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Resumo

Este trabalho teve como objetivo descrever movimentos que podem manifestar o
processo de depuracao a partir de interacdes entre cursistas de um curso online de
Pensamento Computacional. Entende-se por depuragdo um movimento de
autorreflexdo do sujeito sobre suas acdes e processos mentais percorridos durante
e/ou apés a resolucdo de um problema, tendo em vista a manutencdo desses
processos a servico de atingir o objetivo concebido inicialmente. Os processos
analiticos foram direcionados pela leitura plausivel, uma das noc¢des centrais do
Modelo dos Campos Semanticos. Sendo assim, sob a luz da perspectiva de
depuracdo defendida nesta pesquisa, foi possivel evidenciar trés movimentos distintos
gue podem manifestar a depuracdo a partir da interacdo nos foruns de discusséo
online do curso de Pensamento Computacional. Desse modo, ha indicios que,
dependendo dos significados produzidos por um cursista a partir dos residuos de
enunciacao elaborados por outros, a depuracdo pode se manifestar em acbes
substancialmente diferentes, como na manutencéo dos significados produzidos por
eles ou em uma autorreflexdo sobre os processos mentais percorridos por eles.
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Abstract

The aim of this study was to describe movements that can manifest the debugging
process based on interactions between students in an online Computational Thinking
course. Debugging is understood as the subject's self-reflection on their actions and
mental processes during and/or after solving a problem, with a view to maintaining
these processes to achieve the goal initially conceived. The analytical processes were
guided by plausible reading, one of the central notions of the Semantic Fields Model.
Thus, in the light of the debugging perspective defended in this research, it was
possible to identify three distinct movements that can manifest debugging from the
interaction in the online discussion forums of the Computational Thinking course. In
this way, there are indications that, depending on the meanings produced by a course
participant from the enunciation residues produced by others, debugging can manifest
itself in substantially different actions, such as maintaining the meanings produced by
them or self-reflection on the mental processes they have gone through.

Keywords: Computational Thinking; Debugging; Plausible reading.

Introducao

A expressdo Pensamento Computacional ganhou notoriedade nos ultimos
anos, tanto na esfera cientifica quanto na educacional, contando com diversas
pesquisas e producbes de trabalhos que fomentam discussbes sobre o tema
(Brackmann, 2017; Barros, 2020; Raabe; Zorzo; Blikstein, 2020; Espadeiro, 2021).

O Pensamento Computacional tem sido um dos campos de estudo de
algumas investigacdes e pesquisas vinculadas ao Grupo de Pesquisa Autdmato?, o
gual vem desenvolvendo trabalhos que versam sobre essa temética (Dantas, 2022,
2023; Lirio; Prado, 2023; Plewka; Dantas, 2023; Santos et al., 2023; Teixeira,;
Baldicera; Dantas, 2023).

Como um dos resultados desse movimento, Dantas (2023) levanta discussodes
sobre a insuficiéncia em sintetizar o Pensamento Computacional em quatro processos
mentais, comumente retratados na literatura dedicada ao tema, a saber:
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e producdo de algoritmos
(Brackmann, 2017; Boucinha et al., 2019; Barros, 2020; Bertazini, 2022).

Propondo uma abordagem a partir de seis processos mentais, agregando a

formulagdo do problema e a depuragdo como necessarios para operar com 0O

4 Grupo de Pesquisa e Estudos em Educagdo Matematica da Universidade Estadual do Parana —
Campus de Apucarana, tendo como lider o Prof. Sérgio Carrazedo Dantas e linha de pesquisa
Tecnologia para o ensino e aprendizagem de Matematica.
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Pensamento Computacional, Dantas (2023) vislumbra avancar nas discussoes
relacionadas ao tema.

Essa perspectiva de Pensamento Computacional fundamentada em seis
processos mentais foi objeto de estudo em um curso online de Pensamento
Computacional, intitulado Pensamento Computacional na constru¢do de Jogos com o
Scratch®. Realizado com o0 objetivo de promover a producédo de conhecimentos® e
fomentar discussdes a respeito dessa perspectiva tedrica, o referido curso possui
como pressupostos nogdes oriundas do Modelo dos Campos Semanticos (MCS), tais
como a interacao produtiva e a interacéo colaborativa.

Tendo como foco a depuracdo, defendida por Espadeiro (2021) e Dantas
(2023) como um dos processos mentais que constituem o Pensamento
Computacional, este estudo teve como objetivo geral descrever movimentos que
podem manifestar o processo de depuracgéo a partir de interacdes entre cursistas de
um curso online de Pensamento Computacional. Desse modo, esta pesquisa buscou
responder a seguinte questdo: que movimentos podem descrever o processo de
depuracdo nas interagbes entre cursistas de um curso online de Pensamento
Computacional?

Discorre-se, na proxima secdo, a respeito da perspectiva de Pensamento
Computacional adotada neste trabalho. Na sequéncia, como o processo da depuracao
pode se manifestar em problemas que envolvam o uso de tecnologias digitais. Apos,
sdo apresentadas as noc¢des centrais do Modelo dos Campos Semanticos, com a
finalidade de fundamentar teoricamente os pressupostos do curso de Pensamento
Computacional supracitado, bem como embasar o processo analitico deste trabalho,
a leitura plausivel, seguido da contextualizacdo do curso em questdo. Na sequéncia,
sdo apresentados os movimentos que potencialmente descrevem o processo de
depuracéo a partir da interacdo entre cursistas nos féruns de discussado online do

curso. Por fim, expde-se as consideragdes finais desta pesquisa.

5 Disponivel em: https://matematicaconectada.com/cursos/. Acesso em: 6 dez. 2023.

6 Neste trabalho, a nocédo de conhecimento é entendida a partir da perspectiva do Modelo dos Campos
Semanticos, de Lins (1999, 2004, 2012). Cabe evidenciar que essa no¢ao sera pormenorizada mais
adiante.
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O Pensamento Computacional e seus processos mentais

Ainda ndo h& consenso sobre a definicAo de Pensamento Computacional
entre pesquisadores das éareas de interesse em seu estudo, mesmo com O
desenvolvimento de pesquisas relacionadas ao tema. A partir das ideias de Raabe,
Couto e Blikstein (2020), pode-se afirmar que, ao tentar adotar uma definicdo mais
rigorosa para a nogdo de Pensamento Computacional, emergem dificuldades de
ordem filosoéfica e epistemoldgica, uma vez que nao existe consenso sobre o que se
entende por “pensamento”.

Na literatura sdo descritos quatro processos ou etapas nao hierarquicas para
sintetizar o Pensamento Computacional, os quais sdo denominados como os Pilares
do Pensamento Computacional, a saber: a decomposi¢cdo, o reconhecimento de
padrdes, a abstracdo e a producédo de algoritmos (Brackmann, 2017; Boucinha et al.,
2019; Barros, 2020; Bertazini, 2022). Brackmann (2017) sumariza esses processos

conforme descrito a seguir:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema
complexo e quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser
analisado individualmente com maior profundidade, identificando
problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos detalhes
gue sdo importantes, enquanto informacdes irrelevantes s&o
ignoradas (ABSTRACAOQ). Por (ltimo, passos ou regras simples
podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (ALGORITMOS) (Brackmann, 2017, p. 33).

