ao questionamento, e sendo a pergunta o ponto de partida para o
conhecimento, o didlogo e a troca de ideias, os alunos teriam de possuir habitos de analise critica
e de autonomia de pensamento, em vez de hdbitos de assimila¢do passiva da informagdo, como

na maioria das vezes acontece.

Nesta perspetiva de Lipman, a filosofia é o veiculo que permite as criancas refletir sobre ela
enquanto disciplina, mas também possibilita aprender a pensar critica e ativamente sobre o seu

préprio pensamento (metapensamento).
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4.3 Os Media na Educagao de Infancia

“A Educagdo é um processo publico e social de comunica¢do, cada vez mais multimedidtico,

multidisciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar’ (Anastacio e Lopes, 2008).

Segundo Paulo Freire (1979) a educac¢do é um processo permanente que se desenvolve ao longo
da vida, ndo existindo seres educados e ndo educados, para o autor poderdo existir graus de
educacdo, mas estes ndo sdo absolutos. A partir desta perspetiva, pode entender-se que a
educagdo é um processo continuo, no qual a acdo de educar implica a compreensdo do Ser
Humano como um ser capaz de refletir sobre o mundo, envolvendo, também, a valorizacdo das

diferencas individuais existentes entre cada ser.

Atualmente, os dispositivos e ferramentas digitais fazem parte do dia-a-dia dos cidadaos,
reinventam e modificam os modos de pensar e agir e fornecem novas formas de comunicacao.
Nos ultimos anos, o impacto das novas tecnologias na sociedade originou transformacdes nas

varias institui¢Ges sociais, incluindo nas escolas.

Os novos media sdo encarados como vantajosos para a educagdo e conseguem motivar os
aprendentes, principalmente as criancas, pois apresentam conteudos melhorados ou até
diferentes, cativando a sua atencdo. No entanto, reconhece-se a utilidade da formagdo aos
educadores e aprendentes, para que estes possam desenvolver competéncias que lhes permitam

utilizar adequadamente esses media.

“Um facto é que a Escola, ainda que lentamente, estd a adaptar-se a era digital
promovendo a Educagcdo Medidtica, pelo menos nas disciplinas de Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo. Porém, ainda se opta frequentemente pela Educagdo para os

Media em detrimento da Educacdo Medidtica.” (Anastacio e Lopes, 2008).

Na perspetiva de Lopes (2007) é clara a diferenca existente entre a concecdo da Educagdo para os

Media e a Educacdo Medidtica, segundo a autora a primeira é vista como uma “perspetiva

aprisionada” e a segunda como uma “perspetiva co-participativa”.

Ainda de acordo com a autora, a Educacdo e os Media tém funcionado como dois campos
distintos, mas que podem incluir-se mutuamente, formando, assim, o bindmio Media-Educac3o.
Esta abordagem permite uma comunica¢cdo mais proativa e coparticipativa, o que possibilita aos
educadores realizarem uma formagdo mais reflexiva, critica e atuante, uma vez que ndo se

separam os media da educagdo, nem esta dos media.
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A educac¢do mediatica implica o desenvolvimento da capacidade critica das criangas e dos jovens,
estes ndo se podem limitar a recolher informagdo, necessitam também de avalid-la e utiliza-la

corretamente se a quiserem transformar em conhecimento.

Deste modo, os conteudos curriculares devem incluir estratégias que estejam mais direcionadas
para o desenvolvimento da alfabetizacdo mediatica, uma vez que este tipo de alfabetizacdo
permite realizar, também, uma reflexdo mais precisa acerca do uso dos media em contextos de

sala de aula.

A propédsito do tema da educagcdo para o futuro, o qual esteve em discussdo no evento
CONGREGARH 2017 — Brasil, Guilhermina Miranda (2017) destaca que “a educacdo sempre foi
importante, mas nesta sociedade atual que se baseia numa economia ndo tangivel, invisivel,
porque o conhecimento é o software, a educagdo tem uma componente cognitiva, mas também
uma componente ética que estd relacionada com os valores. [A educacdo] é de facto um
instrumento fundamental para a constru¢Go de um futuro com trés valores importantes: de

solidariedade, da liberdade e da [possibilidade] de uma vida melhor.

Numa época cada vez mais dominada pelas tecnologias e media digitais, é importante que se
reflita para além de uma abordagem tecnocéntrica, focalizando também os aspetos inerentes a
aprendizagem, comunicagdo e cultura. A Escola devera ter um papel ativo na democratiza¢do do

acesso aos media digitais e, ainda, promover o exercicio critico em relacdo a utilizacdo das

tecnologias.

“We need to stop thinking merely in terms of technology, and start thinking afresh about

learning, communication and culture” (Buckingham, 2007).
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4.4 A Educagao de Infancia em Portugal

4.4.1 Enquadramento legal

A Lei Quadro da Educagdo Pré-Escolar n? 5/97, estabelece que a educacdo de infancia é “a
primeira etapa da educacdo bdsica no processo de educa¢do ao longo da vida, sendo
complementar da ag¢do educativa da familia, com a qual deve estabelecer estreita cooperacdo,
favorecendo a formacgdo e o desenvolvimento equilibrado da crianga, tendo em vista a sua plena

inser¢@o na sociedade como ser auténomo, livre e soliddrio”.

Neste enquadramento, a educa¢do de infancia é o primeiro subsistema gratuito (art. 16.2) da
educacdo basica, exercendo uma acdao complementar a atuagdo da familia, favorecendo a

formacao e o desenvolvimento da crianga, para que esta seja capaz de agir em sociedade.

O principio geral, enunciado acima (art. 2.9), alicer¢a os objetivos gerais pedagdgicos definidos

para a educacgdo pré-escolar e que se passam, de seguida, a apresentar:

a) Promover o desenvolvimento pessoal e social da crianca com base em experiéncias de vida

democrdtica numa perspetiva de educagdo para a cidadania;

b) Fomentar a insercdo da crianca em grupos sociais diversos, no respeito pela pluralidade das

culturas, favorecendo uma progressiva consciéncia como membro da sociedade;

c) Contribuir para a igualdade de oportunidades no acesso a escola e para o sucesso da

aprendizagem;

d) Estimular o desenvolvimento global da crianga no respeito pelas suas caracteristicas individuais,

incutindo comportamentos que favoregcam aprendizagens significativas e diferenciadas;

e) Desenvolver a expressdo e a comunicagdo através de linguagens mdultiplas como meios de

relagdo, de informagdo, de sensibilizagdo estética e de compreensdo do mundo;
f) Despertar a curiosidade e o pensamento critico;

g) Proporcionar a crian¢a ocasibes de bem-estar e de seguranga, nomeadamente no dmbito da

saude individual e coletiva;

h) Proceder a despistagem de inadaptacgdes, deficiéncias ou precocidades e promover a melhor

orientag¢éo e encaminhamento da crianga;

65



Ana Patricia Silva Oliveira

i) Incentivar a participacdo das familias no processo educativo e estabelecer relagées de efectiva

colaborag¢do com a comunidade.

Ainda neste documento da Lei Quadro 5/97, é assumido pelo Estado a promocdo da expansdo da
rede publica dos jardins-de-infancia e o Ministério da Educacdo assegura a tutela pedagdgica e
fiscalizadora das redes publicas e privadas da educagdo pré-escolar. Para além disso, em termos
de organizacdo e gestdo da rede publica, deve ser eleito uma direcdo pedagogica em cada

instituicao.

4.4.2 Orientagoes curriculares

A partir dos objetivos gerais enunciados na Lei Quadro 5/97, foram estabelecidas algumas
orientagdes curriculares (Vasconcelos, 1997) que fornecem um conjunto de principios que apoiam
as praticas dos educadores no processo educativo das criangas. As orientagdes curriculares sdo
“indicacbes para o educador”, e ndo um programa curricular, pois destinam-se somente a

organizacao da componente educativa.

De seguida, apresentam-se as principais orientagdes que constituem uma referéncia comum para

todos os educadores da Rede Nacional de Educacédo Pré-Escolar (Vasconcelos, 1997):

i) Observar: observar cada crianga e o grupo para conhecer as suas capacidades, interesses
e dificuldades, recolher as informacGes sobre o contexto familiar e o meio em que as
criangas vivem, constituindo-se como a base do planeamento e da avaliagdo. O
conhecimento da crianca e da sua evolugao constitui o principal objetivo da diferenciacdo
pedagdgica, partindo do que ela ja sabe e é capaz de fazer, para desenvolver as suas
potencialidades. Nesse sentido é necessaria uma observagao continua e sistematica com
diversas formas de registo, a fim de se compreender o processo desenvolvido e os seus

efeitos na aprendizagem das criangas.

ii) Planear: O educador deve planear o processo educativo de acordo com as informagdes
gue tem do grupo e de cada crianga, incluindo o contexto familiar e social. O planeamento
educativo vai permitir ao educador refletir sobre os propdsitos educativos e como os deve
adequar ao grupo, organizando os recursos humanos e materiais necessarios a realizagcdo
do plano. As criancas poderdo, assim, utilizar e explorar os espacos, materiais e

instrumentos, proporcionando-lhes varias interagGes entre todos e com outros adultos. O
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educador deve planear situagdes de aprendizagem que sejam desafiadoras e que captem

o interesse e a motivacao das criancgas.

iii) Agir: O educador deve concretizar a a¢do das suas intencGes educativas, devendo estar

aberto as propostas das criancas e aproveitando as oportunidades imprevistas. A
participacdo da restante comunidade escolar é importante, na medida em que as
situa¢des planeadas pelo educador sdo uma oportunidade para as criangas interagirem e

enriquecerem o processo educativo.

iv) Avaliar: O educador deve tomar consciéncia da agdo que concretizou, avaliando o seu

v)

processo e os efeitos criados. Esta é a forma de poder adequar o processo educativo as
necessidades das criancas. A avaliagdo com as criangas é, também, uma atividade
importante, pois ser de base de avaliagdo ao educador. A avaliagdo estabelece-se como o

suporte do planeamento.

Comunicar: A partilha com a equipa educativa e com os pais enriquece o conhecimento
que o educador adquire da crianga e da sua evolugdo. Para além da troca de opinides com
0s pais, para compreenderem melhor os contextos que influenciam as criangas (familia e
comunidade), os educadores também beneficiam da autoformagdo com os pares

institucionais.

vi) Articular: O educador deve promover a continuidade educativa, no processo de passagem

da crianca da educacdo pré-escolar para a escolaridade obrigatéria. A relagdo
estabelecida com os pais, antes da entrada da crianga no jardim-de-infancia, é facilitadora
da adaptacdo da crianca ao meio. O educador tem a fun¢do de garantir a transicdo da

crianga com sucesso para o 12 ciclo.

Assim, as orientagGes curriculares assentam no desenvolvimento e aprendizagem como

binémio indissocidvel; o reconhecimento da crianga como elemento fulcral do processo

educativo; a construgdo articulado do conhecimento e a exigéncia de uma pedagogia

diferenciada, centrada na cooperacao.
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SEGUNDA PARTE - Projeto de Investigacao

Na segunda parte da tese pretende-se apresentar o quadro metodolégico que suporta a
investigacdo, contextualizando institucionalmente o projeto, descrevendo, analisando e

discutindo os principais resultados e apresentando as conclusdes obtidas com o presente estudo.

Desta forma, faz-se a descricdo da instituicdo de acolhimento do projeto, a Cooperativa de
Educacdo e Ensino A Torre e aborda-se a metodologia de design de ludicidade coparticipativo com
criangas que suporta o presente trabalho, os métodos de intervencdo, recolha de dados e analise
utilizados, a constituicdo e caracterizagdo da amostra e o percurso e estratégias da investigacao.

Por fim, apresentam-se e discutem-se os resultados da investigacao.
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Capitulo 5. Metodologia

5.1 Contextualizacao do Projeto: Cooperativa de Educagao e Ensino A Torre

A Torre, colégio fundado por Ana Vieira de Almeida, em 1970, é, hoje em dia, uma cooperativa de
educacdo e ensino. E uma instituicio que integra uma equipa coesa e aberta a inovagdo, com
habitos de trabalho cooperativo e permanente didlogo e reflexdo sobre metodologias e praticas

pedagogicas.

Na Torre existe um principio fundamental que norteia a pratica pedagogica: acreditar que todas
as criancas tém a capacidade para se desenvolverem como seres humanos através da
aprendizagem. Quando as criangas entram na escola, ja trazem consigo amplos conhecimentos
gue a propria escola deve aproveitar e ajudar a ampliar. Para isso, os educadores que acolhem
estas criancas, tém a funcdo de lhes dar a palavra e fornecer os meios necessdrios para este
desenvolvimento, enquanto potenciam um clima de confianca e de profunda aceitacdo em que

qualquer criancga saudavel ird querer manifestar-se e prosperar.

Educar deve respeitar a individualidade de cada um na dinamica de construgao do seu ser. Educar
é colocar os individuos em contacto com a cultura a que pertencem, mas também prepara-los
para enfrentar situagées de transformacdo e mudanga, agindo de forma ajustada. Educar nao
pode ser encarado como um meio para acumular de conhecimentos, mas sim como uma

possibilidade tdo ampla quanto possivel de exploracdo do mundo para a construcdo de sentido.

Desde a sua fundacgao, a Torre tem procurado ser um lugar de afeto, seguranca e bem-estar,
oferecendo aos seus alunos um ambiente estimulante e proporcionando-lhes uma boa
integracdo, respeitando sempre a vida intima das criancas, a sua individualidade e permitindo que

estas se integrem com o coletivo.

Na Torre cada crian¢a pode preservar e desenvolver as suas caracteristicas pessoais e singulares
inseridas no grupo da escola que a acolhe, neste sentido foi concebido um roteiro circular que
contempla cada crian¢a nas suas capacidades, necessidades e apeténcias especificas (Fig. 10). A
forma circular do roteiro pretende demonstrar a totalidade do desenvolvimento humano, o qual

s6 se compartimenta artificialmente por razées de ordem pratica.
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Fig. 10 — Roteiro para o desenvolvimento pessoal e social dos alunos da Torre, concebido por Ana Maria

Vieira de Almeida, fundadora da escola (Cooperativa A Torre, 2015)

Na sociedade moderna, a escola é um lugar privilegiado para aprender a viver em sociedade e a
Torre propde, essencialmente, uma escola democratica. A vida democratica pressupde uma
constante revisdao dos padrdes de vida e a preocupa¢do com a evolugdo de habitos e costumes e
ndo com a perpetuacdo e estagnacado destes. Com base neste pressuposto, a Torre tem a nogao
gue a experiéncia escolar é um fenémeno individual e cultural em que cada um tem o dever de
contribuir individualmente para a cultura da prépria escola, mas também saber que é ela que tem

de fornecer o fertilizante sobre o qual a sua prépria experiéncia se adensa e adquire significado.
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5.2 Metodologia de design de ludicidade coparticipativo com criangas

5.2.1 Justificativa
A metodologia do design de ludicidade coparticipativo com criangas é do tipo qualitativa e de
inspiracdo etnografica, a qual tem o seu fundamento na investigacdo-acao.

Segundo Lewin (1946; 1948), a metodologia da investigacdo-acdo caracteriza-se por ser um
processo de investigacdo em espiral interativo e focalizado num problema. Lewin (1946; 1948)

defende a existéncia de uma espiral com as seguintes fases na investigacdo-acao (Fig. 11):
12 Identificar a ideia Inicial
29 Exploracdo/reconhecimento dos factos
32 Planear
42 Colocar em ac¢do 12 Passo
52 Avaliar
62 Plano retificado

72 Colocar em agao 22 Passo

()

73



Ana Patricia Silva Oliveira

Identifying a
General or Initial | ™y
ldea
Reconnaissance
or Fact Finding
Take Fsi:setphction Planning o
H‘\
Evaluate b

Amended Plan

Take Second | -
Action Step . . .

Esta metodologia, tal como a sua designacao indica, pretende obter resultado tanto no campo da
acao, como no campo da investigacdo. O procedimento da acdo tem como principal objetivo
obter mudanca no objeto de estudo, enquanto a vertente da investigacdo ambiciona aumentar a

compreensao por parte do investigador acerca desse objeto de estudo.

Desta forma, esta metodologia mostra-se adequada a presente investiga¢do, pois baseia-se num
procedimento in loco (neste caso particular em contexto de jardim-de-infancia), no qual todos os
participantes (incluindo o investigador) observam, analisam, questionam e reajustam

determinados aspetos, proporcionando um trabalho colaborativo continuo e recorrente.

Tendo, entdo, a investigacdo-acdo como suporte, a metodologia de design de ludicidade
coparticipativo com criangas pretende contribuir para a coconstrucdo de competéncias da
literacia medidtica com criangas. A teoria do design de ludicidade coparticipativo tem uma
estrutura axiomatica e pode aplicar-se em diversos contextos, sendo o seu objeto de estudo a
andlise compreensiva da interagcdo coparticipativa focalizada na conversa sobre temas dos

mundos de vida dos protagonistas da situacdo, no seu debate coletivo.

7

O design de ludicidade coparticipativo € uma metodologia qualitativa, cuja dimensdo tedrica
interativa (Homans, 1950), é fruto da acdo feita em cooperacdo, fazendo a intermediacdo

comunicacional com o fim da intercompreensdo. A teoria do interacionismo simbdlico, (Mead,

74



Ana Patricia Silva Oliveira

1953) e (Blumer, 1969), influencia esta metodologia reconhecendo e valorizando os significados
gue cada pessoa constroi sobre os objetos e os seus mundos de vida e interage em conformidade
com eles, ultrapassando o patamar do estimulo-resposta. A experiéncia simbdlica amplia a
percecao e facilita a imaginacdo e a fantasia; os significados sdo produtos da intera¢do social e o
signo é o objeto material que estd na origem do significado. As pessoas transformam, selecionam,
organizam, reproduzem e transformam os significados e os processos interpretativos em funcdo
das suas expectativas e propdsitos. E, igualmente uma metodologia sistémica, construtivista, de
investigacdo-acdo (Barbier, 1985) e de inspiracdo etnografica (Malinowski, 1922) e (Mucchielli,
1977). Esta metodologia é um processo hermenéutico, “arte de interpretacdo de toda a forma de
expressao humana, dos sinais, dos simbolos religiosos e mitos” (Larouse, 2015), codialética “arte
da argumentacdo e da negagao” (Larouse, 2015) e busca a compreensao do sentido coproduzido
pelos protagonistas e interlocutores da situagdo (interpretando as falas dos protagonistas, nos
seus contextos de enunciagdo, numa perspetiva pragmatica e sistémica). E interativa, no sentido
que lhe atribui Gregory Bateson (1977), em que tudo estd religado, onde as partes s6 fazem
sentido quando compreendidas na dinamica de totalidade, fazendo a conexdo das interacdes e
inter-relagGes entre os protagonistas em situagdo, entre os diversos métodos e técnicas que
utiliza e adapta (de acordo com o objeto de estudo) e entre os contextos da realidade em que se
intervém. Em simultaneo, faz-se a recolha, registo, codificacdo e interpretacdo dos dados, a luz do
enquadramento tedrico de onde surge a metodologia. A realidade é uma coconstrucdo que
emerge do processo da comunicagdo e, como tal, estd sempre em movimento e em permanente
mudanca. Desta forma, a concetualizagdo da metodologia possibilita, por um lado, dar conta
dessa dindmica analisando cada situacdo e, por outro, dinamizar o grupo, focalizar a interacdo
conversacional no tema alvo e recolher os dados, codificando-os e organizando-os num todo
compreensivo para os devolver aos protagonistas do grupo, para serem por eles reinterpretados,

confirmados e continuados na diregdo contratualizada.

5.2.2 Métodos e técnicas de intervencgdo, recolha e andlise de dados

Com o objetivo de agilizar a compreensao e verificacdo das potencialidades na promocgao e
desenvolvimento do brincar social espontdneo e competéncias da literacia mediatica em
coparticipacdo com criancas, apresenta-se o conjunto de métodos de dinamiza¢do da interagdo
comunicacional, da recolha, do registo, da codificacdo e da interpretacao dos dados recolhidos. O

processo da metodologia de design de ludicidade coparticipativo estd, igualmente, focalizado nos
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métodos do grupo de discussao e do focus grupo e utiliza varios métodos de recolha e de anadlise
de dados e instrumentos construidos em coeréncia com os mesmos. A constela¢do de atributos
(Moles, 1960) e o diferencial semantico (Osgood, 1957) sdo os principais. O diferencial semantico
e a constelacdo de atributos foram adaptados aos propdsitos do projeto de investigacado, facto de

que se dara conta mais adiante. Apresentam-se de seguida cada um dos métodos.

i) Meétodos de Intervengdo

a) O método das intermedia¢Ges protagonizadas entre os sujeitos e dinamizadas no design

de comunicagdo e ludicidade coparticipativo

As intermedia¢cdes dinamizadas na intervencdo coparticipada (Lopes, 1985; 2004) estdo
representadas no esquema da Fig. 12, o qual é sustentado pela “Teoria do agir comunicacional”

de Hurgen Habermas (1986; 1986a).

Neste esquema ha que considerar a existéncia dos dois niveis de dinamiza¢do coparticipativa: a
programada formal e a ndo programada informal. Dentro de cada nivel, as intermediacGes
dinamizam, de modo simultdneo, as quatro redes de interacdo social ludica: ascendente,
descendente, diagonal e horizontal (Lopes, 1985). No nivel informal as referidas redes de
interacdo sdao dinamizadas por qualquer um dos protagonistas do grupo, que de livre e
espontanea vontade se escolhem para conversar, brincar, jogar, partilhar siléncios, expressoes,
gestos, entre outras atividades, fora dos espacos de reunido programada. J& no nivel formal
programado, as intermediag6es ocorrem num espago e tempo de encontro/reunido com um foco
tematico. Neste nivel, a intervencdo do adulto — mediador — é central na dinamizacdo do fluxo
comunicacional nas redes sociais das intermediagGes. A rede descendente é o lugar de quem
produz os enunciados, os dirige ao grupo e os coloca a discussdo, geralmente é o lugar da

iniciativa conversacional e de comando da acdo protagonizado pelos adultos, nos estadios iniciais
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do percurso de investigacdo-acdo (onde ha lugar para a apresentacao, explicacdo, discussdo do
propdsito da acdao mediadora, elaboragdo do contrato de comunicacdo e transmissdo da
informacao sobre a missdao que vai religando e mobilizando os protagonistas da situacdao na causa
social comum); a rede ascendente é o lugar do mediado, da escuta ativa, da observacdo atenta e
proactiva de resposta e da retroacdo dinamizada pelo mediado. No estadio inicial do design
coparticipativo com criangas, o mediado é, geralmente, ocupado por elas, enquanto recetores-
emissores proactivos, de onde emergem retroagdes, sugestdes, interpelacdes e esclarecimentos;
a rede diagonal é o lugar ocupado por cada um, no seio do grupo de debate, podendo ser a vez
mediador e ou mediado, é também o lugar da interacdo de complementaridade de opiniGes entre
todos os protagonistas em presenca, independentemente de serem mediador ou mediados na
situacdo em causa; e a rede social de interagdo horizontal, é o lugar da interagdo de simetria,
onde todos estdo em situagdo de aprendentes. O design de ludicidade coparticipativo envolve a
conexao dos dois niveis, programado e nao programado informal. O nivel informal ocorre fora do
contexto da recolha de dados e potencia a ocorréncia da necessaria interagdo espontanea no
nivel programado formal. A coparticipagdo s6 é possivel na convivialidade espontanea,
fundamental para a coconstrucdo da relacdo interpessoal de confianca e reciprocidade mutua.
Quando a relacdo atinge o estddio da confraternizagdo, a programacdo é coconstruida,
compreendida, discutida, reconhecida, aceite ou problematizada e/ou ndo aceite. O cuidar dos

adultos é, continuadamente, exigente e vigilante em todos os estadios do percurso.

b) O método das intermediagbes — estrutura da intervengao e dinamizagao

O processo de intermediacGes representado na Fig. 13, da conta de como se estrutura a
dinamizac¢do do agir comunicacional no design de ludicidade coparticipativo, o qual se passa a
explicar. Existem trés circulos que representam os trés eixos de protagonistas da dinamizagao. O
19 eixo é o mediador, é o lugar do adulto; o 22 eixo é a media¢do que a agao comunicacional e a
acao de ludicidade dinamizam e é colocada em situac¢do, pelo mediador e pelo mediado e o 32
eixo é o mediado, é o lugar da crianga que transaciona o seu lugar e assume o lugar do adulto no
eixo mediador. O eixo mediador, diz respeito ao adulto interventor-formador-investigador
responsavel pela dinamizagdo das intermediacdes com as criancgas, neste caso os professores e
educadores; o eixo da mediacdo diz respeito ao tipo e estratégia de acdo comunicacional e a acdo
de ludicidade, no entanto convém destacar que a a¢do comunicacional nem sempre é de

ludicidade; e o eixo mediado identifica os protagonistas e as situacGes vivenciadas. As areas, a, b,
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¢, d, e, f, g h correspondem as etapas e respetivas fases e estratégias de ocorréncia das
intermedia¢Ges desenvolvidas ao longo do percurso da coparticipagdo. O ponto central — é o lugar
do Self — que expde e se expbe a compartilha dentro do foco tematico, gerador da conversa, do

didlogo e da negociacdo de cada um dos coparticipantes e entre todos. (Lopes, 1985; 2004).

Fig. 13 — Representac¢ao da estrutura do processo do agir comunicacional e dinamizagao das
intermediagGes protagonizadas, ao longo do percurso evolutivo da coparticipa¢ao (Lopes, 1985;

2004:110).

c¢) O método transacional octégono coparticipativo (Lopes, 1985, 2004)

Este método surge da concetualizacdo da metodologia de investigacdo-a¢do (Lopes, 1985; 2004).
E um processo iterativo que se desenvolve numa espiral de transa¢des que ocorrem a partir de
um conjunto de questdes — entrevista com guido aberto. A sequéncia indaga sobre os sentidos e
significados da reflexdo de cada protagonista coparticipante, como também sobre as suas
préprias orienta¢des acerca do tema em foco na discussdo. E dinamizado pelo mediador, adulto
mobilizador da coparticipagdo, na coconstrucdo da aprendizagem e da mudanca (Lopes, 2004). A
partir das suas préprias percegdes, cada protagonista, crianga ou adulto, manifesta e argumenta
sobre o que pensa. A discussdo aberta desenvolve-se, motivando a criagdo de novas

aprendizagens e mudangas.
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A Fig. 14 representa a concretizacdao do agir comunicacional coparticipativo e iterativo do método
(ibid). O guido de questdes do método transacional octdgono coparticipativo é o seguinte: 1.
Comecgar pelo que ja se sabe; 2. Identificar valores e conceitos; 3. Evidenciar, nos valores e nos
conceitos, as suas dominantes; 4. Clarificar o que se quer conhecer e fazer de novo; 5.
Contextualizar a intervencdo (mundos de vida, publicos-alvo, problemas, recursos); 6. Planear as

estratégias de solucdo; 7. Praticar a metacomunicacdo; 8. Realizar / Divulgar.

e 2 g

ii) Recolha e analise de dados

No final de cada uma das etapas do percurso de investigacdao, reservou-se algum tempo para a
recolha de dados junto dos SA do estudo para registar as suas orientacGes sobre o Scratch. Para
além da observacdo direta, realizada pelo investigador, durante a interacdo das criangas com a
programacdo Scratch, usaram-se outros métodos de recolha, como o grupo de discussao e focus
grupo, a entrevista qualitativa (Patton, 1980), a constelacdo de atributos, método idealizado por
Abraham Moles em 1960 (Moles, 1990) e o diferencial semantico (Osgood, 1957). Para que o
método do diferencial seméantico se adequasse aos propdsitos da representacdo dos dados da
investigacdo, adaptou-se e interligou-se este método com a constelacdo de atributos. De seguida

apresentam-se, de forma breve, cada um dos métodos de recolha.
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a) Grupo de discussdo e focus grupo

Interpretando Kurt Lewin (1946) afirma-se que a carateristica dominante do grupo de discussao é
a interacdo conversacional. Cada membro do grupo tem a liberdade de estruturar, como quiser, o
seu discurso e manifestar a sua opinido, abertamente, sobre o assunto que o grupo debate. No
focus grupo a interagdo entre os membros do grupo é menos aberta, sendo diretiva e controlada
pelo mediador-dinamizador da situacdo. Tanto o grupo de discussdo (GD), quer o focus grupo (FG)
tém por objetivo a confrontacdo de opinides, ideias e sentimentos dos participantes, para juntos
chegarem a conclusdes, acordos e decisdes (Mucchielli, 1977). A diferenca entre GD e FG reside

no facto de que o grupo de discussdo é aberto a discussdo espontanea.

b) Método do diferencial semantico

E um método criado por Osgood (1957). Este método avalia o significado conotativo que cada
protagonista da a algo e que é avaliado numa escala bipolar de significados opostos, intercalados
por sete niveis de resposta possivel: muito, bastante, pouco, no sentido positivo, sendo que estes
trés niveis sdo equidistantes e simetricamente separados por um nivel intermédio a partir do qual
outros trés niveis, muito, bastante, pouco se direcionam no sentido negativo. E uma escala aberta
de grande flexibilidade, que se adapta aos propdsitos da metodologia em causa. Assim, este
método consegue operacionalizar um procedimento de recolha de atitudes geradas a partir de

determinada situacao.

¢) Método da constelagao de atributos

O método da constelacdo de atributos € um método de investigacao cientifica da autoria de
Abraham Moles (1960). Este método foi inicialmente designado por “Método dos Qualificativos
Associados e das Constelagdes de Atributos”. Joan Costa (2004) interpretou este método nos seus
estudos de comunicag¢do, sendo depois adaptado por Concei¢cdo Lopes (2004). O método da
constelacdo de atributos consiste na elaboragdo de um questionamento simples e aberto com o
objetivo de obter um levantamento, de modo livre, de dados relacionados com o tema gerador da
discussdo. As categorias sdo construidas a priori ou a posteriori de acordo com a etapa e fase do
percurso. Assim, este método representa um grafico de associagdes mentais, espontdneas ou
pensadas, realizada por um ou vdrios individuos através de um estimulo indutor que pode surgir

sob a forma de conceito, imagem, pergunta, entre outros.
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Através da adaptacdo do método do diferencial semantico (alinea b) a constelagdo de atributos
(alinea c), os SA da amostra do estudo tiveram a oportunidade de fornecer dados sobre o grau em
gue se encontrava cada atributo. Para cada um dos atributos, os SA da amostra do estudo

avaliaram na escala de dois opostos (positivo e negativo) cada atributo que lhes era apresentado

(Fig. 15).
*  positivo
=+ Muito
Bastante
Pouco
Intermédio == Intermédio
Pouco ==
Bastante -
Muito
Negativo ~

Na escala existem sete niveis (muito negativo; bastante negativo; pouco negativo; intermédio;
pouco positivo; bastante positivo e muito positivo) que correspondem, respetivamente, a sete
valores (1; 2; 3; 4; 5; 6 e 7). Os SA da amostra do estudo escolhiam um dos sete valores para
avaliar cada modifica¢do. Desta forma, obtém-se um diagrama ilustrativo dos atributos originados

pelo estimulo indutor.

5.2.3 Constituicdo, organizacdo e caraterizagdo dos sujeitos-alvo da amostra do

estudo

i)  Constituicdo e organizagao dos SA da amostra

Para a concretizacdo do estudo utilizou-se uma amostra do tipo ndo probabilistica intencional
(Carmo e Ferreira, 2008), sendo esta constituida por criancas pertencentes a instituicdo escolar
(Cooperativa de Educagdo e Ensino A Torre — Lisboa), SA do projeto “Scratch’ando com o sapo”

que decorreu no periodo entre Janeiro a Maio de 2009 (Lopes et al., 2010).

Deste modo, a amostra é constituida por um agrupamento de 53 SA, da qual fazem parte dois
grupos (Fig. 16): i) grupo das criancgas, constituido por 49 SA de 4 aos 6 anos de idade; ii) grupo
dos educadores, constituido por 4 educadores de infancia, profissionais em servico na instituicdo

anteriormente referida.
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49 criangas
Amostra

(53 SA)

4 educadores

Fig. 16 — Representac¢do do agrupamento da amostra do estudo

O grupo dos educadores envolveu a participacdo de 4 educadores de infidncia da referida

instituicdo de ensino, responsaveis pelas criancas.

