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Resumo
O termo Pensamento Computacional ganhou significativa notoriedade nos ultimos anos, sendo objeto de
discussoes tanto na esfera cientifica quanto educacional. Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo
efetuar uma analise sobre as interacdes realizadas em uma atividade entre estudantes envolvendo os conceitos
do Pensamento Computacional. As interagdes eram parte de uma tarefa proposta em uma disciplina no curso
de pos-graduacao em Educagdo Matematica, na qual os alunos deveriam desenvolver um jogo digital por meio
do Scratch. Os objetos de analise foram as interagdes realizadas no forum criado para a atividade da disciplina.
Essas interagdes foram classificadas de acordo com as afinidades de seu contetudo e posteriormente agrupadas
em categorias. As definigdes e explicagdes destas categorias emergentes, expressam os resultados obtidos nesta
pesquisa. As conclusdes indicam que as interagOes realizadas entre os discentes fomentaram reflexdes e
sugestdes de melhorias interessantes, mas que ndo foram implementadas no jogo final.
Palavras-chave: Pensamento Computacional. Scratch. Jogos Digitais.

Introducio

A expressao Pensamento Computacional foi lida pela primeira vez em 1980, no trabalho de
Seymour Papert intitulado “Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas”. No entanto, a
disseminagdo mundial dessa expressdo ocorreu apos a pesquisadora Jeannette M. Wing, em 2006,
publicar um artigo argumentando sobre a importancia do desenvolvimento do Pensamento
Computacional como “uma capacidade fundamental para qualquer um, € ndo apenas para os cientistas
da computagao” (WING, 2006, p. 33, tradugdo nossa).

Mais recentemente, os conceitos que embasam o Pensamento Computacional foram
trabalhados em uma disciplina do curso de Po6s-Graduagdo em Educacao Matematica da Unespar, por
meio de atividades em que os discentes deveriam desenvolver jogos com o Scratch, nesse caso, um
jogo formulado utilizando os pilares do Pensamento Computacional seguindo videos feitos por um

dos professores da disciplina. Nesse contexto, o objetivo deste trabalho foi investigar as interagdes
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realizadas entre os estudantes em uma atividade proposta na disciplina de Tecnologias na Educagao
Matematica, especificamente o jogo da Barata Estressada, desenvolvido no Scratch.

Nas secoes seguintes, discorre-se sobre a fundamentagdo que orienta teoricamente essa
investigacao e o Scratch, ferramenta base para a construcao do objeto de investigagcdo. Na sequéncia,
realiza-se um detalhamento dos procedimentos metodologicos empregados para a realizacdo deste
trabalho. Em seguida, apresenta-se as andlises dos dados, complementadas pelos aspectos e

caracteristicas das interagdes feitas a partir das modificagdes, seguidas das consideracgdes finais.

O Pensamento Computacional e seus pilares

Em uma revisio bibliografica realizada por Brackmann (2017), o autor! discorre a respeito
das diferentes concepgdes de Pensamento Computacional, argumentando que nio existe um consenso
sobre a definigdo desse termo. Neste trabalho, com base em Barros (2020), Brackmann (2017) e
Liukas (2019), consideramos o Pensamento Computacional como um conjunto de processos mentais
que permitem sistematizar a resolugdo de problemas, de tal forma que uma pessoa ou maquina possam
executa-los de maneira eficiente, ou seja, resolver o problema com a menor quantidade possivel de
recursos.