Ao passo que o Grupo de Pesquisa Autbmato aprofunda suas investigacées
e pesquisas sobre o tema, embasadas nos trabalhos de Wing (2006), Brackmann
(2017), Raabe, Zorzo e Blikstein (2020), Espadeiro (2021) e Dantas (2022, 2023), foi
possivel delinear uma perspectiva de Pensamento Computacional, a qual foi
considerada para este trabalho. Desse modo, entende-se como Pensamento
Computacional um conjunto de processos mentais que trata de entes abstratos em
interface com o0 pensamento matematico, na busca da resolucdo de problemas por
meio de uma série de etapas que possam ser executadas por um ser humano
auxiliados, ou néao, por tecnologia digital (Dantas, 2022).

Essa perspectiva de Pensamento Computacional permite olhar e refletir sobre

as proprias acdes durante e/ou ap0s a resolucao de problemas, compreendendo cada
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uma das etapas percorridas como processos que ao mesmo tempo sao distintos, mas
se imbricam em certa medida (Dantas, 2023). Tal perspectiva, versa sobre um
conjunto de seis processos mentais que podem auxiliar na resolucéo de problemas:
formulacdo do problema, decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracéo,
producao de algoritmos e depuracéao.

Visto que ha uma insuficiéncia de pesquisas que caracterizam a depuracao
como um dos processos mentais englobados por essa perspectiva de Pensamento
Computacional, optou-se para este trabalho, discorrer apenas sobre a depuracéo’.
Sendo assim, apresenta-se na prOxima secdo a perspectiva de depuracéo

considerada neste trabalho e principais aspectos.

O processo de depuragdo no Pensamento Computacional

A depuracao é defendida por Espadeiro (2021) e Dantas (2023) como um dos
processos mentais que podem se manifestar durante e/ou ap0s o0 processo de
resolucdo de um problema e que se ocupa da procura e correcdo de erros, além de
abranger as acdes de testagem, verificacdo, refinamento e otimizacao da resolucao
apresentada. E durante o exercicio desse processo mental que os resultados, sejam
parciais ou finais, sdo avaliados, hipéteses sdo descartadas, ideias sdo refinadas,
revisadas, reformuladas ou abandonadas.

Especificamente em problemas que envolvam tecnologia digital, a depuracao
pode ocorrer no refinamento de uma ideia ou solucéo, almejando eliminar quaisquer
redundancias em um codigo ou ocupando-se de otimizar determinados comandos ou
estruturas sintaticas, a fim de resolver o problema com a menor quantidade possivel
de recursos computacionais.

Outro aspecto da depuracao refere-se ao processo de busca de erros na
resolucdo em curso, o que se traduz na verificagdo de como o que é implementado
computacionalmente e apresentado em tela corresponde ao projeto mental idealizado
inicialmente pelo sujeito. Neste estudo, considera-se que 0S possiveis erros
encontrados em uma determinada resolucdo, podem ser classificados em erros de

sintaxe e erros de semantica.

7 Cabe salientar que, ao leitor interessado em mais detalhes sobre os outros processos mentais,
recomenda-se fortemente a leitura de Dantas (2023).
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Os erros de sintaxe estdo relacionados a palavras escritas erroneamente,
auséncia de finalizadores de sentencas (como ponto e virgula) quando a linguagem
computacional exige ou ao ndo cumprimento de estruturas especificas de um
determinado objeto computacional. De modo geral, os compiladores® séo capazes de
verificar erros de sintaxe em um coédigo, ou seja, se as instrucdes, expressoes,
classes, funcdes, parametros e procedimentos seguem a estrutura sintatica pré-
definida de uma determinada linguagem de programacao.

No entanto, mesmo um coédigo sintaticamente correto pode nao realizar a
funcdo idealizada pelo seu criador ou, ainda, funcionar parcialmente e/ou
incorretamente. Para que o resultado esperado seja atingido, também é necessario
gue nédo haja erros de semantica na solucgéo.

A semantica € o estudo dos significados das palavras. Contudo, em
problemas envolvendo o uso de tecnologias digitais, ou mais especificamente em
programacao, a semantica versa sobre o significado das estruturas sintaticas
utilizadas no cddigo e suas relacdes logicas, bem como o resultado dessas relagdes.
Desse modo, a semantica possui relagdo com o processo de transposicdo de um
projeto mental idealizado por um sujeito em um codigo que seja interpretado pelo
dispositivo digital.

Os erros de semantica, portanto, ocorrem quando o que € apresentado pelo
computador ndo corresponde ao projeto mental idealizado pelo seu criador, ou seja,
a solucao obtida ndo coincide com o objetivo estabelecido inicialmente. Nesse caso,
0 sujeito pode ser levado a reformular ou modificar seus projetos mentais, colocando
em outros termos ou tracando outras estratégias para que o computador execute
aquilo que foi idealizado inicialmente, permitindo, entdo, que a solugcéo almejada seja
obtida.

A depuracédo €, entdo, um movimento de autorreflexdo do sujeito sobre suas
acOes e processos mentais percorridos durante e/ou apds a resolucdo do problema,
tendo em vista a manutencdo desses processos a servico de atingir o objetivo
concebido inicialmente. Além disso, a depuracao pode ser manifestada em processos
de interacao, que podem ser adjetivados como: interagao produtiva e colaborativa.

O objetivo do curso online de Pensamento Computacional citado

anteriormente e que sera mais bem detalhado em outra secao, era de que houvesse

8 Um compilador é um programa que traduz um cdédigo descrito em uma linguagem de programacéao
para um equivalente em linguagem de maquina.
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a interacdo colaborativa entre os cursistas. Tal interacdo, bem como o movimento
adotado no processo analitico deste trabalho, a leitura plausivel, se fundamentam nos
pressupostos do Modelo dos Campos Semanticos (MCS), cujo principal autor é
Romulo Campos Lins. Na sequéncia, discorre-se acerca das nog¢des centrais desse

modelo tedrico-metodolégico.

O MCS, a interacdo colaborativa e a leitura plausivel

O MCS é um modelo tedrico-metodoldgico, desenvolvido com a finalidade de
compreender aspectos dos processos de producdo de conhecimento e de significado.
Contudo, apesar de possuir a palavra Modelo em sua institucionalizacéo, “o MCS se
aproxima da ideia de movimento, interacdo e producdo de um sujeito epistémico, a
partir de um processo de producédo de significados, constituicdo de objetos em uma
direcéo de interlocugao” (Viola dos Santos; Paulo; Julio, 2023, p. 25).

A primeira nocdo a ser apresentada, a partir da qual outras sao
fundamentadas, € a de conhecimento. Na perspectiva do MCS, um conhecimento

[...] consiste em uma crenga-afirmacgéo (o sujeito enuncia algo em que
acredita) junto com uma justificacdo (aquilo que o sujeito entende
como |he autorizando a dizer o que diz). Um conhecimento ndo € nem
mais, hem menos, que isto. Existe em uma enunciacdo e deixa de
existir quando ela termina (Lins, 2012, p. 12).