Relativamente a organizacdo da amostra e no que diz respeito ao grupo das 49 criangas, estas
foram organizadas do seguinte modo (Fig. 17): o Grupo 1 integrava 25 criangas, distribuidas em 2
subgrupos de 12 e 13 criangas dos 5 aos 6 anos de idade. J& o Grupo 2 integrava 24 criangas, as
quais foram distribuidas em 8 subgrupos de 3 criangas dos 4 aos 5 anos de idade. A divisdo em
subgrupos foi necessaria, devido ao espaco fisico disponibilizado para a realizacdo das sessdes de
intervencgdo-experienciagdo-investigacdo e a quantidade de recursos materiais (computadores)

existentes para cada grupo (Consultar secgdo 5.2.4 Percurso e estratégias).

Grupo 1 2 Subgrupos
e (12 € 13 criancgas dos

(25 criangas) 5 205 6 anos)

Criangas

Grupo 2 8 Subgrupos
e (2 Criancas dos 4 aos
5 anos)

(24 criancas)

Fig. 17 — Representacgdo da organizagao do grupo das criangas SA do estudo
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Apesar de os pais das criangas ndo fazerem parte da amostra, estes foram envolvidos desde o
inicio no projeto e acompanharam de perto a experivivéncia dos seus filhos com o Scratch. Assim,
as orientacdes dos pais foram fundamentais para complementar o entendimento sobre os
resultados do presente estudo. Os pais das criangas (32) foram organizados tendo em conta a
constituicdo dos grupos de criancas onde se encontravam os seus filhos. Assim, os pais das
criancas que integravam o Grupo 1 eram 15 e os pais das criangas que faziam parte do Grupo 2

eram 17 (Fig. 18).

Pais das criancas
do
Grupo 1

Pais das criancas

Fig. 18 — Representac¢ao da organiza¢ao do grupo dos pais das criangas

ii) Caraterizagdo dos agrupamentos dos SA da amostra

No sentido de caracterizar o grupo/subgrupos dos SA criangas que compuseram a amostra do
estudo, efetuaram-se um conjunto de perguntas as criangas sobre o uso que faziam das
tecnologias que possuiam, se eram acompanhadas pelos pais ou outros adultos nessa utilizagdo e
se conheciam o Scratch. Quanto ao grupo dos SA educadores colocaram-se questdes acerca da
utilizacdo e das atividades realizadas no computador no contexto escolar com as criangas e se

também conheciam a programacao Scratch.

De seguida, apresentam-se as questdes e as respostas dadas pelas criangas e educadores as

guestdes relacionadas com o uso de tecnologias e conhecimento da programagao Scratch.
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a) Caraterizagdo da amostra de SA Criangas do Grupo 1 (Apéndice 1)

A primeira questdo efetuada as criancas teve como objetivo perceber que tipo de tecnologia era
utilizado por elas. Assim, todas as 25 criancas questionadas afirmaram que utilizavam o
computador, sendo esta a tecnologia mais usada. Seguiram-se a consola de jogos e o telemdvel,

com 15 e 14 criancas a utiliza-las, respetivamente. Apenas 8 criancas relataram que usavam um

leitor de MP3/4 (Gréfico 1).

25

20 +—

15 +——

10 +—

N2 de criangas

Computador Consola Telemoével MP3/4

Tipo de Tecnologia

Grafico 1 - Tipo de tecnologia utilizada pelos SA Criangas do Grupo 1

Na questdo sobre a existéncia de um computador em casa, todas as criangas (25) responderam

que tinham computador (Grafico 2).

25

20 A

15 -

N2 de criangas

Sim Nao

Computador em Casa

Grafico 2 — Existéncia de computador em casa dos SA Criangas do Grupo 1
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Apesar de todas as criangas terem um computador em casa, apenas 5 criangas responderam que

o computador era pessoal e que eram as Unicas utilizadoras do mesmo (Gréfico 3).

25

20

15

10

N2 de criangas

Sim Nao

Computador Pessoal

Grafico 3 — Posse de computador pessoal pelos SA Criangas do Grupo 1

Quanto as atividades efetuadas pelas criancas no computador, estas responderam que

desenvolviam somente trés atividades: jogar (19 criancas), desenhar (11 criangas) e escrever (2

criancas) (Grafico 4).

25

20

15

10

N2 de criangas

Escrever Jogar Desenhar

Atividades no Computador

Grafico 4 — Tipo de atividades desenvolvidas pelos SA Criangas do Grupo 1

A supervisdo das atividades das criangas no computador é efetuada maioritariamente pelos pais,
com 21 criangas a dar essa resposta. Apenas 2 criangas afirmam que também s3o os avés a

efetuar essa supervisdo e 0 mesmo numero de criangas (2) dizem que podem ser os irmaos a
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supervisionar quando estdo no computador. Sem qualquer tipo de supervisdo de um adulto,

responderam 3 criangas (Grafico 5).

25

20 +—

15 +—

10 ——

N2 de criangas

Pais Avés Irmaos Nenhuma

Supervisdao no Computador

Grafico 5 — Quem efetua a supervisao dos SA Criangas do Grupo 1 quando utilizam o computador

A programacdo Scratch era do conhecimento de 6 criangas, sendo que o programa era
desconhecido por parte das restantes 19 criancgas (Grafico 6). Todas as criangas que ja conheciam
o Scratch afirmaram que o conheceram através das iniciativas levadas a cabo nesta escola no
ambito do projeto Scratch'ando com o sapo, iniciado no ano anterior. Uma crianca referiu que

conheceu através do irmdo, que também esteve envolvido no referido projeto. (Lopes et al.,

2010).

25

20

15

10

N2 de criangas

Sim Nao

Conhecer o Scratch

Grafico 6 — Conhecimento da programacgao Scratch pelos SA Criangas do Grupo 1
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b) Caraterizagdo da amostra de SA Criangas do Grupo 2 (Apéndice 2)

No grupo 2, 24 criangas responderam que usavam computador, 14 a consola de jogos de video,
11 o telemodvel e 10 o leitor de MP3/4. As respostas dadas por este grupo sdo muito semelhantes

as do grupo 1 (Grafico 7).

24

20

16

12

N2 de criangas

Computador Consola Telemovel MP3/4

Tipo de Tecnologia

Grafico 7 — Tipo de tecnologia utilizada pelos SA Criangas do Grupo 2

Tal como o grupo 1, a totalidade das criangas inquiridas neste grupo declararam que tinham um

computador em casa (Grafico 8).

24 ~

20 +

16 -

N2 de criangas
=
N
1

Sim Nao

Computador em Casa

Grafico 8 — Existéncia de computador em casa dos SA Criangas do Grupo 2
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Neste grupo, 6 criangas responderam que o computador que utilizavam regularmente era seu,

enquanto 18 responderam que ndo (Grafico 9).

24

20

16

12

N2 de criangas

Sim

Computador Pessoal

Grafico 9 — Posse de computador pessoal pelos SA Criangas do Grupo 2

As atividades desenvolvidas no computador pelas criangas deste grupo obtiveram preferéncias
um pouco mais equilibradas, com 8 criangas a responder que usavam o computador para

escrever, 15 afirmaram que o usavam para jogar e 13 para desenhar (Grafico 10).

24

20

16

N2 de criangas

Escrever Jogar Desenhar

Atividades no Computador

Grafico 10 — Tipo de atividades desenvolvidas pelos SA Criangas do Grupo 2

A grande maioria das criancas utiliza o computador supervisionadas pelos pais, avds ou pelos

irmaos. Por outro lado, 2 criangas deste grupo responderam que tinham total liberdade de agdo
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guando estavam no computador, sendo que ndo eram supervisionadas por nenhum adulto

guando o utilizavam (Grafico 11).

24

20

16

12

N2 de criangas

Pais Avés Irmaos Nenhuma

Supervisao no Computador

Grafico 11 — Quem efetua a supervisdao dos SA Criangas do Grupo 2 quando utilizam o computador

O Scratch era igualmente desconhecido neste grupo, tendo 18 criangas respondido que ndo
tinham conhecimento do programa e apenas 6 responderam que o conheciam (Grafico 12). Todas
as criangas que ja conheciam o Scratch referiram que o conheceram através das iniciativas
levadas a cabo nesta escola no ambito do projeto Scratch'ando com o sapo, iniciado no ano

anterior (Lopes et al., 2010).

24

20

16

12

N2 de criangas

Sim

Conhecer o Scratch

Grafico 12 — Conhecimento da programacao Scratch pelos SA Criangas do Grupo 2
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A Tabela 1 sumariza a caraterizacdo dos dois grupos de SA Criangas quanto ao uso que estes
fazem da tecnologia. N3o se identificam diferencas significativas entre o Grupo 1 (5-6 anos) e o
Grupo 2 (4-5 anos), sendo grupos homogéneos em relagdo ao uso da tecnologia. De facto, eram
criancas que tinham acesso a tecnologia e a diversos dispositivos (computador, consola,
telemovel e leitor de mp3/4) que utilizavam numa base regular, sendo que todas tinham
computador em casa e algumas das criancas tinham o seu préprio computador. Em relagdo ao
tipo de atividade que realizavam no computador, estas jogavam (jogos ligados a personagens ou a
temas de que gostavam), desenhavam (utilizando programas especificos para o efeito) e
escreviam (o seu nome, numeros ou palavras que iam aprendendo em contexto escolar ou
familiar). Quase todas as criangas tinham supervisdo de um adulto ou irmdo mais velho quando
faziam uso da tecnologia, no entanto, no total das 49 criangas, 5 ndo possuiam monitoriza¢do por

parte de um adulto. Por fim, a maioria das criangas nao sabiam o que era a programacgao Scratch,

nunca tendo contato com ela.

Caracterizagdo dos SA Criangas — Tecnologia

Tipo de Computador Computador Tipo de Conhecer
Supervisao
Tecnologia em Casa Pessoal Atividade Scratch
O computador,
Todas as A maioria das Jogar, Somente 12%
aconsolaeo A maioria das
criangas criangas (80%) desenhar e das criangas
Grupo 1 telemovel sdo criangas (76%)
tinham ndo tinha escrever sao as ndo tinha
5-6 anos os dispositivos ndo conhecia o
computador computador atividades supervisdo de
que as criangas Scratch.
em casa. pessoal. realizadas. um adulto.
mais utilizam.
O computador,
Todas as A maioria das Jogar, Somente 8,3%
aconsolaeo A maioria das
criangas criangas (75%) desenhar e das criangas
Grupo 2 telemovel sdo criangas (75%)
tinham ndo tinha escrever sao as ndo tinha
4-5anos  os dispositivos ndo conhecia o
computador computador atividades supervisdo de
que as criangas Scratch.
em casa. pessoal. realizadas. um adulto.

mais utilizam.

Tabela 1 — Caracterizagao da amostra do agrupamento SA Criangas quanto ao uso da tecnologia
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c) Caraterizagdo da amostra de SA Educadores (Apéndice 3)

Todos os 4 educadores responderam que tinham computador em casa (Grafico 13).

N2 de educadores

Sim Nao

Computador em Casa

Grafico 13 — Existéncia de computador em casa dos SA Educadores

Os 4 educadores também afirmaram que usavam o computador para a realizagdo de atividades

de dmbito escolar com os seus educandos (Grafico 14).

N2 de educadores

Sim Nao

Utilizagdo do Computador em Ambito Escolar

Grafico 14 — Utilizagao do computador em ambito escolar por parte dos SA Educadores

Os educadores desenvolviam no computador com as criancas, principalmente, atividades de

escrita e com programas educativos, sendo essa a resposta de 3 educadores. Outros 2 educadores
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afirmaram que jogavam no computador com os seus educandos e apenas 1 educador utilizava o

computador para desenvolver atividades de desenho (Gréfico 15).

4
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Escrita Jogos Programas Desenho
educativos

Atividades com as Criangas no Computador

Grafico 15 — Tipo de atividades desenvolvidas com as criangas no computador pelos SA Educadores

Foram 2 os educadores que responderam que conheciam o Scratch, assim os restantes 2
afirmaram que ndo conheciam a linguagem de programacado. Os 2 educadores que disseram que
ja conheciam o Scratch afirmaram que o ficaram a conhecer através do projeto Scratch'ando com

o sapo, desenvolvido na escola o ano anterior (Lopes et al., 2010) (Grafico 16).

N2 de educadores

Sim

Conhecer o Scratch

Grafico 16 — Conhecimento da programacao Scratch pelos SA Educadores
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A Tabela 2 resume a caraterizacdo do agrupamento de SA Educadores quanto a utilizacdo da
tecnologia em contexto escolar. Todos os educadores tinham a vontade com a tecnologia,
possuindo computador em casa e utilizavam com regularidade os computadores da escola para
desenvolver atividades com os seus alunos. Essas atividades passavam pela pratica e
melhoramento da escrita, utilizacdo de programas educativos, mas também ludicos (jogos) e
atividades de desenho. Por fim, metade dos educadores sabia o que era e ja tinha interagido com

a programacao Scratch, enquanto a outra metade nao.

Caracterizagdo dos SA Educadores — Tecnologia

Computador Computador Tipo de Conhecer
em Casa Ambito Escolar Atividade Scratch
Todos os Atividades de
Todos os
educadores escrita, 50% dos
educadores
utilizam o programas educadores
Educadores tinham
computador em educativos, jogos conhecia o
computador
atividades de e atividades de Scratch.
em casa.

ambito escolar.

desenho.

Tabela 2 — Caracterizacao da amostra dos SA Educadores quanto ao uso da tecnologia

5.2.4 Percurso e estratégias

O percurso da intervencdo-formacgao-experienciagdo-investigacdo adotou a conceptualizagdo
tedrica e metodoldgica do Brincar Social Espontaneo desenvolvida por Lopes (1998) na sua Tese
de Doutoramento, interligando-a com a programacao Scratch. As oito etapas de desenvolvimento
deste percurso estdo estreitamente relacionados com as componentes do processo orquestral do
BSE (Lopes, 2002), nomeadamente a Interacdo Social Ludica (ISL) e a Atividade Ludica (AL)
interpretadas por Lopes de Howes (1980) e de Smilansky (1990) (Consultar sec¢do 6.1 Resultados
acerca das componentes do processo orquestral do Brincar Social Espontaneo: Interagdo Social
Ludica e Atividade Ludica). A ISL é classificada em cinco niveis de complexidade crescente no que
diz respeito a integracdo e organizacdo das atividades das criangas, por outro lado a AL é

constituida por cinco tipos de brincar desenvolvidos pelas criangas em diferentes etapas.
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Contudo, a etapa zero é considerada fundamental para a intervencdo institucional, a partir do
qual se geram as possibilidades de valorizagdo do brincar social espontaneo como orientagdo
curricular na educacdo de infancia. (Consultar 3.2 Brincar social espontaneo). O percurso da
intervencdo-formacdo-experienciacdo-investigacdo também seguiu a estratégia metodoldgica do
projeto Scratch’ando com o sapo (Lopes et al., 2010), porém, contextualizado as premissas do

presente estudo.

O percurso da intervenc¢do-formacgdo-experienciagdo-investigacdo com a programacdo Scratch é
constituido por oito etapas iterativas e evolutivas, registando-se a existéncia de uma
transformacdo das praticas dos SA Criancas da etapa 1 a etapa 8, no sentido em que ha uma
melhoria no desenvolvimento e desempenho das criangas com a programacao Scratch. Neste
percurso, sequencialmente, a crianga vai-se libertando do apoio do adulto para interagir com a
programacdo Scratch. Assim, o nivel de complexidade de interagdio com a aplicacdo e
programagdo vai aumentando: os conceitos de programagdo apresentados as criangas comegam
dos mais simples (mover, mudar de traje) para os mais complexos (utilizagdo de numeros,
explicagdo das coordenadas). Inicialmente as criangas estdo dependentes desta dindmica para
explorarem e apreenderem as possibilidades que lhes sdo oferecidas pelos adultos, mas
progressivamente libertam-se da dependéncia dos adultos e cocriam os seus prdprios guides de
acdo. Os guardides e os tutoriais do Scratch’ando com o sapo apoiaram e guiaram as criangas na

interacdao com a programacao Scratch e na criagcdo de novas narrativas.

Em relagdo as sessOes de experienciacdo com a programacdo Scratch, estas foram realizadas da
seguinte forma: as criangas do Grupo 1 reuniram-se no Clube Scratch do jardim-de-infancia, entre
os meses de maio a julho de 2010, sendo realizadas 15 sessGes de intervengdo-formacdo-
experienciagao. As criangas do Grupo 1 foram divididas em dois subgrupos de 12 e 13 criangas,
pois no Clube Scratch existiam apenas 6 computadores portateis e as criangas tinham de se juntar
em pares por cada mdquina. As sessGes de intervengdo-formagdo-experienciagdo tinham a
duragao de uma hora por cada subgrupo (duas horas no total). As crian¢as do Grupo 2 tiveram 13
sessGes com a programacgao Scratch entre os meses de margo a julho de 2011, sendo estas mais
individualizadas, uma vez que cada crianga teve a oportunidade de ter acesso a um computador,
no espaco da sala de aula. Na sala de aula existiam trés computadores portateis, assim as criancas
do Grupo 2 foram divididas em oito subgrupos de 3 criancas (uma crianga por computador). Cada
subgrupo teve em média 22 minutos por cada sessdo de intervencdo-formacdo-experienciacdo

(trés horas no total).
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De seguida apresentam-se as oito etapas do percurso da intervenc¢do-formagdo-experienciagao-

investigacdo com a programacao Scratch:

Etapa zero — Elaboragdo do contrato de comunicacdo com a instituicdo: Definicdo das bases

para a cooperagao interinstitucional

Nesta etapa apresenta-se o projeto, estabelecem-se as parcerias, definem-se os protocolos para a
intervencao-formacao-investigacdo com os SA Criancas e SA Educadores, determina-se o
cronograma, clarifica-se a metodologia, os métodos e as técnicas de recolha e de anélise de dados
e as modalidades da cooperacgao interinstitucional no projeto. Estabelece-se relacao e interacao

com os SA da amostra.

Etapa um — Aproximacao e familiarizagdo dos SA Criangas e Educadores com o Scratch e

desenvolvimento da rela¢do do investigador com os participantes

12 Fase — Na primeira fase é estabelecido o contacto interpessoal com os participantes (para criar
relagbes de confianga mutua, através do convivio em praticas de rotina, formais e informais da
instituicdo), sobretudo, durante o periodo de recreio, nas brincadeiras ao ar livre e durante a
refeicdo dos SA Criangas, e nas reunides com a equipa de educadores, sendo a estratégia
dominante a conversacdo. Mais concretamente em relacdo a intervengdo com as criangas, é nesta
etapa que se conta a histéria do Pépio da Pdpia e dos amigos que vieram de longe, assim como
dos guardides do Scratch’ando com o sapo. A escuta ativa da investigadora e dos educadores com
as criancas e a conversa sobre temas do quotidiano dos seus mundos de vida possibilitam a
relacdo interpessoal e a intercompreensdao gerada em torno dos modos de pensar, sentir e
construir respostas sobre a coexisténcia concreta singularmente comum, nos mundos de vida de
uns e de outros. O foco tematico da conversa, geralmente, surge da iniciativa da crianca. Contudo,
outras vezes, sdo iniciadas pelo investigador ou pelos educadores. Saber escutar torna-se a
estratégia comunicativa essencial para criar e manter a relagdo e o foco da atencdo comum.
Finalmente, é nesta primeira fase da etapa um, que se realiza o médulo de formagdo sobre

Scratch dirigido ao SA Educadores.

22 Fase — Na segunda fase e relativamente aos SA Criangas fez-se a aproximag¢do a programacao
Scratch com a apresentacdo geral do menu e do ambiente grafico da aplicacdo. Para completar
esta primeira abordagem ao Scratch, explica-se igualmente a metafora do lego que esta inerente

aos blocos e a estrutura da programagdo Scratch. Apds esta apresentacdo, os SA Criangas
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experienciam seguindo as indicagdes dadas. Nesta fase os educadores também se envolvem como

aprendizes que buscam a autonomia no seu desempenho com o Scratch.
Etapa dois — Circunscricao tutorada (exploragdo do Scratch com orientagao do adulto,
recorrendo aos tutoriais do Popio e Pdpia)

12 Fase — Nesta fase utilizam-se os tutoriais do Popio e da Pépia (Anexo 3 — Tutorial Pdpio e

Pépia), disponibilizados em http://kids.sapo.pt/scratch/formacao, para apresentar e explicar os

conceitos-chave ligados ao Scratch (dos mais simples para os mais complexo): i) palco: mudar de

cenarios; ii) explicacdo de cada uma das pastas abaixo do palco; iii) explicacdo do bloco mover.

22 Fase — Na segunda fase efetua-se a importagdo das personagens Pépio e Pdpia. E também
nesta fase que se ensina aos SA criangcas como aumentar e diminuir as personagens e elementos

da histéria.

32 Fase — Nesta fase hd a consolidagdao dos conceitos aprendidos até a esta fase e introduz-se
conceitos e blocos como o tocar um som e mudar de traje (frame) a uma personagem. Os SA
Criangas nesta etapa tentavam, igualmente, prever o comportamento da aplicagdo e perceber o

feedback que era fornecido nas a¢des que efetuavam.

Etapa trés — Confraternizagdo tutorada (formagdo avangada no Scratch, recorrendo ao tutorial

dos Amigos na Quinta)

12 Fase — Na primeira fase da confraternizagdo apresenta-se e explica-se a animagao das histdrias
dos guardiGes Pdpio e da Pdpia que se encontram com os Amigos que vieram de longe na Quinta

(Anexo 4 — Tutorial Amigos que vieram de longe na Quinta).

22 Fase — ApOs a fase introdutdria das histdrias, apresentam-se e explicam-se aos SA Criangas
conceitos mais complexos ligados a programacao Scratch, como o bloco esperar xis segundos e

deslizar para coordenadas x e y.
Etapa quatro — Recria¢do assessorada (apoio do adulto as solicitagdes da crianga)

Depois de terem sido apresentados, explicados e experienciados os conceitos da programacdo
Scratch, os SA Criancgas brincam entre si, recriam os tutoriais do “Pdpio e da Pépia” e dos “Amigos
na Quinta” e sdo assessorados pelo investigador que os orienta o desempenho com a
programacdo, respondendo-lhes as questdes e duvidas que colocam enquanto brincam no

Scratch.
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Etapa cinco — Brincriagdes exploratoérias dos SA Criangas assessoradas pelo investigador

Apds a recriagao dos tutoriais com assessoria, as criangas criam com os adultos (investigador e
educadores de infancia) novos projetos em Scratch. A aplicagdo Scratch é assumida como um dos
suportes do processo educativo e as criancas sao desafiadas a utilizar a programacao como
ferramenta para construirem projetos. Estes projetos sdo baseados nos conteldos educacionais
aprendidos e motivados pelas histdrias e personagens do “Scratch’ando com o sapo” (Lopes et al.,

2010).
Etapa seis — Brincar social espontaneo com o Scratch

Nesta fase os SA Criangas revelam autonomia na interagao com a programacao e brincam entre si
e com o Scratch sem a intervengao dos adultos, investigador e educadores, estando estes
presentes para auxiliarem as criangas em problemas pontuais com a aplicacdo e equipamento
informatico. A narrativa (a histéria) é construida pelos SA Criangas na a¢do de brincar com

autonomia, enquanto compartilham ideias e experiéncias entre si.
Etapa sete — Partilha/divulgacdo dos resultados do percurso do BSE e atividades de feedback

Os projetos das criangas, que resultaram da ligacdo entre a pratica educativa e a programacao
Scratch, sdo apresentados aos SA educadores e aos pais e restante comunidade escolar através da

exibicdo dos projetos da autoria dos SA Criancas.

Etapa oito — Atividade lidica sécio dramatica com o Scratch (reforco do Brincar Social

Espontaneo)

Na etapa final do percurso de investigacdo, os SA Criancas constroem o0s seus guides de acao
autonomamente no Scratch. As criancas tém um conhecimento mais alargado da programacao e
brincam livremente e comunicam entre si sobre o processo de comunicacdo que resultada das
brincadeiras que desenvolvem no Scratch. As criangas sabem o que esperar do Scratch como

brinquedo digital e ajustam-se aos limites e as possibilidades deste.

A Fig. 19 sumariza e esquematiza as etapas de intervencao-formagdo-experienciacao-investigacao

que fazem parte do projeto Scratch’ando com o sapo na infancia.
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¢ Fase 1 — Contato interpessoal
* Fase 2 — Apresentacdo da légica da programacdo Scratch

* Fase 1 — Explicagdo de conceitos simples através da utilizagdao das personagens Pépio e Pdpia
* Fase 2 — Explicagdo de conceitos complexos através da utilizagdo das personagens Popio e Pdpia
* Fase 3 — Apresentacgdo e explicagdo de outros conceitos complexos (recurso ao Pépio e Pdpia)

Etapa Trés — Confraternizagao tutorada (formagao avancada — tutorial Amigos na Quinta
¢ Fase 1 — Apresentacdo da histdria e das personagens que fazem parte do tutorial dos amigos
gue vieram de longe na quinta

¢ Fase 2 — Explicagdo de conceitos presentes no tutorial

Etapa Quatro — Recriacdo assessorada (apoio do adulto as solicitagdes das criancas
¢ As criangas recriam os tutoriais do Pépio e da Pépia e dos amigos que vieram de longe na quinta

Etapa Cinco — Brincriacdes exploratérias dos SA Criangas assessoradas pelo investigador
® As criangas criam narrativas em Scratch baseadas no projeto de sala

Etapa Seis — Brincar social espontaneo com o Scratch

e As criangas programam e brincam livremente no Scratch usando a sua criatividade

Etapa Sete — Partilha e divulgacdo dos resultados do percurso do BSE e atividades de feedback

¢ Os projetos das criangas sdo apresentados aos pais, educadores e restante comunidade escolar

Etapa Oito — Atividade ludica sdcio dramatica com o Scratch
® As criancas constroem os seus guides de acdo autonomamente no Scratch

Fig. 19 — Representacao das etapas do percurso da intervengao-formagao-experienciagao-investigacao do

projeto Scratch’ando com o SAPO na Infancia.
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Capitulo 6. Descri¢cao, analise e discussao dos resultados

6.1 Resultados acerca das componentes do processo orquestral do Brincar

Social Espontaneo: Interagao Social Ludica e Atividade Ludica

Como referido anteriormente (5.2.4 Percurso e estratégias) as oito etapas de desenvolvimento do
percurso intervengado-formacado-experienciacdo-investigacdao estdo estreitamente relacionados
com as componentes do processo orquestral do BSE (Lopes, 2002), nomeadamente a Interagdo
Social Ludica (ISL) e a Atividade Ludica (AL) interpretadas por Lopes de Howes (1980) e de
Smilansky (1990). Desta forma, apresentam-se de seguida os resultados sobre as componentes de

ISL e AL registadas em cada etapa do percurso.
Etapa 1 — Aproximagao e familiarizagdao dos SA com o Scratch e relagao com os participantes

Em termos do tipo de ISL que se estabelece nesta etapa, identifica-se a presenca do nivel | -
Brincar paralelo simples (BPS), pois as criangas brincam no Scratch préoximas umas das outras e
estdo envolvidas em atividades semelhantes, no entanto a interacdo estabelecida entre elas é um
pouco distante e de contacto, pois estdo focalizadas na descoberta da programacao Scratch. O
tipo de brincar da AL presente nesta etapa é o Brincar funcional ou exploratério (BF), uma vez que
as criangas manipulam dispositivos informaticos como o rato e o teclado, enquanto exploram as

funcionalidades da aplicagdo Scratch.
Etapa 2 — Circunscrig¢do tutorada (exploragdo do Scratch — tutoriais Popio e Pdpia)

A ISL que predomina na Etapa dois é o Brincar paralelo com olhares reciprocos (BPOR), as criancgas
estdo envolvidas em atividades conjuntas na programacao Scratch, trocando olhares e mantendo
contacto simples entre si. Apesar deste tipo de interagdao, as criangas contam com a presenca
umas das outras para desenvolver as atividades que realizam no Scratch, chegando a imitar-se
entre si. Na AL desenvolvida pelas criancas nesta etapa é notdria a presenca do Brincar
construtivo (BC), pois as criangas estdo reunidas com o intuito de construir algo (com tutoria)
através da acdo de brincar, neste caso utilizam os tutoriais do Pépio e Pdpia para construir os

projetos em Scratch que tém como objetivo apresentar estas personagens as criangas.
Etapa 3 — Confraternizacao tutorada (formacdo avanc¢ada — tutorial Amigos na Quinta)

O Brincar social simples (BSS) é o tipo de ISL que se encontra na Etapa trés, uma vez que as

criangas se sentem mais a vontade com a utilizacdo da programacdo Scratch e interagem umas
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com as outras através da troca de impressGes acerca da histéria do tutorial, das novas
personagens que utilizam (Amigos que Vieram de Longe), demonstrando, por vezes, a iniciativa de
ajudarem outras criancgas na realizacdo de acGes no Scratch. Nesta etapa o tipo de brincar na AL é,
como na etapa anterior, o Brincar construtivo pois as criangas recriam com orientacao o tutorial
dos Amigos na Quinta com o objetivo de criar um projeto com uma narrativa especifica no

Scratch.
Etapa 4 — Recriagdo assessorada (apoio do adulto as solicitagcdes das criangas)

O tipo de ISL que prevalece na Etapa quatro é o Brincar reciproco com conhecimento mutuo
(BRCM), neste brincar as criangas interagem coparticipando em ag¢des dos seus parceiros, pois
copartilham conhecimentos Scratch adquiridos em etapas anteriores, revelando um perfeito
conhecimento dos papéis representados por cada um, enquanto recriam com assessoria 0s
tutoriais do Scratch’ando com o sapo. Ainda se regista a existéncia de alguma complementaridade
nao-verbal. O BC é, novamente, o tipo de AL predominante, a principal diferenca entre o tipo de
BC desta etapa e as duas etapas anteriores, é a presenca da assessoria do adulto as criangas, em
vez da tutoria. As criangas criam projetos finais em Scratch, através da utilizagdo dos tutoriais do
Pdpio e Pdopia e dos Amigos na Quinta, agora sem a orienta¢do dos adultos, somente com o apoio

destes as suas questdes e duvidas.
Etapa 5 — BrincriagOes exploratdrias dos SA Criangas assessoradas pelo investigador

Nesta etapa a ISL corresponde ao Brincar social reciproco (BSR). As criancas estdo implicadas na
interacdo comunicacional que é reciproca e complementar, pois coparticipam e cocooperam para
um objetivo comum, neste caso a realizacdo de novos projetos em Scratch que reflitam os
conhecimentos que aprenderam com o(a) educador(a) em contexto de sala de aula. Em termos
de AL, esta presente o Brincar dramatico (BD), uma vez que as crian¢as imitam as personagens
que fazem parte de histdrias que exploram com o (a) educador(a) no ambito da pratica educativa,
as quais também representam e manipulam no palco do Scratch. Desta forma, as criangas
expressam sentimentos e novas ideias, manifestando comportamentos e papéis das personagens
presentes no seu imagindrio e criando no Scratch elementos e objetos de fantasia que

representam o entendimento que fazem sobre a realidade.
Etapa 6 — Brincar social espontaneo com o Scratch

Cada crianga desenvolveu a sua relacdo com a aplicacdo de forma individual (umas de modo mais

rapido do que outras), no entanto era previsivel que ao longo das sessGes essa relacdo se fosse
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fortalecendo e, no final de toda a intervencdo, as criangas evidenciaram autonomia no uso da
aplicacdo. Assim, nesta etapa, e sem a intervenc¢do do adulto, as criangas antes de iniciarem a
aplicagdo Scratch ja se interrogavam sobre as opg¢bes que poderiam tomar na interagdo com o
Scratch: “O que vamos fazer hoje? Acho que vou fazer uma histéria, eu posso desenhar e também
escolher vérios animais e princesas”. A relacdo entre a aplicacdo Scratch e as criancas deixa,
definitivamente, de ser uma relagdo superficial (de desconhecimento), para se tornar numa
relacdo de maior familiaridade. Esta familiaridade desenvolvia-se e manifestava-se em duas
dimensdes relacionais, a intelectual e a emocional, pois ao longo das sess®es as criancas
evidenciavam um maior conhecimento e curiosidade pela aplicacdao e a sua manipula¢ao tornou-
se quase instintiva. Assim, nesta etapa evidenciam-se os efeitos da apropriacdo individual das

criangas do processo orquestral da coproduc¢do da sua aprendizagem social.
Etapa 7 — Partilha e divulgacao dos resultados do percurso do BSE e atividades de feedback

Nesta etapa as componentes de ISL e AL ndo estdo presentes, uma vez que sado levadas a cabo

atividades de divulgacdo e feedback dos resultados produzidos pelos SA Criancas no Scratch.
Etapa 8 — Atividade ludica sécio dramatica com o Scratch

Na etapa final do percurso de investigacdo, os SA Criancas constroem os seus guides de acao
autonomamente no Scratch. A atividade ludica sécio dramatica (ALSD), para além de integrar o
brincar dramatico, integra também, os comportamentos de metacomunicag¢do, assim as criancas
comunicam verbalmente entre si sobre o processo de comunicacdao que estabelecem enquanto
brincam com o Scratch. Este brincar corresponde a etapa mais elevada do desenvolvimento da
atividade ludica, nele a crianga aceita previamente os papéis, ajusta-se aos mesmos e é coerente
com a face que representa e ao fazé-lo da conta dos limites e das possibilidades do seu

desempenho, na interagdo socialmente criada.