Na literatura, sdo descritos quatro processos ou etapas ndo hierdrquicas para sintetizar o
Pensamento Computacional, denominados de pilares do Pensamento Computacional: a
decomposic¢do, o reconhecimento de padrdes, a abstragdo e a produ¢do de algoritmos (BARROS,
2020; BOUCINHA et al., 2019; BRACKMANN, 2017). No entanto, alguns autores argumentam
sobre a possibilidade de acrescentar outros pilares, como a depuragdo (CSIZMADIA et al., 2015;
ESPADEIRO, 2021) e a formulagdo do problema (DANTAS, 2023)%. Na sequéncia, discorre-se
brevemente sobre cada um dos pilares.

o Formulacio do problema: segundo Dantas (2023)°, é o primeiro passo para a resolugdio de
problemas por meio do Pensamento Computacional. Nesse momento, ¢ imprescindivel que o
individuo tenha uma ideia clara sobre o problema que deve ser resolvido, considerando as
variaveis e agdes que podem ser executadas para atingir o objetivo.

e Decomposicdo: pode ser descrita como um processo pelo qual as tarefas ou situagdes

complexas sdao divididas em partes menores. Dessa maneira, cada parte pode ser

Tbidem.

%Fala proferida pelo professor Sérgio Carrazedo Dantas na palestra online intitulada “Utilizagdo do Pensamento
Computacional na Resolugdo de Problemas”. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2Fs6NDLurKc>.
Acesso em: 02 de ago. de 2023.

*Ibidem.
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compreendida, resolvida e avaliada separadamente, tornando um problema complexo mais

facil de gerir (CSIZMADIA et al., 2015; ESPADEIRO, 2021; LIUKAS, 2019).

e Reconhecimento de padroes: refere-se ao exercicio de encontrar regularidades,
similaridades e relagdes que compdem as partes do problema (BARROS, 2022;
BRACKMANN, 2017; ESPADEIRO, 2021; LIUKAS, 2019).

e Abstragdo: envolve o processo de redu¢do da complexidade de uma tarefa ou problema,
filtrando ou ignorando detalhes sem importancia para a resoluc¢do, tornando-o mais facil de
entender e resolver (BARROS, 2022; ESPADEIRO, 2021).

e Producao de algoritmos: pode ser caracterizada como uma definicdo explicita de passos
especificos para encontrar uma solucdo para o problema dado (CSIZMADIA et al., 2015;
LIUKAS, 2019).

e Depuracgio: também conhecida como debugging, pode ser definida como a procura e
correcdo de falhas ou erros na resolugdo, além das acoes de testagem, verificagdo, refinamento
e otimizacao da resolugdo apresentada (ESPADEIRO, 2021; LIUKAS, 2019).

A utilizacdo da programagdo como instrumento auxiliar na compreensdo dos conceitos
relativos ao Pensamento Computacional tem se mostrado uma ferramenta que auxilia o individuo a
resolver problemas de uma forma mais sistematizada e eficiente (BARROS, 2020).

O raciocinio logico empregado na solucdo de problemas por meio da programacdo ocorre,
antes de tudo, em linguagem natural. No entanto, traduzir os pensamentos para uma linguagem que
seja interpretada por um computador pode ndo ser uma tarefa tdo trivial. E um constante exercicio de
reflexdo sobre os proprios pensamentos, corrigindo eventuais erros ou equivocos, encontrando
relacdes entre as partes do problema e otimizando as solugdes encontradas. Esse processo possui
estreita relagdo com a concep¢ao de Pensamento Computacional adotada neste trabalho.

Contudo, ¢ importante salientar que o Pensamento Computacional ndo estd necessariamente
associado ao uso do computador, uma vez que € possivel empregar seus conceitos através de outros
meios, como lapis e papel, jogos, livros etc. Porém, quando se emprega o computador para
desenvolvimento do Pensamento Computacional com criangas, o Scratch emerge como uma
alternativa a ser considerada, pois permite operacionar os pilares do Pensamento Computacional

programando-se com blocos visuais.
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O Scratch? foi desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology) e langado em 2007 (KINDERGARTEN,
2007). Segundo Barros (2020), a utilizagdo do Scratch tem obtido destaque nas pesquisas que
discutem o desenvolvimento do Pensamento Computacional, o indicando como uma ferramenta
eficiente para a resolucdo de problemas. O Scratch ¢ uma linguagem de programagao por meio de
blocos em que ¢ permitido criar jogos, animagdes, musica, arte ¢ histdrias interativas, por meio de

uma interface grafica, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1: Ambiente de Desenvolvimento Integrado do Scratch
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Fonte: Os autores