Pode-se inferir, portanto, que o conhecimento néo € universal, ele é produzido
por um individuo em um determinado contexto. Em outros termos, “a legitimidade de
nossa crenca-afirmacéo ndo € estabelecida por uma verdade (pelo que pode ou néao
ser dito), nem mesmo por critérios logicos deduzidos axiomaticamente, nem por
empiricos observados em determinadas situagdes” (Viola dos Santos; Paulo; Julio,
2023, p. 7). As justificagbes sdo o que garantem a legitimidade da enunciacéo e,
consequentemente, da producdo de conhecimento (Lins, 1999). Outra nocao central

para compreender o MCS € a producéao de significados.

[...] Significado de um objeto é aquilo que efetivamente se diz a
respeito de um objeto, no interior de uma atividade. Objeto é aquilo
para que se produz significado. Sempre que ha producdo de
significado h& producdo de conhecimento e vice-versa, mas
conhecimento e significado sdo coisas de natureza distintas (Lins,
2012, p. 28, grifos do autor).
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Paulo e Julio (2022) evidenciam a diferenca entre essas noc¢des, elucidando
que “conhecimento é tudo que pode ser dito a partir de um objeto no interior de uma
atividade e significado é o que se escolheu dizer, em outros termos, é o que
efetivamente é dito no interior de uma atividade” (Paulo; Julio, 2022, p. 97).

Conforme mencionado nos paragrafos anteriores, durante o processo de
producao de significados, constitui-se objetos, outra nocéo central do MCS. Para Lins
(2004), objeto ¢ “algo a respeito de que se pode dizer algo” (Lins, 2004, p. 114). Sendo
assim, a producédo de significados ocorre ao mesmo tempo em que 0s objetos séo
constituidos através de residuos de enunciagdo®.

Desse modo, um sujeito produz significados, constitui objetos e realiza
enunciacdes em uma direcdo que acredita ser legitima, denominada interlocutor (Lins,
1999) ou direcao de interlocucéo’® (Paulo, 2020). Essa direcédo de interlocu¢do nao
corresponde a um ser biolégico, mas sim a um ser epistémico, o qual institui “um
horizonte do possivel, do que pode ser dito. Nesse sentido é que os significados
produzidos a partir de um residuo ndo sédo um feixe de possibilidades divergentes”
(Paulo, 2020, p. 18). Essa é a premissa sobre a qual a leitura plausivel se fundamenta.

A leitura € um movimento de produzir conhecimentos e significados a partir do
gue o outro diz, faz ou mostra (Viola dos Santos; Paulo; Julio, 2023). Nesse contexto,
Lins (1999, p. 93) afirma que “toda tentativa de se entender um autor deve passar pelo
esforco de olhar o mundo com os olhos do autor, de usar os termos que ele usa de
uma forma que torne o todo de seu texto plausivel [...]".

No entanto, em muitas situacdes do cotidiano, € comum ler os outros pela
falta. “Falta conhecimento, falta empenho, falta maturidade. [...] Falta de tudo para
muitos” (Viola dos Santos; Paulo; Julio, 2023, p. 14). A leitura plausivel, em
contrapartida, objetiva “compreender o que esta sendo dito sem fazer comparagoes,
sem dizer que falta alguma coisa no texto que lemos para que ele tenha sentido, ou
que quem o escreveu nao havia compreendido bem a ideia sobre a qual escrevia”
(Paulo, 2020, p. 10).

9 Um residuo de enunciagao é “algo com que me deparo e que acredito ter sido dito por alguém” (Lins,
2012, p. 27).

10 Paulo (2020) aduz que a terminologia interlocutor pode ser substituida por direcdo de interlocucéao,
sem mudanca nas concepg¢des tedricas envolvidas. Segundo o autor, essa expressdo desassocia
qualquer corporeidade que a palavra “interlocutor” possa, porventura, remeter.
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Lins argumenta que é necessario realizar uma distingdo no que tange a nocao
de conhecimento, necesséria para a constituicdo do movimento da leitura plausivel

aos moldes do MCS (Paulo, 2020). Segundo o autor,

[...] € necessario distinguir operacionalmente “conhecimento primeira
pessoa” (a crenga-afirmacdo se refere ao que eu acredito) e
“conhecimento terceira pessoa” (a crenga-afirmacéo se refere ao que
eu acredito que a pessoa acredita). Assim, fica claro que quando eu
falo do outro estou na verdade falando de mim [...] (Lins, 2002, p. 61,
apud Paulo, 2020, p. 13, grifos do autor).

A nocao de conhecimento em terceira pessoa permite compreender a leitura
e andlise de textos!! nos termos do MCS. Por exemplo, nessa perspectiva tedrica,
inferir que um determinado cursista possui conhecimento sobre o Pensamento

Computacional, € um conhecimento em terceira pessoa. ISso porque,

[...] até que este alguém explicite suas justificacdes, o que ele acredita

autoriza-lo a fazer o que faz, o que existe é apenas a crenga do
observador de que ele faz aquilo por algum motivo; é o observador
gue esta produzindo justificacfes que tornam coerente aquele residuo
de enunciagao” (Paulo, 2020, p. 13, grifos do autor).

Por conseguinte, pode-se dizer apenas sobre a legitimidade dos significados
produzidos por esse sujeito, estabelecendo, plausivelmente, coeréncia em sua fala.

Portanto, realizar uma leitura plausivel €, nos termos do MCS, acreditar ter
estabelecido, plausivelmente, um espa¢o comunicativo com o autor daquele residuo
a partir do qual se produz significado, lembrando que esse estabelecimento se refere
a um espaco no qual dire¢cdes de interlocucdo sao compartilhadas, onde um enuncia
coisas que outro enunciaria, com as justificagcdes que o outro adotaria (Paulo, 2020,
2022).

O movimento da leitura plausivel pode ser entendido como um processo de
descentramento, de maneira que se estabelece um novo lugar cognitivo. O lugar

cognitivo constituido € um terceiro lugar; ndo € mais nem o proprio ponto de partida,

11 Paulo (2020) realiza uma distingdo entre texto e residuo de enunciagdo, nos termos do MCS.
Segundo o autor, “tudo que é posto no mundo como demanda de produgéo de significado pode vir a
ser residuo de enunciacdo. Vir a ser porque depende de que alguém produza significado a partir dele.
Neste momento, a producédo de significado, essas no¢des estdo imbricadas: se alguém se depara com
algo que ele acredita ter sido enunciado por outrem, esse algo torna-se residuo de enunciacao e, no
momento em que este alguém produz significado a partir desse residuo, ele se constitui em texto”
(Paulo, 2020, p. 17, grifos do autor).
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tampouco o ponto de partida daquele autor concebido (Paulo, 2022). Esse terceiro
lugar € um espaco de compartilhamento de direces de interlocucao.

Uma vez delineado o movimento da leitura plausivel, pode-se discutir como a
comunicacdo, na perspectiva do MCS, é substituida pela nogcdo de espaco
comunicativo. Fundamentados nessa nocédo, Dantas e Lins (2017) afirmam que em
uma conversa entre duas pessoas, uma nao fala em direcdo a outra, mas em direcbes
de interlocucdo instituidas por ambas. Ainda sobre esse processo, 0S autores

evidenciam que

[...] duas pessoas podem ou nédo falar em uma mesma direcdo.
Quando ndo falam em uma mesma direcdo, ndo compartilham
interlocutores. Elas ndo deixam de estar interagindo, mas podemos
guestionar sobre a possibilidade de estarem se comunicando (Dantas;
Lins, 2017, p. 7).