101



Ana Patricia Silva Oliveira

6.2 Orientagdes dos SA Criangas acerca das suas experivivéncias com o Scratch

6.2.1 Orientagoes dos SA Criangas acerca do Scratch apds a sua utilizagdo

Estes resultados foram obtidos através da analise do método da constelacdo de atributos
(Consultar secgdo 5.2.2 Métodos e técnicas de intervencdo, recolha e andlise de dados, ponto ii)
Recolha e analise de dados, alinea ¢) Método da constelacdo de atributos) aplicado a uma
questdo colocada na interacdo conversacional com os SA Criangas organizadas nos respetivos

Grupos (1 e 2), apds a experivivéncia com o Scratch (Apéndice 4).

Os resultados serdao apresentados de acordo com a questdo colocada e atributos selecionados
para a constelacao, realizando-se a andlise do dito das criangas. Assim, os atributos selecionados
para a constelagdo foram os seguintes: i) Logico (ter sentido e regras); ii) Facilidade de resolver
erros/enganos; iii) Criativo (ter ideias); iv) Atencdo; v) Interagdo (aquilo que fazes na aplicagdo e o
gue ela te responde) e vi) Ludico (divertido). O que se espera com a aplicacdo destes atributos é

compreender o que as criangas pensam sobre o Scratch apds sua a utilizagao.

Para cada um dos atributos colocou-se a seguinte questdo as criangas: “Quanto é que o Scratch
é/tem ‘atributo N’ ?” A seguir a questdo, as criangas avaliaram cada atributo através de sete niveis
(muito negativo; bastante negativo; pouco negativo; intermédio; pouco positivo; bastante positivo
e muito positivo) que correspondem a sete valores (1; 2; 3; 4; 5; 6 e 7). Assim, as criangas

escolheram um dos sete valores para avaliar cada atributo.

De acordo com os dados obtidos no Grupo 1 (Grafico 17) destaca-se que o Unico atributo que
obteve somente valoracbes de 6 e 7 (nivel bastante e muito positivo) foi o atributo “Ludico
(divertido)”. Assim, depreende-se que as crian¢as consideram que o Scratch potencia as suas

brincadeiras e que estas gostam e divertem-se a utilizar este brinquedo digital.

Os dois atributos seguintes melhor valorados foram “Criativo (ter ideias)” e “Aten¢do”, obtendo
valores ndo abaixo do valor 5 (nivel pouco positivo). Deste modo as criancas julgam que o Scratch
é um brinquedo que requer a sua ateng¢ao, enquanto promove a sua capacidade de criar novas

ideias e situacdes.

Os restantes atributos (ser logico, ter interacdo e ser facil resolver erros) ndo obtiveram valores
abaixo de 4 (nivel intermédio), sendo qualidades do Scratch que se mantém num nivel positivo ou

neutro na opinido das criangas.
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Grupo 1 Légico (ter sentido e regras)

Ludico Facilidade em resolver os
(divertido) = y = erros/enganos

Interagdo (aquilo que fazes na
aplicagdo e o que ela te
responde)

7 = Criativo
(ter ideias)

Atencdo

No que diz respeito aos resultados obtidos no Grupo 2 (Grafico 18) os atributos que obtiveram
valores de 6 e 7 (nivel bastante e muito positivo) foram “Ladico (divertido)” e “Atencdo”.
Portanto, as criancas do Grupo 2 consideram que o Scratch é um brinquedo que gostam e os
diverte, mas que requer muita da sua atencdo. A diferenca verificada, comparando com o Grupol,
€ que nestes niveis superiores, as criancas do Grupo 2 incluiram o atributo “Atencdo”, o qual no

Grupo 2 foi incluido ndo abaixo do nivel pouco positivo (valor 5).

O atributo com valor ndo abaixo de 5 (nivel pouco positivo) foi “Criativo (ter ideias), tal como se
verificou no Grupo 1. Assim, é relevante a consideracdo das criancas de que o Scratch apela a

origialidade e a capacidade criativa.

Tal como aconteceu no Grupo 1, as criangas do Grupo 2 valoraram os atributos "Légico (ter
sentido e regras)”, “Interacdo (aquilo que fazes na aplicacdo e o que ela te responde)” e

“Facilidade em resolver erros/enganos) com valores ndo abaixo de 4 (nivel intermédio).
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Grupo 2 Légico (ter sentido e regras)

Lidico Facilidade em resolver os
(divertido) = i A & erros/enganos

Interacdo (aquilo que fazes na -
aplicagdo e o que ela te
responde)

7 - Criativo
(ter ideias)

Atencdo

As tendéncias seguidas pelo Grupo 1 e pelo Grupo 2 sdo bastante semelhantes, sendo importante
relevar o aspeto de que as criangas mais novas (Grupo 2 com 4 e 5 anos) aludirem a que o Scratch

requer um pouco mais da sua concentragdo mental (atributo “Atencdo”).

6.2.2 Orientagoes dos SA Criancas acerca das dificuldades durante a intera¢do com o

Scratch e das funcionalidades que conhecem

Os resultados que se apresentam a seguir sado indicativos das dificuldades sentidas pelas criangas
durante a interacdo com o Scratch, assim como das funcionalidades que ja conhecem nesta
programacdo. Para se apurarem estes resultados realizou-se uma andlise de conteldo as
respostas dadas pelas criangas, organizadas nos respectivos Grupos (1 e 2), as perguntas: “Quais
as dificuldades que sentes durante a interacdo com o Scratch?” e “Quais as funcionalidades que ja
conheces?” (Apéndice 5 e Apéndice 6). A partir da referida andlise de conteldo estabeleceram-se
categorias de dificuldades e categorias de funcionalidades com os respetivos numeros de

ocorréncias.

Posto isto, verifica-se que a maioria das criancgas (16 — 64%) referem que ndo sentem dificuldades

guando brincam no Scratch. As restantes criancas, e tendo em conta os dados da Tabela 3,
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verifica-se que as criancas do Grupo 1 indicam duas categorias de dificuldades, sendo elas a

“manipulag¢do do rato” (3 criangas) e o “funcionamento do Scratch” (6 criangas).

N2 de
Categorias de dificuldades ocorréncias
1 Manipulagdo do rato 3
2 Funcionamento do Scratch 6

As criancas do Grupo 2, provavelmente por serem criancas mais novas (com 4 e 5 anos),
evidenciam maior nimero de dificuldades ao interagir com o Scratch em comparagdo com o
Grupo 1 (Tabela 4). Assim, neste Grupo 2, contrariamente ao Grupo 1, a maioria das criangas (16 —
66,67%) referem sentir dificuldades na interagdo com o Scratch. Tal como no Grupo 1, a
dificuldade de “manipulagdo do rato” é também referida pelas criancas do Grupo 2, mas somente
com duas ocorréncias. A categoria com maior nimero de ocorréncias é a “identificacdo e
posicionamento dos blocos” (8), seguindo-se a “identificacdo e escolha de nimeros” (3) e o

“apagar conteudos” (3).

N2 de
Categorias de dificuldades ocorréncias
1 Identificagdo e posicionamentos dos blocos 8
2 Manipulagdo do rato 5
3 Identificagdo e escolha dos nimeros 3
4 Apagar conteudos 3

No que diz respeito as funcionalidades que as criangas do Grupo 1 conhecem (Tabela 5), estas
aludem a quatro categorias, por ordem de numero de ocorréncias: i) executar agles de
programacao simples (13); ii) criar histérias (11); iii) criar ou importar desenhos (6) e iv) brincar no
Scratch (5). Analisando as categorias indicadas, verifica-se que as criancas do Grupo 1 conhecem

as principais funcGes do Scratch e reconhecem-nas enquanto brincam com a programacao.
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N2 de
Categorias de funcionalidades ocorréncias
1 Criar historias
11
2 Brincar no Scratch s
3 Criar ou importar desenhos 6
4 Executar agdes de programacgao simples 13

As criancas que integram o Grupo 2 apontaram as mesmas categorias de funcionalidade que as
criancas do Grupo 1 (Tabela 6), com uma ordena¢do de numero de ocorréncias bastante
semelhante a do Grupo 1: i) executar a¢des de programacao simples (10); ii) criar ou importar
desenhos (8); iii) criar histérias (6) e iv) brincar no Scratch (4). Desta forma, também as criancas
do Grupo 2 reconhecem as funcionalidades do Scratch, fazendo utilizacdo destas durante a sua

interacdao com a programacao.

Ne de
Categorias de funcionalidades ocorréncias
1 Criar historias 6
2 Brincar no Scratch 4
3 Criar ou importar desenhos g
4 Executar a¢Bes de programagdo simples 10

Existem diferencas consideraveis entre o Grupo 1 e o Grupo 2 quanto as dificuldades que as
criangas sentem quando brincam no Scratch. De facto, a maioria das criancas do Grupo 1 afirma
gue nao sente dificuldades quando interage com o Scratch, enquanto a maioria das criancas do

Grupo 2 diz ter dificuldades durante a intera¢do no Scratch.

Por outro lado, em relagdo as funcionalidades conhecidas a tendéncia do Grupo 1 e do Grupo 2 é

bastante semelhante, indicando inclusive as mesmas categorias de funcionalidades.
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6.2.3 Orientagoes dos SA Criangas acerca da estrutura e contetudos dos tutoriais

Estes resultados foram igualmente obtidos através da andlise do método da constelagdo de
atributos (Consultar sec¢do 5.2.2 Métodos e técnicas de intervengdo, recolha e analise de dados,
ponto ii) Recolha e andlise de dados, alinea c) Método da constelacdo de atributos) aplicado a
uma questdo colocada na interagdo conversacional com os SA Criangas organizadas nos respetivos

Grupos (1 e 2) (Apéndice 11).

Os resultados serdao apresentados de acordo com a questdo colocada e atributos selecionados
para a constelacdo, realizando-se a andlise do dito das criangas. Assim, os atributos selecionados
para a constelacdo foram os seguintes: i) Diversidade cultural; ii) Conservacdo da natureza; iii)
Amizade; iv) Interajuda; v) Animado; vi) Organizado; vii) Simples e viii) Compreensdo. O que se
espera com a aplicacdo destes atributos é compreender o que as criangas pensam sobre a

estrutura e conteldos dos tutoriais utilizados na experivivéncia com o Scratch.

Para cada um dos atributos colocou-se a seguinte questdo as criangas: “Quanto é que os tutoriais
do Pépio/a e Amigos na Quinta sdo/tém ‘atributo N’?” A seguir a questdo, as criancas avaliaram
cada atributo através de sete niveis (muito negativo; bastante negativo; pouco negativo;
intermédio; pouco positivo; bastante positivo e muito positivo) que correspondem a sete valores

(1, 2; 3,4, 5; 6 e 7). Assim, as criancas escolheram um dos sete valores para avaliar cada atributo.

Ao analisar o Grafico 19, verifica-se que as linhas representativas das respostas de cada crianga do
Grupo 1 encontram-se menos sobrepostas, logo as aprecia¢des das criangas sao diversificadas. No
que diz respeito aos resultados obtidos, cinco dos oitos atributos (maioria) foram classificados
pelas criangas do Grupo 1 com o valor 7, 6 e 5 (nivel muito positivo; bastante positivo e pouco
positivo), sendo eles: “Diversidade cultural”; “Amizade”; “Interajuda”; “Animado” e “Simples”. Os
restantes atributos “Organizado”; “Compreensdao” e “Conservagdo da natureza” foram

classificados ndo abaixo do nivel intermédio (valor 4).
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Grupo 1 Diversidade cultural

Compreensdo Conservacdo da natureza

Organizado - - Interajuda

Animado

No que diz respeito aos resultados do Grupo 2, podemos verificar que o grafico referente as
orientag¢des das criangas do Grupo 2 (Grafico 20) é extremamente semelhante ao grafico relativo
as orientacGes das criancas do Grupo 1 (Grafico 19). Assim, também no Grupo 2 as criangas
classificaram com o valor 7, 6 e 5 (nivel muito positivo; bastante positivo e pouco positivo) os
mesmo cinco atributos que as criancas do Grupo 1: “Diversidade cultural”; “Amizade”;
“Interajuda”; “Animado” e “Simples”. Os restantes trés atributos “Organizado”; “Compreensao” e
“Conservagao da natureza” foram igualmente classificados ndo abaixo do nivel intermédio (valor

4), tal como no Grupo 1.
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Grupo 2 Diversidade cultural

Compreensdo _ Conservacdo da natureza

]
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Simples = : o+ :—_T...—|—|—|—|— = Amizade
Wiy
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Organizado - l - Interajuda

Animado

Os tutoriais (Lopes et al.,, 2010) utilizados pelas criancas nas sessbes de intervencdo-
experienciacdo-investigacdo contém, nos seus conteldos e narrativas, valores humanos, tais
como a amizade, a interajuda, a inclusdo e diversidade cultural, a conservacdao da natureza e
demais valores civicos do Ser Humano. Estes resultados acima apresentados vém confirmar que
os SA Criangas identificam esses valores durante as suas brincriagdes no Scratch e os qualificam
como positivos. Desta forma, pode afirmar-se que estes valores foram compreendidos,
apreendidos e aprendidos pelas criangas durante a sua experiviéncia com o Scratch. Quanto a
estrutura destes tutoriais, os SA criangas identificam-nos, maioriatariamente, como sendo

tutoriais simples, animados e organizados.
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6.2.4 Orientagoes dos SA Criancas acerca dos efeitos da experienciagio com e no

Scratch

Os resultados a seguir apresentados foram obtidos através da analise do método da constelagdo
de atributos (Consultar seccdao 5.2.2 Métodos e técnicas de intervencdo, recolha e andlise de
dados, ponto ii) Recolha e andlise de dados, alinea c) Método da constelagdo de atributos)
aplicado a uma questdo colocada na interagao conversacional com os SA Criancas organizadas nos

respectivos Grupos (1 e 2) (Apéndice 12).

Os resultados serao apresentados de acordo com a questdo colocada e atributos selecionados
para a constelacdo, realizando-se a analise do dito das criancgas. Assim, os atributos selecionados
para a constelacdo foram os seguintes: i) Brincar; ii) Criatividade; iii) Pensar; iv) Diversdo; v)
Colaboracéo e vi) Partilha. O que se espera com a aplicagdo destes atributos é compreender o que

as criangas pensam sobre os efeitos da experivivéncia com e no Scratch.

Para cada um dos atributos colocou-se a seguinte questdo as criangas: “Quanto é que ‘atributo N’
é um efeito da tua experiéncia com e no Scratch?” A seguir a questdo, as criangas avaliaram cada
atributo através de sete niveis (muito negativo; bastante negativo; pouco negativo; intermédio;
pouco positivo; bastante positivo e muito positivo) que correspondem a sete valores (1; 2; 3; 4; 5;

6 e 7). Assim, as criangas escolheram um dos sete valores para avaliar cada atributo.

Observando o Grafico 21 referente as respostas dadas pelas criangas do Grupo 1, verifica-se que
estas sdo muito homogéneas, uma vez que vdrias das linhas que representam cada crianca
sobrepdem-se, dando origem a um gréafico bastante centralizado. Os atributos “Brincar”;
“Criatividade”; “Pensar” e “Diversdo” obtiveram valores bastante e muito positivo (6 e 7 valores)
por parte das criangas do Grupo 1. Os restantes dois atributos “Partilha” e “Colaboracdo” foram

avaliados também com valores de escala positiva (5, 6 e 7).
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Grupo 1 Brincar

Partilha _ 1 = Criatividade

Colaboragdo = = Pensar

Diversdo

No que diz respeito aos resultados obtidos nas criangas do Grupo 2 e ao analisar-se o Grafico 22,
verifica-se que este ndo é tdo centralizado quanto do grupo 2, no entanto, continua a apresentar-
se com um tracado de respostas agrupado, pouco disperso e de linhas sobrepostas. As criangas do
Grupo 2 valorizaram os atributos que fazem parte da constelagdo com os mesmos valores que as
criancas do Grupo 1 (“Brincar”; “Criatividade”; “Pensar” e “Diversdo” — 6 e 7; “Partilha” e

“Colaboracdo” —5, 6 e 7).
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Grupo 2 Brincar

Partilha _ I = Criatividade

B V,\

Colaboragdo = J = Pensar

Diversdo

E de relevar a semelhanca de opinides dos SA Criancas acerca dos efeitos da experienciacdo com e
no Scratch, verificando-se que a totalidade das criancas reconhece estes efeitos de sobremaneira
positiva. Tendo em conta os resultados obtidos, considera-se que os efeitos esperados da

experienciacdo com e no Scratch pelas criangas foram alcancados e experivividos por estas.

6.2.5 Indicacdao das modificagdes no Scratch apresentadas pelos SA Criangas

Os resultados que se apresentam abaixo sdo reveladores das modificagdes que as criangas
gostariam de efetuar a aplicacdo e programacdo Scratch. Para se compreender e avaliar as
orientagdes das criancas, utilizou-se o método da constelacdo de atributos (Consultar sec¢do 5.2.2
Métodos e técnicas de intervengdo, recolha e analise de dados, ponto ii) Recolha e andlise de
dados, alinea c) Método da constelagdo de atributos). A criagdo de cada atributo da constelagdo

realizou-se a partir da andlise de conteudo das respostas dadas pelas criangas a pergunta: “O que

mudarias no Scratch para brincares melhor?” (Apéndice 7 e Apéndice 8).

Em resposta a esta questdo, quase todas as criangas apontaram pelo menos uma modificagdo,
somente 7 criancas das 49 responderam que ndao mudavam nada, ou ndo sabiam o que mudar. Os

atributos (modifica¢des) identificados a partir da andlise das respostas das criancas foram os
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se fecha o Scratch sem perguntar.

numero de ocorréncias apos a analise de conteldo.

Categorias de modificacoes

N2 de
ocorréncias

Som de explicagdo nos blocos

Desenhos nos blocos em vez de palavras

Eliminar os blocos que ndo se utilizam

Aparecer setas para escolher os nimeros dos
blocos

Encaixe mais facil dos blocos

Guardar a histéria quando se fecha o Scratch
sem perguntar

Categorias de modificacoes

N2 de
ocorréncias

Som de explicagdo nos blocos

Desenhos nos blocos em vez de palavras

Eliminar os blocos que n3o se utilizam

Aparecer setas para escolher os numeros dos
blocos

Botdo com icone de borracha

Guardar a histéria quando se fecha o Scratch
sem perguntar

seguintes: i) Som de explicagdo nos blocos; ii) Desenhos nos blocos em vez de palavras; iii)
Eliminar os blocos que nao se utilizam; iv) Presenca de setas para escolher os nimeros dos blocos;

v) Encaixe mais facil dos blocos; vi) Botdo com icone de borracha; vii) Guardar a histdria quando

No Apéndice 9 e Apéndice 10 apresentam-se as respostas dadas pelas criancas do Grupo 1 e do
Grupo 2, respetivamente, que originaram os atributos da constelacdo. Na Tabela 7 e Tabela 8

apresentam-se as categorias das modificacdes identificadas no Grupo 1 e Grupo 2 e o respetivo
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No Grupo 1 e Grupo 2 as criangas fizeram referéncia as mesmas altera¢des, exceto a modificagdo
“Encaixe mais facil dos blocos” que foi somente identificada pelo Grupo 1 e a modificagdo “Botdo

com icone de borracha” que foi indicada apenas pelo Grupo 2.

Para cada um dos atributos (modificacGes) colocou-se a seguinte questdo as criancas: “Quanto te
iria ajudar a brincar melhor com o Scratch a modificagdo ‘N’?” Apds a questdo, as criangas
avaliaram cada modificacdo através de sete niveis (muito negativo; bastante negativo; pouco
negativo; intermédio; pouco positivo; bastante positivo e muito positivo) que correspondem a sete
valores (1; 2; 3; 4; 5; 6 e 7). As criancas escolheram um dos sete valores para avaliar cada

modificacao.

Através da observacdo do Gréfico 23, verifica-se que no Grupo 1 existem trés modificacGes que
sdo avaliadas mais positivamente pelas criangas, com valores de 6 e 7 (nivel bastante e muito
positivo), assim as modificacdes “som de explicacdo nos blocos”, “desenhos em vez de palavras
nos blocos” e “aparecer setas para escolher os nimeros dos blocos” sdo vistas como altamente

facilitadoras da interagao das criangas com o Scratch.

Grupo 1 Som de explicacdo nos blocos

Desenhos em vez de palavras
nos blocos

Guardar a historia quando se
fecha o scratch sem perguntar =

" = Eliminar os blocos que ndo se

Encaixe mais facil dos blocos = -
utilizam

I -'l-:——'—l—l—l—l—l— 1

Aparecer setas para escol her
os nimeros dos blocos
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Ao analisar o Grafico 24, observa-se que o Grupo 2 segue esta tendéncia, exceto na modificacdo
“aparecer setas para escolher os nimeros dos blocos”, que mesmo assim nao foi avaliada com

menos de 5 valores (nivel pouco positivo).

Grupo 2 som de explicagdo nos blocos
Guardar a histdria quando se Desenhos em vez de palavras
fecha o scratch sem perguntar = _ A nos blocos

e

Botio com icone de borracha ™ = Eliminar os blocos que ndo se

utilizam

Aparecer setas para escolher
os nimeros dos blocos

Desta forma, verifica-se que as criangas ndo avaliaram os varios atributos abaixo do nivel
intermédio (valor 4), logo consideram que todas as modificacdes os ajudam a brincar de forma

mais satisfatoria e positiva com a programacao Scratch.

Posto isto, as mudancas a introduzir no Scratch apontadas pelas criangas relacionam-se com o
design de interacdo da aplicacdo/programacdo e a integracdo de ajudas complementares que as

guiem na execucdo das tarefas de programacao.

Em conclusdo, as modificagdes sugeridas pelas criangas indicam que a aplicagdo Scratch ndo vai
ao encontro de todas as suas expectativas e necessidades de utilizacdo. Assim, estas sugestbes
surgem como uma oportunidade para o melhoramento da aplicacdo Scratch, acomodando e
incluindo as criangas desta faixa etaria, podendo estas beneficiar inteiramente das

potencialidades desta programacao.
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6.2.6 Descricdo dos resultados sobre as Narrativas em Scratch criadas pelos SA

Criangas

Na Etapa cinco do percurso da investigacdo (Brincriagdes exploratdrias assessoradas — ver sec¢do
5.2.4 Percurso e estratégias), o foco da brincadeira das criangas eram as narrativas no Scratch,
enquanto recriavam e criavam novas narrativas ligadas aos conteudos aprendidos em contexto de

pratica educativa. Estas narrativas também foram ilustradas e animadas pelas criancas no Scratch.

i) Narrativas em Scratch criadas pelos SA Criancas do Grupo 1

Na primeira fase da investiga¢cdo, o Grupo 1 (criangas dos 5 aos 6 anos de idade) criaram uma
pequena narrativa que ilustrava a poesia de autores portugueses e brasileiros e que estava a ser
explorada e aprendida por elas em contexto de sala de jardim-de-infancia. A conversa e discussao
sobre cada uma das poesias sustentaram as escolhas de brincadeira com e entre as criangas no
Scratch. Os poemas representados foram: “Todas as cartas de amor”, “O Mostrengo”, “Havia um
menino” e “Comboio Descendente” de Fernando Pessoa; “Descalg¢a vai para a fonte” de Luis de
Camodes; “Andangas do poeta” de Eugénio de Andrade e “Galinha d’Angola”, “A Porta”, “Sao
Francisco” e “O Pato” de Vinicius de Moraes (Anexo 1). Na generalidade, as criancas utilizaram as
personagens/guardiGes Popio e Pdpia e “Amigos que Vieram de Longe” para representar as
figuras humanas descritas nos poemas e desenharam objetos e acessdrios (também mencionados
nos poemas) com linhas consistentes e cores fortes, preenchendo-os, por vezes, com texturas.
Depois da criagdo da composicdo grafica, as criancas animaram as ilustracGes através de
comandos simples de programacdo (controlo, movimento, aparéncia e som). As imagens dos

projetos em Scratch das criangas do Grupo 1 apresentam-se de seguida (Fig. 20 a Fig. 35):
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Fig. 20 — Representacdo grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Andancas do poeta”
de Eugénio de Andrade (Afonso Cabido — Grupo 1) e “Sao Francisco” de Vinicius de Moraes (Melissa —

Grupo 1)

Fig. 21 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir do poema “Galinha d’Angola” de

Vinicius de Moraes (Catarina — Grupo 1)
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Fig. 22 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Mostrengo” de

Fernando Pessoa (Gongalo — Grupo 1) e “O Pato” de Vinicius de Moraes (Filipe — Grupo 1)

Fig. 23 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Comboio
Descendente” de Fernando Pessoa (Mafalda — Grupo 1), “Lianor” de Luis de Camdes (Inés — Grupo 1) e “A

Porta” de Vinicius de Moraes (Mafalda e Inés — Grupo 1)
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Fig. 24 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir do poema “Comboio

Descendente” de Fernando Pessoa (Jodo — Grupo 1)

Fig. 25 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Comboio
Descendente” de Fernando Pessoa (Francisca — Grupo 1), e “A Porta” de Vinicius de Moraes (Julia — Grupo

1)
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Fig. 26 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Lianor” de Luis de

~
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Camoes (Leonor — Grupo 1), e “A Porta” de Vinicius de Moraes (Miguel — Grupo 1)
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Fig. 27 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir do poema “Andangas do poeta”

de Eugénio de Andrade (Lourenco Simdo — Grupo 1)
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Fig. 28 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Andancas do poeta”
de Eugénio de Andrade (Luis Costa — Grupo 1) e “Todas as cartas de amor” de Fernando Pessoa (Afonso

Alves — Grupo 1)

Fig. 29 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “O Mostrengo” de
Fernando Pessoa (Luis Figueiredo — Grupo 1) e “Havia um menino” de Fernando Pessoa (Teresa — Grupo

1)
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Fig. 30 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Todas as cartas de
amor” de Fernando Pessoa (Marta — Grupo 1) e “Comboio Descendente” de Fernando Pessoa (Margarida

- Grupo 1)
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Fig. 31 — Representagdo grafica da narrativa das criangas criada a partir do poema “Galinha d’Angola” de

Vinicius de Moraes (Matilde — Grupo 1)
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Fig. 32 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir do poema “O Mostrengo” de

Fernando Pessoa (Pedro e Lourengo Pedras — Grupo 1)

CEE DR

Fig. 33 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “O Mostrengo” de

Fernando Pessoa (Santiago — Grupo 1) e “Comboio Descendente” de Fernando Pessoa (Rodrigo — Grupo 1)
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Fig. 34 — Representacao grafica da narrativa das criangas criada a partir do poema “Todas as cartas de

amor” de Fernando Pessoa (Sara — Grupo 1)

Fig. 35 — Representagdo grafica da narrativa das criangas criada a partir dos poemas “Todas as cartas de
amor” de Fernando Pessoa (Marta — Grupo 1) e “Comboio Descendente” de Fernando Pessoa (Margarida

— Grupo 1)
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ii) Narrativas em Scratch criadas pelos SA Criangas do Grupo 2

Na segunda fase da investigacdo, as criancas dos 4 aos 5 anos de idade (Grupo 2) tiveram uma
inspiracdo diferente para a criacdo de novos projetos em Scratch. Neste caso, o ponto de partida
foi a narrativa do livro “O Segredo do Rio” da autoria de Miguel Sousa Tavares, com o qual
estavam a explorar com a educadora no ambito das sessdes de Filosofia para Criangas (4.2 A
Filosofia na Educacgdo de Infancia). A histdria foi dividida em doze partes (Anexo 2), as quais foram
depois selecionadas por doze pares de criangas que as ilustraram e animaram em Scratch. Como
cada animacéo faz parte da mesma histdria, foi utilizado um Unico desenho de cada personagem,
assim foi feito um concurso entre os desenhos das criancgas, para que se escolhesse o melhor
desenho de cada personagem. Em termos gréficos, as personagens escolhidas foram coloridas
com cores brilhantes, predominantemente com cores quentes e foram preenchidas com cores
sélidas ou texturas. Os cenarios sdo fotografias de uma maquete da aldeia (construida pela
educadora de infancia e criangas) onde a histdria tem lugar. Esta composicdo de diferentes tipos
de graficos ndo produz ruido visual, na verdade todos os elementos estdo integrados como um
todo. As animagdes realizadas pelas criangas incorporam comandos simples, essencialmente de
controlo, movimento e aparéncia. No sentido de divulgar o trabalho feito pelas criancas,
elaborou-se um video que contém as animacdes e a narracdo da histdria “O Segredo Rio”. O video

pode ser consultado no seguinte enderego: https://vimeo.com/44940766. As imagens dos

projetos em Scratch das criangas do Grupo 2 apresentam-se de seguida (Fig. 36 a Fig. 47):

Fig. 36 — Representacdo da 12 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Teresa e

Lourencgo Lopes — Grupo 2)
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Fig. 37 — Representacdo da 22 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Manuel

e Rodrigo — Grupo 2)

Fig. 38 — Representacdo da 32 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Maria

Reixa e Tomas Carvalho — Grupo 2)
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Fig. 39 — Representacdo da 42 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Maria

Peixeiro e Tomas Amado — Grupo 2)

Fig. 40 — Representac¢ao da 52 parte da narrativa recriada a partir da historia “O Segredo do Rio”

(Francisco e Vasco Gongalves — Grupo 2)
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Fig. 41 — Representacao da 62 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio’

(Guilherme Pereira e Miguel — Grupo 2)

Fig. 42 — Representagdo da 72 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Maria

Dias e Matilde — Grupo 2)
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Fig. 43 — Representacdo da 82 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Gongalo

e Tobias — Grupo 2)

Fig. 44 — Representacdo da 92 parte da narrativa recriada a partir da histdria “O Segredo do Rio” (Inés

Leite e Marta — Grupo 2)
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Fig. 45 — Representacdo da 102 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Jodo e

Sebastidao — Grupo 2)

Fig. 46 — Representacdo da 112 parte da narrativa recriada a partir da historia “O Segredo do Rio” (Vasco

Ducla Soares e Lourengo Alarcdo — Grupo 2)
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Fig. 47 — Representacdo da 122 parte da narrativa recriada a partir da histéria “O Segredo do Rio” (Inés

Dias e Guilherme Joaquim — Grupo 2)
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6.3 Orientagdes dos SA Educadores acerca do Scratch

Estes resultados foram obtidos através da andlise do método do diferencial semantico (Consultar
seccdo 5.2.2 Métodos e técnicas de intervencdo, recolha e analise de dados, ponto ii) Recolha e

analise de dados, alinea b) Método do diferencial semantico).

Os resultados sdo apresentados através de uma escala baseada em dois conceitos de significados
opostos, intercalados por sete niveis de resposta possivel: muito, bastante, pouco (no sentido
positivo — a esquerda), intermédio (nivel neutro) e pouco, bastante, muito (no sentido negativo —
a direita). Assim, foi possivel a recolha facilitada das orientacdes dos SA Educadores acerca do
Scratch. Para se identificar estas orientacGes, foram realizadas duas recolhas através do método

diferencial semantico, as quais sdo descritivas de seguida.

6.3.1 Orientagdes dos SA Educadores sobre a estrutura e conteudos do Scratch

A primeira recolha de orienta¢Ges dos SA Educadores foi acerca da estrutura e dos conteudos do
Scratch (Apéndice 13). Através da analise ao Grafico 25, verifica-se que a grande maioria das
respostas dos educadores recaiu nos primeiros dois niveis positivos de resposta (muito e
bastante), sendo que apenas trés respostas incidiram no nivel intermédio/neutro. De entre todos
os educadores, o educador 4 distingue-se por desvios a tendéncia de resposta, atribuindo valores
inferiores em trés pares de adjetivos: organizacdo-desorganizacdo (nivel intermédio); animado-
estatico (nivel positivo, bastante); e participacdo criativa-participacdo com guido (nivel positivo,
bastante). De referir, ainda, que o par de adjetivos organizagao-desorganiza¢ao foi aquele com
mais dispersdo de resposta: duas respostas no nivel positivo ‘muito’; uma resposta no nivel

‘positivo bastante’; e uma resposta no nivel ‘intermédio’.