E possivel observar trés areas principais que aparecem na tela quando iniciamos um novo
projeto: (a) area dos comandos, em que estao localizados todos os blocos de programacao no Scratch,
os quais sao os comandos divididos em categorias de acordo com suas funcionalidades; (b) area da
programacao, em que sao desenvolvidos o script (algoritmo) por meio da juncgao de blocos; (¢) palco,
local em que sdo visualizados os atores (personagens/objetos), o plano de fundo (cenario) e o
resultado do programa. Tais areas formam a interface visualizada pelo usuario que programa com o

Scratch.

“Disponivel em: <https://scratch.mit.edu>. Acesso em: 02 de ago. de 2023.
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A operacdo da plataforma para o desenvolvimento do jogo da Barata Estressada, sera

pormenorizada na sequéncia, considerando a apropriagdo dos termos apresentados.

Desenvolvimento do jogo Barata Estressada

O processo de desenvolvimento do jogo foi realizado por meio de uma atividade assincrona
proposta em uma disciplina do curso de mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em Educagao
Matematica (PRPGEM) da Universidade Estadual do Paranda (UNESPAR) nos campi de Campo
Mourdo e Unido da Vitoria, ofertada no primeiro semestre de 2023.

A disciplina em questdo, Tecnologias na Educagdo Matematica®, possuia vinte e um alunos
matriculados, entre regulares e ndo-regulares, professores e pedagogos, e uma das propostas de
aprendizagem foi a constru¢ao de um jogo utilizando o Scratch, como primeira parte de uma atividade
obrigatoria. A tarefa ndo foi a primeira desenvolvida pelos mestrandos e, portanto, teve maior
exigeéncia de conceitos trabalhados no decorrer da disciplina.

Na primeira parte, os discentes deveriam construir o jogo “Barata Estressada™®

idealizado pelo
professor Sérgio Dantas, seguindo as instrugdes apresentadas em seis videos disponibilizados de
forma online, para o jogo base’. Na sequéncia, deveriam efetuar uma adaptacdo, alteragio ou
incremento de algum recurso que o aluno considerasse interessante para o jogo. Apds essa etapa, 0s
estudantes deveriam compartilhar o link de sua constru¢do em um foérum aberto da disciplina,
descrevendo sobre as modificagdes realizadas, para que os colegas de curso pudessem visualiza-las.

Nesse contexto, o jogo foi construido de maneira que o jogador pudesse controlar uma barata
fugindo de uma aranha e que nesse trajeto, capturasse numeros utilizando as setas do teclado, que
representavam as pontuagdes do jogo e variavam de 1 a 7 de forma aleatoria. Os nlimeros, quando

tocados pela barata, somavam pontos e desapareciam e quando eram tocados pela aranha apenas

desapareciam.

*De acordo com site oficial do PRPGEM, o objetivo da disciplina envolve o “estudo do conceito de tecnologia e suas
implicagdes em processos educativos e formativos, andlise de recursos tecnoldgicos digitais, informaticos e da
comunica¢do que possam ser integrados as agdes educativas (Educagdo Basica) e formativa (Educagdo Superior),
avaliacdo de dispositivos e softwares com possibilidades para a educagdo matematica e desenvolvimento de recursos
digitais abertos e materiais didaticos em varios formatos para a educagdo matematica”. Disponivel em:
<https://prpgem.unespar.edu.br/informacoes-gerais/disciplinas>. Acesso em: 02 de ago. de 2023.

®Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/projects/879872562/> Acesso em: 08 de ago. de 2023.