Caso, durante esse processo dialdgico, os sujeitos interajam de maneira que
exista um compartilhamento de direcdes de interlocucado, pode-se dizer que eles estédo
em uma interacdo produtiva (Dantas; Ferreira; Paulo, 2016; Dantas; Lins, 2017).

Durante o processo de desenvolvimento da dimenséo coletiva das tarefas
feitas no curso de Pensamento Computacional, a equipe de formacdo esperava que
os cursistas desenvolvessem uma forma de trabalho em que se manifestasse a
colaboracdo, uma nocdo pensada e elaborada a partir da Teoria de Atividade de
Leontiev (2004).

Para Leontiev (2004), uma atividade €& composta por trés elementos
estruturais: necessidade, objeto e motivo. A necessidade é o principio da atividade, &
o que “dirige e regula a atividade do sujeito” (Asbahr, 2005, p. 29). O objeto, por sua
vez, “é o objetivo, o fim, o propdsito” (Dantas; Ferreira; Paulo, 2016, p. 224). Quando
um objeto corresponde a uma necessidade, é possivel afirmar que a atividade tem um
motivo (Leontiev, 2004).

Caso, em um trabalho conjunto, individuos, em processos de interacao,
compartilhem direcdes de interlocucdo e motivos, pode-se dizer que eles estdo em
um processo de interacdo colaborativa (Dantas; Ferreira; Paulo, 2016; Dantas; Lins,
2017).

Ao utilizar produtiva e colaborativa para adjetivar a interacdo, pode-se inferir
gue esses processos cognitivos diferem qualitativamente certos tipos de interacao

(Viola dos Santos; Paulo; Julio, 2023). Contudo, 0os autores argumentam que essas
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caracterizacdes sao possiveis apenas a posteriori da intera¢do, uma vez que € a partir
dos residuos produzidos que alguém pode produzir significado e qualificar que, em
uma determinada interacdo, 0s sujeitos envolvidos produziram significados em
dire¢bes, plausivelmente, semelhantes.

Aqui convém retomar o conceito de depuracdo, o qual foi descrito
anteriormente como um movimento de autorreflexdo do sujeito sobre suas acdes e
processos mentais percorridos durante e/ou apés a resolucao do problema, tendo em
vista a manutencdo desses processos a servico de atingir o objetivo concebido
inicialmente.

Desse modo, é possivel dizer que a depuracdo compreende as acbes de
carater cognitivo'? referentes a realizacdo de enunciacées, elaboracéo de hipoteses,
além da producdo de significados e constituicdo de objetos em uma direcdo de
interlocucdo. Além disso, engloba a manutencéo dos significados produzidos por um
determinado sujeito no interior de uma atividade.

O curso em questdo que foi mencionado anteriormente, ocorreu de forma
online tendo como objeto de estudo o Pensamento Computacional. Na sequéncia,
discorre-se sobre o formato, escopo e objetivo desse curso, apresentando o contexto

da investigacéao realizada.

O Curso de Pensamento Computacional

A primeira edicdo do curso Pensamento Computacional na construcao de
Jogos com o Scratch surge a partir de uma demanda do Nucleo Regional de Educacéo
(NRE) de Apucarana — PR/Brasil, uma vez que o estado do Parana implantou
recentemente uma disciplina focada no desenvolvimento do Pensamento
Computacional nos estudantes da Educacédo Bésica.

O objetivo do curso é possibilitar a producdo de conhecimentos e fomentar
discussbes quanto aos conceitos e aplicacdes do Pensamento Computacional no

processo de construgcdo de jogos com o Scratch!3. Ademais, almejou-se capacitar

12 Na perspectiva do MCS, a cognigdo “é entendida como processo de produgdo de significados”
(Ferreira, 2020, p. 111).

13 O Scratch é uma plataforma online de linguagem de programacao que permite seus usuarios criarem
histérias, jogos e animacdes digitais que, segundo seu site oficial, promove o Pensamento
Computacional e habilidades de resolugdo de problemas. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/.
Acesso em: 02 mar. 2024.
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professores quanto aos aspectos tecnologicos do programa Scratch, bem como
utilizd-lo para producdo de Jogos Digitais utilizando-se do Pensamento
Computacional.

Durante a redacao deste texto, o curso estava em sua segunda edicao, a qual
foi fonte de dados desta pesquisa. Esta edicdo envolveu um total de 95 cursistas e
uma equipe formada por 21 professores voluntarios, divididos entre alunos de
graduacdo, mestrado, professores da Educacdo Basica ou cursistas da edicao
anterior, com a finalidade de desenvolver o curso como uma comunidade online
organizada em féruns de discussdes.

O curso é desenvolvido em cinco modulos, de maneira que cada um deles
possui uma duracdo de sete dias. Durante o periodo de vigéncia de cada médulo, o
cursista é orientado a assistir as videoaulas disponibilizadas pela equipe formadora e
a consultar os materiais textuais complementares.

Em cada modulo do curso, o cursista tem acesso a um férum, além das
videoaulas e materiais de apoio. O férum contém o enunciado de uma tarefa no qual
0s cursistas sdo orientados a realizar uma producdo que envolve duas dimensdes!4
de trabalho: uma individual e outra coletiva.

A dimenséo individual compreende a etapa do trabalho em que o cursista deve
construir o jogo base, conforme as orientacbes apresentadas nas videoaulas. Na
sequéncia, o cursista deve realizar uma adaptacédo, uma alteragdo ou um incremento
de algum recurso que ele considera interessante para o0 jogo. Essa producao deve ser
compartilhada com os demais cursistas e com os formadores, por meio da criacao de
um novo tépico de discussao no férum do respectivo modulo, ou seja, uma postagem
com o link de sua construcao online ou o arquivo de sua construgcdo e um texto
descrevendo o que foi realizado no projeto.

Durante a realizac&o do trabalho na dimensao individual, as acées do cursista
tém como motivo atender a uma demanda disparada pela atividade proposta pelos
formadores. A necessidade € mobilizada através do enunciado da tarefa em cada
modulo, em que o cursista deve realizar uma adaptacao, alteracéo ou incremento que
ele considere pertinente ao jogo.

Na dimensao coletiva, cada cursista deve acessar o que foi publicado no

férum por, no minimo, dois outros cursistas e interagir com eles. As orientacdes para

14 Termo oriundo de Dantas (2015) e Dantas e Lins (2017).
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essa interacao sao apresentadas no enunciado da tarefa, compreendendo a acéo de
comentar as publicacdes dos colegas com vistas a ampliar o debate de ideias com
perguntas, acréscimos ou apresentando contrapontos ao que ele expos.

Durante a realizag&o do trabalho na dimenséo coletiva, os motivos individuais,
ou seja, 0 que leva um cursista a realizar aprimoramentos em seu projeto no Scratch
e postar no forum, passam a ser motivos compartilhados pelos integrantes do grupo,
gue interagem com ele em sua postagem quando fazem insergdes, sugestdes ou
contrapontos na tentativa de compartilharem dire¢cdes de interlocucéo.

