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Resumo

O projeto Scratch’ando com o sapo na infancia é
desenvolvido com criangas do jardim-de-infancia e
pretende demonstrar como o Scratch do MIT Media Lab
(aplicacao e linguagem de programacao para criancas dos
8 aos 12 anos) pode promover o brincar social espontaneo
(BSE) na infancia, ainda que, na fase inicial as criancas
sejam assessoradas pela intervencdo mediadora dos
adultos.

A metodologia de suporte ao projeto € a investigacao-
acgdo, sendo esta complementada pela metodologia de
promocao do BSE, que evolui iterativamente ao longo de
varios estadios e fases sequenciais, permitindo, ao longo
do processo de aprendizagem da autonomia, identificar
qual é o nivel do brincar social espontdneo em que as
criancas se encontram, quando brincam com o Scratch.
As sessOes de intervengao-formacao-experienciacdo com
a programacao Scratch decorrem na Cooperativa de
Educacio e Ensino A Torre em Lisboa, e sdo realizadas
em duas fases, a primeira é desenvolvida com criangas
de 5 e 6 anos de idade e a segunda com criancas de 4 e
5 anos de idade.

Em 2009 também foram criados, com a coparticipacio
das criangas, um conjunto de onze tutoriais que estao
disponiveis no portal SAPO Kids (http://kids.sapo.pt/
scratch/formacao), bem como personagens (guardides
do Scratch’ando com o sapo) que guiam as criancas
na narrativa e nas tarefas tutoradas para o dominio
da programacdo Scratch. Nas sessdes de intervencao-
formacao-experienciagio utilizam-se estes tutoriais, de
forma a apoiar as criancas a explorarem o brinquedo, do
mesmo modo que se percebe como as criangas alvo do
estudo interagem e se expressam brincriando no Scratch.

Palavras-chave: Brincar, Comunicag¢do, Infancia,
Scratch

Introducéo

No século XXI, os meios eletronicos e digitais estao
largamente presentes e disponiveis nas vidas das
criancas 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 criangas é fundamental, pois
os padroes de comunicacao estabelecidos neste periodo
tém implicac¢Oes a longo prazo para o desenvolvimento
cognitivo e na utilizacdo futura dos media (Lemish,
2008).

Atualmente, os dispositivos informéaticos dominam o
quotidiano das criangas em diferentes contextos, seja na
escola, em casa ou nos tempos livres. Os novos media,
os artefactos de ludicidade e os artefactos ladicos fazem
parte da vida das criangas e estdo a alterar a maneira
como pensam, interagem e aprendem. Neste sentido,
algumas questoes emergem: Como podemos motivar as
criancas para utilizarem os novos media em contextos
de aprendizagem? Os programas de computadores, as
aplicagOes e os jogos vao ao encontro a sua condicao
humana de ludicidade? As criancas poderdo brincar e
aprender simultaneamente? Quais sao os efeitos dessa
interacao? A utilizacdo da programacdo Scratch por
criancas do jardim-de-infancia apresenta-se como uma
estratégia que pode responder a estas questoes.

A visao antropologica de meio de McLuhan (1964, 1967)
inspira este trabalho. O aforismo “o meio é a mensagem”
enfatiza os efeitos que o meio cria e nao o contetido que
transmitido por ele. Ressalva-se que, este estudo ndo é
desenvolvido através de uma perspetiva tecnicista, mas
sim utilizando uma abordagem humana, sublinhando
os efeitos que derivam do uso dos novos media, mais
concretamente da programacao Scratch.

A interpretacdo feita das possibilidades da aplicacao
informatica Scratch do MIT Lab permitiu situa-la
nesta perspetiva. As criancas, através da utilizacao
do Scratch, assumem, brincando, o papel de autores,
programam, criam guides de acdo, cooperam e
partilham os projetos interativos, pensam criativamente,
descobrem, na experiéncia ladica, conceitos matematicos
e computacionais, treinam o pensamento sistémico,
desenvolvem relacionamentos interpessoais e cooperam:
competéncias essenciais do século XXI (Resnick et al.,
2009).

1.A mediacgao do processo de comunicagao

A concecao de que “o meio é a mensagem”, apresenta-se
como a no¢ao mais importante do paradigma dos media
de Marshall McLuhan. Esta afirmacao tem origem na
perspetiva de McLuhan (1964), de que o “contetido” de
qualquer meio é sempre outro meio. Assim, o contetido
da mensagem nao é o que realmente importa, o contetido
é conhecido, nao trazendo nada de novo, sendo “ineficaz
na estruturagio da forma das associacdes 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
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transporta. Segundo McLuhan, o meio é a mensagem,
na medida em que, é o meio que configura e controla a
dimensao e a forma das agGes e associagoes humanas, é
a natureza do meio que é o efeito, € a mensagem.
Heidegger adota esta visdo antropoldgica em relacao
ao pensamento da técnica. Na sua perspetiva, a
técnica pode ser entendida como um meio para certos
fins, enquanto atividade humana, defendendo a
“representagdo corrente da técnica tanto na sua concecado
instrumental, como antropoldgica, por as considerar
indissociaveis” (Lopes, 2006). Para além de Heidegger
reconhecer essas concegdes, também entende a técnica
como a apresentac¢ao dos objetos designados. Uma das
suas maiores preocupacgoes € que a técnica moderna
(racionalizada) sustenta-se numa conce¢do unicamente
instrumental, sendo que somente a esséncia da técnica
abre caminho para a humanizacao.