"Disponivel em: <https://www.youtube.com/playlist?list=PL4Setj2 LURCK 7dIrw TxLkvK6rOx8LNKb9> Acesso em:
08 de ago. de 2023.
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Figura 2: Desenvolvimento do jogo Barata Estressada no Scratch
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Fonte: Os autores

Foram desenvolvidas algumas etapas para que o resultado esperado fosse obtido, sendo elas:
a composi¢ao da parte visual do jogo, a movimentacao da aranha que caminha pela tela aleatoriamente
até que toque nas bordas para seu retorno, a movimentagao da barata com insercao de efeitos sonoros,
o aparecimento dos niimeros na tela, o contador de pontos que zera ao inicio do jogo e aumenta a
pontuacao quando tocada pela barata e o contato da barata com a aranha, que a fazia perder uma vida
das cinco iniciais.

A segunda parte da tarefa consistia em uma interagao, com pelo menos dois colegas, sobre as
construcdes feitas, com a finalidade de instigar debates de ideias com perguntas, acréscimos ou
contrapontos a partir da postagem. Sendo assim, na se¢do seguinte serdo discutidas a maneira que

essas interacdes podem fomentar aprimoramentos técnicos no jogo da Barata Estressada.

Procedimentos metodoldgicos
Com a finalidade de atender o objetivo deste trabalho, foi realizada uma analise considerando
os comentarios dos discentes nas producdes dos colegas e foram observadas e descritas quais

interacdes e alteracdes surgiram a partir das instrucdes dadas para a tarefa. Para tanto, ao acessar o
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forum criado na disciplina, consideramos que a maneira mais eficaz de distinguir e classificar as
interagdes dos discentes, seria codificando-os de maneira organizada.

Idealizou-se que, para identificar com facilidade quais alteracdes foram feitas e quais foram
as interacdes provocadas, os discentes seriam indicados pela letra D, seguida de um namero
codificador um até vinte e um, respeitando a ordem alfabética, D1, D2, ..., D21. Dos vinte e um
discentes, apenas D15 ndo realizou a postagem do projeto no féorum e, portanto, ndo participou da
primeira parte da tarefa.

A primeira fase do processo de andlise, iniciou-se com 0 acesso ao projeto que estava sendo
discutido pelos colegas, através do link disponibilizado pelo autor. Assim, seria verificado se o
discente cumpriu com as modificagdes necessarias, as quais foram indicadas por eles na descri¢cao do
projeto.

Apos a verificagdo do projeto postado na primeira fase, foi feita a segunda fase do processo
de andlise, que se resumiu em avaliar cada interacao, por meio dos comentarios, realizada por cada
discente participante da discussao.

Tal avaliacdo culminou na terceira fase do processo de andlise, que consistiu em separar cada
tipo de interacdo realizada pelos discentes em categorias, que foram nominadas de acordo com o tipo
de modificacao ou aperfeicoamento realizado no jogo. Essas categorias foram descritas e analisadas,

originando os resultados obtidos neste trabalho e que sdo descritos na sequéncia.

Aprimoramentos realizados

Ao todo vinte projetos foram postados no forum da disciplina. No entanto, dois discentes,
D16 e D20 relataram dificuldades na constru¢do inicial e, portanto, ndo realizaram nenhum tipo de
aprimoramento técnico, entregando apenas o jogo base. Sendo assim, os dezoito projetos restantes

continham pelo menos algum tipo de aprimoramento, os quais sao elencados a seguir na Tabela 1.

Tabela 1: Tipos de aprimoramentos identificados ¢ os respectivos projetos que os realizaram

Tipo de aprimoramento Descri¢io do aprimoramento Projetos que

realizaram

Sistema de pontuacdo/vidas | Incrementos diretamente relacionados ao | DS, D9, D12, D14,

do jogo meio como a pontuagao ou as vidas sao | D17 e D18.
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contadas dentro do jogo (e. g.® itens bonus
que quando sdo coletados, acrescentam ou
diminuem a pontuagdo ou a quantidade de

vidas etc.)