Desse modo, as tarefas propostas no curso de Pensamento Computacional
foram desenvolvidas pela equipe formadora com a finalidade de criar um ambiente em
gue se possa proporcionar a interacao colaborativa entre os cursistas.

Na sec¢éo seguinte, sdo apresentadas as analises das interacdes feitas entre
0S cursistas, considerando o processo de depuracdo em uma atividade proposta no
curso, que resultaram na elaboracdo de movimentos que potencialmente descrevem

tal processo nos termos do MCS.

Reflexfes sobre a depuracdo em um ambiente de interacéo

Nesta secdo, sdo apresentadas as analises das interacfes ocorridas nos
foruns da 22 edi¢do do Curso de Pensamento Computacional. E importante salientar
que nessa edicao havia 95 cursistas e uma equipe de formacdo constituida por 21
professores.

Para o estudo relatado neste artigo, considerou-se o desenvolvimento por
parte dos cursistas na construcdo do jogo Continue a voar*®. O jogo consiste em um
passaro que se movimenta no sentido vertical e deve evitar a colisdo com quaisquer
obstaculos que aparecem pelo cenario. Uma das mecéanicas presentes no jogo
envolve a simulacdo da gravidade, uma vez que essa forca sempre atrai o passaro
para baixo e o jogador, entédo, deve controlar sua altura pressionando a tecla espaco
do teclado. Conforme o jogo avanca, um display contabiliza a distancia percorrida pelo
jogador e outro armazena seu recorde em partidas sucessivas. A seguir, na Figura 1,

é apresentada uma ilustracdo do jogo Continue a voar.

15 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/924562203. Acesso em: 12 jan. 2024.
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Figura 1: Jogo Continue a voar no Scratch

Distancia de voo Seu recorde
- s

Fonte: os autores

No periodo de vigéncia da atividade, os cursistas realizaram um total de 72
postagens no férum. Cada tépico criado por um cursista no forum é referido, neste
texto, como uma postagem. A partir de uma postagem, os demais cursistas
escreveram questionamentos, observacoes, sugestbes, entre outros, os quais foram
chamados de inser¢des. Foram chamados, também, de inserc¢des as respostas dadas
pelo autor da postagem as insercdes dos colegas.

Os trechos dos didlogos no férum sao apresentados em uma estrutura
semelhante a que é apresentada no ambiente de aprendizagem online. Contudo, as
identidades dos cursistas foram ocultadas por meio de nomes ficticios e imagens?6.
Essas escolhas tém por objetivo apresentar as postagens preservando a dinamica e
a organizacgao presentes no curso.

Do movimento analitico, foi possivel identificar trés diferentes movimentos que
podem ter desencadeado o processo de depurag¢do nos cursistas, sédo eles: davida
sobre o proprio projeto; a depuragdo a partir da insercdo de um comentario; a

depuracéo de um individuo externo a interacdo entre dois cursistas.

16 As imagens sdo obtidas por meio de edicbes e recortes de arquivos vetoriais disponibilizados para
download em http://www.freepik.com/.
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1° movimento — Duvida sobre o proprio projeto

O primeiro movimento da depuragéo motivada pela interagéo foi caracterizado
pelo processo dialégico em que um cursista manifestou suas ddvidas em um
comentario, outro colega respondeu e que ambos compartilharam, ou néo, direcdes
de interlocucdo, o que pode ter fomentado modificacbes e/ou incrementos na
producéo original.

Por exemplo, um cursista poderia postar seu projeto no férum e, ao produzir
residuos de enunciacdo sobre sua producdo, seria possivel que ele enunciasse
davidas sobre aspectos que ndo foram contemplados em seu projeto, sejam
dificuldades em elaborar o préprio projeto base ou, ainda, em realizar modificaces
ou incrementos significativos em sua producdo. Isso poderia ocorrer por ele néo
possuir conhecimentos suficientes a respeito da estrutura sintatica dos blocos no
Scratch (erro de sintaxe) ou por ndo conseguir traduzir 0s projetos mentais idealizados
por ele em uma linguagem que seja interpretada corretamente pelo Scratch (erro de
semantica).

Desse modo, outro colega poderia acessar e visualizar o projeto postado pelo
autor, produzindo significados em uma direcao de interlocucéo que ele acreditava ser
legitima. A depuracdo, entdo, se manifestaria em acbes cognitivas, articulando
conhecimentos construidos a priori com os significados produzidos por ele a partir do
que fora apresentado em tela. Sendo assim, ele seria capaz de idealizar um projeto
mental de quais acdes poderiam ser executadas para que o objetivo que ele
acreditava ter sido estabelecido pelo autor fosse alcancado; tecendo, na sequéncia,
um comentario na postagem do autor do projeto. Cabe salientar que esse projeto
mental idealizado por ele poderia coincidir, ou ndo, com a ideia inicial do autor do
projeto.

Na sequéncia, o autor da producdo poderia redigir outro comentario,
fornecendo indicios de que ambos compartilharam, ou ndo, uma mesma direcao de
interlocucdo. Caso tenham compartilhado, além de estarem em uma interacao

produtival’, o autor também poderia depurar seu projeto, produzindo significados a

17 E possivel que ambos também estejam em uma interac&o colaborativa caso compartilhem motivos,
0s quais podem ser disparados tanto pela postagem do autor ao colega quanto pelas inser¢ées do
colega ao autor. No entanto, conforme salientando anteriormente, tal adjetivacdo sé pode ocorrer a
posteriori da interacgéo.
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partir das enunciacgdes realizadas pelo colega, concebendo um projeto mental do que
ele acreditava ter sido dito por este mesmo colega e, por fim, realizando as
modificacdes e/ou incrementos sugeridos por ele. Caso ndo tenham compartilhado
direcdes de interlocugdo, o autor do projeto também poderia elaborar um comentario
argumentando que a solucdo que ele acreditava ter sido descrita pelo colega nao
coincidia com seus objetivos idealizados para aquele projeto.

Em ambos os casos, seria possivel que a depuracao fosse manifestada pelos
dois cursistas na esfera cognitiva, uma vez que ambos realizaram enunciacoes,
produziram significados e constituiram objetos em uma direcdo de interlocucéo
compartilhada, ou ndo, entre eles.

O movimento elucidado nos paragrafos anteriores péde ser observado® na
interacdo entre os cursistas Paulo e Mirian. Aliando conhecimentos supostamente
construidos durante o curso aos significados produzidos por ele para o enunciado da

tarefa, Paulo realizou sua postagem conforme ilustra a Figura 2.

Figura 2: Postagem de Paulo no forum do curso
RE: CONTINUE A VOAR TURBINADO
POR PAULO — DOMINGO, 17 SETEMBRO 2023, 16:16

Ol3, pessoal, segue a minha versdo do jogo “Continue a voar”.

As modificacbes que propus em minha versdo foram:

- Criagdo de novos cendrios com a intencdo de que o jogo comece durante o dia e termine a noite;
Utilizei 0 modelo de criagcdo do cendrio 1, criei cépias e alterei as cores na ordem desejada (dia —
Paulo noite), ajustando para que os mesmos mudem a cada 1000 metros.