Desta forma, verifica-se que, na generalidade, os educadores escolheram adjetivos positivos, ndo
abaixo do intermédio, pelo que a sua opinido relativa a estrutura e aos contetdos do Scratch é

bastante favoravel.
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6.3.2 Orientacoes dos SA Educadores sobre os efeitos da utilizagdo do Scratch pelas

criangas

A partir da aplicagdo do método de diferencial semantico foram identificadas as orientacGes dos

SA Educadores sobre os efeitos da utilizagdo do Scratch pelas criangas (Apéndice 14). O Gréfico 26

mostra que as respostas dos educadores seguiram uma tendéncia de se posicionarem no sentido
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positivo dos pares dos adjetivos, sendo que a maioria das respostas se dividiu entre o primeiro
nivel positivo (muito) ou o segundo nivel positivo (bastante). No total de todas as respostas,
apenas se registou uma no terceiro nivel positivo, pouco (educador 1, par de adjetivos brincar
social dramatico-brincar solidario). O par de adjetivos com maior dispersido de resposta foi brincar
social dramatico-brincar solidario, o qual registou trés niveis de respostas diferenciadas: uma
resposta no nivel positivo muito; duas respostas no nivel positivo bastante; e uma resposta no
nivel positivo pouco. De referir, ainda, que foram trés os pares de adjetivos que registaram a
totalidade das respostas dos educadores no nivel positivo muito: ludicidade-entretenimento;

participacao ativa-participacao passiva; criatividade-nao criativo.

Assim sendo, verifica-se que os educadores identificam os efeitos da utilizagdo do Scratch pelas
criancas como sendo extremamente positivos e que valorizam o desenvolvimento individual,

social e criativo das criangas.

+ -
M B P | P B M

Brincar social dramaético Brincar Solitario

Brincar social simples lado Brincar social com olhares

a lado reciprocos

Ludicidade Entretenimento

Recriagdo do guido Seguir o guido da histdria

Autonomia do adulto Dependéncia do adulto

Participagdo activa Participagdo passiva

Criatividade Néo criativo

e educador 1

— educador 2

educador 3

educador 4
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6.4 Orientagdes dos pais dos SA Criangas acerca das experivivéncias dos filhos

com o Scratch

Apesar de os pais das criangas ndo fazerem parte da amostra do estudo, estes foram envolvidos
desde o inicio no projeto e, para complementar o entendimento acerca da experivivéncia dos
filhos com o Scratch, entendeu-se convidar os pais a responder a um conjunto de questdes

colocadas através de um pequeno questionario.

O questiondrio dividiu-se em seis perguntas, maioritariamente, abertas, sendo que a terceira
guestdo era complementada com uma subpergunta (Apéndice 15 e Apéndice 16). Os resultados
(Apéndice 17 e Apéndice 18) serdo apresentados por questdo e contextualizados por cada Grupo

de criancas (1 e 2) que constituem os SA da amostra.

6.4.1 Resultados do questiondrio aos Pais do Grupo 1 sobre a experivivéncia do

filho(a) com a programagao Scratch

O conjunto de Pais do Grupo 1 foi constituido por quinze pessoas. Na primeira pergunta do
questionario, foi solicitado aos pais que indicassem cinco palavras que caracterizassem a
aplicacdo e a programacdo Scratch. O Grafico 27 apresenta os conjuntos de palavras que
obtiveram os trés maiores nimeros de ocorréncias. De destacar as palavras “simples”, “pensar”,
“divertido” e “programar”, que foram apontadas por seis pais. Considerando as palavras indicadas

pelo Grafico 27, verifica-se que os pais perceberam os principios e o funcionamento da aplicacdo

e programacao Scratch.
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Divertido, Programar

Simples, Pensar, Matematica, Brincar Facil, Aprender

Grafico 27 — Conjunto das trés maiores ocorréncias de palavras que os pais das criangas do Grupo 1

consideram que caracteriza a aplicacdo e a programagao Scratch

Na segunda questdo, foi solicitado aos pais um exemplo de uma opinido partilhada pelos seus

filhos sobre a experienciacdo com o Scratch no jardim-de-infancia. Dos quinze pais que

responderam ao questionario, quatro referiram que os filhos ndo partilharam nenhuma opinido.

Por outro lado, onze pais indicaram opinides dadas pelos filhos (Tabela 9), sendo que aquela com

mais ocorréncias foi “Criar desenhos/histérias animadas”, com quatro ocorréncias, seguida de

“Aprender a programar”, com trés ocorréncias. As opinides “Gostar de utilizar o Scratch” e

“Gostar de utilizar o computador” também foram das mais mencionadas, sendo indicada por duas

criancas. Analisando as opinides dadas pelas criangas, verifica-se que estas compreenderam o

objetivo da aplicacgdo e da programacdao Scratch, como também mostraram satisfacdo ao

experimenta-las.

Ne de
Categorias de opinioes das criangas ocorréncias
1 Gostar de utilizar o Scratch )
2 Aprender a programar 3
3 Criar desenhos/ histérias animadas 4
4 Gostar de utilizar o computador 5

Tabela 9 — Categorias de opinides das criangas do Grupo 1 partilhadas com os pais sobre a experienciagao

com o Scratch no jardim-de-infancia
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A terceira questdo colocada aos pais tinha o objetivo de compreender se os pais receberam
indicagbes dos filhos de como utilizar o Scratch. A pergunta foi do tipo fechada, sendo apenas

~ 0

possivel responder “Sim” ou “Ndo”. As respostas dividiram-se, pois através do Grafico 28 verifica-
se que sete pais responderam “Sim” e oito referiram “Ndo”. Deste modo, ndo é possivel definir
uma tendéncia clara; no entanto, o facto de quase metade das criangas partilharem com os pais
as experiéncias no Scratch é muito positivo. Abaixo, apresenta-se o tipo de informagdo que as

criangas transmitiam aos pais.

10

Sim Nao

Grafico 28 — Numero de criangas do Grupo 1 que forneceu ou nao indicagGes aos pais de como utilizar o

Scratch

Caso os pais respondessem afirmativamente a terceira questdo, era colocada uma subpergunta
sobre quais as indicagdes que os filhos lhes tinham fornecido acerca do Scratch. Através da Tabela
10, verifica-se que as principais indicagdes foram relacionadas com a forma como se desenha e se
adicionam agdes no Scratch. As criangas também explicavam no geral o funcionamento do Scratch
e como se instalava o programa. Outras indicagdes, mas com menos ocorréncias, foram o modo

como se adiciona personagens no cenario e se acedem aos tutoriais.
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Categorias de indica¢Oes das criangas

N2 de
ocorréncias

Como instalar

2
Como adicionar personagens 1
Como desenhar 3
Como adicionar agdes 3
Explicagdo geral )
Aceder aos tutoriais 1

Tabela 10 — Categorias de indicag6es fornecidas pelas criangas do Grupo 1 aos pais de como utilizar o

Scratch

De forma semelhante a terceira questdo, a quarta foi também uma pergunta do tipo fechada,

XA

pelo que sé existia duas possibilidades de resposta: “Sim” ou “Nao

. Nesta questdo pretendia-se

perceber se os pais tinham alguma vez brincado com os filhos no Scratch apds ter sido

apresentado no colégio. A maioria dos pais (nove) afirmou ter brincado no Scratch com os filhos

(Grafico 29), o que denota o interesse das criangas em quererem prolongar a experienciacdo com

o Scratch para além da sala de aula.

10

Sim

Nao

Grafico 29 — Numero de criangas do Grupo 1 que brincaram ou ndo com os pais no Scratch
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Na quinta questdo do questionario, foi perguntado aos pais quais as sugestoes de melhoria para o
Scratch, tendo em conta a faixa etdria dos seus filhos. Mais de metade dos pais (oito) ndo
forneceu sugestdes, sendo que seis destes pais foram aqueles que ndao brincaram com os seus
filhos no Scratch. As sugestdes de melhoria, indicadas pelos sete pais que responderam a
pergunta, estavam relacionadas com incorporacdo de ajudas, desde ajudas sonoras (duas
ocorréncias), ajudas visuais (uma ocorréncia) e diminuicdo da utilizacdo de texto (duas
ocorréncias), como também com o aspeto da aplicacdo através do aumento da qualidade dos
graficos (duas ocorréncias) e da ampliacdo da area do palco (duas ocorréncias) (Tabela 11).
Apesar de menos de metade dos pais terem fornecido sugestées de melhoria, estas denotam a

preocupacdo dos pais em relacdo a adequabilidade do Scratch a faixa etaria dos filhos.

N2 de
Categorias de melhorias referidas pelos pais | ocorréncias
1 Incorporagdo de ajudas sonoras 5
2 Incorporagdo de ajudas visuais 1
3 Diminuigdo da utilizagdo de texto 5
4 Area do palco maior 5
5 Graficos com maior resolugdo 5

Na ultima pergunta, foi solicitado aos pais que dessem a opinido acerca da integracao do Scratch
na sala do grupo dos seus filhos. Dos quinze pais questionados, cinco ndo manifestaram qualquer
opinido. Por outro lado, os pais que responderam a pergunta mostraram, claramente, satisfacdo e

Y

entusiasmo relativamente a iniciativa, valorizando-a de modo muito positivo através de

”n

expressées como “Foi uma iniciativa muito boa...”, “Bastante interessante”, “Muito boa”, “Gostei
bastante”. A integracdo positiva com a pratica pedagdgica, a reedicdo da iniciativa e a valorizagdo
da introducdo da informatica/programacdo também foram categorias de opinides partilhadas

pelos pais. (Tabela 12)

139



Ana Patricia Silva Oliveira

N2 de
Categorias de opinido dos pais ocorréncias
1 Valorizagdo positiva da iniciativa 8
2 Integragdo positiva com a pratica pedagogica 5
3 Reedigdo da iniciativa 1
4 Valorizagdo da introdugao a
informatica/programacgdo 3

6.4.2 Resultados do questiondrio aos Pais do Grupo 2 sobre a experivivéncia do

filho(a) com a programacao Scratch

O conjunto de Pais do Grupo 2 foi constituido por dezassete pessoas, mais duas que o Grupo |. De
referir que foram colocadas as mesmas questdes que foram dirigidas ao Grupo |. Na primeira
pergunta foram indicadas pelos pais cinco palavras que caracterizassem a aplicagdo e a
programacdo Scratch. O Grafico 30 apresenta os conjuntos de palavras que obtiveram os trés
maiores numeros de ocorréncias. Através da sua analise, verifica-se que muitas das palavras
referidas pelos Pais do Grupo 1 sdo mencionadas novamente pelos Pais do Grupo 2, como por
exemplo: “Simples”, “Facil”, “Divertido”, “Programacdo” (“Programar”), entre outras. Desta
forma, os Pais do Grupo 2, tal como os Pais do Grupo 1, perceberam os principios e o

funcionamento da aplicacdo e programacao Scratch.
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Criativo, Educativo, Interessante, Facil,

Animacgao

Simples, Ldgica,

Aprendizagem Intuitivo, Divertido, = Programacao, Sapo,

Jogo

Grafico 30 — Conjunto das trés maiores ocorréncias de palavras que os pais das criangas do Grupo 2

consideram que caracteriza a aplicacdo e a programacgao Scratch

Na segunda questdo, foi solicitado aos pais um exemplo de uma opinido partilhada pelos seus

filhos sobre a experienciacdo com o Scratch em contexto de sala de aula. Dos dezassete pais que

responderam a pergunta, trés indicaram que os filhos ndo partilharam nenhuma opinido. As

opinides mencionadas pelos catorze pais que responderam a questdo foram todas positivas

(Tabela 13). As opinides dividiram-se em dois tipos, o que sentiam ao utilizar o Scratch e os

resultados dessa utilizagcdo. As criancas gostaram de utilizar o Scratch, divertiam-se e brincavam

(total de oito ocorréncias), mas também percebiam o fim para que era utilizado pois referiram

gue aprendiam a programa e criavam desenhos e histérias (total de 6 ocorréncias).

N2 de
Categorias de opinides das criangas ocorréncias
1 Gostar de utilizar o Scratch 4
2 Aprender a programar 3
3 Criar desenhos/ histdrias animadas 3
4 Divers3do/brincar 4

Tabela 13 — Categorias de opinides das criangas do Grupo 2 partilhadas com os pais sobre a

experienciacdo com o Scratch no jardim-de-infancia
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Na terceira questdo, os pais referiram as indicagdes que os filhos lhes forneceram de como utilizar
o Scratch. Tal como ocorreu nos Pais do Grupo 1, a maior parte dos Pais do Grupo 2 (dez)
mencionou que ndo recebeu indicagbes dos filhos (Grafico 31). No entanto, o facto de sete
criancas partilharem com os pais as experiéncias no Scratch é um indicio positivo. No gréfico

apresentado abaixo, identifica-se o tipo de informacgdo que as criangas transmitiam aos pais.

12

10

Sim Nao

Grafico 31 — Numero de criangas do Grupo 2 que forneceu ou nao indicagées aos pais de como utilizar o

Scratch

A subpergunta inerente a terceira questdo foi, entdo, colocada aos sete pais que responderam
que os filhos lhes tinham fornecido indica¢cGes acerca do Scratch. Através da andlise da Tabela 14,
verifica-se que as principais indicagdes dadas pelas criancas foram genéricas, apresentando
explicacBes globais (trés ocorréncias), como também se relacionaram com a inserc¢do de agdes no
programa. Outras indicacGes dadas pelas criangas, mas com menos expressdo, estavam

relacionadas com a forma como se instala o programa e como se adiciona a¢des e se desenha.
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N2 de
Categorias de indica¢Oes das criangas ocorréncias
1 Explicagdo geral 3
2 Como adicionar agdes 3
3 Como adicionar personagens 1
4 Como instalar 1
5 Como desenhar 1

Tabela 14 - Categorias de indica¢Ges fornecidas pelas criangas do Grupo 2 aos pais de como utilizar o

Scratch

Na guarta questdo, a maior parte dos Pais do Grupo 2 (nove) respondeu que brincou com os filhos
no Scratch em casa (Grafico 32). De referir que a maioria dos Pais do Grupo 1 também respondeu
afirmativamente a esta pergunta. Assim, mais uma vez, as criangas demonstraram ter interesse

em prolongar a experienciacdo com o Scratch para além da sala de aula.

10

Sim N3do

Grafico 32 — Numero de criangas do Grupo 2 que brincaram ou ndo com os pais no Scratch

Na quinta questdo do questiondrio, mais de metade dos pais (dez) ndo forneceu sugestdes, sendo
gue oito destes pais foram aqueles que ndo brincaram com os seus filhos no Scratch. As sugestées
de melhoria indicadas estavam relacionadas, maioritariamente com: a exportacdo dos videos das
animacgoes (trés ocorréncias), pois ndo é possivel fazé-lo no Scratch; a integracdo de ajudas

através de informacdes visuais (duas ocorréncias) e da diminuicdo da utilizacdo de texto (duas

143



Ana Patricia Silva Oliveira

ocorréncias); o aumento da d4rea de trabalho (duas ocorréncias) (Tabela 15). Os pais ainda
indicaram o aumento da resolugdo dos graficos e o aumento da facilidade de uso (uma ocorréncia
cada) como sugestdes de melhoria. Deste modo, este grupo de Pais demonstra, também,

preocupacdo em relagdo a adequabilidade do Scratch a faixa etaria dos filhos.

Ne d
Categorias de melhorias referidas pelos pais ocorféncias
1 Exportagdo dos videos das animagdes 3
2 Incorporagdo de ajudas visuais 5
3 Diminuigdo da utilizagdo de texto 5
4 Area do palco maior 5
5 Graficos com maior resolugdo 1
6 Mais intuitivo 1

Na sexta e ultima pergunta, os pais deram a sua opinido acerca da integracdo do Scratch na sala
do grupo dos seus filhos. A maioria dos pais questionados (onze) respondeu a questdo, sendo que
seis pais ndo manifestaram qualquer opinido. Este grupo de pais também mostrou, de forma
muito declarada, satisfacdo e entusiasmo relativamente a iniciativa, valorizando-a de modo muito
positivo através de expressdes como “Excelente.”, “Optimo”, “Muito bom.”, “Achei muito
bom...”, “Gostei” (Tabela 16). Para além da valorizacdo positiva, foram identificadas outras

categorias de respostas, sendo elas: a integra¢do positiva com a pratica pedagdgica, a reedicdo da

iniciativa, a valorizacgdo da introdugdo a informatica/programacéo e a maior duragdo da iniciativa.

N2 de
Categorias de opinido dos pais ocorréncias

1 Valorizagdo positiva da iniciativa 8
2 Integragdo positiva com a pratica pedagégica 3
3 Reedigdo da iniciativa 1
4 Valorizagdo da introdugao a

informatica/programacao 2
5 Maior duragdo da iniciativa 1
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6.5 Resultados obtidos a partir da anadlise dos eixos de descricao das narrativas

autobiograficas (didrio de bordo) do investigador-participante

A narrativa autobiografica (Névoa e Finger, 1988), (Dominicé, 1988), (Ferrarotti, 1988) e (Lopes,
1991) possibilita a reconstituicdo de acontecimentos e situagdes, através da consciéncia e
reflexdo do eu, enquanto narrador e espectador das experiéncias vividas, evidenciando as
relagdes, os acontecimentos e os contextos mais significativos dessas experiéncias. A narrativa

autobiografica permite produzir conhecimento a partir dos relatos descritos.

A narrativa autobiografica ndo pode ser elaborada segundo uma simples perspetiva cronoldgica
vivencial, nesse sentido estabeleceram-se eixos de investigacdo para “o desenvolvimento de uma
reflexdo tedrico-epistemoldgica” (Névoa, 1988: 125). A elaboracdo dos eixos de investigacdo para
a construcdo da narrativa autobiografica norteou-se pelo modelo utilizado no Projeto Prosalus®
(Novoa, 1988). A necessidade da utilizagdo destes eixos prende-se com o facto da escrita
autobiografica ser uma escrita intimista e subjetiva. Deste modo, os eixos permitem o tratamento

organizado da informacdo e o controlo na derrapagem para a escrita pessoal.

Os eixos de investigacdo sdo os seguintes:

i) Estratégias de formacao ligadas ao mundo de vida e acdo das criangas;
ii) Experiéncia e expetativas das criangas;

iii) Ritmos e limites de aprendizagem das criancas na formacao;

iv) Protagonistas da intermediacdo ludica e educativa;

De seguida, sdo apresentados os testemunhos da investigadora sobre as sessGes de intervencgao-
formacdo-experienciacdo das criangas com a programacdo Scratch. Estas sessGes sdo

enquadradas pelas etapas e fases do “Percurso e estratégias” da investigacao (ver sec¢do 5.2.4).

4 . ~ . . . . a . o . Jon .
Um projeto de formagdo para profissionais de saude que teve como referéncia tedrica as suas historias de vida.

145



Ana Patricia Silva Oliveira

6.5.1 Testemunhos sobre as sessdes de interven¢dao-formagdo-experienciacio com a

programacao Scratch das criangas do Grupo 1
i) Etapa Um — Aproximagao e familiariza¢do dos SA Crianc¢as e Educadores com o Scratch e
desenvolvimento da relagdo do investigador com os participantes (12 Semana)
Sessao 1
Data: 4 de Maio de 2010
Local: Colégio da Torre
Agao 1:
Sessao de formacado sobre a programacao Scratch com as educadoras
Objetivos:
Apresentacgao dos intervenientes
Apresentacado do site kids.sapo.pt
Explicagdo para chegar ao Scratch
Iniciacdo a literacia Scratch
Recolha de dados sobre a identificacdo da amostra e habitos de utilizacdo de tecnologias
Acdo 2:
Sessdo 1 de intervengdo com as criangas/ Contacto com a aplicagdo Scratch

Fase 1 - Contacto interpessoal

Objetivos:

Apresentacao dos intervenientes

Apresentacao dos mediadores online — através de imagens de uma apresentagdo em PowerPoint
Apresentacao do site kids.sapo.pt

Explicacdo para chegar ao Scratch

Encontro com os guardides que ja tinham sido anteriormente apresentados

Explicacdo da aplicagdo através da contextualizagao do discurso com as brincadeiras com os Legos

Recolha de dados sobre a identificacdo da amostra e habitos de utilizacdo de tecnologias
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Testemunho:

Nesta primeira sessdo com os educadores e com as criancas contei com o apoio do Joaquim
(membro da equipa do Projeto Scratch’ando com o Sapo — 2009), o qual foi muito importante

para o sucesso da sessao de formacdo com os educadores.

A intervengdo no colégio realizou-se das 10 as 16 horas e, no periodo de almogo, eu e o Joaquim

almog¢amos com os educadores e com as criangas no colégio.

Os educadores mostraram-se muito recetivos e prestaveis e para que nos sentissemos mais a
vontade mostraram-nos as instalagdes e convidaram-nos a fazer uma pausa na sala dos
professores. Solicitei a todos os educadores que respondessem ao questionario sobre os habitos

de utilizagdo do computador com as criangas e o conhecimento da programacdo Scratch.

A sessdo Scratch com os educadores foi muito positiva, conseguimos que fizessem animagdes no

Scratch contendo ja alguma complexidade.

As criancas ficaram muito entusiasmadas com a nossa chegada. Na hora do almogo algumas
criangas mais velhas reconheciam e cumprimentavam o Joaquim perguntando se iriam fazer de

novo projetos no Scratch.

Na sessdo Scratch com as criangas, apresentei-lhes o Pdpio e a Pdpia e os Amigos que Vieram de
Longe e elas gostaram muito das personagens e dos amiguinhos. Todos conheciam o portal sapo e

ficaram entusiasmadas por poderem colocar os projetos que criassem na internet (kids.sapo.pt).

As criangas revelaram-se muito dindmicas e interessadas, fazendo perguntas pertinentes sobre o

Scratch.

Recolhi dados acerca da identificacdo das criancas e dos seus habitos de utilizacdo das
tecnologias. Inquiri as criangcas uma a uma, enquanto as restantes exploravam e brincavam no

Scratch.

Em conversagdo com a educadora Patricia foi sugerida a ideia de tentar desenvolver com os
meninos, numa fase mais avancada de familiarizacdo com os conceitos principais do Scratch, a
construgdo de uma pequena histdria/animacgdo no Scratch que representasse os versos de uma

poesia que cada crianca estd a descobrir e a desenvolver nestas semanas.
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Sessao 2

Data: 5 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre

Acdo:

Sessdo 2 de intervenc¢do com as criangas/Contacto com conceitos base Scratch

Fase 2 — Apresentacdo da logica da programacdo Scratch

Objetivos:

Apresentacdo do menu superior (comandos bdasicos)

Apresentacdo do stage (palco), do grupo de comandos (gaveta das ferramentas)
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14 as 15.30, apds este periodo as criangas foram lanchar.

Algumas criancas ja sabiam ligar o computador, outras tiveram mais dificuldade a fazé-lo. A
educadora Patricia dividiu a classe em dois grupos e em cada grupo existe um par (um menino e

uma menina) em cada computador.

Em relacdo a utilizacdo do rato dos computadores portateis, quase todas as criancgas disseram que
estariam mais a vontade com um rato de mesa, no entanto rapidamente se habituaram ao rato

do portatil e comecaram a explorar o Scratch.

Algumas criangas conseguiram gravar o projeto no computador.

Sessao 3

Data: 6 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre

Acdo:

Sessdo 3 de intervenc¢do com as criangas/Contacto com o conceito de movimento

Fase 2 (cont.) — Apresentacdo da légica da programacdo Scratch
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Objetivos:

Apresentacdo do conceito de sprite (personagem)

Apresentagdo do conceito de movimento (bloco mover xis passos)

Recolha de dados sobre a opinido das criancgas sobre o Scratch (constelacdo de atributos)
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 9.30 as 12.00, apds este periodo as criancas foram almocgar.

Consegui que as criancas compreendessem a noc¢do de personagem, recorrendo a metafora do

aparecimento das personagens no palco do teatro.

Algumas criangas descobriram onde se encontrava o editor de pintura, ficando bastante

entusiasmadas e espalhando a descoberta para o grupo.

Apresentei rapidamente o conceito de movimento, no entanto nao foi aplicado em nenhuma
personagem no Scratch pelas préprias criangas. As criangas precisaram de algum tempo para
conseguir assimilar a no¢do do nimero de passos que é pedido no espago em branco do bloco de
movimento. Julgo que a préxima sessao terd de incidir novamente sobre este conceito e na sua

aplica¢do por cada crianca.

No final da sessado recolhi dados acerca da opinido que as criancas formaram sobre o Scratch apds
a sua utilizacdo, essa recolha foi realizada através da aplicacdo do método da constelacdo de

atributos.

ii) Etapa Dois — Circunscricdo tutorada (explora¢dao do Scratch com orientacdo do adulto,
recorrendo aos tutoriais do Pdopio e Pdpia) (22 Semana)

Sessdole?2

Data: 12 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre
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Agoes:

Recolha de dados com educadores através do método do diferencial semantico
Sessdo 1 de intervengdo com as criangas — Explicagdo de conceitos Scratch
Sessdo 2 de intervengdo com as criancgas — Explicagcdo de conceitos Scratch (cont.)

Fase 1 — Explicacdo de conceitos mais simples através da utilizacdo das personagens Pdpio e Pdpia

e Fase 2 — Explicacdo de conceitos mais complexos através da utilizacdo das personagens Pdpio e

Pépia

Objetivos:

Explicacdo dos conceitos-chave (mais simples):
Como mudar de cendrios no palco

Explicacdo das pastas abaixo do stage

Explicacdo da acdo de apagar conteldos.
Explicacdo dos conceitos-chave (mais complexos):
Como importar personagens

Aumentar/diminuir personagens

Explicacdo para mover personagens (bloco mover xis passos).
Testemunho:

No dia 11 de Maio ndo consegui realizar a sessdo de intervencdo com as criancas, devido a visita

do Papa a Lisboa que obrigou a condicionamentos e restricdes de trafego dentro da cidade.

Como as criangas ndo podiam ter a sessdo de compensac¢do no dia 14 de Maio (sexta-feira),
devido as atividades que ja estavam previamente agendadas, realizaram-se as duas primeiras

sessOes do estagio dois no dia 12 (terga-feira).

A intervencdo realizou-se das 9.30 as 15.00. O periodo de pausa para almoco e recreio realizou-se
das 12.00 até as 13.30, no qual estive sempre na companhia das criancas e educadoras.
Aproveitei o periodo pds-almogo para estabelecer uma relagdo de maior confianca com as

criancas brincando e conversando com elas sobre os seus gostos e interesses.

Os objetivos das sessdes foram alcancados quase na totalidade, ficando pendentes mais alguns

esclarecimentos acerca da edicdo de sprites (aumentar/diminuir). As criancas mostraram-se mais
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a vontade com a prépria manipulagdo do rato e lembravam-se, na maioria das vezes, dos

conceitos que Ihes tinham sido transmitidos na primeira semana.

As criancas ficaram muito entusiasmadas quando viam que conseguiam colocar as personagens a
movimentarem-se. Algumas criangas ja conheciam os numeros até 100, logo conseguiram
modificar os passos que a personagem pode dar. Outras precisaram de ajuda, mas todas elas

perceberam que para a personagem “andar mais” tinham de aumentar o nimero de passos.

Em termos do método de explicacdo e apresentacdo dos conceitos, as criancas primeiramente
ouviram a minha apresentac¢do/explicacdo (por vezes auxiliada com desenhos no quadro da sala)
e depois experienciavam nos seus computadores o que lhes foi transmitido. Nos momentos de
experienciagao das criangas percorri cada computador para as auxiliar nalguma dudvida ou erros

que tivessem efetuado.

Antes da interveng¢do com as criancas, realizei a recolha de dados com educadores através do
método do diferencial semantico sobre a sua opinido acerca da aplicacdo/programacao Scratch,

com a qual tiveram contacto na formagdo da primeira semana.

Enquanto as criangas brincavam no Scratch efetuaram-se as seguintes questdes as criancas:
— Quais as dificuldades que sentes durante a interacdao com o Scratch?

— Quais as funcionalidades que ja conheces?

Sessao 3

Data: 13 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre

Acdo:

Sessdo 3 de intervencgdo com as criangas/Apresentacdo e explicacdo de conceitos Scratch

Fase 3 — Apresentacdo e explicacdo de outros conceitos complexos (recurso ao Pdpio e Pdpia)

Objetivos:
Apresentacdo e explicagcdo do conceito de mudanca de frames (bloco muda para traje xis)

Apresentacdo e explicacdo do conceito de tocar um som (bloco toca som xis)
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Testemunho:

A intervencdo realizou-se das 13.30 as 16.00. No inicio da sessdo recapitulei verbalmente os
principais conceitos que as criancas tinham aprendido no dia anterior, aproveitando esse

momento para finalizar alguns dos pontos que tinham ficado por explicar na ultima sessao.

Nesta sessdo o conceito de histéria comegou a fazer mais sentido para criangas, pois
aperceberam-se que estavam a construir uma narrativa, passo a passo, através do encaixe dos
blocos (primeiro mexiam a personagem, depois colocavam-lhe outra roupa e finalmente ela

falava).

Algumas criangas tiveram de ser ajudadas a selecionar o novo traje do Pdépio, outras através da
explicacdo conseguiram concretizar a agdo sozinhas, no entanto “traje” é um conceito que gera
alguma confusdo nas criangas, associando-lhe normalmente a a¢do de mudar de roupa e ndo a
mudanca para um desenho diferente (outra frame). A compreensdo do conceito inerente ao
bloco de som foi facilitada pela experiéncia anterior com o bloco do traje, ja que funcionam de

forma muito semelhante.

Foi realizada uma pergunta a cada crianga no final da sessao:

— 0 que mudarias no Scratch para brincares melhor?

ili) Etapa Trés — Confraternizagdo tutorada (formagdo avancada no Scratch, recorrendo ao
tutorial dos Amigos na Quinta) (32 Semana)

Sessao 1

Data: 18 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre

Acdo:

Sessdo 1 de intervencdo com as criangas/Apresentacdo dos guardides e das histdrias do encontro

dos guardides Pdpio e Pdpia que se encontram com os Amigos que vieram de longe na Quinta

Fase 1 — Apresentacdo da histéria e das personagens que fazem parte do tutorial dos amigos que

vieram de longe na quinta
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Objetivos:

Recordar as criangas as personagens que foram anteriormente apresentadas: os amigos que

vieram de longe e o Pépio e a Pdpia (guardides do sapo)

Apresentacgdo da histéria que introduz o tutorial (recurso a apresentagdo verbal complementada

pela apresentagdo do screen cast)
Testemunho:

A intervencdo realizou-se das 14.00 as 16.00 horas. No inicio da sessdo, quando informei as
criancas de que lhes iria contar uma histéria com o Pdpio e a Pépia e os Amigos que Vieram de
Longe, ficaram muito entusiasmadas, inclusivamente pronunciando alguns nomes das

personagens que vieram de longe.

Em primeiro lugar, mostrei novamente as criancas cada amigo que veio de longe e as respetivas
mascotes, seguidamente mostrei o tutorial final da apresentacdo do Pdpio e da Pépia com o baldo

vermelho.