Inicializagao e finaliza¢ao do

Inser¢do de menus para a inicializa¢do do

D1, D4, D7, DIl e

ou dificultar o jogo (e. g. mais aranhas no
cenario, diminui¢ao do tempo em que a

pontuacgdo aparece no cenario etc.).

jogo jogo ou uma tela de game over quando o | D21.
jogo ¢ finalizado.
Dificuldade do jogo Acréscimo de mecanicas a fim de facilitar | D1, D2, D19 e D21

Efeitos sonoros/visuais do

jogo

Incrementos relacionados aos aspectos
visuais e/ou sonoros do jogo, ndo afetando
diretamente o quesito jogabilidade ou
dificuldade (e. g. mudanga nos modelos

dos atores ou cenarios).

D2, D3, D4, D5, D6,
D8, D9, D10, DII,
D12, D14, D17, D18,
D19 e D21.

Fonte: Dados da pesquisa

Conforme descrito anteriormente, a partir dos aprimoramentos realizados, os discentes

deveriam interagir com pelo menos dois colegas, almejando-se uma troca de ideias, aprimoramentos,

discussdes ou outros pontos pertinentes. Sendo assim, na se¢ao seguinte serdo analisados os tipos de

interagdes realizadas entre os estudantes.

Interacoées realizadas

Neste trabalho, indicamos as interagdes estabelecidas entre os discentes separando por hifen

aqueles que realizaram a interagdo, seguidos do autor do projeto em discussao, por exemplo: D10-D2

indica uma interagdo do discente D10 no projeto do discente D2. E importante ressaltar que o

professor da disciplina também interagiu com os alunos, fomentando o debate, fornecendo ajuda em

8 Abreviagdo da expressdo latina exempli grata, cujo significado é “por exemplo”, em portugués.
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certos momentos e indicando alguns erros presentes em determinados projetos. Denotamos a letra P
para indicar as interagdes realizadas pelo professor regente com os discentes.

O método de categorizacao das interagdes iniciou-se a partir da identificacdo dos cinco
principais tipos de interagdes observados, os quais foram: sugestdes de aprimoramento, indicagdes
de erros, elogios as construgdes, pedido de ajuda ou discussdes fomentadas pelo professor. As

categorias emergentes deste processo, sdo pormenorizadas na sequéncia.

Sugestoes de aprimoramento

Nesta categoria, foram alocados comentarios que continham sugestdoes de aprimoramento nos
projetos para os colegas, corroborando o objetivo da parte dois da atividade proposta pelo professor.
Ainda foi possivel observar trés tipos distintos de sugestdes de aprimoramento, as quais foram
divididas em trés subcategorias: incrementos relacionados a jogabilidade, aos visuais e a dificuldade
do jogo.

o Relacionados a jogabilidade: nesta subcategoria, foram consideradas as interagdes nas quais
os discentes teciam comentarios nos projetos com sugestoes de funcionalidades que nao
estavam presentes no jogo base, ou seja, o autor do projeto deveria realizar alteragdes
significativas no jogo. Os trechos a seguir evidenciam alguns exemplos:

[...] seria interessante, talvez, criar um novo icone (ou ator) que deveria ser
evitado, por exemplo: um icone que, quando a barata encostasse, diminuisse
drasticamente a velocidade da barata, o que poderia atrapalhar bastante o
jogador. [D9-D5]

[...] uma sugestdo seria ter uma bolinha daquelas que concedesse uma vida, ou
duas vidas, e ndo so alterasse a pontuagdo. [D3-D13]

[...] seria bacana acrescentar um ator que em vez de somar, diminuisse a

pontuagdo do jogador para tornar assim o jogo mais dificil. [...] [D8-D18]