- Criagdo de novos obstaculos;

Baixei atores, copiei para fantasias e realizei as formatacgdes (mudanga de tamanho, posicdo, retirei
partes indesejadas), realizei mais 9 copias de um dos obstaculos criados no video e montei os meus
préprios que foram acrescentados ao jogo, em seguida apaguei os atores.

- Alteragdo da velocidade da musica de fundo com o aumento da distédncia de voo;

Na aba som, selecionei a musica de fundo, fiz uma cdpia e aumentei sua velocidade, em seguida
utilizei a funcdo “se, sendo” para tocar as duas.

- Mensagem de mudanca de fases;

Na aba aparéncia, usei o bloco “diga: FASE...” a cada 1000 metros.

- Aumento da velocidade do jogo a cada 1000 metros.

Inicialmente, diminui a velocidade para 6 segundos e progressivamente a mesma aumenta a cada
1000 metros chegando a 2 segundos ao passar de 5000 metros.

Confesso que ainda ficaram alguns problemas que ndo consegui resolver como:

- Fazer o jogo sempre comecar da fantasia 1 e ndo da proxima;

- Apagar a mensagem de mudanca de fase apds 1 segundo;

- Mudar a musica de fundo a partir de certa pontuacdo e ndo ao seu término.

Espero que gostem!

Aguardo as perguntas e alternativas que me ajudem a resolver esses problemas, além de sugestdes
de melhorias nesse projeto.

Fonte: 22 edicdo do Curso de Pensamento Computacional

18 Cabe salientar que todas as inferéncias realizadas sobre as postagens e insercdes dos cursistas,
bem como as interacBes entre eles, sdo realizadas seguindo os pressupostos da leitura plausivel,
movimento elucidado nas sec¢des anteriores.
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O cursista citou quatro modificacbes em sua postagem, realizando uma
construcdo que julgava atender a proposta do enunciado da tarefa. Observou-se, no
entanto, que parte das modificagbes nao foram implementadas com éxito, conforme
destacado nos trechos finais de sua postagem. Desse modo, apesar de ter identificado
0s erros em sua producéo, é plausivel inferir que seus conhecimentos nao foram
suficientes para resolvé-los. Contudo, cabe salientar que Paulo pode ter manifestado
a depuracgao antes de realizar sua postagem, uma vez que as agoes de verificacao e
identificacdo de erros € englobada pela perspectiva de depuracdo defendida neste
trabalho. Na sequéncia, apos Paulo realizar sua postagem, Mirian elaborou uma

insercao, retratada a seguir, na Figura 3.

Figura 3: Insercéo de Mirian na postagem de Paulo

RE: CONTINUE A VOAR TURBINADO
POR MIRIAN — DOMINGO, 17 SETEMBRO 2023, 20:51

0Il3, Paulo. Tudo bem?

Primeiramente, vou tentar te ajudar com suas duvidas:

Sua divida: fazer o jogo sempre comegar sempre da fantasia 1 e ndo da préxima;

Como fiquei na ddvida se era a fantasia 1 do passaro ou dos obstéculos, segue uma ideia para os
dois casos.

Para o pdssaro, seria acrescentar o bloco “mude para fantasia passarol” nas defini¢8es iniciais.
Agora, para os obstaculos, a sugestdo é criar um bloco “Definig&es iniciais”, juntar a ele o bloco
“mude para a fantasia obstaculo01” e depois acrescentar o bloco “defini¢des iniciais” na parte do
codigo que vocé criou os clones.

Mirian

Sua divida: Apagar a mensagem de mudanga de fase apés 1 segundo:
Uma sugestdo é alterar o intervalo, testei para valores menores (110 e 120, 200 e 220, 300 e 320,
...) e parece que fez o efeito desejado [...]

Sua divida: mudar a musica de fundo a partir de certa pontuag8o e ndo ao seu término.

Fiz alguns testes, utilizando valores menores, e parece que utilizando a condigdo de mudar o
cendrio funcionou (sé confere o seu som, pois parece que um deles ndo toca nenhuma musica).
Espero ter contribuido com sua atividade e se disse algo errado, por favor, me corrija.

Abragos!

Fonte: 22 edicdo do Curso de Pensamento Computacional

Por meio dos residuos de enunciagéo elaborados por Mirian, é plausivel inferir
gue a cursista teve atencdo para com a construcdo de Paulo, uma vez que sua
insercao faz referéncia a cada um dos pontos levantados pelo colega em sua
postagem.

No gue tange a primeira davida mencionada por Paulo, a ordem das fantasias,
Mirian enunciou que ndo possuia certeza sobre a direcdo de interlocucdo a qual o
colega estava se dirigindo. No entanto, ela produziu significados em ambas as

direcdes, tomando as duas como legitimas. Desse modo, pode-se observar que Mirian
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instituiu dois objetivos distintos: corrigir o erro caso Paulo estivesse se referindo ao
ator do passaro e corrigir o erro caso estivesse se referindo aos obstaculos.

Em ambos os movimentos, Mirian pode ter manifestado a depuragdo em
acdes de carater cognitivo, idealizando modelos mentais de como os erros que ela
acreditava terem sido identificados pudessem ser resolvidos, para que na sequéncia,
ela implementasse esses modelos no Scratch, verificando se eles foram traduzidos
corretamente na linguagem utilizada pelo Scratch.

No que se refere as outras duas duvidas enunciadas por Paulo, que estéo,
plausivelmente, relacionadas a exibicdo de mensagens e efeitos sonoros, ha indicios
gue de Mirian produziu significados em uma direcao de interlocucdo semelhante a do
colega, uma vez que esses erros foram tomados como legitimos por ela. Sendo assim,
nesse movimento, é possivel que Mirian também tenha manifestado a depuracao.

Entdo, apos manifestar a depuracéo a partir dos residuos de enunciacdo de
Paulo, Mirian teceu uma inser¢cdo em sua postagem, a qual continha as solucdes para
0s erros que ela acreditava terem sido ditos pelo colega, conforme apresentado na
Figura 3. Logo apds Mirian postar seu comentéario, Paulo elaborou outras duas

insercdes, que sdo exibidas na sequéncia, na Figura 4.

Figura 4: Resposta de Paulo a insercdo de Mirian
RE: CONTINUE A VOAR TURBINADO
POR PAULO — DOMINGO, 17 SETEMBRO 2023, 22:08

0Ia, Mirian, muito obrigado pela analise e, principalmente pela ajuda, que riqueza de detalhes.
Parabéns!

Nada de errado em suas consideracdes, vou tentar fazer os ajustes conforme suas orientacfes e
reposto a atividade.

Acredito que depurei tanto durante a criacdo que no jogo da maneira criada inicialmente, eu nem
Paulo morria mais. Por isso criei essa versdo mais dificil.

A disposicdo e bons estudos!

RE: CONTINUE A VOAR TURBINADO
POR PAULO —DOMINGO, 17 SETEMBRO 2023, 22:50

0I3, novamente, Mirian. Figuei tdo empolgado com suas sugestdes que acabei tentando logo de
imediato e todas deram certo, agora o jogo ficou bem melhor e do jeito que eu pensava
inicialmente. Muitissimo obrigado.