Depois desta breve introducdo, para reforcar a empatia com as personagens do Scratch’ando com
0 sapo, apresentei a histdria que introduz o tutorial dos amigos na quinta. As criangas estavam
desejosas, neste préprio dia, de ir para o Scratch aprender a construir a histdria na quinta, assim
sendo prescindi dos ultimos 10 minutos da sessdo, para deixar as criangas interagirem com o

Scratch para brincarem com personagens e com os blocos que ja conheciam.
Sessdo 2

Data: 19 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre

Acdo:

Sessdo 2 de intervencdo com as criangas — Apresentacdo e explicacdo de conceitos mais

complexos

Fase 2 — Explicacdo de conceitos presentes no tutorial
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Objetivos:

Apresentacdo e explicacdo do conceito de coordenadas (eixo horizontal — x e vertical - y) —

utilizacdo do bloco vai parax:__y:

Apresentacao e explicagdo do conceito de deslizar para coordenadas segundo determinado

tempo
Testemunho:

A intervencdo realizou-se das 9.30 as 11.30. Esta sessdo foi importante para as criancgas
compreenderem o conceito de coordenadas relativo ao Scratch. Com criangas nesta faixa etaria é
um pouco complicado transmitir-lhes conceitos ou nog¢bes abstratas, no entanto a partir da
experienciacdo no Scratch e de agdes de tentativa-erro, as criangcas conseguiram assimilar as
ideias basicas inerentes ao conceito. Expliquei as criangas que no Scratch as personagens andam
para cima e para baixo (eixo y) e para a esquerda e direita (eixo x), sendo que para as conseguir
mover dessa forma, teremos de utilizar nUmeros nos espagos em branco dos blocos. As criangas
percebem que dois algarismos consecutivos formam um nimero menor do que com trés ou mais
algarismos, assim tentaram posicionar a personagem num ponto do stage através da insercao de

um determinado nimero no bloco e observando o efeito dessa acao.

A explicagdo do conceito de deslizar para determinadas coordenadas, foi facilitada pela
apresentacdo dos eixos x e y. As criangas perceberam que este bloco funcionava na mesma légica
que o ‘vai para’, sendo que a principal diferenga esta na varidvel tempo que se acrescenta a este
bloco e que foi facilmente percebida pelas criangas, pois a maioria conhece os nimeros até 100 e

compreende a nocdo de segundos.

Sessdo 3

Data: 20 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre

Acao:

Sessdo 3 de intervenc¢do com as criancas — Apresentacao e explicacdo de conceitos complexos

Fase 2 (cont.) — Explicacdo de conceitos presentes no tutorial
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Objetivos:

Apresentacado e explicagcdo do conceito de esperar determinado tempo
Recolha de dados acerca das modificagBes a aplicagdo/programacédo Scratch
Testemunho:

A intervencdo realizou-se das 14.00 as 16.00 horas. Esta sessdo foi dedicada a explicacdo do
conceito de esperar determinado tempo para que uma personagem possa executar determinada
acao. Muito rapidamente as criancas perceberam que este bloco funciona como uma “pausa”,

para que se desencadeie uma nova ac¢ao na histéria.

Depois da descricdo e explicacdo deste bloco, houve uma sessao de recolha de dados através do
método de constelagdo de atributos, a qual teve como objetivo perceber quais as modificagdes
que as criangas consideram importantes para que possam interagir de forma mais facil e
satisfatéria com a aplicagdo/programacdo Scratch. A selegdo dos atributos realizou-se através da
observacdo das respostas das criangas a pergunta da Sessdo 3 do Estagio dois: O que mudariam

no Scratch para brincarem melhor?

Para cada um dos atributos (modificagdes) colocou-se a seguinte questao as criangas: Achas que a

modificacdo X ia ajudar-te a brincar melhor com o Scratch?

Apds a questdo, as criangas tinham a oportunidade de avaliar na escala de dois opostos (positivo e

negativo) cada modificacdo que lhes era apresentada.

Enquanto decorria a sessdo de recolha, as criangas que ndo estavam a ser interrogadas brincavam
no Scratch, sendo interessante observar que dois pares de criancas conseguiram colocar uma bola
a rodar e deslizar para préximo da vaca que faz parte do tutorial da quinta. Foi notdria a

satisfacdo e o orgulho das criancas quando conseguiram fazer algo de novo e interativo.

iv) Etapa Quatro — Recriagdo assessorada (apoio do adulto as solicitagdes das criangas) (42
Semana)

Sessao 1

Data: 25 de Maio de 2010

Local: Colégio da Torre
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Acao:
Sessdo 1 de interveng¢do com as criancgas — Recriar com as criangas os tutoriais do Pépio e da Pdpia

As criancas recriam os tutoriais do Pdpio e da Pdpia e dos amigos que vieram de longe na quinta

Objetivos:

Relembrar as criangas acerca dos conceitos que foram aprendidos na semana anterior
Apresentacao da histdria final do tutorial do Pdpio e da Pdpia

Assessorar as criancas enquanto recriam o tutorial do Pépio e da Pdpia

Testemunho:

A intervencgao realizou-se das 14.00 as 16.00 horas. A sessdo iniciou-se com a abordagem aos
principais conceitos aprendidos na semana anterior, para que as criangas recriassem mais

facilmente o tutorial do Pdpio e da Pdpia.

Antes do inicio da recriacdo do tutorial apresentei as animacdes finais tanto da histéria do Pdpio,
como também da Pdpia. A maioria das criancas, quando recriou as histérias, conseguiu lembrar-se
dos blocos que fazem mover, falar e mudar de roupa a personagem, tendo somente um pouco de
dificuldades na importacdo das personagens e trajes. Para além disso, algumas criancas ndo
selecionavam a personagem correta para programar, ou seja, ndao se davam conta que em vez de
estarem a programar o Pdépio, estavam com o baldo selecionado e a adicionar blocos para animar
o baldo e ndo a personagem. Nestes casos auxiliei as criancas para resolver os problemas que

enfrentavam.

Sessdo2e3

Data: 26 e 27 de Maio de 2010
Local: Colégio da Torre

Acoes:

Sessdo 2 e 3 de intervengdo com as criangas — Recriar com as criangas o tutorial dos amigos que

vieram de longe na quinta

As criancas recriam os tutoriais do Pépio e da Pdpia e dos amigos que vieram de longe na quinta

iCOht.l
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Objetivos:

Apresentacdo da histéria final do tutorial dos amigos que vieram de longe na quinta
Assessorar as criangas enquanto recriam o tutorial da quinta

Testemunho:

As intervencgdes realizaram-se das 14.00 as 16.00 horas. De forma semelhante a intervengdo do
dia 25 de maio, a estratégia para recriar o tutorial da quinta passou, primeiramente, pela
apresentacdo e explicacdo da animacao final do tutorial, para que as criangas percebessem qual o

resultado final da recriacao do tutorial.

Quando recriaram o tutorial, as criangas mostraram dificuldades na utilizagdo dos blocos nos
quais tinham de colocar nimeros para os espacos das coordenadas, como também na utilizacdo
do bloco da agdo de pausa com determinados segundos. Algumas criangas, através da tentativa-
erro e da cépia dos nimeros que estavam nas folhas do tutorial que forneci, conseguiram
completar com sucesso as tarefas de utilizacdo de comandos mais complexos. Foi evidente a
satisfacdo das criangas ao conseguirem replicar o que lhes era pedido no tutorial. Em relagdo a
sessdo de dia 25, os erros com a selecdo da personagem/objeto a programar diminuiram
substancialmente. Sempre que as criangas tinham problemas ou n3o sabiam o que fazer, eu

intervinha e auxiliava-las na interagao com o Scratch.

v)  Etapa Cinco — Brincriagbes exploratdérias dos SA Criangas assessoradas pelo investigador
(52 Semana)

Sessdo 1

Data: 1 de Junho de 2010

Local: Colégio da Torre

Acao:

Sessdo 1 de intervengdo com as criangas — As criangas com o apoio da educadora e investigadora

criam novos projetos, partilhando-os

As criancas criam narrativas em Scratch baseadas no projeto de sala: as poesias
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Objetivos:
Assessorar e auxiliar as criangas na criagao de novos projetos
Testemunho:

A intervencgao realizou-se das 14.00 as 16.00 horas. No clube Scratch estive com as criangas a
ajuda-las a criar projetos baseados nas poesias que irdo declamar. As criancgas utilizaram o Pépio e
a Pdpia nas suas historias, mas também desenharam algumas personagens e objetos com a minha
ajuda. Por exemplo, uma menina (Sara) vai declamar o poema sobre cartas de amor e na sua
histéria estdo presentes o Pdpio e a carta de amor que ele oferece a Pdpia. Outros meninos
também quiseram utilizar as personagens que vieram de longe, como a Melissa, uma menina que
gostava de representar o S. Francisco com chapéu, e dessa forma, escolheu o Akinlana a brincar

na quinta.

Todas as criancas se mostraram entusiasmadas por representar as histdrias das poesias no
Scratch. Neste dia de intervengdo as criangcas montaram o cenario que pretendiam para a sua
histéria.

Sessdo 2

Data: 2 de Junho de 2010

Local: Colégio da Torre

Agao:

Sessdo 2 de interveng¢do com as criangas — As criancas com os educadores criam novos projetos,

partilhando-os

As criancas criam narrativas em Scratch baseadas no projeto de sala: as poesias (cont.)

Objetivos:
Assessorar e auxiliar as criangas na criagao de novos projetos
Testemunho:

A intervencdo realizou-se das 14.00 as 16.00 horas. No segundo dia de intervengao, as criangas
que ndo finalizaram a montagem do cendrio, concretizaram essa tarefa logo no inicio da
intervencao. Este dia foi dedicado a programacao da histdria, ou seja, as criancas fizeram mexer
as personagens, colocaram sons, etc. O nivel de satisfacdo com o resultado de hoje foi grande, as

criangas mostraram-se muito a vontade com o Scratch, sendo que algumas (cerca de cinco) ja
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programaram personagens sozinhas. Por outro lado, um grupo de duas meninas teve de ter a
minha ajuda constante no Scratch, pois tém algumas dificuldades nas a¢Bes de programacao,
como a selecdo dos blocos e a sua sequenciacdo correta. Os restantes grupos solicitavam somente

ajudas pontuais.

As criangas animaram os seus projetos através de comandos simples de programacdo (controlo,

movimento, aparéncia e som).

E também importante registar que uma menina (Catarina) descobriu sozinha a pasta com cenéarios
que é instalada por defeito com a aplicacdo Scratch e decidiu utilizar um cenario que se
adequasse a sua historia.

vi)  Etapa Seis — Brincar social espontaneo com o Scratch (62 Semana)

Sessiole?2

Data: 7 e 8 de Junho de 2010

Local: Colégio da Torre

Acoes:

Sessdo 1 e 2 de intervengdo com as criangas — As criangas brincam no Scratch sem a intervencao

dos adultos:

As criancas programam e brincam livremente no Scratch usando a sua criatividade

Objetivos:

Observar e registar as a¢oes efetuadas pelas crian¢as quando brincam no Scratch sem intervencao

dos adultos
Testemunho:

A intervencdo realizou-se das 14.00 as 16.00 horas. Nas sessdes de intervencdao da Etapa do

Brincar Social Espontaneo com o Scratch observou-se o seguinte:
—Todas as criangas conseguiram ligar o computador e iniciar o Scratch sem problemas.

— Comecaram por ir as pastas da biblioteca para inserirem personagens (aqui houve pedido de
ajuda de algumas criangas para selecionarem a pasta onde estavam o Pdpio/a e animais da quinta

(estavam numa pasta diferente: no ambiente de trabalho).
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— Uma menina inseriu duas personagens (dois fantasmas) desenhou uma porta e programou os

fantasmas a moverem-se para a porta.

— Outro grupo selecionou uma borboleta e colocou o som do tambor a tocar, de seguida

selecionou o bloco esperar 1 segundo e finalmente encaixou o ultimo bloco de mover 10 passos.

— Os restantes grupos programaram as personagens escolhidas com os blocos mover e/ou tocar

som.

— Houve especial atencdo pelo desenho da histéria (colocacdo das personagens em locais

especificos, desenho de novas, etc.).

— Um grupo de meninas comecou por incluir na histéria um sprite pré-programado, e de seguida

importaram o Pdpio e dois animais, os quais programaram com o bloco mover.

— Outra menina programou o Pépio para mover 100 passos, de seguida dizia Ola (neste passo a
menina pediu-me para acrescentar e escrever o seguinte: “...sou o Pépio e sou amigo da Sara”),

finalmente arrastou o bloco vai para x, y, para colocar o Pépio na posicdo inicial.

— Alguns meninos ndo quiseram programar a histéria (dois grupos), sé fazendo o desenho da
histéria.

— Na maioria dos grupos os blocos mais utilizados foram o mover e o tocar som.

Nestes dois dias assessoraram-se, ainda, as criancas que ainda ndo tinham realizado os seus

projetos de poesia para serem apresentados na festa de encerramento do ano letivo.

No final das sessGes reservou-se algum tempo para se recolher, através da constelacdo de
atributos, a opinido das criancas acerca da sua experiéncia com o Scratch, quanto aos contetdos e

estrutura dos tutoriais e quanto aos efeitos da experienciagdo com e no Scratch.

Também se forneceu aos educadores o diferencial semantico a ser preenchido sobre o que estes
pensam acerca do Scratch, quanto a dimensdo dos seus conteldos e estrutura e quanto a

dimensao dos seus efeitos.
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vii) Etapa Sete — Partilha/divulga¢do dos resultados do percurso do BSE e atividades de

feedback (72 semana)

Festa de encerramento do ano letivo — 30 de Junho de 2010

Nesta festa, houve a oportunidade de se apresentarem e divulgarem os projetos das criangas aos
pais e educadores e restante comunidade escolar através de uma exposicdo dos projetos das

criangas.

Apesar de alguns imprevistos, realizou-se uma sessdao com as criangas a ensinar aos pais o que
aprenderam ao longo destes dois meses de Scratch'ando com o sapo na infancia. Para além disso,
foi possivel apresentar aos pais os principais conceitos e funcionalidades da aplicagdo Scratch e a

forma como chegar ao download do Scratch no kids.sapo.pt.

A sessdo também contou com a presenga com o Luis Brito representante institucional da
Inforlandia que sugeriu a realizagdo por parte da Inforlandia de uma agdo de formacdo aos pais

sobre seguranga na Internet.

viii) Sessdo de formacgdo sobre o Scratch com os pais das criangas (6 de Julho de 2010)

Ao fim da tarde realizou-se a sessdao de formagado com os pais das criangas do Grupo 1 (dos 5 e 6
anos de idade). Apresentei e expliquei a légica da aplicacdo Scratch e os seus conceitos de
programacado. Os pais das criangas puderam acompanhar a par e passo todas as interagdes no
programa através da visualizacdo dos resultados no computador, enquanto os filhos construiam
0s seus guides de acdao autonomamente no Scratch. As criangas brincavam entre si e com os pais,

enguanto os ensinavam a brincar com a programacao.

No final da formacao foi distribuido pelos pais um pequeno questionario para compreender qual a

sua opinido acerca da aplicacdo Scratch e da experienciacao das criancas.
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6.5.2 Testemunhos sobre as sessdes de interven¢dao-formagdo-experienciacio com a

programacao Scratch das criang¢as do Grupo 2
i) Etapa Um — Aproximagao e familiariza¢do dos SA Criancas e Educadores com o Scratch e
desenvolvimento da relagdo do investigador com os participantes (12 Semana)
Sessao 1
Data: 9 de Fevereiro de 2011
Local: Colégio da Torre
Acdo:
Apresentacao dos intervenientes e subordinacdo ativa as tarefas do grupo

Fase 1 — Contacto interpessoal

Objetivos:

Apresentacao da investigadora e explicacao do plano as criangas

Promover a decisdo das criangas de escolherem com quem querem scratch’ar
Assistir a sessao de filosofia para criangas

Apoiar a Educadora de Infancia nas tarefas, interagindo e promovendo a criagdo de lagos com as

criangas
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14.00 as 17.00 horas. A sessao iniciou-se com a minha apresentacao
ao grupo, a Educadora Dalila disse as criangas que eu estaria na sala com elas nos préximos
tempos para brincar e fazer atividades no computador. Cada crianca apresentou-se para que eu
ficasse a conhecé-las e soubesse os seus nomes. Seguidamente, foi a minha vez de explicar que ia
ensinar a brincar com o Scratch no computador e que através do programa iam encontrar o Pépio
e a Popia (que alguns meninos ja conheciam) e os Amigos que Vieram de Longe, de diferentes

paises.

A Educadora Dalila perguntou as criancas se ndo era uma ideia engracada pegar no Pdpio e na
Pdpia e nos desenhos que fizessem para realizar um trabalho no computador sobre o livro que

estavam a explorar (na sessdo de filosofia). Todos responderam que sim e que gostavam muito.
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Na sessao de filosofia a Educadora Dalila comegou por ler uma parte do livro “O Segredo do Rio”,

com o qual as criangas estdo a trabalhar no ambito destas sessdes.

Depois de ouvirem parte da histéria, os meninos fizeram perguntas acerca de situagGes que ndo

sdo explicadas na histdria, para perceberem “o porqué” das coisas.
Perguntas das criangas:

1. Porque é que o peixe fala?

2. Porgue é que o menino ficou sem respirar?

3. Porgue é que o0 menino tem medo dos javalis?

4. Porque é que o menino estava assustado com o barulho?

Depois de fazerem as perguntas, foi altura de iniciar a discussdo sobre as questdes. A Dalila
comegou por explicar que a pergunta 2, 3 e 4 falam sobre o mesmo: o medo. Assim, comega por

perguntar as criangas porque € que os meninos tém medo? As criangas responderam:
— Porque os pesadelos podem mesmo acontecer e ser verdade.

— Os meninos mais pequenos tém medo.

— Mas os grandes as vezes também tém.

—Toda a gente tem medo no mundo.

A Dalila perguntou de que coisas se pode ter medo? As criancas responderam:

—Ter medo do escuro.

—Ter medo de aranhas.

— O medo é uma coisa ma, porque assusta.

A Dalila reforgou e perguntou, o medo é uma coisa ma? Ao subir uma montanha, se comegarem a

ter medo e ndo avangarem, é bom ou mau? Uma crianga respondeu:

— E bom, porque pode dar asneira, quando alguém “se arma em esperto”.

A Dalila perguntou ainda: Ter medo de estranhos, € bom? Uma crianca respondeu:
— E bom ter medo, porque podem ser ladrdes e assim ndo falamos com estranhos.
A Dalila continua: Entdo as vezes o medo ajuda? As criancas responderam:

—Sim.
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A Dalila pergunta: O que é que o vosso corpo sente quando tém medo? As criangas responderam:
— Fujo.

— Fico sem respirar.

— O coragao fica a bater depressa.

A Dalila muda de assunto e questiona: Como é que o peixe sabe que o menino é um rapaz? O

peixe na histdria diz: “Ol3, rapaz, moras aqui?” As criancas responderam:
— O rapaz tem cabelo curto.

— Mas as meninas também podem ter.

— O fato de banho das meninas é diferente.

A Dalila continua no mesmo tema e pergunta: Como é que sabemos se é menino ou menina? As

criangas responderam:

— Pela voz. O rapaz tem voz grossa e a rapariga tem voz fininha.
— As meninas tém ganchos no cabelo.

— Os rapazes tém pilinhas e as meninas tém pipis.

— Os meninos ndo tém unhas grandes, nem pintam as unhas.

Algumas perguntas ficaram no ar para a préxima sessao, porque no livro o rapaz ndo tem nome:

Conhecemos alguém sem nome? Sera possivel alguém nao ter nome?
Sessao 2

Data: 10 de Fevereiro de 2011

Local: Colégio da Torre

Agdo:

Sessdo de intervengao com as criangas — Primeiro contato com a légica Scratch

Fase 2 — Apresentacdo da ldgica da programacdo Scratch

Objetivos:

Utilizacdo das pecas do Scratch analdgico para iniciar as criangas na logica da programacdo

Scratch
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Sublinhar a légica do Lego inerente a programacao Scratch

Introduzir a programacado Scratch através do tema da Taxi-geometria e com o apoio dos blocos

analdgicos do Scratch
Recolher dados sobre a identificagdo da amostra e habitos sobre a utilizagao das tecnologias
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14.00 as 17.00 horas. A sessdo iniciou-se com a Dalila a explicar as
criancas que iam fazer um jogo com as pecas do Scratch em papel. As criangas reuniram-se em

circulo sentadas em cadeiras e o jogo decorreu no centro.

Através de um “tapete” quadrado em papel colocado no chao, subdividido em quadriculas
formadas por segmentos de reta verticais e horizontais que se intercetam, a Dalila introduziu o
tema da Taxi-geometria as criancas. A partir da metafora da viagem de um taxi numa cidade
através das ruas, as criangas aprendem a comparar distancias e a verificar quais sdo as trajetdrias

mais curtas e mais longas.

As criangas utilizavam um cavalinho de brincar para ir construindo as trajetérias. Primeiramente,
uma crianga que estava de pé dava instrugGes a outra crianga que tinha o cavalo na mao e que
através das instrucdes dadas deslocava o cavalo no tapete. Por exemplo, “Andar dois passos para

a esquerda”, a crianca que tinha o cavalo tinha de o deslocar duas quadriculas para a esquerda.

Depois desta primeira experiéncia, introduziram-se as pecas analdgicas do Scratch, feitas em
cartdo, no jogo. O jogo tinha a mesma base, a Unica diferenca é que o caminho era inicialmente
desenhado pela Educadora que também posicionava os blocos no tapete. Assim, logo na
guadricula de partida explicou-se as criangas que era necessario colocar o bloco “quando clicar na
bandeira verde” para o jogo poder comecar, assim como o de “mover n? de passos”, para o
cavalinho saber que tinha de andar no tapete. Nas restantes intersec¢Ges do caminho, estavam
blocos como o “espera n2 de segundos” (o qual fazia com que o cavalinho tivesse de ficar a
descansar por um momento) o “tocar som” (através do qual as crian¢as imitavam o som do

cavalinho a relinchar) e o “diz ‘Ol&’” (as criangas diziam ‘Ol&’ ao cavalinho).

As criancas disseram que gostaram muito do jogo e a Dalila deu a ideia de irem jogar um dia 13
para fora num tapete gigante, sendo que em vez de um cavalinho seriam as prdprias criancas a

deslocarem-se no tapete; as criancas ficaram muito entusiasmadas com esta ideia.
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Enquanto as criancgas brincavam com os cartdes analdgicos das pegas, apliquei o questionario de

identificacdo das criangas e sobre os seus habitos de utilizagdo das tecnologias.

ii)  Etapa Dois — Circunscri¢do tutorada (exploragdo do Scratch com orientagdo do adulto,
recorrendo aos tutoriais do Pdopio e Pdpia) (22 Semana)

Sessao 1

Data: 16 de Fevereiro de 2011

Local: Colégio da Torre

Acdo:

Sessdo 1 de intervencdo com as criangas — Contacto com o Scratch no computador

Fase 1 — Explicacdo de conceitos simples através da utilizacdo das personagens Pdpio e Pépia

Objetivos:

Explicacdo da aplica¢do através da contextualizagdo do discurso com as brincadeiras com os Legos
Apresentacdo do site kids.sapo.pt

Explicagdo para chegar ao Scratch

Primeira aproximacdo ao Scratch. Dar oportunidade as criancas de explorarem livremente a

aplicacdo (com o apoio da investigadora) e através das personagens Pdpio e Pdopia
Apresentacdo e explicacdo do menu superior (comandos basicos)

Apresentacdo e explicacdo do stage (palco) e do grupo de comandos (gaveta das ferramentas)
Apresentacdo e explicacdo do conceito de sprite (personagem) e importacdo de personagens
Recolha de dados sobre a opinido das criancgas sobre o Scratch (constelacdo de atributos)
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 11.00 as 16.00 horas. Na quarta-feira de manha3, a sessao iniciou-se
com as montagens dos computadores portateis no espaco da sala de aula pela primeira vez, estes

ficaram colocados em mesas junto ao quadro ao lado da porta, onde existe uma extensado elétrica.

Durante a montagem, a Dalila fez algumas recomendacdes as criangas acerca da utilizacdo dos
computadores e logo depois aproveitei a oportunidade para explicar o esquema espontaneo de

formacdo dos grupos as criangas.
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Os grupos foram-se formando espontaneamente, segunda a vontade das criangas, enquanto
noutro espaco da sala a Dalila desenvolvia com os restantes meninos outras atividades. Os grupos
de trés criancas foram formados no inicio de cada sessdo e ndo seguiram sempre o mesmo
esquema de organizagao, as criangas tinham a liberdade de escolher em cada sessdao o grupo a

que pertenciam.

A estratégia para envolver as criangas com o Scratch passou por lhes perguntar se queriam
aprender a brincar com o programa e se gostavam de fazer uma histéria com o boneco do sapo
(que surge por defeito na iniciacdo do Scratch). Primeiro, eu mostrava como colocar o sapo a
mover 10 passos e a piscar o olho (mudar de traje), posteriormente as criangas tentavam
reproduzir as mesmas agdes que eu tinha efetuado, podendo recorrer a minha assessoria sempre
que tivessem algum problema, por exemplo com a manipulagdo do rato ou com a sele¢do e
movimentagdo no ecra dos blocos. Em relagdo as dificuldades com a manipulagdo do rato, a Dalila

conseguiu minimiza-las ao angariar, nas salas do colégio, trés ratos USB para os computadores.

Depois de efetuarem a animagdo do sapo a mover e a piscar o olho, eu dava oportunidade as
criancas de explorarem a aplicacdo através da utilizagdo das personagens Pépio e Pépia. As
criangas utilizaram a area de desenho para criar as suas préprias histérias com o Pdpia, a Pdpia e
outras personagens que desenhassem ou selecionassem nas pastas que acompanham por defeito

a aplicacao.

As criancas ficaram entusiasmadas e motivadas a aprender mais, no final da sessao a Dalila reuniu
todas as criancgas para saber se tinham gostado da sessdo e se queriam descobrir mais no Scratch

e todas responderam que sim.

No final da sessdo recolhi dados acerca da opinido das criangas sobre o Scratch através da

constelacdo de atributos que também foi utilizada com as criangas do Grupo 1.
Sessdo 2

Data: 17 de Fevereiro de 2011

Local: Colégio da Torre

Acao:

Sessdo 2 de intervencdo com as criancas — Descoberta do Scratch no computador

Fase 2 e 3 — Explicacdo de conceitos mais complexos através da utilizacdo das personagens Pdpio

e Pdpia/ Apresentac3o e explicacdo de outros conceitos complexos (recurso ao Pdpio e Pdpia)
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Objetivos:

Apresentacdo e explicacdo de como apagar um sprite

Explicacdo do conceito de movimento (bloco mover xis passos)

Explicacdo do aumentar/diminuir personagens

Apresentacdo e explicacdo do conceito de mudanca de frames (bloco muda para traje xis)
Apresentacdo e explicacdo do conceito de tocar um som (bloco toca som xis)
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 10.00 as 16.00 horas. Nesta sessdo as crianc¢as puderam usar a sua
imaginacdo e criar uma histdria com as personagens de que gostassem mais. Desta forma, as
criancas avancaram na descoberta da programagdo Scratch no computador, inseriram
personagens e através da sua manipulacdo no ecra da ac¢do, construiram as suas histérias a partir
dai. Foram utilizadas as personagens Pépio e Pdpia e os objetos presentes no tutorial destas

personagens.

Eu relembrei as criangas, exemplificando no ecra, como se pode iniciar a programacado de uma
histdria, neste caso com a colocacdo do bloco de “quando clicar na bandeira verde” e “move 10
passos” na drea de construcao dos blocos. Também relembrei as criangas o local no ecra onde se
encontra o botdo de importar personagens, que todas as criancas ja tinham experimentado no dia
anterior. A estratégia de formacdo passou por, primeiro, eu exemplificar ao realizar a acdo e, em

seguida, as criancgas imitavam aquilo que eu tinha feito.

As criangas ficaram entusiasmadas com a possibilidade de poderem aumentar e diminuir as
personagens, experimentando essas variacdes de escala com os sprites presentes no tutorial do
Popio e Pdpia. Em relacdo aos conceitos de mudar de traje e de tocar um som, as criangas
também se demonstraram a vontade, pois abordou-se a utilizacdo destes blocos nas sessdes

anteriores quando elas colocavam a personagem do sapo a piscar o olho e a coaxar.

A acdo de arrastar os blocos para a posicdo correta, por vezes, mostrava-se um pouco dificil, no
entanto as criancas apercebiam-se que os blocos “atraem-se” uns aos outros quando se
encontram na posicdo correta e até acharam engragado esse facto. Esta dificuldade, devido a
alguma descoordenagdo nos movimentos das criangas com o rato, levou algum tempo a ser

ultrapassada, mas com o decorrer do tempo e com o uso do rato, melhorou substancialmente,

168



Ana Patricia Silva Oliveira

com algumas criangas a demonstrar no final da sessdo que conseguiam arrastar as personagens e

os blocos com algum a vontade.

As criancas demonstraram uma dificuldade recorrente na construcdo da histdria, ndo conseguiam
apagar a personagem (sprite) do palco (stage), assim foi-lhes explicado que ao carregarem no
botdo direito do rato em cima da personagem, tinham de selecionar a quarta opg¢ao (Apagar), ou
seja, a palavra que comecava por ‘A’. Esta foi uma das estratégias utilizadas para que as criangas
descobrirem o Scratch, outro exemplo, foi as criangas quererem encontrar a pasta que tem os

sprites das Pessoas, assim foi-lhes indicado que a pasta comeca pela letra ‘P’.

A exploragdo do Scratch e as brincadeiras com os tutoriais apresentaram-se como uma
oportunidade para se promover a descoberta da fun¢do da escrita e leitura. Para que as criangas
aprendessem e conseguissem manipular o rato do portatil, eu pegava na mao delas e ensinava-las
a forma correta de utilizar o rato. Este momento também foi utilizado para transmitir as criangas
a outra estratégia para apagar os sprites, assim perceberam que através do arrastamento para

cima da area dos blocos, as personagens sdo eliminadas do palco da agao.
Registo das histérias que algumas criancas construiram:

“0 fantasma estd a assustar e o dragdo estd a deitar fogo a ferver. O porco estd a brincar com o

cavaleiro. O Dino dragdo esta a brincar com o Frango.” Guilherme Pereira

“A fada diz old ao cavalinho e pergunta se ele podia dar boleia e se podiam voar juntos. Depois

foram os dois brincar e voar”. Inés Leite
“A Lua disse ao Sol que estava a ficar de noite”. Teresa D’Andrade

“A rainha esta num cruzeiro e o ladrdao tentou roubd-la e passou um monstro e atacou o ladrao.

Depois o avido salvou a rainha e os sapos também foram no avidao”. Tomdas Carvalho

“0 cavalo saltou o arco-iris para ir ter com a estrela, depois foram brincar juntos”. Maria Peixeiro
Enquanto as criangas brincavam no Scratch efetuaram-se questdes as criangas:

— Quais as dificuldades que sentes durante a interacdo com o Scratch?

— Quais as funcionalidades que ja conheces?

— O que mudarias no Scratch para brincares melhor?

169



Ana Patricia Silva Oliveira

iii) Etapa Trés — Confraternizagdo tutorada (formagdo avancada no Scratch, recorrendo ao

tutorial dos Amigos na Quinta) (32 Semana)
Sessdo 1
Data: 2 de Margo de 2011
Local: Colégio da Torre
Acdo:

Sessdo 1 de intervencdo com as criancas — Apresentacdao dos guardides e das histérias do
encontro dos guardides Pdpio e Pdpia que se encontram com os Amigos que vieram de longe na

Quinta

Fase 1 — Apresentacdo da histéria e das personagens que fazem parte do tutorial dos amigos que

vieram de longe na quinta

Objetivos:

Apresentacdo da histdria que introduz o tutorial (recurso a apresentagao verbal complementada

pela apresentacdo do screen cast) e exploragao os conceitos presentes neste tutorial
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14.00 as 17.00 horas. O objetivo principal desta sessdo era
apresentar a histdria do encontro das personagens Pdpio e Pdpia com os Amigos que vieram de

longe e explorar os conceitos presentes nos tutoriais destes guardides.

Nesta sessdo cada grupo de trés criancas brincaram juntas com um sé computador, o que lhes

permitiu discutir, decidir e negociar.

Alguns meninos disseram que ja conheciam a Pdpia e o Pépio de interagbes anteriores com
alunos da Universidade de Aveiro (Projeto Scratch’ando com o sapo — 2009). A maior parte das
criancas disseram que gostavam muito das personagens. De seguida apresenta-se algumas

afirmacgGes das criangas em relacdo ao Pépio e a Pdpia:
— Eu gosto da Pdpia, porque é gira.
— Gosto muito dos cabelos da Pdpia e das bochechas e ela tem uma boneca igual a minha.

— Eu fiz a voz do Pépio e ajudei a fazer o Pdpio.
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Depois de assistirem ao video de apresentacdao dos Amigos que Vieram de Longe foi interessante

assistir aos didlogos estabelecidos entre as criangas, os quais que se apresentam a seguir:
— O meu irmdo ja foi a Andorra e tem |4 camelos.

— O menino (Akinlana) vem de Africa, onde foi o mundial.

— A minha irma joga no computador um jogo da quinta.