As sugestdes alocadas nessa subcategoria podem ser consideradas as mais significativas, uma
vez que o autor do projeto deveria realizar alteragdes ndo apenas no cédigo, mas criando
outros atores e/ou fantasias, que precisariam ser programadas, muitas vezes, “do zero”.
Ademais, o desenvolvimento de novas funcionalidades poderia suscitar o uso de alguns
conceitos relativos aos pilares do Pensamento Computacional, como a formula¢do de outros
problemas, a produgao de novos algoritmos e o exercicio da depuragao. Ao todo, houve doze

(12) tipos de sugestoes relacionadas a jogabilidade.
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e Relacionados a dificuldade no jogo: as sugestdes presentes nesta categoria tém relacdo
apenas com aspectos especificos da programag¢do do jogo, isto é, alterando algum parametro
ou adicionando algum recurso que ja estava presente no jogo base. Na sequéncia, exibe-se
alguns excertos que retratam tais constatacdes.

[...] vocé pode adicionar uma opg¢ao para dificultar o jogo, como um icone que
diminua a vida do cachorro ou que some negativo aos pontos. [...] [D8-D9]

[...] seria interessante incrementar aranhas, quando aumenta a vida, para
dinamizar o jogo! [D7-D12]

[...] seria interessante aumentar o tempo que eles [0s numeros] aparecerem, [...]

ou até diminuir a pontuagdo dele [do numero]! [D4-D18]

Os incrementos presentes nessa subcategoria ndo exigiram que o autor do projeto programasse
algo “do zero”, explicitando a diferenca da subcategoria anterior. As nove (9) sugestdes
contidas nessa subcategoria podem fazer com que os autores dos projetos realizem um
processo de testagem, verificagdo e refinamento sobre o jogo desenvolvido, ou seja,
exercitando o processo de depuracao.

e Relacionados ao visual do jogo: foram abarcadas por esta subcategoria sugestdes de
incrementos nas cores ou nos modelos dos atores, seja da barata, da aranha ou dos icones que
representam a pontuacao do jogo ou, também, sugestdes relacionadas ao cenario. A seguir,
ilustra-se alguns comentarios que exemplificam os tipos de sugestoes compreendidas nesta
subcategoria.

[...] Vocé pode incrementar as cores das bolinhas dos pontos, alterar cores,
tamanhos. [...] [D2-D8];

[...] Minha sugestdo seria trocar o cendrio, pois ele e os personagens puxam para
o tom azulado, isso cansa um pouco a visdo do jogador. [...] [D18-D9]

[...] ia sugerir que trocasse os numeros por itens, como frutinhas, deixando o jogo

com um visual mais interessante. [D15-D20]

As doze (12) sugestdoes compreendidas nessa subcategoria podem ser consideradas as menos
significativas no que tange a uma reflexdo sobre o processo de programacdo, uma vez que
para incrementd-las ao projeto, ndo € necessario o emprego direto da programacao e, também,

dos pilares do Pensamento Computacional.
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Indicacdes de erro

Os comentarios alocados nesta categoria compreendem aqueles com indicagdes de erros
presentes nos projetos, sejam no jogo base ou nos aprimoramentos especificos. Neste caso, ainda foi
possivel dividir as interagdes em duas subcategorias: as que continham possiveis solu¢des para o
problema e as que apenas indicavam o erro presente no projeto.

e Com solucao: na primeira subcategoria foram elencados os comentarios que indicavam
algum erro que estava presente no jogo, além de uma possivel solugdo para o respectivo
problema. Os trechos a seguir retratam tais constatagdes:

[...] seu jogo ndo esta funcionando. A aranha estd aparecendo totalmente
desproporcional e nem tem como se movimentar. [...] O codigo (os blocos) que sao
da barata vocé colocou na aranha e vice-versa. Vocé inverteu os codigos dos
atores. Experimente trocar os atores e verificar a defini¢do do tamanho do
aparecimento do ator. [D2-D1]