[-]

Paulo

Fonte: 22 edi¢cdo do Curso de Pensamento Computacional

Paulo, em sua primeira inser¢do, concordou com as consideracdes realizadas

por Mirian. Desse modo, pode-se afirmar que ambos compartilharam direcbes de
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interlocucdo, ou seja, produziram significados em direcdes, plausivelmente,
semelhantes. E plausivel, entdo, afirmar que os projetos mentais idealizados por
Mirian coincidiram com os idealizados por Paulo.

Em sua segunda inser¢ao, Paulo afirmou que os erros elencados inicialmente
foram corrigidos. E possivel que ele tenha passado por um processo de manutencao
dos significados produzidos anteriormente por ele em relacdo ao objeto Scratch, ou
seja, ele pode ter produzido novos significados em relagdo aos objetos
computacionais, de maneira que foi possivel transpor com éxito seus projetos mentais
em uma linguagem compreendida pelo computador.

E possivel afirmar que Mirian foi além do solicitado pela equipe formadora,
uma vez que a cursista buscou satisfazer uma demanda disparada pelo Paulo em sua
postagem, almejando, além de corrigir os erros enunciados pelo colega, explicar
detalhadamente como esse processo poderia ser realizado. Para tanto, ela teceu um
comentario que, na sua perspectiva, permitiria que compartilhassem direcdes de
interlocucéo.

Desse modo, é plausivel caracterizar a interacdo entre ambos como uma
interacao colaborativa, uma vez que além de compartilharem direcdes de interlocucao,
ambos também compartilharam motivos; nesse caso, corrigir os erros na producao de
Paulo. Além disso, a interacdo entre 0s cursistas manifestou, plausivelmente, a
depuracdo em ambos.

Na sequéncia, discorre-se sobre o segundo movimento que pode manifestar

a depuracédo a partir da interacao.

2°movimento — A depuracéo a partir da insercao de um comentario

O segundo movimento da depuracdo motivada pela interacdo foi
caracterizado pelo processo dialégico em que um cursista elaboraria uma insercéo na
postagem de um colega com sugestdes de acréscimos ou indicagdes de erros, que
poderiam se traduzir em reflexdes sobre o projeto ou aprimoramentos significativos
no mesmo.

Por exemplo, um cursista poderia publicar seu projeto no forum, descrevendo
as modificacbes e/ou incrementos realizados em seu projeto. No entanto, conforme
salientado em secdes anteriores, pelo proprio formato do curso, os cursistas foram

orientados a interagir nas postagens, com a finalidade de ampliar o debate de ideias
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com perguntas, sugestdes de acréscimos ou apresentando contrapontos ao que foi
publicado.

Desse modo, assim como elucidado no caso anterior, outro cursista, poderia,
ao acessar e visualizar o projeto do autor da postagem, produzir significados em uma
direcdo de interlocucdo que ele considerava legitima. No entanto, ele poderia
manifestar o processo da depuracdo em dois movimentos distintos, cujas acdes sao
de caréater cognitivo:

e Elaborando alguma modificacéo e/ou incremento, além do que foi apresentado
em tela, que ele considerou ser um acréscimo pertinente ao projeto. Além
disso, ele poderia idealizar um projeto mental de como esses acréscimos
seriam implementados computacionalmente.

e I|dentificando algum erro no projeto que o autor da postagem nao havia
observado, seja um erro de sintaxe ou semantica, seja no projeto base ou em
algum acréscimo desenvolvido pelo autor do projeto. Apés a identificacdo do
erro, ele ainda poderia, ou ndo, construir um modelo mental de como uma
possivel solucao deveria ser implementada.

Em ambos os casos, o colega poderia tecer um comentério na postagem do
autor do projeto sugerindo alguma modificagdo e/ou incremento no projeto,
acompanhado, ou ndo, de uma descricdo de como isso poderia ser realizado ou,
ainda, a identificacdo de algum erro no projeto, fornecendo, ou ndo, uma possivel
solugéo para o problema.

Dessa maneira, o autor do projeto poderia produzir significados com base nos
residuos de enunciacao realizados pelo colega, tecendo um comentario fornecendo
indicios de que tenham compartilhado, ou ndo, uma direcdo de interlocucdo. No
primeiro caso, uma demanda de producdo seria disparada pelo colega e, com a
finalidade de atendé-la, o autor da postagem poderia manifestar a depuracgao,
construindo modelos mentais dos acréscimos que ele acreditava terem sido
elaborados pelo colega e, na sequéncia, tentando implementar esses modelos em seu
projeto no Scratch.

Por outro lado, é possivel que o autor do projeto ndo compartilhasse uma
direcédo de interlocugéo com o colega que realizou a insercdo em sua postagem, seja
por ndo acreditar que 0s acréscimos sugeridos pelo colega fossem pertinentes ou,
ainda, ndo considerar o erro identificado pelo colega como um problema de fato. Aléem

disso, o autor do projeto ainda poderia realizar uma manutencdo dos significados
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produzidos por ele ou dos projetos mentais percorridos durante a construcao de seu
projeto.

A situacao apresentada na sequéncia, elucida um caso em que 0s cursistas
ndo compartilharam dire¢cdes de interlocucdo. A postagem de Amanda € exposta a

seguir, na Figura 5.

Figura 5: Postagem de Amanda no férum do curso
RE: CONTINUE A VOAR!
POR AMANDA — DOMINGO, 17 SETEMBRO 2023, 20:18

0l3, pessoal!

Em meu jogo adicionei uma tela inicial interativa, acrescentei algumas mudancas de cenério e
coloquei uma tela de fim de jogo.

Amanda Segue o link do jogo.

Fonte: 22 edicdo do Curso de Pensamento Computacional

Amanda, em sua postagem, produziu residuos de enunciacdo descrevendo
quais foram os acréscimos e as modificagdes realizadas em seu projeto. A primeira
insercdo em sua postagem foi realizada pelo cursista Caio, conforme ilustra a Figura
6.

Figura 6: Insercdo de Caio na postagem de Amanda
RE: CONTINUE A VOAR!
POR CAIO — TERCA, 19 SETEMBRO 2023, 12:52

Boa tarde, Amanda. Tudo bem?

Achei seu jogo bastante desafiador, que tal darmos vidas a mais, pelo menos 3, e a possibilidade
do nosso passaro pegar algum item pelo caminho e recuperar vidas?

Caio Fico no aguardo de possiveis modificacdes para podermos dialogar um pouco mais, att.

Fonte: 22 edicdo do Curso de Pensamento Computacional

Cabe salientar que a interacéo entre os cursistas nos foruns, era parte de suas
tarefas obrigatérias e, por conseguinte, da carga horaria realizada no curso. Desse
modo, apesar de Caio néo ter feito referéncia a nenhum erro ou inconsisténcia em seu
projeto, ele sugeriu que Amanda realizasse modificacdes relacionadas a jogabilidade
em sua producao.

E possivel que Caio tenha manifestado a depuracdo em acdes de caréater

cognitivo, por exemplo, elaborando hipoteses sobre modificagdes ou incrementos que
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poderiam ser acrescentados a producéo de Amanda. Nao ha indicios de que ele tenha
realizado uma revisao ou avaliacao das funcionalidades implementadas pela Amanda.
No entanto, ndo se pode inferir em que medida Caio tenha manifestado a depuragéo,
uma vez que os residuos de enunciagdo produzidos por ele sdo insuficientes para
chegar a uma concluséo plausivel.