— Eu gosto muito da China, porque ha pandas muito bonitos.

— O meu pai nasceu em Angola, o Akinlana é de |a. E o Arafat é do deserto, porque existe camelos.
— A minha avo tem estas bonecas. (Eu: As matrioskas). Sim, sdo da Russia.

— A menina vem da China porque tem os olhos em bico.

— Em Africa existem elefantes e o Arafat vem do deserto.

— Na China comem com pauzinhos e a menina é de |a.

— Eu ja fui a Timor e vi também elefantes e um repuxo grande.

Despendi metade da sessdo para dar a oportunidade as criancas de brincarem com o Scratch.
Como o conceito de movimento ja tinha sido abordado nas semanas anteriores, as criangas ndo
mostraram dificuldades em perceber e utilizar este bloco, estas queriam animar as personagens

que desenhavam ou selecionavam, movendo-as, aumentando-as e diminuindo-as de escala.

Durante a sessdo, quando as criangas tinham dificuldades com o rato ou a utilizacdo do Scratch,
havia sempre uma crianca que dava as indicagdes e ensinava aos outros a forma como proceder
para conseguir brincar com o Pépio e a Pdpia, estando assim patente o espirito de entreajuda e

cooperagdo entre os pares.
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Sessao 2

Data: 3 de Margo de 2011
Local: Colégio da Torre
Acdo:

Sessdo 2 de intervencdo com as criancas — Apresentacdo e explicacdo de conceitos mais

complexos

Fase 2 — Explicacdo de conceitos presentes no tutorial

Objetivos:

Apresentacdo e explicacdo do conceito de coordenadas (eixo horizontal — x e vertical - y) —

utilizacdo do bloco vai parax:__y:

Apresentacdo e explicacdo do conceito de deslizar para coordenadas em determinado tempo
Apresentacado e explicagdo do conceito de esperar determinado tempo

Recolha de dados acerca das modificacbes a aplicagdo/programagao Scratch

Testemunho:

A intervencdo realizou-se das 14.00 as 17.00 horas. O conceito de espera ja tinha sido
apresentado aquando da utilizacdo do Scratch analdgico, assim as criancas identificaram

rapidamente o conceito, percebendo que funciona como uma pequena pausa na histdria.

Os restantes conceitos introduzidos foram conceitos mais complexos que envolviam nocdes
abstratas e, consequentemente, sdo um pouco mais complicados de transmitir a criancas desta
faixa etaria. Apesar disso, através da mesma estratégia (tentativa-erro) utilizada com o primeiro
grupo de criancas (dos 5 aos 6 anos), as criancas dos 4 aos 5 anos assimilaram as ideias basicas

dos conceitos que envolvem coordenadas.

Primeiramente, eu realizava as a¢Ges no ecrd enquanto explicava o que estava a acontecer e, de

seguida, as criangas podiam experimentar e reproduzir as mesmas agoes.

Estes conceitos complexos sdo aqueles que levantam mais questdes e interrogacGes nas criangas,
uma vez que a colocacgdo de personagens no stage esta dependente de uma posi¢do x e y, nogdes
que claramente sdo muito avancadas para criancas em idade pré-escolar. Desta forma, a

assessoria as criangcas mostra ser determinante na exploragao deste tipo de conceitos.
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Tal como aconteceu com o primeiro grupo de criangas, houve nesta fase a recolha de dados
através do método de constelacdo de atributos, que teve como objetivo perceber quais as
modificagcdes que as criancas consideram importantes para que possam interagir de forma mais

facil e satisfatoria com a aplicacdo/programacdo Scratch.

iv) Etapa Quatro — Recriagdo assessorada (apoio do adulto as solicitagcdes das criangas) (42
Semana)

Sessdo 1

Data: 16 de Margo de 2011

Local: Colégio da Torre

Agao:

Sessdo 1 de intervengdo com as criancgas — Recriar com as criangas os tutoriais do Pépio e da Pdpia

As criancas recriam os tutoriais do Pépio e da Pdpia e dos amigos que vieram de longe na quinta

Objetivos:

Relembrar as criangas acerca dos conceitos que foram aprendidos na semana anterior
Apresentacdo da histéria final do tutorial do Pépio e da Pdpia

Assessorar as criancas enquanto recriam o tutorial do Pépio e da Pdpia

Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14.00 as 17.00 horas. Esta sessdao teve como objetivo a recriacdo
dos tutoriais da apresentacdo da histéria do Pdpio e da Pdpia por parte das criancas. Comecei por
indicar as criangas que se surgissem duvidas, deveriam solicitar a minha ajuda, embora fosse feito
um acompanhamento continuo das suas ac¢des. As criancas ndo tiveram dificuldades em
encontrar o Scratch nos computadores e em abrir o programa para a criacao das suas histérias. A
maioria das criangas nado teve dificuldades em seguir as minhas indicacdes e encontrar
rapidamente a ferramenta de importacdao de ficheiros, colocando prontamente tanto a Pépia
como o Pdpio na lista de sprites. Na acdo de modificar o traje de cada uma das personagens, as
criangas tiveram alguma dificuldade, pois ja ndao se lembravam que tinham de clicar no separador
“Trajes” para importar a personagem com roupas diferentes. No entanto, depois das minhas
indicacBes e apoio, estas conseguiram replicar a acdo sem problemas. Para fazer com que as

personagens se movimentassem, as criancas usaram os blocos “move 10 passos”, acao que foi
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concretizada por todas as criangas sem problemas. Apds a animac¢do das personagens, seguiu-se a
parte sonora do tutorial, onde se notou o maior entusiasmo nas criangas, muito devido a
biblioteca sonora disponibilizada. As criancas brincaram com os varios sons e divertiam-se a

modificar a voz do Pdpio/Pdpia por outros sons.

No final da sessdao, notou-se um sentido de orgulho e empolgamento nas criangas, por
conseguirem criar uma historia que lhes foi proposta e verem as suas personagens a

movimentarem-se no ecra.
Sessdo 2

Data: 17 de Margo de 2011
Local: Colégio da Torre
Acdo:

Sessdo 2 de intervengdo com as criancas — Recriar com as criangas o tutorial dos amigos que

vieram de longe na quinta

As criancas recriam os tutoriais do Pépio e da Pdpia e dos amigos que vieram de longe na quinta

iCOht.’

Objetivos:

Apresentacdo da histéria final do tutorial dos amigos que vieram de longe na quinta
Assessorar as criangas enquanto recriam o tutorial da quinta

Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14.00 as 17.00 horas e iniciou-se com a apresentacao e explicacao
do resultado final do tutorial, para que as criangas tivessem uma percecao geral daquilo que lhes
iria ser sugerido durante o tutorial dos “Amigos que vieram de longe”. A maioria das criancas
mostrou dificuldades na utilizagdo dos blocos onde era necessdrio introduzir nimeros nos
espacos das coordenadas ‘X’ e ‘y’. Tal como no Grupo 1, algumas criangas, através de tentativa-
erro e da transcrigdo dos nimeros que estavam presentes no tutorial, conseguiram executar as
tarefas relacionadas com estes comandos mais complexos. Relativamente as outras tarefas,
poucas criangas tiveram problemas na utilizacdo dos blocos relacionados com a ‘Aparéncia’ e, na
ultima tarefa, todos conseguiram importar e tocar o som que era solicitado, apenas com as

minhas orientagdes bdsicas, pois as criangas ja sabiam como fazer.
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No final da sessdao foi possivel perceber que as criancas estavam animadas e de alguma forma
orgulhosas por conseguirem completar o tutorial até ao seu resultado final. Mesmo as que
mostraram mais dificuldades, demonstraram que estavam contentes por terem completado o

tutorial.

v)  Etapa Cinco — Brincriagdes exploratérias dos SA Criangas assessoradas pelo investigador
(52 Semana)

Sessdo 1

Data: 23 de Margo de 2011

Local: Colégio da Torre

Acao:

Sessdo 1 de intervengdo com as criangas — As criangas com o apoio da educadora e investigadora

criam novos projetos, partilhando-os

As criancas criam narrativas em Scratch baseadas no projeto de sala: histéria do livro “O Segredo

do Rio”

Objetivos:

Assessorar e auxiliar as criangas na criacao de novos projetos
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14.00 as 17.00 horas. No contexto de sala de JI, estive com as
criancas a ajuda-las a criar projetos baseados na histéria do livro “O Segredo do Rio”. A histdria foi
dividida em doze partes e foi utilizado um Unico desenho da personagem principal, assim foi feito
um concurso entre os desenhos das criancgas e, todos juntos, escolhemos o melhor desenho da
personagem. Neste dia, as criangas selecionaram as personagens e objetos que ilustrariam a sua
parte da histéria, tendo algumas criangas conseguido programar todos os elementos. Nos varios
projetos as criancas utilizaram animais e alguns objetos existentes nos tutoriais e também
desenharam outros elementos. Quando tinham dificuldade em desenhar solicitavam a minha
ajuda e eu dava ideias de como poderiam simplificar essa tarefa ou desenhava elementos que

Ihes serviam de modelo e replicavam no ecra.

As animacgles realizadas pelas criangas incorporam comandos simples, essencialmente de

controlo, movimento e aparéncia. As criangas transmitiam-me aquilo que gostariam que as

175



Ana Patricia Silva Oliveira

personagens fizessem e eu ajudava a desconstruir o problema e a dar pistas dos passos que

tinham de realizar.

As criangas estavam muito contentes e entusiasmadas por estar a dar vida a histéria que tinham
aprendido, exemplo disso foram quatro criancas dizerem que queriam terminar a sua parte da

histéria neste dia, mas devido a restricdes de tempo isso ndo pode acontecer.
Sessdo 2

Data: 24 de Margo de 2011

Local: Colégio da Torre

Acdo:

Sessdo 2 de interveng¢do com as criangas — As criangas com os educadores criam novos projetos,

partilhando-os

As criancas criam narrativas em Scratch baseadas no projeto de sala: histéria do livro “O Segredo

do Rio” (cont.

Objetivos:

Assessorar e auxiliar as criangas na criagao de novos projetos
Testemunho:

A intervencao realizou-se das 14.00 as 17.00 horas. No segundo dia de intervengdo, as criangas
montaram os cenarios da histéria e terminaram de programar as personagens que tinham
selecionado ou desenhado. Os cenarios selecionados foram fotografias de uma maquete da aldeia

(construida pela educadora de infancia e criangas) onde a histéria tem lugar.

E de notar que sé trés criancas necessitaram da minha ajuda quase constante no Scratch, pois ndo
se mostraram a vontade com o computador e tinham algumas dificuldades em perceber alguns

comandos e ages, principalmente quando era necessario colocar nUmeros e mudar trajes.

Por outro lado, algumas criangas, cerca de seis, necessitaram pontualmente da minha ajuda e

mostraram um grande nivel de confianga com a programacao Scratch.

Na generalidade os resultados com a montagem e programacao da histéria foram muito positivos,
as criangas tinham interesse em saber mais e gostaram de ir mais além nas ac¢des de
programacdo. Apesar de, por vezes, solicitarem a minha ajuda, demonstraram um nivel de

autonomia muito satisfatério com o Scratch.
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vi)  Etapa Seis — Brincar social espontaneo com o Scratch (62 Semana)
Sessaole2

Data: 30 e 31 de Margo de 2011

Local: Colégio da Torre

Acoes:

Sessdo 1 e 2 de intervengdo com as criancas — As criangas brincam no Scratch sem a intervencao

dos adultos

As criancas programam e brincam livremente no Scratch usando a sua criatividade

Objetivos

Observar e registar as agdes efetuadas pelas criancas quando brincam no Scratch sem intervencao

dos adultos.
Testemunho:

As intervengdes realizaram-se das 14.00 as 17.00 horas. Nas sessdes de intervengdo da Etapa do

Brincar Social Espontaneo com o Scratch observou-se o seguinte:
— Todos conseguiram ligar o computador e iniciar o Scratch sem problemas.

— Algumas criangas pediram orientagao para selecionarem a pasta onde se encontravam as
personagens dos tutoriais (Popio e Pdpia, Amigos que Vieram de Longe e animais da quinta), pois

estavam numa pasta diferente das personagens que vém por defeito no Scratch.

— As criangas brincavam com o Scratch desenhando novos sprites ou importando personagens,
sendo que a maior parte delas colocavam a¢Ges de movimento e aparéncia (pensar e dizer frases,

pedindo-me ajuda para escrever a frase pretendida) nessas personagens.

— Algumas criancas importaram sprites ja programados que se encontram na biblioteca da
aplicagdo e brincaram e construiram uma histéria com eles. Por exemplo, existe uma camioneta
gue se move no palco, ou um carro que através das setas direcionais se consegue mover. As
criancas divertiram-se bastante a construir as suas histdrias com esses sprites ja pré-
programados. Foi interessante observar que as criangas que utilizaram esses sprites modificaram
0s seus comportamentos, através da troca dos comandos (pecas) existentes por outros, da

modificacdo de valores e da inser¢ao de novos comandos (adicionar sons e dizer frases).
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— Um grupo de criangas ndo colocou nenhuma instrugdo de programacao nas histérias.
— Na maioria dos grupos os blocos mais utilizados foram de movimento e aparéncia.

Nestes dois dias assessoraram-se, ainda, as criangas que ainda nao tinham realizado os seus

projetos finais sobre a histéria “O Segredo do Rio”.

No final das sessGes reservou-se algum tempo para se recolher, através da constelacdo de
atributos, a opinido das criangas acerca da sua experiéncia com o Scratch, quanto aos conteudos e

estrutura dos tutoriais e quanto aos efeitos da experienciagdo com e no Scratch.

vii) Etapa Sete — Partilha/divulgacdo dos resultados do percurso do BSE e atividades de

feedback (72 semana)

Na festa do dia da crianga na Torre, em 1 de Junho de 2011, houve a oportunidade de se
apresentarem e divulgarem os projetos das criangas aos pais e educadores e restante
comunidade escolar, através da exibicdo do video que compila as animagGes em Scratch, legendas

da histdria e narra¢do sonora.

As criangas estavam muito contentes por poderem mostrar aos pais aquilo que tinham realizado
no Scratch. O video foi realizado com a minha colabora¢do, com a educadora de infancia e o

professor de musica, que se disponibilizou para ser o narrador da histéria.

No intervalo do evento foi distribuido pelos pais um pequeno questionario para compreender

gual a sua opinido acerca da aplicacao Scratch e da experienciacdo das criancas.

viii) Scratch Day — 24 de Maio de 2011

No dia 24 de Maio das 14 as 17 realizou-se esta intervencdo. As criangas recriaram,
desenvolveram, reinventaram, imaginaram e fantasiaram novas narrativas no Scratch, sem a
intervencdo dos adultos, através dos tutoriais do Pdépio, Pdpia, Sylla, Argus, Biléca e Bicuda

(Guardides do Scratch’ando com o SAPO) e dos amigos que vieram de longe (Lopes et al., 2010).

O tema do Scratch Day na Torre foi a amizade, o qual foi discutido através da aplicacdo do
método do grupo de discussdo com quatro grupos de criangas. Esta sessdo de discussdo foi
prosseguida pela intera¢do social lidica e criacdo de histdrias no Scratch. A discussao acerca dos
lacos de amizade foi relacionada com os tutoriais dos Guardides do Scratch’ando com o SAPO e
amigos que vieram de longe. No final da sessdo, as criancas foram desafiadas a utilizar estes

personagens para criar narrativas no Scratch.
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A sessdo foi realizada pela equipa de investigacdo do projeto com a ajuda da educadora de
infancia. Assim, enquanto as crian¢as utilizavam a linguagem de programacgdao Scratch, um

membro da equipa de investigacdo apoiava as criangas nas suas duvidas e solicitagées.

A sessdo foi iniciada através de uma conversa com as criangas sobre o que elas iam fazer e as suas
expectativas. A conversa sobre a amizade iniciou-se com a apresentac¢do de imagens de uma teia

de aranha e de uma rede de pescadores.

A equipa mostrou as criangas os pontos assinalados no mapa-mundo das celebra¢des do Scratch
Day:

Crianga: — “Meninos e meninas como nds podem estar a brincar em vdrias cidades, em varios
paises com o Scratch”.

Crianca: — “Ih tantos!.. E nds, onde estamos nds? Onde?”.

Eu: — “Aqui, olha, em Lisboa. E, qual é o brinquedo com que todos os meninos e meninas poderdo

estar a brincar neste momento? Qual é?”.

(Siléncio)

Crianca: — “Deixa-me pensar... é o Scratch”.

Eis alguns testemunhos das criancas sobre o que elas pensam acerca do que é a amizade:

“A amizade é uma coisa boa”; “Ndo consigo explicar o que é a amizade...6 uma coisa que se
sente”; “E gostar duma pessoa”; “O meu amigo é o meu 6 6, tira 0 medo a noite”; “Ser amigo é
ter amigos, os mais amigos de todos da minha sala sdo o Guilherme, o Vasco, a Inés, a Maria, o

I”' “
’

Tomds, a Marta e o Miguel”; “Um amigo pensa nos amigos”.

Outra estratégia utilizada foi o desenrolar de um rolo de linha, o qual cada uma das criancas
segurava e a medida que a conversa avancava ia desenrolando a linha e ligando-a a cada um dos
participantes da situacdo. A Maria diz: — “Ja sei! A amizade é assim, ficamos ligados e a linha custa
a partir”. Depois, o Guilherme foi buscar um pano transparente e atirou-o para cima do grupo que
se baixou. Todos brincaram com o pano durante algum tempo — a resposta a questdo “o que é

amizade?” e “como é ser amigo?” estava a ser representada por todos.
E a conversa continua:
Eu: — “Quais sdo os nomes dos amigos que estdo no Scratch?”.

Crianca: — “Ah! Eu sei, eu seil”.
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Crianca: — “Eu também, é o Pdpio e a Pdpia, sdo amigos e vao brincar na quinta”.

Eu: — “Eles brincam com os animais: a vaca Vitdria, o burro Caturro, a ovelha e também lhes dao

comida”.
Crianga: — “Eu vou p6r o carrinho com a comida a mexer”.
Crianca: — “Eu acho que nao sei fazer isso bem”.

Depois, as criangas foram desafiadas a brincar no Scratch e encontrarem todos os amigos dos
tutoriais. Com estes personagens podiam construir uma histéria. As criancas foram organizadas
em pequenos grupos que se dirigiam, a vez, aos computadores. Esta estratégia revelou-se
bastante eficaz, pois para além das criancas se encontrarem muito motivadas, estavam

igualmente focalizadas e manifestavam elevados indices de concentracao.

Desta forma, a equipa de investigadores conseguiu que cada par de criangas pudesse ter acesso a
um computador, melhorando a dindmica da brincadeira e formacdo, a capacidade de responder a

duvidas e a prestacdo de apoio as criangas

Enquanto interagiam com o Scratch, as criangas iam descobrindo novas possibilidades na
linguagem de programacdo. Neste caso, foi a insercdo de diferentes fundos na histéria que
estavam a criar. As criangas ficaram muito entusiasmadas e partilhavam entre si as suas

descobertas, ajudando os restantes amigos a realizar as novas agdes no programa.

No final da sessao, as criangas partilharam as histérias que tinham construido com os amigos.
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TERCEIRA PARTE - Sintese Conclusiva

Na terceira parte da tese pretende-se apresentar um sumadrio do trabalho desenvolvido,

abordando-se as principais conclusdes retiradas do presente estudo.

Desta forma, expdem-se as consideracbes finais relativas ao projeto de investigacao
desenvolvido, fornecem-se respostas para as questdes de investigagado inicialmente formuladas e

apresentam-se algumas sugestdes para futuros desenvolvimentos do trabalho realizado.
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Capitulo 7. Conclusoes e Desenvolvimentos Futuros

7.1 Consideragoes finais

No século XXI, os dispositivos logotécnicos de comunicac¢do e informagao, bem como os media de
comunica¢do de massas habitam os mundos de vida e de experienciacdo das criancas (Oliveira e
Lopes, 2011). Desde muito cedo, as criancgas estdo expostas aos seus efeitos, os quais perduram
de modo previsivel ao longo do processo de socializagdo (Lopes, 2013). Os dispositivos de
comunicac¢do e de informacgao, tais como, smartphones, tablets e computador fazem parte dos
mundos de vida das criancgas participantes do estudo. E, por eles, sdo quotidianamente utilizados

com a assessoria e apoio dos seus adultos significantes, nomeadamente, pela mae e pai.

E, assim, essencial envolver, cada vez mais e de modo pré-ativo, as criancas no processo da
construcdo da sua autonomia e na sociabilizacdo (reforco da cooperagdo interpares), abrangendo
igualmente a familia e a escola. Em simultdaneo, os adultos significantes fazem a assessoria
educativa as criangas orientados por valores éticos e morais. Assim, todos juntos coparticipam
com respeito e reconhecem o estatuto da crianga, promovendo e acompanhando o seu projeto
de afirmagdo como sujeito critico, criativo, agil no pensar, no interagir e cooperar com os outros

no mundo, na busca da co resolu¢do de problemas comuns.

Reforcando esta linha de pensamento, Miranda-Pinto e Osério (2016), através do projeto Kids
Media Lab, o qual promove a utilizacdo da programacdo e robdtica por criancas em idade pré-
escolar, ressalvam que nas atividades de programacao as criangas devem: experimentar vivéncias
significativas, tanto afetivas, emocionais, culturais e de todas as areas curriculares; estabelecer
relacGes com os outros (adultos e criangas), sejam elas de amor, seguranca, confianca, amizade,
cooperacao e colaboracao; e compreender o mundo que as rodeia, despertando a sua curiosidade

para o questionamento e o pensar sobre as suas agoes.

O projeto Scratch’ando com o sapo na infancia, o qual enquadrou este trabalho de investigacao,
foi desenvolvido com criangas do jardim-de-infancia e pretendeu demonstrar como o Scratch
(aplicacdo e linguagem de programacao para criangas dos 8 aos 12 anos) do MIT Media Lab, pode
promover o brincar social espontaneo (BSE) das criancas dos 4 aos 6 anos, uma vez que o brincar
nesta faixa etaria é a experienciacdo privilegiada da comunicagdo, ainda que, na fase inicial, as

criangas tenham de ser assessoradas pela interven¢gdo mediadora dos adultos.
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O projeto encontra a sua matriz tedrica nos modos de pensar sobre a esséncia da técnica em
Heidegger (Lopes, 2006a) e sobre o processo e o sistema da comunicagdao humana de autores da
pragmatica da comunicacdo, Watzalawick, Jackson e Bavelas (Watzalawick et al., 1967), sendo
acrescentado a teoria dos autores o axioma médium-mensagem (Lopes, 2007). O uso quotidiano
que fazemos dos media determina a reelaboracdao das mensagens e suas interpretacdes. Neste
sentido, a matriz é reforcada pela perspetiva da ecologia dos media (McLuhan, 1964, 1967,
Postman, 1970 e Strate, 1999) na qual os media integram um sistema aberto, em que tudo esta
incluido, nomeadamente, Media-Sociedade-Cultura-Pessoas, em permanente interacdo e
interdependéncia. Mais ainda, a conceptualizacdo de Lopes (1998) acerca do fenédmeno humano
da ludicidade e da sua conexdao com a comunicagdo, e o pensamento de Mitchel Resnick (autor da

linguagem de programacao Scratch) orientam todo o processo da investigacao.

Neste sentido, esta investigacdo teve como finalidade central contribuir para o desenvolvimento
do debate sobre os novos media, na ldgica dos seus efeitos, enriquecedores das experiéncias e
vivéncias das criangas e da convivialidade intergeracional, e ativadores de novas estratégias de

comunicacdo, ludicidade e criatividade suportadas por plataformas informaticas.

A metodologia de suporte a investigacdo foi a metodologia do design de Iludicidade
coparticipativo com criancas, sendo esta reforcada com a metodologia de promocgao do BSE, que
evolui, iterativa e sequencialmente, ao longo de varios estadios e fases. Deste modo é possivel ao
adulto identificar qual é o nivel do brincar social espontaneo em que a crianga se encontra, bem

como o nivel de autonomia, no processo da sua brincadeira com o Scratch.

As sessOes de intervengdo-formacdo-experienciacdo com a programacado Scratch decorreram na
Cooperativa de Educacdo e Ensino A Torre em Lisboa, e foram realizadas em dois periodos, o
primeiro foi desenvolvido com SA Criancas de 5 e 6 anos de idade (2010) e o segundo com SA
Criancas de 4 e 5 anos de idade (2011). As sessdes de intervencao-formacgdo-experienciagao
Scratch tiveram como finalidades a assessoria e tutoria das criangas por parte da investigadora,
tendo em vista a aprendizagem das funcionalidades da aplicagdo Scratch, bem como descobrir o
gue é que as criangas desta faixa etaria fazem quando brincam com o Scratch. Por fim, pretendeu-
se identificar quais as estratégias que as criancgas utilizam para manipular as funcionalidades
presentes na aplicacdo e contribuir para a inovacdao da programacao Scratch, direcionando,
também, para a infancia, acomodando e incluindo as criancas desta faixa etaria, através de

sugestdes de melhoria fornecidas por estas.
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Mais se acrescenta, que em 2009 também foram criados, com a coparticipacdao de criangas, um
conjunto de tutoriais (Lopes et al., 2010) que estdo disponiveis no portal SAPO Kids
(http://kids.sapo.pt/scratch/formacao), bem como as personagens (guardides do Scratch’ando
com o sapo) que guiaram as brincadeiras dos SA Criancas na exploragcdo das narrativas. Estes
tutoriais promovem o brincar exploratério das criangas com o Scratch e o préprio dominio deste

brinquedo digital, possibilitando-lhes a criagdo de novos guides de acao.

Deste modo, o Scratch foi inserido nas atividades regulares dos SA criangas e no espaco da sala do
jardim-de-infancia, sendo assumido como um dos suportes do processo educativo. Os SA criangas
foram desafiados a utilizarem o programa como ferramenta para construirem projetos, cujos
conteldos fossem motivados pelas histérias dos guardides do “Scratch’ando com o sapo” e por
conteldos aprendidos em contexto de pratica educativa. Assim, as novas narrativas ilustraram a
poesia de autores portugueses e brasileiros (Grupo 1 — crian¢as dos 5 aos 6 anos) e o livro “O

Segredo do Rio” da autoria de Miguel Sousa Tavares (Grupo 2 — criangas dos 4 aos 5 anos).

Por meio da manifestacdo da ludicidade, e mais especificamente através do BSE, a crianca tem a
oportunidade de incorporar valores, desenvolver-se culturalmente, assimilar novos
conhecimentos, desenvolver a sua autonomia e criatividade. Desta forma, a crianca encontra o
equilibrio entre o real e o imaginario, acedendo ao mundo, experienciando-o de modo ficcional
através da brincadeira. Conversando, brincriam e, ao seu jeito, vdo dominando a realidade real,
explorando, afirmando, afirmando-se e confirmando-se, por um lado, como pessoas autbnomas,
cooperantes, ageis no pensar e no argumentar, e por outro, descobrindo como sdo capazes de
coconstruir novas narrativas e, assim, vém reforcadas as suas competéncias para intervir em
outras situagdes ndo brincantes. O jardim-de-infancia enquanto lugar de vida, de infancia e
adultos significantes, educadores e familias, € um lugar de convivialidades que potencia a
socializagdo das criangas. E, assim sendo, contribui para o seu desenvolvimento, fornecendo

mundos de experiencia¢do para que cada crianga possa ser todo o ser que pode ser.
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7.2 Respostas as questoes de investigagao

O principal propdsito desta investigacdo passou por perceber de que forma as criancas entre os 4
e os 6 anos de idade interagem e se expressam utilizando as novas tecnologias, mais
concretamente quando utilizam a programacao Scratch com a intervengdao mediadora dos adultos
e quando recriam/criam novos projetos em resultado da brincadeira que protagonizam. Com
efeito, considera-se que este propdsito foi alcangado na medida em que foi possivel dar resposta
as questdes de investigacdo formuladas na introducdo deste documento. Assim, importa revisitar
e analisar as questdes de investigacdao que orientaram e conduziram este trabalho, com o objetivo

de lhes identificar as suas respostas.
12 Questao de investigacao:

A programacgdo Scratch, sendo um artefacto informdtico de ludicidade, pode ter um papel

relevante na educac¢do da infdncia do século XXI?

As observacdes e andlises realizadas nas sessdes de intervenc¢do-formacgao-experienciagao Scratch
indicam que o brincar social espontaneo, mediado pela programacao Scratch, é um processo
iterativo que evolui do brincar paralelo, exploratério e assessorado pelos adultos significantes,
para um nivel complexo de interagdo social, de afirmacdo da autonomia individual, de
cooperagao, argumentacdo, metacomunicacdo, decisdo e de negociacdo entre pares: o brincar
social espontdneo, que evolui, pelo habito de brincar no dia-a-dia, para o nivel de maior
complexidade — a atividade ludica sécio dramatica — onde as criangas elaboram narrativas

complexas, criticando e discutindo os seus papéis no decorrer da situagdo que cocriaram.

Assim, as orientacGes curriculares e as estratégias pedagdgicas no jardim-de-infancia sdo
enriquecidas através da introdugdo do Scratch nas atividades das criangas, promovendo o brincar
e a aprendizagem colaborativa através da programacao Scratch, sendo esta um ponto de partida

para a aquisicdo ou fortalecimento de saberes em diversas areas.

No que diz respeito ao desenvolvimento de uma literacia medidtica critica na infancia, o Scratch
potencia a aquisicdao dessa competéncia, uma vez que possibilita a producdo e a manipula¢do de
varios tipos de media (imagem, texto, musica e animagdes), promovendo a criatividade e a andlise

critica acerca dos media que as criangas criam e observam (competéncias de comunicagdo).

Com base, igualmente, nas observagbes e andlises efetuadas em campo, considera-se que o

Scratch, sendo um artefacto informatico de ludicidade e uma linguagem de programacao visual
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para criangas, é um brinquedo fundamental para a educagao de infancia, uma vez que contribuiu
para a aprendizagem social de competéncias da literacia do século XXI: ler-escrever-contar-
programar-brincriar, conversar, refletir criticamente, decidir, argumentar, cooperar,
metacomunicar, negociar, desafiar as dificuldades e empreender solu¢des aos problemas,

possibilitando a conexdo entre comunicag¢do-ludicidade-trabalho-estudo-criatividade.
22 Questao de investigacao:

Quais as potencialidades e as fragilidades da programagdo Scratch quando utilizada por criangas
entre os 4 e os 6 anos de idade, em contexto de vida real de jardim-de-infdncia e mediadas pelos

educadores?

Para responder a esta questdo de investigacdo, ter-se-4 em conta os resultados obtidos sobre as
orientagdes dos SA Criangas e SA Educadores acerca da programacdo Scratch e tutoriais utilizados

nas sessdes de intervengao-experienciacdo-investigacao.
Potencialidades:

Os SA Criangas consideram que o Scratch é um brinquedo que gostam e os diverte, mas que
requer a sua atenc¢do, enquanto promove a sua capacidade de criar novas ideias e situa¢des. Os
SA Criangas também conhecem as principais fungdes do Scratch, identificando-as e fazendo uso

destas enquanto brincam com a programagao.

Os tutoriais (Lopes et al.,, 2010) utilizados pelas criancas nas sessGes de intervencdo-
experienciacdo-investigacdao contém, nos seus conteldos e narrativas, valores humanos, tais
como a amizade, a interajuda, a inclusdo e diversidade cultural, a conservacdo da natureza e
demais valores civicos do Ser Humano. Os SA Criancgas identificam esses valores durante as suas
brincriagdes no Scratch e qualificam-nos como positivos. Desta forma, considera-se que estes
valores foram compreendidos, apreendidos e aprendidos pelas criangas durante a sua
experivivéncia com o Scratch. Quanto a estrutura destes tutoriais, os SA criancgas identificam-nos,

maioriatariamente, como sendo tutoriais simples, animados e organizados.

No que diz respeito aos efeitos da experienciagdo com e no Scratch, a totalidade dos SA Criangas
reconhece estes efeitos de sobremaneira positiva. Tendo em conta os resultados obtidos,
considera-se que os efeitos esperados da experienciagdo com e no Scratch pelas criancas foram

alcangados e experivividos por estas.

O Scratch foi inserido nas atividades regulares dos SA Criangas e no espaco da sala do jardim-de-

infancia. Assim, os SA Criancas recriaram e criavam novas narrativas ligadas aos conteudos
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aprendidos em contexto de pratica educativa, nas quais utilizaram comandos simples de
programacdo (controlo, movimento, aparéncia e som) e incluiram ou desenharam personagens

(sprites) que alteraram consoante o seu gosto.