[...] o seu [ator da barata] estd andando na vertical e o teu [ator da aranha] de
cabega para baixo. Vocé consegue resolver isso escolhendo “rotac¢do” e depois
“esquerda-direita”. [D2-D9]

[...] no ator barata, na parte “defina deslocamento”, depois do “se tocar na borda

volte” faltou o [bloco] de controle “espera 0.01s”. [D17-D10]

Os cinco (5) comentarios alocados nessa subcategoria podem ser um indicativo de que esses
individuos que encontraram o erro e a respectiva solugdo tiveram um olhar minucioso para
com os outros projetos. Esse processo esta estritamente relacionado ao exercicio da
depuracdo, uma vez que a verificacdo e correcdo de erros sdo caracteristicas desse pilar do
Pensamento Computacional.

e Sem solu¢ao: nessa subcategoria estavam presentes as interagdes indicando apenas a presenga
de erros no jogo, seja no ambito visual ou de jogabilidade. Os fragmentos apresentados na
sequéncia evidenciam alguns exemplos:

[...] O numero de vidas nunca muda, acredito que vocé tem que rever! [D17-D1]
[...] os numeros estdo em posicado deitado. [...] verifique sua constru¢do juntamente

com os videos. [P-D14]

E possivel argumentar que esse tipo de comentario também pode gerar contribui¢des

significativas para o aprendizado, uma vez que o autor do projeto tera que pensar em diferentes
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estratégias para solucionar os erros, se aproximando, mais uma vez, do processo de depuragao.
Ademais, ¢ necessario destacar que, das cinco (5) interacdes compreendidas nessa

subcategoria, trés (3) foram proferidas pelo professor.

Elogios as construcoes
Nesta categoria, foram alocadas as intera¢des entre os alunos em que fossem redigidos apenas
elogios aos projetos, sem qualquer tipo de sugestdo de modificagdo ou aprimoramento. Alguns
excertos apresentados na sequéncia corroboram essas afirmagoes.
Interessante sua ideia do doce e a diferenciacdo de pontos! Tornou o jogo mais
criativo! [D7-D18]
Achei muito criativo. [...] Parabéns! [D20-D12]
Achei sensacional a ideia do donut. [...] Achei demais a sua constru¢do, parabéns!

[D4-D18]

De maneira geral, € possivel inferir que tais interagdes ndo agregaram ou fomentaram nenhum
tipo de reflexdao ou debate sobre o jogo desenvolvido. Cabe enfatizar que esse foi o tipo de interagao
que ocorreu com maior frequéncia entre as discussdes presentes no forum, contabilizando um total

de vinte e quatro (24) comentarios.

Pedidos de ajuda
Os comentarios presentes nesta categoria continham solicitacdes de ajuda dos discentes em
outros projetos que possuiam finalidades similares as que foram intentadas por eles nos proprios
projetos sem sucesso, ou comentarios que buscavam auxiliar na execugdo da modificacdo idealizada,
indicando agdes que poderiam resolver a questao.
[...] queria fazer aparecer a mensagem final como vocé fez, [...] segui suas
orientagoes para colocar a mensagem final, mas ficou aparecendo a barata e a
aranha junto com a mensagem! Fiz varias vezes e permanece! Ndo sei como
esconder! [D4-D7]
[...] quando as vidas forem menores do que zero ele [o algoritmo] apresente uma
mensagem Game Over, quanto o ator barata e aranha se encontram. [D1-D4]
[...] Tente colocar no ator “barata”, no bloco “quando receber mensagem”,
“adicione -1 a vida” e “mude para o cenario 2", depois desses blocos coloque

duas vezes “esconder”, no meu deu certo. [D11-D4]
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Esse tipo de interagdo também pode estar relacionado ao exercicio de depuracao, considerando
que os comentarios que ofereceram ajuda estdo suscitando modificagdes diretas nos cddigos que
podem ser aplicadas e visualizadas imediatamente ou sugerindo ideias por meio de discussdes, que
podem (ou ndo) ser aplicadas ao processo. Ao todo, houve sete (7) comentarios oferecendo algum

tipo de auxilio e um (1) comentério solicitando ajuda.