A Figura 7, apresentada na sequéncia, exibe a resposta de Amanda a

insergéo de Caio.

Figura 7: Resposta de Amanda a insercao de Caio
RE: CONTINUE A VOAR!
POR AMANDA — TERCA, 19 SETEMBRO 2023, 14:33

Boa tarde!

Agradeco a observacdo, porém, ndo acho uma boa ideia adicionar mais vidas em um jogo onde o
objetivo é ultrapassar seu recorde anterior. O intuito dele € justamente ser dificil, sem b6nus que
possam facilitar, para que o jogador ultrapasse seus recordes apenas com sua habilidade pessoal.

Amanda

Fonte: 22 edi¢cdo do Curso de Pensamento Computacional

A partir dos residuos de enunciacdo de Amanda, ha indicios de que ambos
estejam se referindo ao mesmo objeto, apesar de, plausivelmente, ndo concordarem
em relacéo as modificacdes sugeridas pelo colega. I1sso pode ter ocorrido por Amanda
ter acreditado que tais modificacbes poderiam descaracterizar o jogo que ela tinha
idealizado.

Além disso, ndo ha indicios de que Amanda tenha manifestado a depuracéo,
uma vez que, de modo semelhante ao caso de Caio, os residuos de enunciagdo
produzidos por ela sao insuficientes para se obter uma concluséo plausivel.

A seguir, é apresentada a Ultima resposta de Caio a insercdo de Amanda, na

Figura 8.

Figura 8: Resposta de Caio a insercao de Amanda
RE: CONTINUE A VOAR!
POR CAIO — TERCA, 19 SETEMBRO 2023, 19:56

Eu francamente acho que a habilidade pessoal a ser parabenizada é o raciocinio, mas... parabéns
pelo jogo.

Caio

Fonte: 22 edicdo do Curso de Pensamento Computacional
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No entanto, apds a resposta de Caio a insercdo de Amanda, é plausivel inferir
gue ambos ndo compartilharam uma direcao de interlocucdo, uma vez que na direcéo
instituida por ele, seria legitimo que o jogador possuisse mecanismos que
possibilitariam facilitar sua busca por um novo recorde. Desse modo, € plausivel
afirmar que os cursistas produziram significados em dire¢cdes significativamente
diferentes, o que pode ter dificultado a manifestacdo do processo de depuracdo em
ambos.

Amanda, por sua vez, produziu significados em uma direcdo de interlocucao
na qual o jogo ndo devesse possuir elementos que o tornassem mais facil. Nessa
direcdo instituida por ela, seria legitimo que o jogador utilizasse suas habilidades para
ultrapassar seus recordes sem 0 uso de mecanismos que poderiam facilitar esse
processo.

N&o se pode concluir que a depuracdo ndo tenha sido manifestada nesses
cursistas durante esse processo dialdgico. Cabe salientar que ndo existem indicios de
que essa interacdo possa ser caracterizada como uma interacdo produtiva ou
colaborativa, uma vez que, é plausivel afirmar que eles ndo compartilharam dire¢cdes
de interlocucdo nem motivos.

A sequir, discute-se acerca do terceiro movimento que pode manifestar a

depuracéo a partir da interacao.

3° movimento — A depuracdo de um individuo externo a interacéo entre dois

cursistas

O terceiro movimento em que a depuragdo poderia ser motivada pela
interacao, é caracterizado por um cursista que visualizaria a postagem de terceiros e,
a partir dos significados produzidos por ele, identificaria acréscimos que considerasse
pertinente a sua producdo ou, ainda, identificaria erros que nédo foram observados a
priori. Cabe salientar que esse caso se difere substancialmente dos dois primeiros,
pois a depuracao foi motivada a posteriori da interagdo de terceiros e ndo durante a
interacdo entre dois individuos.

Por exemplo, um cursista, ao visualizar uma postagem no forum e suas
respectivas inser¢cdes, poderia produzir significados e compatrtilhar, ou ndo, direcbes
de interlocucdo com os autores dos comentarios, de modo que aquelas enunciagcbes

se tornassem legitimas para ele.
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Ao instituir uma direcéo de interlocucdo com os autores dos comentarios, que
poderia coincidir, ou ndo, com a compartilhada entre os cursistas naquela interacéo,
o0 terceiro cursista poderia manifestar a depuragéao, identificando elementos que nao
foram contemplados em sua producédo ou erros que ele n&do havia identificado a
principio.

Desse modo, este cursista poderia articular conhecimentos construidos a
priori aos significados produzidos, elaborando projetos mentais de como corrigir 0s
erros identificados ou de como implementar os acréscimos que ele acreditaria terem
sido ditos pelos colegas nas postagens.

E possivel que este cursista conseguisse realizar as implementacées
idealizadas no Scratch. Caso néo, ele poderia tecer um comentario na postagem que
0 motivou a depurar, descrevendo suas dificuldades e, nesse movimento, a interagéo
poderia ter continuidade de modo semelhante ao primeiro caso apresentado, em que
um cursista enunciaria suas duvidas na esperanca de que outro colega o auxiliasse.

Apesar de ser um movimento possivel, ndo foi possivel identifica-lo no curso,
uma vez que seria necessario algum registro de que um determinado cursista, a partir
da interacdo entre os colegas, manifestou a depuracdo e conseguiu realizar as
modificacdes e/ou incrementos que considerasse pertinentes a sua producéo;
situacdo que nao foi identificada em nenhuma das 72 postagens.

A seguir, apresenta-se as consideragdes finais desse trabalho.

Considerac0es finais

O objetivo desta pesquisa foi descrever movimentos que podem manifestar o
processo de depuracao a partir de interacdes entre cursistas de um curso online de
Pensamento Computacional.

Desse modo, foi possivel conceber uma caracterizacdo da depuracédo na
perspectiva do MCS. Neste trabalho, entende-se por depuracdo um movimento de
autorreflexdo do sujeito sobre suas acdes e processos mentais percorridos durante
e/ou apos a resolucado do problema, tendo em vista a manutencdo desses processos
a servico de atingir o objetivo concebido inicialmente.

Sob a luz dessa perspectiva de depuracdo, foi possivel elencar trés
movimentos distintos que podem manifestar a depuracédo a partir da interagdo nos

féruns de discussdes online do curso de Pensamento Computacional: duvida sobre o
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préprio projeto; a depuracao a partir da insercdo de um comentario; a depuracao de
um individuo externo a interacao entre dois cursistas.

Além disso, a caracterizacdo das interacdes entre 0s cursistas, seja uma
interacdo simples, produtiva ou colaborativa aparenta nao impossibilitar a
manifestacdo da depuracdo. Em todos os casos, a depuracdo ainda pode se
manifestar, mesmo que em ac¢fes substancialmente diferentes, seja na manutencao
dos significados produzidos por um individuo ou em uma autorreflexdo sobre os
processos mentais percorridos com a finalidade de resolver os problemas.

Espera-se com este trabalho, proporcionar reflexdes aos leitores e contribuir
para o desenvolvimento de outras pesquisas que visam aprofundar os estudos sobre
a depuracao na perspectiva do MCS, identificando outros aspectos e movimentos que

nao foram contemplados no ambiente em que os dados foram produzidos.
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