Quanto as orientacGes dos SA Educadores acerca do Scratch, estes escolheram adjetivos
positivos, ndo abaixo do intermédio (método de diferencial semantico) para qualificar a estrutura
e os conteudos do Scratch, pelo que se apresentam como considera¢des bastante favoraveis. Os
SA Educadores também identificaram os efeitos da utilizacdo do Scratch pelas criangcas como
sendo extremamente positivos e que valorizam o desenvolvimento individual, social e criativo das

criangas.
Fragilidades:

Parte dos SA Criancas do Grupo 1 (com 5 e 6 anos) — 36%, referem sentir dificuldades quando
brincam no Scratch, indicando duas categorias de dificuldades, sendo elas a “manipula¢do do
rato” e dificuldades relativas ao “funcionamento do Scratch”. Por outro lado, os SA criangas do
Grupo 2, provavelmente por serem criangas mais novas (com 4 e 5 anos), evidenciam maior
numero de dificuldades ao interagir com o Scratch em comparag¢dao com o Grupo 1. Assim, neste
Grupo 2, a maioria das criangas — 66,67%, referem sentir dificuldades na interagdo com o Scratch.
As categorias de dificuldades referidas pelo Grupo 2 sdo: “manipulacdo do rato” (tal como no
Grupo 1); “identificacdo e posicionamento dos blocos”; “identificacdo e escolha de nimeros” e

“apagar conteudos”.

Os SA Criangas identificam modificacdes que gostariam de efetuar a aplicacdo e programacdo
Scratch para brincarem melhor. As mudancgas a introduzir no Scratch apontadas pelos SA criangas
relacionam-se com o design de interacdo da aplicacdo/programacio e a integracdo de ajudas
complementares que as guiem na execucdao das tarefas de programacdo. Desta forma, as
modifica¢Oes sugeridas pelas criangas indicam que a aplica¢dao Scratch nao vai ao encontro de
todas as suas expectativas e necessidades de utilizagdo. Assim, estas sugestées surgem como uma
oportunidade para o melhoramento da aplicagdo Scratch, acomodando e incluindo as criangas

desta faixa etdria, podendo estas beneficiar inteiramente das potencialidades desta programacao.
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7.3 Trabalho futuro

Para além das consideragGes finais e das respostas as perguntas de investigacdo enunciadas,

importa também salientar as possibilidades de continua¢do do trabalho realizado.

A matriz tedrica que suporta a investigacdo, o trabalho de investigacdo desenvolvido em estreita
ligagdo com o contexto de vida real no jardim-de-infancia e a metodologia utilizada nas sessdes de
intervencgdo-experienciagao-investigagdo com os SA Criangas, originam novas perspetivas de

trabalho futuro, sendo por isso de interesse realca-las.

Em futuras e novas investigacGes, ha toda a pertinéncia de que este estudo seja aprofundado e
desenvolvido, especialmente em contextos de vida real que envolvam uma maior amostra de SA
Educadores e SA Criancas, com perfis socioeconémicos diversificados e que frequentem,
igualmente, o ensino publico regular. Neste contexto, é de todo o interesse que a programacao
para criancas seja uma atividade complementar nos jardins-de-infancia. Através da formacao
inicial de criangas e educadores, a programacdo é um ponto de partida para a aquisicdo ou
fortalecimento de saberes em diversas areas, enquanto promove o brincar e a aprendizagem

colaborativa.

Em perspetivas de trabalhos futuros que interliguem as dreas de comunicagao, media e infancia, a
metodologia do design de ludicidade coparticipativo com criangas, apoiada pela metodologia de
promoc¢do do BSE e pelos métodos de intervencdo-experienciagao-investigacdo utilizados nesta
investigacdo, mostram-se como imprescindiveis para alcancar as finalidades e objetivos do
trabalho de investigacdo, uma vez que é esta ligacdo metodoldgica que permite o brincriar das
criangas, a conversa com elas, a reflexdo critica, a decisdo conjunta, a argumentacdo e a
cooperagdo, a possibilidade de metacomunicar e negociar, desafiando as dificuldades e

empreendendo solucdes aos problemas.
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Apéndice 1. Documento de identificacio das criangas (Grupo 1) antes da

intervencao
SCRATCH ando
COM O SOR
Colégio da Torre | 4 de Maio de 2010 — Grupo 1 na infancia
Nome:

Quais as tecnologias que utilizas?

Computador [_]
Consola de jogos D
Telemével [_]
MP3/4[ ]

Tens computador em casa?

Sim |:| Nao |:|

O computador é teu?

Sim |:| N3o |:|

Utilizas o computador sozinho ou acompanhado?
Sozinho |:| Acompanhado |:| Por quem?

Quando estas no computador o que fazes?

Conheces o Scratch?

Sim[ ] N&o[ ]
Se sim, como o conheceste?

Costumas brincar com o Scratch?

Sim |:| Nao |:|
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Apéndice 2. Documento de identificagdo das criangas (Grupo 2) antes da

intervencao

A/
SCRATCH ando
COM O SCP

na infancia

Colégio da Torre | 16 de Fevereiro de 2011 — Grupo 2
Nome:
Quais as tecnologias que utilizas?

Computador |:|
Consola de jogos |:|
Telemével [_]
MP3/4[ ]

Tens computador em casa?

Sim[ ] N&o[ ]

O computador é teu?

Sim[ | Nao[ ]

Utilizas o computador sozinho ou acompanhado?
Sozinho |:| Acompanhado |:| Por quem?

Quando estas no computador o que fazes?

Conheces o Scratch?

Sim |:| Nao |:|
Se sim, como o conheceste?

Costumas brincar com o Scratch?

Sim |:| Nao |:|
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Apéndice 3. Documento de identificacdo dos educadores antes da intervengao

A C)_:::";.
SCRATCH ando
COM O SO

Colégio da Torre | 4 de Maio de 2010 na infancia

Nome:

Possui computador em casa?

Sim |:| Nao |:|

Alguma vez utilizou o computador com as criangas no ambito escolar?

Sim[ ] Nio[ ] Se sim, qual foi a atividade desenvolvida?

Conhece o Scratch?

Sim[ | Nao[ ]

Se sim, como o conheceu?
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Apéndice 4. Criangas (O que pensam as criangas sobre o Scratch apds a sua

utilizacdo)
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SCRATC;;ndo
C SCp

na infancia

CRIANCAS

O que pensam as criangas sobre o Scratch apoés a sua utilizagao

légico (ter facil de resolver os

sentido e regras) erros (enganos)

\ /

ludico criativo (ter

(divertido)

b
FaN

ideias)

/ \

interacdo (aquilo que fazes na atencdo

aplicacdo e o que ela te responde)

Legenda: *  Ppositivo

== Muito

Bastante

Pouco

Intermédio == Intermédio .

[Sugestoes]:
Pouco ==

Bastante o=

Muito

Negativo

208



Ana Patricia Silva Oliveira

Apéndice 5. Respostas das criangas do Grupo 1 as questoes acerca das dificuldades e funcionalidades conhecidas durante a

interagao com o Scratch

QUESTAO QUESTAO
Quais as dificuldades que sentes durante a interado Categoria Quais as funcionalidades que ja conheces? Categoria
com o Scratch?
Criangas
E dificil andar com o rato e acertar no que quero Sei encaixar pecgas para contar a histéria do Pdpio e
Leonor fazer. 1 da Pépia. 4;1
Fiz uma histdria e as personagens fazem coisas que
Gongalo N3o tive. - eu disse para elas fazerem. 14
Eu sei brincar com o Scratch, por as princesas a
Julia N3o tive. - dangar. 2;4
Francisca N3o tive. - Aprendi a desenhar e a montar histérias no Scratch. 3;1
Teresa N3o tive. - Brincar com o Scratch e criar histdrias. 2;1
Eu sei procurar as pegas com as cores que mexiam
Catarina N3o tive. - os bonecos. 4
Os bonecos desapareceram a meio da histdria, mas
Lourenco Pedras a Patricia foi busca-los. 2 Eu sei fazer uma histdria no Scratch. 1
Matilde N3o tive. - Sei fazer os bonecos falar e andar e é divertido. 4
Eu sei fazer muitas coisas no Scratch, acho que ja sei
Marta N3o tive. - quase tudo, é divertido. 2
Consegui andar com o rato mais depressa para fazer
Inés N&o consegui controlar bem o programa. 2 histdria no Scratch. 1
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Mafalda Por o ecra grande para ver a histdria. Sei por dois desenhos a mexer ao mesmo tempo. 4
Encaixar os blocos que fazem andar e falar aquilo
Luis Figueiredo N3o tive. que eu escolho. 4
Coisas que ndo queria que acontecessem, mas Ja sei procurar os bonecos que quero e sei montar a
Rodrigo consegui resolver quase tudo com ajuda. histéria. 3;1
A desenhar rapido no Scratch e a carregar nos
Joao N3o tive. botdes e fazer o Pépio falar. 3;4
Sei escolher herdis, monstros e dragdes e eles
Luis Costa N3o tive. fazem coisas no ecrd, no meu jogo. 3,4
Eu aprendi a encaixar as pegas no Scratch, as que
Filipe N3o tive. andam e falam. 4
Eu sei que as pecas do primeiro quadrado passam
Sofia N3do tive. para o segundo para fazermos a historia. 1
Pedro Nao tive. Aprendi a brincar no Scratch. 2
Lourengo Simao As vezes engano-me com o rato. A pOr os bonecos a mexer. 4
Afonso Alves N3o tive. A novidade que eu sei é programar. 4
Eu sei construir as minhas ideias no Scratch e
Sara N3o tive. desenho. 1;3
Miguel A abrir o programa. Eu sei desenhar histdrias no Scratch. 3;1
Eu ja sei fazer o Pépio e a Pdpia andar e falar, é
Afonso Cabido N3o conseguia pdr a cor que eu queria. como contar uma histéria. 4
Santiago Nada, consegui tudo a primeira. Eu sei brincar no Scratch. 2
Margarida Com o rato para escolher as coisas. Sei fazer histérias de princesas no Scratch. 1
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Apéndice 6. Respostas das criangas do Grupo 1 as questoes acerca das dificuldades e funcionalidades conhecidas durante a

interagao com o Scratch

QUESTAO QUESTAO
Quais as dificuldades que sentes durante a interacdo Categoria Quais as funcionalidades que ja conheces? Categoria
com o Scratch?
Criangas
Francisco Pereira N3o tive. - P6r o sapo a piscar o olho e a andar. 4
Gongalo Lauret Acho dificil escolher as pegas. 1 Gosto de por os monstros a dizer ola. 4
Guilherme Joaquim N&o tive. - Desenhar e por carros e fantasmas. 3
Guilherme Pereira N3o tive. - Sei fazer histérias e mexer no Scratch. 1;4
Desenhar as minhas personagens e por outras que
Inés Leite Os nimeros sdo dificeis. 3 ja ca estdo. 3
Inés Dias Ndo acertar nas teclas do rato. 2 De fazer histérias com os bonecos. 1
Jodo Muralha Perceber o que as pegas vao fazer, ndo sei bem. 1 Mexer os bonecos e o sapinho. 4
Lourencgo Lopes Mexer os bonecos no ecra. 3 Brincar com os sapos, gosto do Batman. 3
Lourencgo Alarcao N3o tive. - Montar histérias com o sapo. 1
Manuel Costa Achei que encaixar as pegas é dificil. 1 Fazer brincadeiras no computador. 2
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Maria Peixeiro Pegar e andar com os blocos e bonecos com o rato. De brincar com os bonecos. 2
Maria Cecilia Dias N3o tive. Fazer historias. 1
Ndo sei bem o que fazem as pecas, sdo muitas
Maria Reixa cores. Inventar uma histdria. 1
Marta Silva Apagar os desenhos. Fazer mexer os bonecos. 4
E complicado mexer as pecas no ecrd e depois
Matilde Pereira acontecem coisas que ndo quero. Gosto de mover e piscar o olho. 4
Miguel Ferreira Ter palavras nos blocos que nao sei o que dizem. De por monstros nas historias. 3
Rodrigo Pina N3o tive. Fazer mexer os bonecos. 4
N&o consigo limpar os bonecos quando ja ndo os
Sebastido Lopes quero mais. Fazer desenhos e depois historias. 3,1
Teresa D'Andrade Numeros para mudar. Gosto de brincar com os bonecos que vou buscar. 2
Tobias Rego E dificil saber o que as pecas fazem. De brincar e pér monstros e o Batman. 2;3
N&o sabia como apagar, mas vou por em minha
Tomas Carvalho casa para saber. Por os bonecos a mexer e a fazer coisas. 4
Tomads Amado Pegar nas pecas e saber quais sdo. P6r muitas personagens no ecra. 3
Vasco Ducla Soares N3o tive. Escolher personagens e mexer nelas. 3;4
Fazer coisas com os bonecos, mexer e trocar de
Vasco Gongalves N3o tive. cara. 4
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Apéndice 7.Criancas (Grupo 1 - O que as criangas pensam acerca das

modificagGes para brincarem melhor com a programacgao Scratch)
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SCRATCH ando
COMOSCP

na infancia

CRIANCAS

O que as criangas pensam acerca das modificagcdes que consideram importantes para que
possam interagir de forma mais facil e satisfatoria com a aplicagdo/programagao Scratch

som de explicagdo desenhos em vez de

dos blocos palavras nos blocos

\ /

eliminar blocos \\ / encaixe mais

qgue ndo se - ' | I + I | - facil dos blocos

X

/ \

aparecer setas para escolher guardar a histéria quando se
0s numeros nos blocos fecha o Scratch sem perguntar
Legenda:
*  Ppositivo
== Muito
Bastante
Pouco
Intermédio == Intermédio [Sugestdes]:
Pouco =+
Bastante -
Muito
Negativo ~
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Apéndice 8.Criancas (Grupo 2 - O que as criangas pensam acerca das

modificagGes para brincarem melhor com a programacgao Scratch)
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SCRATCH ando
COMOSCP

na infancia

CRIANCAS

O que as criangas pensam acerca das modificagcdes que consideram importantes para que
possam interagir de forma mais facil e satisfatoria com a aplicagdo/programagao Scratch

som de explicagdo desenhos em vez de

dos blocos palavras nos blocos

\ /

eliminar blocos \\ / botdo com icone

que ndo se - L | I + I L+ - de borracha

X

/ \

aparecer setas para escolher guardar a histéria quando se
0s numeros nos blocos fecha o Scratch sem perguntar
Legenda:
*  Ppositivo
== Muito
Bastante
Pouco
Intermédio == Intermédio [Sugestdes]:
Pouco =+
Bastante -
Muito
Negativo ~
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Apéndice 9. Respostas das criancas do Grupo 1 que originaram os atributos

(modificagbes) da constelagao

QUESTAO
O que mudarias no Scratch para brincares melhor? Categoria
Criangas
Eu gostava de poder andar mais rdpido com o rato.
Leonor -
Nada.
Gongalo -
Mudava as coisas para serem maiores e depois, as coisas com que eu
Julia brinco mais, tinham de ficar mais perto, aqui! 3
. Os nUmeros para mexer as princesas sao complicados.
Francisca 4
Eu acho que tem muitas coisas que ndo uso e que eu ndo percebo e
Teresa eu mudava isso. 3
Eu mudava as palavras que ndo sei ler, eu sei algumas, mas ndo sei
Catarina todas. 1;2
As vezes faco as coisas muito rapido e o meu jogo desaparece, ndo
Lourencgo Pedras devia desaparecer. 6
. Mais princesas com vestidos grandes e brilhantes.
Matilde P g -
Quando quero por as minhas personagens a andar, ndo sei bem quais
Marta 0s numeros que devo poér, ndo gosto muito. 4
Gostava que as pecas nado fugissem, as vezes ndo consigo encaixar
Inés bem. 5
Eu mudava aquilo que esta escrito e eu ndo percebo.
Mafalda quieq P 1;2
Eu gostava de voltar a histdria que estou a construir, com os amigos a
mexer no mesmo computador, as vezes enganamo-nos e fechamos o
Luis Figueiredo Scratch. 6
. O Scratch podia ter mais monstros e dragdes, eu gostava.
Rodrigo -
o As pecas sdao um bocado dificeis de encaixar, as vezes.
Joao 5
, Nada.
Luis Costa -
. Eu punha as coisas mais rapidas.
Filipe -
Ter coisas que ndo sabemos ler, podia haver desenhos nas pecas; de
Sofia bonecos a correr ou a mudar de roupa. Ha muitas pegas. 1;2;3
Mudava os numeros, preciso sempre de ajuda para pér os numeros
Pedro que quero. 4
R N3o sei.
Lourengo Simao -
Talvez as palavras que ndo sabemos, as cores ajudam, mas saber o
Afonso Alves que dizem era bom. 1;2
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Eu queria perceber os nimeros grandes.

Sara q P g 4
Quando estou a brincar com o Scratch eu saio sem querer e tudo o

Miguel que tinha desaparece. Era isso que mudava. 6
Acho que ha muita coisa que ndo uso e ndo percebo bem, entdo eu

Afonso Cabido mudava isso. 3

. Eu mudava as pecas, eu perco-as quando as vou por no sitio.
Santiago pegas, eup q P 5
. Nada.
Margarida -
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Apéndice 10. Respostas das criangcas do Grupo 2 que originaram os atributos

(modificagbes) da constelagao

QUESTAO
O que mudarias no Scratch para brincares melhor? Categoria
Criangas
. . Nada.
Francisco Pereira -
Eu acho que sdo muitas pegas, assim é complicado.
Gongalo Lauret q pecas, P 3
Guilherme Eu ndo sei ler, depois ndo sei quais sdo, porque também tém as
Joaquim mesmas cores. 1;2
Guilherme Para brincar melhor mudava os nimeros compridos, nés ainda nao
Pereira conhecemos bem. 4
Eu ndo percebo bem os numeros para os bonecos irem para cima ou
Inés Leite para baixo. 4
A Eu queria uma borracha para apagar.
Inés Dias q P pag 5
Ha um jogo que eu tenho que os desenhos falam, o Scratch podia
Jodo Muralha falar. 1;2
Eu ndo sei o que fazem os retangulos todos. Eu mudava os
Lourencgo Lopes retangulos. 3
~ Eu brincava melhor se mudasse as palavras que ndo sei ler.
Lourenco Alarcdo 1;2
Mudava para ndo serem muitas pecgas, ndo sei todas sdo mesmo
Manuel Costa muitas. 3
Eu as vezes engano-me e saio do Scratch e depois a minha historia ja
Maria Peixeiro ndo esta la. 6
Os nimeros vao até muito longe, nds sé sabemos até ao 100. Podia
Maria Cecilia Dias ser maior, tudo. 4
Eu gostava de conseguir ter a mesma histéria que fiz, ndo sei como
Maria Reixa ficar com ela. 6
. Eu ndo gosto muito de como se apaga, eu mudava isso.
Marta Silva & pag 5
. . Mudava as princesas, punha mais.
Matilde Pereira P P -
Podia haver um professor a falar que dizia o que faziamos a seguir,
Miguel Ferreira como num CD das letras e dos nimeros que o meu pai me deu. 1;2
. . Eu perco os meus desenhos, eu queria mudar isso.
Rodrigo Pina P q 6
. N3o sei. Nada.
Sebastido Lopes -
Eu queria mudar os niumeros grandes.
Teresa D'Andrade q & 4
. Nada.
Tobias Rego -
. Eu mudava como se apaga, nao é rapido.
Tomads Carvalho Paga, P 5
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Para brincar melhor podia haver ajuda para ler as pecas e tudo para

Tomas Amado nés. 1;2
Vasco Ducla . .

As letras, eu mudava as letras porque ndo sei ainda ler juntas.
Soares 1;2

Vasco Gongalves

Eu mudava os desenhos, eu gostava que houvesse mais carros e
pistas.
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Apéndice 11.Criangas (Dimensdao de andlise dos contelidos e estrutura dos

tutoriais)
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diversidade

SCRATCH ando
COMOSCP

na infancia

CRIANCAS

O que pensam as criangas acerca do Scratch

1 — Dimensao de analise dos conteudos e estrutura dos tutoriais

conservacgao da

natureza
amizade

cultural

interajuda

Legenda:

Intermédio
Pouco
Bastante

Muito

Negativo

animado

J I \

organizado compreensdo

simples
Positivo
Muito
Bastante
Pouco

Intermédio
[Sugestodes]:
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Apéndice 12.Criangas (Dimensdo de analise dos efeitos da experienciacdo com e

no Scratch)
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SCRATC;;ndo
C S0P

na infancia

CRIANCAS

O que pensam as criangas acerca do Scratch

2 — Dimensao de analise dos efeitos da experienciagdo com e no Scratch

brincar criatividade

\ /

pensar - —t——t—1—+ -+ —— I - diversdo

/ \

colaboracdo partilha
Legenda: *  Ppositivo
=+ Muito
Bastante
Pouco
Intermédio == Intermédio

[Sugestoes]:
Pouco ==

Bastante ==

Muito

Negativo
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Apéndice 13. Educadores (Dimensao de andlise da Estrutura e Contetidos)
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EDUCADORES

O que pensam os educadores acerca do Scratch

1 — Dimensao de analise da Estrutura e Contetidos

SCRATCH ando
C SORO

na infancia

+ -
M | B M
Diversificado Uniforme
Organizagao Desorganiza¢ao
Blocos Pecas soltas
Musica Siléncio
Simples Complexo
Encaixe Desencaixe
Interagao comunicativa Interacao de contacto
Legenda:
+ Positivo Negativo  _
M - Muito - Pouco
- Bastante B - Bastante
- Pouco M - Muito
I - Intermédio
[Sugestoes]:
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EDUCADORES

SCRATCH ando
C S000

na infancia

O que pensam os educadores acerca do Scratch

1 — Dimensdo de analise da Estrutura e Contetdos (cont.)

+
M M
Guido de Narrativa Livre Guiao de Narrativa Fechada
Desenho Escrita
Participagao seguindo o
Participacao criativa guido
Criatividade N&o criativo
Desafio N&o desafio
Fantasia Realidade
Personagens nao
Personagens significantes significantes
Compreensdo Confusdo
Legenda:
+ Positivo Negativo
M - Muito - Pouco
- Bastante B - Bastante
- Pouco M - Muito
| — Intermédio
[Sugestoes]:
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Apéndice 14. Educadores (Dimensao de analise dos Efeitos)
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EDUCADORES

SCRATCH ando
COM OSOPO

na infancia

O que pensam os educadores acerca do Scratch

2 — Dimensao de analise dos Efeitos

+
M | M
Brincar social dramatico Brincar Solitario
Brincar social simples lado Brincar social com olhares
alado reciprocos
Ludicidade Entretenimento
Recriagdo do guiao Seguir o guido da histéria
Autonomia do adulto Dependéncia do adulto
Participacgdo activa Participag¢do passiva
Criatividade Nao criativo
Legenda:
+ Positivo Negativo
M - Muito - Pouco
- Bastante B - Bastante
- Pouco M - Muito
| — Intermédio
[Sugestoes]:

229



Ana Patricia Silva Oliveira

Apéndice 15.Pais do Grupo 1 (Questionario sobre a experiéncia do filho(a) com o

Scratch no jardim-de-infancia)

SCRATCH ando
COM O SCP

na infancia

Sessdo de apresentagdo aos Pais do trabalho desenvolvido pelos Filhos através da experienciagdo com a aplicagdo
Scratch

6 de Julho/10

Ajude-nos a compreender melhor a experiéncia do seu filho/filha com o Scratch no jardim-de-infancia e
dé-nos a sua opiniao.

=  Por favor indique-nos cinco palavras que, na sua opinido, caracterizam o Scratch.

=  Pode dar um exemplo de opinides partilhadas pelo seu filho sobre a experienciagdao com o Scratch no
jardim-de-infancia?

e O seu filho/filha deu-lhe algumas indicacdes de como utilizar o Scratch? Se sim, quais?
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Alguma vez brincaram juntos no Scratch?

Gostariamos de saber quais as suas sugestGes para melhorar a linguagem de programacao do Scratch
para criangas com a idade do seu filho/filha .

Qual a sua opinido acerca da integragdo do Scratch na sala do grupo do seu filho/filha?
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Apéndice 16.Pais do Grupo 2 (Questionario sobre a experiéncia do filho(a) com o

Scratch no jardim-de-infancia)

SCRATCH ando
COM O SCP

na infancia

Sessdo de apresentagdo aos Pais do trabalho desenvolvido pelos Filhos através da experienciagdo com a aplicagdo
Scratch

1 de Junho/11

Ajude-nos a compreender melhor a experiéncia do seu filho/filha com o Scratch no jardim-de-infancia e
dé-nos a sua opinido.

=  Por favor indique-nos cinco palavras que, na sua opinido, caracterizam o Scratch.

=  Pode dar um exemplo de opinies partilhadas pelo seu filho sobre a experienciagdo com o Scratch no
jardim-de-infancia?

e O seu filho/filha deu-lhe algumas indicagdes de como utilizar o Scratch? Se sim, quais?
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Alguma vez brincaram juntos no Scratch?

Gostariamos de saber quais as suas sugestdes para melhorar a linguagem de programacdo do Scratch
para criangas com a idade do seu filho/filha .

Qual a sua opinido acerca da integragdo do Scratch na sala do grupo do seu filho/filha?
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Apéndice 17.Respostas dos Pais do Grupo 1 ao questionario sobre a experiéncia do filho(a) com o Scratch no jardim-de-

infancia

QUESTOES
1. Indique cinco palavras que, na sua 2. U.m exemplo de u.ma opinido 3. O seu filho/filha deu-
n i . partilhada pelo seu filho sobre a . e . . .
opinido, caracterizem a aplicacdo e a B .. Categoria | lhe algumas indicacGes de 3.1. Se sim, quais? Categoria
- experienciagao com o Scratch no jardim .
. programacao Scratch em . como utilizar o Scratch?
Pais de infancia
Simples, Matematica, Pensar, Gostou muito de aprender a ) N3o
Pai 1 Legos, Bonecos programar no Scratch
. . . N3o precisa mais de usar o paint. A Como fazer o download da
Divertido, Facil, Programar, . . . L
partir de agora vai usar sempre o 3 Sim aplicacdo e colocar 1;2
. Desenhar, Pensar
Pai 2 Scratch personagens no Scratch
Desenvolvimento, Criangas, o . - ~
. N3o partilhou qualquer opinido - Nado - -
. Aprender, Brincar, Jogar
Pai 3
. e Referiu que a pega com a
Criar, Facil, Simples, Programar, . . . : :
P - & Foi muito giro trabalhar no Scratch 1 Sim bandeira verde tem sempre de 4
. Matematica L
Pai 4 se colocar primeiro
. . . . . Adorou o Scratch e ficava Ensinou-me a desenhar e
Livre, Simples, Brincadeira, Ensinar, ) . . R
entusiasmado quando era dia de 1 Sim colocou balGes de fala no 3;4
. Legos
Pai 5 Scratch desenho
Construir, Saber, Pensar, - . - ~
s N3o partilhou qualquer opinido - Nao - -
. Matematica, Aprender
Pai 6
Interativo, Educativo A manusear a aplicagdo e
. Lo . Aprendeu a programar 2 Sim o 5;3
Pai 7 Movimentado, Flexivel, Divertido P prog desenhar histdrias
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Acessivel, Criativo, Divertido,

. . Fez desenhos e animagdes Nado - -
. Interativo, Saudavel
Pai 8
. ~ . Como desenhar ou colocar
Animagoes, Sapo, Aprender, Gostava muito do tempo que . .
~ . ~ . Sim bonecos feitos e como montar 3;4
. Programacdo, Diversdo passavam a brincar no computador .
Pai 9 as pecas para programa-los.
Pensar, Brincar, Jogar, Programar, o . R ~
Ex Iofar & N3o partilhou qualquer opinido Nao - -
Pai 10 P
Simples, Matematica, Pensar, Com o Scratch podia fazer as proprias N3o
. Legos, Bonecos histérias animadas ) )
Pai 11 &
Divertido, F4cil, Programar, Disse-me que ja sabia programar e Sim Mostrou-me o Scratch e disse- 5
Pai 12 Desenhar, Pensar que era facil me como programava
Desenvolvimento, Criangas, o . - ~
. N3o partilhou qualquer opinido Nado - -
. Aprender, Brincar, Jogar
Pai 13
. L e . Deu-me um papel com
Criar, Facil, Simples, Programar, Gostava muito das aulas de . pap
. . (e Sim enderego para o descarregar e 1,6
. Matemadtica informatica .
Pai 14 ter acesso aos tutoriais
Livre, Simples, Brincadeira, Ensinar, Estava a fazer uma historia no N3o
. Divertido computador
Pai 15 P
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QUESTOES (continuagio)

4. Alguma vez . ~
h 5. Quais as suas sugestées para melhorar o L n . .
brincaram R R . 6. Qual a sua opinido acerca da integra¢do do .
. Scratch para criangas com a idade do seu Categoria X ! Categoria
juntos no filho/filha Scratch na sala do grupo do seu filho/filha?
Pais Scratch?
Nao - - - -
Pail
Ter mais simbolos que guiem as tarefas e Foi uma iniciativa muito boa, o
Sim queg o 2;3 envolvimento desde cedo com a 1;4
. menos palavras, algo mais intuitivo . .
Pai 2 programacao é algo muito bom.
Nao - - - -
Pai 3
. . . A informatica é uma area muito
. A drea de montagem da histéria deveria . . . .
Sim . 4 importante hoje em dia, o Scratch foi uma 4:1
. ser maior. A .
Pai 4 experiéncia fantastica.
Sim A integracgdo do Scratch foi uma 12
. experiéncia divertida e pedagégica. !
Pai 5
. Os graficos da histdria final tém pouca .
Sim & . P 5 Bastante interessante. 1
. qualidade.
Pai 6
el e A integracdo com os conteudos
. Utilizagcdo de menos texto e substituicdo - -
Sim (g 3;1 aprendidos na sala foi muito bem 2
. por dudio. .
Pai 7 realizada.
Ndo - - - -
Pai 8
Sim Os desenhos ficam bastante pixelizados. 5 Muito boa. 1
Pai 9
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. ~ s . Gostei bastante, os resultados foram
Sim O ecra da histéria é muito pequeno. 4 . 1
. muito bons.
Pai 10
Foi uma experiéncia muito util para
Nao - - introduzir a informatica e raciocinio 4
Pai 11 matematico as criangas.
Sim A integragdo do Scratch na sala foi muito 1
. bem conseguida.
Pai 12 g
Nao - - - -
Pai 13
Para criangas tao pequenas que nao
Sim sabem ler, deveria haver ajudas e 1 Muito positiva, deveria repetir-se. 1;3
Pai 14 orientagGes sonoras
Nao - - - -
Pai 15
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Apéndice 18.Respostas dos Pais do Grupo 2 ao questionario sobre a experiéncia do filho(a) com o Scratch no jardim-de-

infancia

QUESTOES

1. Indique cinco palavras que, na sua

2. Um exemplo de uma opinido partilhada

3. O seu filho/filha deu-lhe

opinido, caracterizem a aplicagdo e a | pelo seu filho sobre a experienciagdo com | Categoria algumas indicagdes de 3.1. Se sim, quais? Categoria
Pais programacdo Scratch o Scratch no jardim de infancia como utilizar o Scratch?
Interessante, Facil, Intuitivo, . . o
Simples. Alegre Divertido 4 Nao - -
Pai 1 pies, Alee
Criativo, Divertido, Educativo, Muito divertido e tem muitas 4 Sim Como funcionar com as 1
Pai 2 Curiosidade, Pratico personagens principais funcdes
Intuitivo, Animacao, Diversao, Programa magico onde as histdrias 3 Sim Os movimentos dos )
Pai 3 Aprendizagem, Futuro ganham vida. desenhos
Légica, Desenho, Personagens, Aprendeu a programar com 0s amigos ) Sim A entrar e a fazer 1
Pai 4 Programacdo, Som e ensinou também programacgao
Inovador, Interessante, Simples, . . ~
Educativo. Sapo P Muito giro 1 Nao - -
Pai 5 »>ap
Interessante, Criativo, Animado, Pouco partilhou: disse que estava a 5 N3o
Pai 6 Diferente, Historias aprender o Scratch na escola
. . . . Como colocar os blocos, a
Criativo, Inteligente, Divertido, . . iy . .
Intuitive. Curioso Gostou de fazer a histéria 1 Sim encaixa-los, a inserir 2;3
Pai 7 ! imagens, etc.
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Brincadeira, Colorido, Animacao,

N3o partilhou qualquer opinido Nao - -
. Jogo, Aprender P qualq P
Pai 8
L . . . . . . . Explicagdo basica do
Raciocinio, Educativo, Visual, Criar, Muito bonito e da para fazer muitos . -
. Sim processo de criagdo do 1
. Simples trabalhos . ~
Pai 9 projeto de programacgao
Facil, Criativo, Objetivo, Cognitivo, , . ~
) . & Da para fazer histoérias Nao - -
. Interativo
Pai 10
Dinamico, Interessante, Ensinar, Ja sabia mexer no computador e N3o i i
Pai 11 Brincar, Descobrir gostava de brincar com o Scratch
Educativo, Histdria, Matematica, - . - ~
. Nado partilhou qualquer opinido Nao - -
. Facil, Aprender
Pai 12
Légica, Inovador, Matemati
g Cai_e ?)sa(/j\(:]ilmaaéees atica, Muito divertido N3o - -
Pai 13 g0s, ¢
Sapo, Programar, Pensar, . Como colocar personagem a
P . g . . Aprendeu a usar o Scratch Sim P & 2
. Raciocinio, Atrativo andar
Pai 14
Jogo, Computador, Legos, Pensar, . . A ~
8 P - & Nado partilhou qualquer opinido Nao - -
. Facil
Pai 15
Intuitiva, Clara, Logica, Aprender, . ~
Educgr P Fez muitos desenhos Ndo - -
Pai 16
Diversao, Aprender, Programar, . . , . . A descarregar o programa e
P g Divertido, da para brincar Sim g prog 4;5
Pai 17 Sapo, Jogo desenhar personagens
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QUESTOES (continuagio)

4. Alguma vez

5. Quais as suas sugestées para melhorar o

I?rincaram Scratch para criangas com a idade do seu Categoria 6. Qual a sua opinido acerca da int'egrag.ﬁo do Categoria
. juntos no filho/filha Scratch na sala do grupo do seu filho/filha?