Discussoes fomentadas pelo professor
O professor da disciplina fez comentarios que impulsionavam discussdes sobre os projetos ou
que incitava os discentes a exprimirem suas dificuldades com a programacgdo, tanto de partes
especificas como do jogo de maneira integral. Alguns relatos que corroboram as afirmagdes:
[...] diga quais foram suas dificuldades para que possamos ajudar. [P-D8]
[...] a ideia de vocés acrescentarem recursos é mesmo para que ousem, arrisquem,
quebram a cabeg¢a com coisas que podem dar errado ou ndo. [...] [P-D18]

[...] 0 que vocé tentou fazer e que ndo deu certo? Podemos te ajudar? [P-D20]

E possivel relacionar as intera¢des realizadas pelo professor a todos os pilares do Pensamento
Computacional. Porém, destaca-se dois deles, considerando que algumas das discussdes remeteram
a formulacdo do problema e outras faziam referéncia a depuragdo do projeto.

Faz-se necessario salientar que as discussdes fomentadas pelo professor nem sempre surtiram
o efeito esperado, ja que algumas delas ndo foram respondidas pelos discentes.

Destaca-se, também, a apari¢do de comentarios paralelos que ndo faziam referéncia aos
projetos abordados ou as discussdes fomentadas e, portanto, ndo foram considerados relevantes para

a construcao deste trabalho.

Conclusio

Esta pesquisa possui limitagdes bem definidas, considerando o numero de discentes e o prazo
para a realizacdo da tarefa. O fato de parte da atividade ser a interacao obrigatodria entre os discentes
nos projetos, possibilita admitir a existéncia de comentarios que sugeririam melhorias e/ou
aprimoramentos técnicos.

Alguns discentes apresentaram dificuldades na construgdo do jogo base que relacionam ao

‘pouco contato com o Scratch’ ou ‘a falta de familiaridade com os conceitos da programagao’. Outros
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discentes relataram dificuldades na construcao das ideias para os aprimoramentos especificos do jogo,
tanto na formulagao dessas ideias, quanto na execugao utilizando o Scratch.

A partir das sugestoes feitas pelos discentes nos projetos, era esperado que fossem feitas
alteracdes nos jogos, que levassem em consideracdao os comentérios realizados. Entretanto, foi
observado que apenas D4 atendeu o solicitado de forma completa, ja D9, D12 e D21 atenderam
parcialmente as sugestoes feitas em seus projetos, enquanto D1, D2, D3, D5, D6, D8, D10, D13, D14,
D18 e D20 nao atenderam nenhuma das sugestoes dadas. Outros projetos nao dispuseram de nenhuma
sugestao de melhoria ou aprimoramento, foram eles D7, D11, D16, D17 e D19.

As categorias emergentes descrevem que, de maneira geral, as interagdes realizadas entre os
discentes originaram ideias de aprimoramentos significativos e observagdes pertinentes a melhoria
dos projetos. Porém, exceto D4, tais ideias ndo foram de fato aplicadas a construcao.

A forma como a atividade foi apresentada, pode ter interferido na maneira como os estudantes
reagiram quanto a finalizacao da tarefa, visto que a obrigatoriedade se aplicava apenas a postagem do
projeto no féorum e aos comentarios de interagdo com os colegas.

Portanto, ¢ possivel afirmar que as interagdes entre os discentes incitam apenas sugestdes que
podem ser aplicadas em melhorias técnicas ou aperfeicoamentos significativos para o jogo,
entretanto, ndo foram atendidas de maneira efetiva, considerando que nao foram ratificadas nos

projetos.
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