Pais Scratch?

Nao - - - -
Pai 1

O ecréd de trabalho é muito pequeno. Devia - . N

Sim poder-se exportar as animagdes em 4;1 Permitiu que ficasse mais a vontade no 4
Pai 2 formato de filme. computador.

Sim Adaptagdo para os 5 anos com comandos, ) Boa integragdo. Deveria ser mais longa a 1:5

. recorrendo a simbolos. intervencao. !
Pai 3
Para criangas mais pequenas tem de ser

Sim mais intuitivo. Os desenhos deveriam ter 6;5;1 Excelente. 1

Pai4 mais qualidade e saida de video.
A integracao foi bastante positiva, houve

Sim - - ligagdo aos conteudos que as criangas 1;2
Pai 5 aprendem.

Ndo - - - -
Pai 6

Aintegracdo do Scratch permitiu uma

Sim Area de trabalho maior. 4 nova visdo sobre o uso do computador e 4
Pai 7 da programagao.

Ndo - - - -
Pai 8

Achei muito bom, foi muito bem

Sim Deveria dar para gravar videos. 1 conseguida a ligacdo ao livro que 1;2

Pai 9 estudavam com a educadora.
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Sim i i Experiéncia muito importante para ele e 1
Pai 10 para o grupo.

N3o - - Optimo. 1
Pai 11

Nao - - - -
Pai 12

Nao - - - -
Pai 13

Sim Ter imagens em vez de texto para criangas 23 Gostei. Deveriam fazer mais. O projeto 13
Pai 14 que ndo sabem ler. ! final ficou fantastico. !

Nao - - - -
Pai 15

Nao - - Muito bom. 1
Pai 16

N3 . .

Sim do ter tanto texto |:iara criangas mais 3 Iniciativa muito pedagogica. 5

Pai 17 pequenas que ndo sabem ler.
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Anexos
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Anexo 1. Poesias geradoras dos projetos em Scratch das criangas do Grupo 1

Todas as cartas de amor...

Todas as cartas de amor sdo

Ridiculas.

N&o seriam cartas de amor se ndo fossem
Ridiculas.

Também escrevi em meu tempo cartas de amor,
Como as outras,
Ridiculas.

As cartas de amor, se ha amor,
Tém de ser
Ridiculas.

Mas, afinal,

Sé as criaturas que nunca escreveram
Cartas de amor

E que sdo

Ridiculas.

Quem me dera no tempo em que escrevia
Sem dar por isso

Cartas de amor

Ridiculas.

A verdade é que hoje
As minhas memorias
Dessas cartas de amor
E que sdo

Ridiculas.

(Todas as palavras esdruxulas,
Como os sentimentos esdruxulos,
Sdo naturalmente
Ridiculas.)
Fernando Pessoa

O Mostrengo

O mostrengo que esta no fim do mar
Na noite de breu ergueu-se a voar;

A roda da nau voou trés vezes,

Voou trés vezes a chiar,

E disse: «Quem é que ousou entrar

Nas minhas cavernas que ndo desvendo,
Meus tectos negros do fim do mundo?»
E o homem do leme disse, tremendo:

«El-Rei D. Jodo Segundo!»

«De quem sdo as velas onde me rogo?
De quem as quilhas que vejo e ougo?»
Disse o mostrengo, e rodou trés vezes,

Trés vezes rodou imundo e grosso.
«Quem vem poder o que sé eu posso,
Que moro onde nunca ninguém me visse
E escorro os medos do mar sem fundo?»

E o homem do leme tremeu, e disse:
«El-Rei D. Jodo Segundo!»

Trés vezes do leme as maos ergueu,
Trés vezes ao leme as reprendeu,

E disse no fim de tremer trés vezes:

«Aqui ao leme sou mais do que eu:

Sou um povo que quer o mar que é teu;

E mais que o mostrengo, que me a alma teme

E roda nas trevas do fim do mundo,
Manda a vontade, que me ata ao leme,
De El-Rei D. Jodo Segundo!»
Fernando Pessoa
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Havia um menino
Havia um menino,
que tinha um chapéu
para pOr na cabeca
por causa do sol.

Em vez de um gatinho
tinha um caracol.
Tinha o caracol
dentro de um chapéu;
fazia-lhe cocegas

no alto da cabega.

Por isso ele andava
depressa, depressa
p’ra ver se chegava
a casa e tirava

do chapéu, saindo
de |3 e caindo

o tal caracol.

Mas era, afinal,
impossivel tal,

nem fazia mal

nem vé-lo, nem té-lo:
porque o caracol

era do cabelo.

Descalga vai para a fonte
Descalca vai para a fonte
Lianor pela verdura;

Vai fermosa, e ndo segura.

Leva na cabega o pote,

O testo nas maos de prata,
Cinta de fina escarlata,
Sainho de chamelote;

Traz a vasquinha de cote,

Mais branca que a neve pura.

Vai fermosa e ndo segura.

Descobre a touca a garganta,
Cabelos de ouro entrangado

Fita de cor de encarnado,

Tao linda que o mundo espanta.

Chove nela graga tanta,
Que dd graca a fermosura.
Vai fermosa e ndo segura.

Fernando Pessoa

Luis de Camoes

Comboio Descendente

No comboio descendente
Vinha tudo a gargalhada.

Uns por verem rir os outros

E outros sem ser por nada
No comboio descendente

De Queluz a Cruz Quebrada...

No comboio descendente
Vinham todos a janela

Uns calados para os outros

E outros a dar-lhes trela

No comboio descendente

De Cruz Quebrada a Palmela...

No comboio descendente
Mas que grande reinacgdo!
Uns dormindo, outros com sono,
E outros nem sim nem nao
No comboio descendente
De Palmela a Portimao.
Fernando Pessoa

Andangas do poeta
Pelo céu vai o poeta.
Sobe, sobe de bicicleta.

Pelo céu cor de violeta,
Que lindo,
Que lindo vai o poeta.

P6s uma camisa branca
E sapatos amarelos,
As calgas agarradinhas
Sdo da feira de Barcelos.
Eugénio de Andrade
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Galinha d’Angola

Coitada, coitadinha

Da galinha d'Angola

Ndo anda ultimamente

Regulando da bola

Ela vende confusdo

E compra briga

Gosta muito de fofoca

E adora intriga

Fala tanto

Que parece que engoliu uma matraca

E vive reclamando

Que esta fraca

Tou fraca! Tou fraca!

Tou fraca! Tou fraca! Tou fraca!

Coitada, coitadinha

Da galinha d'Angola

Ndo anda ultimamente

Regulando da bola

Come tanto

Até ter dor de barriga

Ela é uma bagunceira

De uma figa

Quando choca, cocoroca

Come milho e come caca

E vive reclamando

Que esta fraca

Tou fraca! Tou fraca! Tou fraca!
Vinicius de Moraes

A Porta

Eu sou feita de madeira
Madeira, matéria morta
Mas ndo ha coisa no mundo
Mais viva do que uma porta.

Eu abro devagarinho

Pra passar o menininho
Eu abro bem com cuidado
Pra passar o namorado
Eu abro bem prazenteira
Pra passar a cozinheira

Eu abro de sopetdo

Pra passar o capitao.

S6 ndo abro pra essa gente

Que diz (@ mim bem me importa...)
Que se uma pessoa é burra

E burra como uma porta.

Eu sou muito inteligente!

Eu fecho a frente da casa
Fecho a frente do quartel
Fecho tudo nesse mundo
Sé vivo aberta no céu!
Vinicius de Moraes
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Sao Francisco

La vai S3o Francisco
Pelo caminho

De pé descalgo

Tado pobrezinho
Dormindo a noite
Junto ao moinho
Bebendo a agua

Do ribeirinho.

La vai Sdo Francisco
De pé no chdo
Levando nada

No seu surrdao
Dizendo ao vento
Bom-dia, amigo
Dizendo ao fogo
Saude, irm3o.

La vai Sdo Francisco
Pelo caminho
Levando ao colo
Jesus cristinho
Fazendo festa

No menininho
Contando histdrias
Pros passarinhos.

Vinicius de Moraes

O Pato
L4 vem o Pato
Pata aqui, pata acola
L4 vem o Pato
Para ver o que é que ha.
O Pato pateta
Pintou o caneco
Surrou a galinha
Bateu no marreco
Pulou do poleiro
No pé do cavalo
Levou um coice
Criou um galo
Comeu um pedaco
De jenipapo
Ficou engasgado
Com dor no papo
Caiu no pogo
Quebrou a tigela
Tantas fez o mogo
Que foi pr'd panela.
Vinicius de Moraes
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Anexo 2. Partes da historia “O Segredo do Rio” geradoras dos projetos em

Scratch das criangcas do Grupo 2

Parte 1. Era uma vez um rapaz que morava numa casa no campo. A casa tinha uma chaminé
muito alta por onde saia o fumo da lareira. L4 fora havia um pomar com arvores de frutos de

varias espécies.

Parte 2. O sitio preferido do rapaz era o ribeiro. A agua era transparente e 6tima para beber.
Tinha sido 14 que o rapaz tinha aprendido a nadar e era onde passava todos os dias de Verdo a

tomar banho.

Parte 3. Nas noites de Verdo, antes de ir para a cama, vinha refrescar-se com a brisa fresca que

vinha do ribeiro. Deitava-se de costas na areia e ficava a olhar as estrelas.

Parte 4. Numa noite, 0 menino estava sentado a sombra de um chorao e ouviu um barulho. Ficou

quieto quase sem respirar a ver o javali e os seus filhotes a beber agua do rio.

Parte 5. Certa tarde, o rapaz estava deitado de brugos na pequena praia de areia a fazer
construcdes, quando de repente, ouviu um barulho e viu um enorme peixe vermelho a saltar.

Quando o peixe caiu, salpicou o rapaz com agua.

Parte 6. O rapaz nunca tinha visto um peixe tdo grande e ainda por cima a falar! Era uma carpa. O
peixe contou-lhe que tinha vivido num aquario e por isso falava a lingua das pessoas, mas tinha

ficado t3ao grande que ja ndo cabia no aqudrio e foi deitado ao rio.

Parte 7. O rapaz ficou preocupado, porque se o peixe ficasse ali a viver, o rio ja ndo era s6 dele.
Com o passar do tempo, os dois tornaram-se grandes amigos. Gostavam de mergulhar dentro de

agua e brincar juntos.

Parte 8. Passou o Verao, veio o Outono e ndo havia sinais de chuva. Ndo havia nada para comer e

0s pais pensaram que a Unica solugdo era pescar a carpa.

Parte 9. Nessa noite, o rapaz foi ter com o peixe e contou-lhe a conversa dos pais. Os dois ficaram

tristes, mas o peixe tinha de ir embora.

Parte 10. Passado duas semanas, numa noite de lua cheia, o peixe estava de novo no rio! O rapaz
foi a correr ter com ele e o peixe disse-lhe que tinha conseguido arranjar comida no pordo de um

barco encalhado.
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Parte 11. O peixe tinha estendido uma grande rede com a ajuda de duas raposas e colocaram la

dentro todas as latas de conserva que encontraram.

Parte 12. Quando os pais souberam o que o peixe tinha feito, ficaram muito contentes e

deixaram-no ficar a viver no rio. O pai colocou uma tabuleta que dizia: "Proibido pescar neste

7

local", e o rapaz colocou outra ao lado que dizia: "Este rio tem um segredo e esse segredo é sé

meu .
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Anexo 3. Tutorial Popio e Pépia

(@i’ labs.sapopt/ua a SCRATCH ando com o sapo $

Guia de orientagao
“Brincriagdo” na construcdo da histéria por criangas dos 3 aos 6 anos.

Argumento: Todos juntos p “ra troca
Actores principais: a Popia e o Pdpio, guardiGes das brincriacbes do Scratch com o Sapo
Desafio: encontro

J& conheces a Dani? Aquela menina que apresenta o scratch e explica como funciona, para
conseguires construir projectos divertidos? Se ainda ndo a conheces, teras de a conhecer.

Va. Espreita.

Ola!

Este é o teu guia. Segue aslindicacdes e constroi as tuas proprias
historias e brincadeiras com a Pépio e o Pépio.

Porque tu podes, porque tu seras capaz, tu poderas
aprender!

Pede ajuda aos adultos se precisares.

O ponto de partida

A primeira coisa que tu ja deves ter feito foi abrir a galeria do Scratch’ando

com o SAPO e descarregares este guia. Todos os outros ficheiros que
vais precisar estdo 3.

Ao abrir o Scratch vais ver im quadrado em branco. Este € o teu palco onde
comecas a construir a tua histéria.
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Todos juntos p "ra troca

Desafio: vais ter que ajudar os meninos a apresentarem-se.

Para criares a tua historia vais precisar de utilizar varios blocos. Cada bloco guarda vérios
segredos. N6s vamos indicar-te o caminho que vais ter de seguir, para chegares ao fim e teres

uma histdria para contar. Quais séo os blocos que vais precisar? Nés vamos indicar-te.
Bem, vamos continuar. Segue as nossas indicagdes:

- bandeira verde

- move___ passos

- toca som _ e espera
- muda para traje _

Ficheiro a utilizar “popio_inicial” e “popia_.inicial”.

A medida que vais avangando na tua histéria vais utilizar cada um destes blocos. Atencdo, vai
assinalando os blocos que ja usaste. Assim, é mais facil. Poderas ter necessidade de utilizar
0 mesmo bloco mais que uma vez!

Agora ja esta, podes comecar a “brincriar” a tua histéria.

Desafio: vais ter que ajudar o Pdpio e a Pdpia a apresentarem-se.

Para comecares a tua historia teras de conhecer os guardides do sapo que te vdo acompanhar
na brincadeira em Scratch. O desafio que te propomos é que tu apresentes os guardides
do sapo. Para vencer este obstaculo terds de importar um dos dois guardides do sapo, a POpia
ou o Pgpio.

Sabes importar as imagens?
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Todos juntos p "ra troca

Screencast: Ora, vé e escuta!

Ja viste o que tens que fazer.

Vamos agora importar as personagens. Vai ao botdo “escolher novo sprite de uma biblioteca”
que estd abaixo do palco, é o botdo do meio.

Vais ver que abre uma janela com o nome “NOVO sprite” em que vais escolher a pasta onde

tens os ficheiros para este guia, clicas na pasta e depois em OK. A pasta abre e v&o aparecer

todos os guardifes do Scratch. Escolhes o "popioCamisaVerde” ou “popiaComBola” e
clicas em OK.

Agora vais ver que vai aparecer o guardiao que escolheste na lista na Sprites.

A lista de sprites ¢ onde estdo todas as personagens que vio aparecer na tua historia. £
0 quadrado cinzento no canto inferior direito do Scratch.

Agora tens que ir buscar outra vez a Pépia e o Pépio mas repara que eles tém de vir com
roupa diferente.

Para isso, primeiro clica no separador trajes. Depois, clica em importar e a seguir escolhe o
teu guardido.

Pépia Pépio
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Todos juntos p "ra troca

Dica: Se escolheste o “popioCamisaVerde”, agora tens que escolher o “popioComLivro”
e se escolheste a “popiaComBola” agora tens que escolher a “popiaComBola”.

Bem! Ja temos o guardiao que escolheste, ele ja tem dois trajes e depois... temos

de os por no cenario e no lugar que queremos. No separador trajes, clica no guardido
que escolheste em primeiro lugar.

E, depois, clicas em cima dele e arrasta-o para o palco e deixa-o ficar onde tu quiseres. Por
exemplo, no centro.

Ah! Agora tens de clicar no separador que diz blocos.

Ja viste que estads a conseguir criar uma histéria? A tua historia!l
Passo a passo, esta a chegar o momento de juntar todos os elementos.

Vai a categoria Controlo e escolhes o bloco que diz quando clicar em bandeira verde.
Arrasta o bloco para o separador Blocos.
Ao acabares a tua histéria, bastara clicares na bandeira verde que esta no topo do palco do

Scratch e poderds ver o que construiste e contar toda a histdria.

Queres que a tua histéria fique mais divertida? Entdo vai a categoria movimento.

Movimento

Vai a categoria Movimento e escolhe o primeiro bloco que se chama move 10 passos.

Arrasta o bloco para debaixo do bloco que diz clicar em bandeira verde. E vais ver que
quando estiver na posicdo certa, rapidamente, aparece um trago branco (que desaparece) e
instantaneamente os dois blocos colam.

Se clicares em cima do 10 podes escrever a quantidade de passS0S que queres que a Pdpia ou
0 Popio vdo dar. Na histdria que estas a construir escreve 100.
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Todos juntos p "ra troca

Acabaste de dar movimento ao guardido Pdpia ou Pdpio que escolheste.
Agora chegou 0 momento de aprenderes a utilizar o som. Vais ver que a tua historia vai ficar
ainda mais animada.

Vai ao separador Sons e clica em importar. Escolhe o som com o nome do guardido da tua
histdria. Se escolheste o POPIO, escolhe “popio_ola”. Se escolheste a POpia, escolhe “popia_ola”.
Clica em OK.

N&o saias dai. Clica outra vez em importar. Escolhe o mesmo som com o nome do guardido
que escolheste. Mas, agora se escolheste o POpio, escolhe “popio_Ferramenta”, se escolheste
a Popia escolhe “popiaComBola”. Feito isto clica em OK.

Feito isto, estéds em condigdes de poder utilizar-brincar com os sons.

Volta ao separador Blocos. Clica na categoria Som e escolhe o bloco que diz toca som
e espera. Arrasta o bloco para debaixo do Ultimo bloco que colocaste antes, lembras-te qual
foi? Nés lembramos-te e tu confirmas, foi o move 100 passos.

0 bloco diz toca som e tem um quadradinho com uma seta a apontar para baixo.
Clica nessa seta. Ao clicares na seta vai aparecer, imediatamente, o nome dos sons que acabaste

de importar.
Escolhe a fala do PSpio ou da Pépia. Se escolheste o POpIio, escolhe “popio_0la”. Se escolheste
a Pdpia, escolhe “popia_0Ola”.

mude para traje Aparéncia

Com isto tudo, chegou a vez de entrares numa nova categoria do Scratch, a aparéncia.
Escolhe o bloco que diz muda para traje. Certifica-te que o nome do guardido é o

“popioComLivro” ou a “popiaComBoneca”.
Arrasta este bloco para debaixo do bloco que ja utilizaste. Lembras-te qual foi? Nés lembramos-

-te e tu confirmas, foi o toca som __ e espera.
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Todos juntos p “ra troca

Bem da muita atengdo! Estdas mesmo a chegar ao final da histéria e a ficar a conhecer
0 guardiao do SAPO que tu escolheste.

Tens de voltar a categoria Som. Vai buscar, outra vez, o bloco com o nome toca som e
espera. Clica na seta preta, que tu ja conheces, e escolhe a segunda fala do teu guardido. Se
for o Popio “popio_Ferramenta”, se for a Popia “popia_Boneca”.

Surpreeeeeeesa!

J4 estd! Chegaste ao fim da histéria “Todos juntos p ‘ra troca”.

Estas a ver, tu sabes, tu és capaz, tu podes recontar a historia. Tu acabaste de criar
uma historia.

Clica agora na bandeira verde que estd no topo do palco e podes recontar a tua histéria.

Se quiseres podes ver ainda a historia no “popio_final” e na “popia_final”.

Queres partilhar o teu projecto na internet com os outros
meninos? Vai ver o screencast “partilharObjectos”.

FIM
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Anexo 4. Tutorial Amigos que vieram de longe na Quinta

% labs.sapopt/ua & SCRATCH ando com o SAPO Q

Guia de orientagao
“Brincriagdo” na construgdo da histdria por criangas dos 3 aos 6 anos.

Argumento: Vieram de longe

Actores principais: POpia e o POpio, guardides das brincriagdes do Scratch com o SAPO
Desafio: dar comida aos animais da quinta

Lembras-te da Dani? Espreita a histdria que tem para ti hoje.

ola!

Hoje vais contar a historia dos meninos que “Vieram de Longe”, Segue as indicagdes e constroi
as tuas brincadeiras com a Pdpia e o Pépio.

Porque tu podes, porque tu seras capaz, tu poderas
aprender.

Os guardides do sapo e os amigos que vieram de longe, o Shalam
da Palestina, a Mei da China, a Nikita da Russia, o
Akinlana de Africa, a Lorosai de Timor, a Hari da India,

a Conchita de Espanha e o Oliver de Inglaterra, véo
brincar todos juntos no terreno que o avé do Popio lhe deu no

dia em que fez trés anos. Neste terreno construiram uma
quinta. Sabes quem foi? Foram todos os guardides com os
amigos que vieram de longe. O projecto foi da Bicuda e do Bildca.

/ Pede ajuda aos adultos para espreitar o video “Popio e Popia
entram na Quinta”.

Queres ver o projecto? Vai espreitar o video “Popio e Popia entram na quinta”
O Biloca, a Bicuda e o Oliver estdo no portdo a tua espera. Pede ajuda.
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Vieram de longe

Desafio: Por os amigos a dar comida aos animais da quinta..

Uma das coisas mais divertidas para fazer na quinta é dar comida aos animais. Todos os
dias, o Popio e a Popia ddo comida ao burro caturro, a vaca vitoria, ao pavdo d’olhdo e ao cavalo
mald, ddo comida a todos os animais e sdo muitos. Cada um tem a sua comida e ndo nos
podemos enganar. Eles precisam da ajuda dos amigos que vieram de longe. Segue a pistal!

blocos a utilizar:

- bandeira verde

- va para X:_ y:_

- deslize em _ segundos para x:_ y:_
- muda para traje _

- espere _ segundos

- toque 0 som _ e espere

Ficheiro que deves utilizar"alimentarAnimais_inicial”.

/ Screencast: Ora, vé e escuta! a Dani relembra-te como importar as imagens!

J4 viste o que tens que fazer. Vamos comecar a historia?

Vamos agora importar as personagens. Vais ao botdo “escolher novo sprite de uma biblioteca”
que esta abaixo do palco, é o botdo do meio.

Vai abrir uma janela com o nome “Novo sprite” em que vais escolher a pasta onde tens

os ficheiros para este guia, clicas na pasta e depois em OK. A pasta abre e vao aparecer todos
0S amigos que vieram de longe. Escolhes um dos amigos que tenha o nome do
personagem seguido de “CarrinhoPalha” e clicas em OK.

Agora vais ver que vai aparecer o amigo que escolheste na lista dos Sprites.
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Vieram de longe

Antes de saires dessa janela, tens de escolher mais duas imagens do amigo que

escolheste no inicio. Uma delas ha-de ter o carro de mdo meio cheio e outra ha-de ter o carro
de mao vazio.

Escolhe uma imagem de cada vez, ou seja, escolhes primeiro uma imagem e clicas em OK,
depois vai outra vez ao Importar e escolhe a outra imagem e volta a clicar em OK.

s,

“hariCarrinhoPalha” “hariCarrinhoPalhaMeio” “hariCarrinhoVazio”

Ja tens as vérias imagens dos amigos. Vamos dar movimento ao teu
personagem?

Desafio: vamos dar movimento ao teu amigo?

Clica no separador que diz blocos.
Selecciona 0 amigo que estd na lista de sprites. Clica na bandeira
verde, na categoria de controlo e arrasta-o para o separador blocos.
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Vieram de longe

Depois, vais a categoria Movimento e arrastas o bloco vai para x:_ y:_
para debaixo do bloco da bandeira verde.

Coloca o valor =170 no quadrado branco a seguir ao x e o valor -124 no

quadradinho branco a seguir ao y.
Este bloco serve para garantir que o teu amigo comeca a histéria sempre na mesma posicao.

Agora vamos tratar da aparéncia.

mude para traje Aparéncia

Vai a categoria Aparéncia, ao bloco muda para traje _, clica na seta preta e escolhes o
nome do amigo que seleccionaste antes. Lembraste? “CarrinhoPalha”.

desliza.segundos para x:. y: . Movimento

Depois, volta a categoria Movimento e arrastas o bloco desliza em segundos para
X:i_Yi_

para debaixo do bloco da bandeira verde.

Coloca o valor 13 no quadrado branco a seguir ao x e o valor -45 no

quadradinho branco a seguir ao y.
Este bloco serve para garantir que o teu amigo comega a histéria sempre na mesma posigao.

espere . SRy Controle

Na categoria controle, escolhe o bloco que diz espera_segundos. Escreve 2. Este bloco

serve para que a accao anterior se mantanha durante “2” segundos, antes de passar a
accgdo seguinte.
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Vieram de longe

mude para traje Aparéncia

Vai a categoria Aparéncia, ao bloco muda para traje _, clica na seta preta e escolhes o
nome do amigo que seleccionaste antes mas seguido de “CarrinhoPalhaMeio”.

espere . SEGIVGNES  Controle

Na categoria controle, escolhe o bloco que diz espera_segundos. Escreve 2.

mude para traje Aparéncia

Volta & categoria Aparéncia, ao bloco muda para traje _, clica na seta preta e escolhes
o nome do amigo seguido de “CarrinhoVazio”.

E ja esta, o teu personagem escolhido j& estad pronto para dar de comer aos animais.
Agora s falta os animais, preparado?

@ Desafio: vamos escolher um animal para a tua histéria?

Lembras-te de como fizemos para importar o teu amigo? Agora vamos fazer o mesmo

mas com um dos animais disponiveis! Vamos a isso?

Vais ao botdo “escolher novo sprite de uma biblioteca” que esta abaixo do palco, é o botédo do
meio, e escolhe a pasta correspondente a este tutorial. Escolhe um dos animais, a Vaca, o Burro,

ou o Cavalo. Imagina que escolhes a vaca, entdo tens de clicar em “vaca”.

Agora, antes de saires dessa janela, tens de escolher mais duas imagens do animal que
escolheste antes. Uma delas ha-de dizer “vaca a comer” e “vaca a comer gorda”.
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Vieram de longe

Escolhe uma imagem de cada vez, ou seja, escolhes primeiro uma imagem e clicas em OK,

depois vai outra vez ao Importar e escolhe a outra imagem e volta a clicar em OK.

U'v v,
ST ST

L | [ ] L | o L ~

“Vaca” “Vaca a comer” “Vaca a comer gorda”

Clica no separador que diz blocos.
Selecciona 0 amigo que esta na lista de sprites. Clica na bandeira
verde, na categoria de controlo e arrasta-o para o separador blocos.

Depois, vais a categoria Movimento e arrastas o bloco vai para x:_ y:_
para debaixo do bloco da bandeira verde.

Coloca o valor =170 no guadrado branco a seguir ao X e o valor =15 no

quadradinho branco a seguir ao Y.
Este bloco serve para garantir que o teu amigo comega a histéria sempre na mesma posigao.

Agora vamos tratar da aparéncia.

mude para traje Aparéncia
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Vieram de longe

Vai & categoria Aparéncia, ao bloco muda para traje _, clica na seta preta e escolhes o
nome do animal que diz por exemplo “vaca”.

desliza.segundos para x:. y: . Movimento

Depois, volta & categoria Movimento e arrastas o bloco desliza em segundos para x:_
yi_

para debaixo do bloco da bandeira verde.

Coloca o valor 8 em segundos e 89 no quadrado branco a seguir ao X e o valor 8 no
quadradinho branco a seguir ao Y.

Este bloco serve para garantir que o teu amigo comega a histdria sempre na mesma posigdo.

mude para traje Aparéncia

Vai & categoria Aparéncia, ao bloco muda para traje _, clica na seta preta e escolhes o
nome do animal que diz “vaca a comer”.

espere . SElelers  Controle

Na categoria controle, escolhe o bloco que diz espera_segundos. Escreve 2.

mude para traje Aparéncia

Vai a categoria Aparéncia, ao bloco muda para traje _, clica na seta preta e escolhes o

nome do animal que diz “vaca a comer gorda”. Este vai ser o ultimo traje que vais escolher
para o animal. O que vai permitir que quando o teu animal comer fique de barriga cheia.

S6 mais uns passos e acabamos a tua historia!
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Vieram de longe

Desafio: importar o som do animal que escolheste?

Vai ao separador Sons. Clica em importar. Escolhe um dos sons com o nome do animal
seguido e clica em OK.

Volta ao separador Blocos.

Clica na categoria Som e escolhe o bloco toca som e espera. Arrasta-o para debaixo do
teu ultimo bloco.

Agora, se reparares, vés que o bloco diz toca som e depois tem um quadrado com uma seta
a apontar para baixo. Clica nessa seta. Aparece o nome do som que acabaste de importar.

Surpreeeeeeesa!

Clica na bandeira verde e podes ver a tua histdria e brincar com o Pépio, a Pépia, com os
amigos gue vieram de longe e claro, com 0s animais da quinta.

Estas a ver? tu sabes, tu és capaz, tu podes recontar a histoéria.

Se quiseres podes ainda ver a histéria no “alimentarAnimais_final”.
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Anexo 5. Site http://kids.sapo.pt/scratch/formacao — acesso aos tutoriais
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Scrateh = Scratch'ando r
Scratch'ando & o AJUDA» PROFESSORES »
\$ .' Esclarece agui by Utilizacso do Scratch
4 as tuas dividas b= EM amkients escolar

Todos juntos p'ra troca

Tematics 1

e Vieram de longe
Tematics 2

Screencasts

Ajuds em video

"Scratch.ando com o sapo” & uma iniciativa dinamizada pela Universidade de Aveiro e pelo
portal SAPQ, através do laboratdrio do Sapo na UA.

Aproveitando as potencialidades do Scraich. disponibilizadas pelo SAPQ, as criangas aprendem a
programar € a “brincriar’ usufruindo de uma linguagem simples, intuitiva, I0dica e criativa.
Erincriacbes em gue os adultos entram assessorando as criancas - autoras dos projectos
suportados no acesso as novas fecnologias.

0s guias de acg3o (os tutoriais) contam com um conjunto de figuras humanas que designamos de
Guardides do Scratch.ando com o SAPO.

As criancas dos 3 aos 6 anos tém o Popio e a Pdpia. A Sylla e o Argus guiam as criancas dos 7
aos 9 anos. E, a Bicuda e o Biloca orientam os dos 10 aos 12 anos. Muitas sdo as aveniuras que
poderdo realizar. Além de potenciarem a auto-aprendizagem, os guias de accdo promovem os
valores referidos ao Humano subjacente a Declaracdoe Universal dos Direitos Humanos. E.
confribuem para o desenvolvimento da literacia com o dominio dos 4 erres: contar, escrever, ler e
teclar (programar), essenciais 3 compreensdo do mundo actual e a3 praticas de liberdade. no
pensar & no inferagir da crianca. consige propria, com os oufros @ no mundo.

Se tiveres alguma divida cu sugestdo contscta-nos através do nosse Formuliric de Suports
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