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 aplica¢io da perspetiva
da ecologia dos media torna-se fundamental. O conceito
de ecologia dos media foi proposto por McLuhan e
baseia-se no pressuposto de que os media representam
um ecossistema informativo que estrutura a vida social
e cultura.

McLuhan (2004) afirma que a ecologia dos media implica
a organizacdo e interligacio dos varios media, para que
ndo se anulem mutuamente reforcem cada media a partir
dos restantes. 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 audicao, taco, olfato, visdo e paladar.
No entanto, as inovagdes tecnologicas 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 dos media, no qual
os modos de informacgdo e cddigos de comunicagio
desempenham um papel de lideranca nas questoes
humanas. Na perspetiva do autor, a ecologia dos media é,
ainda, gramatica e retdrica, semiotica e teoria de sistemas,
no fundo a histéria e filosofia da tecnologia.

Postman (1970) corrobora esta linha de pensamento,
afirmando que a ecologia dos media preocupa-se com
a questao de como os meios de comunicagio afetam a
percecdo, a compreensao, os sentimentos, e os valores
humanos. No fundo, visa perceber se a interagao humana
com os meios de comunicacao é facilitadora ou limitadora
da existéncia humana. Segundo Postman (1970) a palavra
ecologia implica o estudo dos ambientes, quanto a sua

estrutura, contetido e impacto na sociedade. Um ambiente
é, assim, um sistema complexo de mensagens que se
impoe as formas de pensar, sentir e comportar dos seres
humanos.

2.A programacao Scratch

A aplicacdo Scratch (Figura 1) baseia-se em linguagens
de programacdo, como o Logo e o Squeak, permite,
especialmente as criancas e adolescentes, criar e
compartilhar histérias interativas, brincadeiras, jogos,
musica e animagbes na Web, beneficiando do espirito
participativo da Web 2.0.

Figura 1 — Ambiente de programacao Scratch

[ R

Ainovacao da aplicagdo Scratch prende-se com o suporte
de novos paradigmas de programacdo e atividades que
anteriormente ndo eram possiveis, proporcionando
uma maior facilidade de uso e intuicao nas acoes 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.

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

3.Método de intervencgao-formacgao: promocao
do brincar social espontaneo

O brincar social espontaneo é uma conceptualiza¢ao que
implica uma metodologia iterativa com véarias etapas,
onde o papel dinamizador dos adultos é fundamental para
apromocao da autonomia e interacao social das criancas.
Inicialmente as criancas estdo dependentes desta dinamica
para explorarem e apreenderem as possibilidades que
lhes sdo oferecidas pelos adultos, mas progressivamente
libertam-se da dependéncia dos adultos e cocriam os seus
proprios guides de acdo. A metodologia do BSE valoriza:
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i) a coprodugio do contexto situacional ladico, definido
por todos os participantes; ii) a promogio do BSE por
parte dos adultos, tendo em vista o seu desenvolvimento
auténomo entre as criancas e iii) a coproducio de
brincadeiras entre as criangas.

O projeto “Scratch’ando com o SAPO na Infancia”
utiliza o Scratch como artefacto tecnoldgico mediador,
entre outros artefactos disponibilizados pela Internet.
Os adultos apresentam as criancas de 4 a 6 anos esses
artefactos, sendo que estas os integram nas suas
brincadeiras. Em 2009, foram criados um conjunto de
onze tutoriais em Scratch (disponiveis no portal SAPO
Kids, em http://kids.sapo.pt/scratch/formacao) e
personagens (os guardides do Scratch’ando com o SAPO),
0s quais guiam as criancgas nas narrativas e tarefas dos
tutoriais. Estes contetidos foram utilizados pelas criangas
nas sessoes de intervencao-formacao-experienciacao e
ajudaram-nas a interagir com a programacao Scratch.
Para a concretizacdo da intervencao-formacao adotou-
se a conceptualizagdo teérica e metodologia do
BSE desenvolvida por Lopes (1998) na sua Tese de
Doutoramento, interligando-a com a programacao
Scratch. O processo iterativo e evolutivo da promocao
do BSE com recurso ao Scratch é constituido por oito
estddios de desenvolvimento, os quais se apresentam
de seguida:

Estadio zero — Defini¢do das bases para a cooperacio
interinstitucional

Neste estadio estabelecem-se as parcerias, ha a definigao
dos protocolos para a intervenc¢ao-formagao de educadores
e para a investigacdo, determina-se o cronograma,
as metodologias de intervencdo e de avaliacdo e as
modalidades da cooperacao interinstitucional no projeto.
Para além disso, estabelece-se relagdo e interagao com os
sujeitos alvo da amostra.

Estadio um — Aproximacao ao Scratch e familiarizacao
com os participantes

12 Fase — Na primeira fase é estabelecido o contacto
interpessoal com os participantes (para criar relacdes
de confianca mutua, através do convivio em praticas
de rotina, formais e informais da instituicao), sendo a
estratégia dominante a conversagao. Mais concretamente
em relacao a intervencdo com as criangas, € nesta altura
que se conta a histéria do Pdopio e Popia, dos amigos
que vieram de longe, assim como dos guardides do
Scratch’ando com o sapo. Finalmente, é nesta fase que se
realiza a formacdo aos educadores sobre Scratch.

22 Fase — Na segunda fase existe a aproximacao
a programacao Scratch com a apresentacido geral
do menu e do ambiente grafico da aplicacao. Para
completar esta primeira abordagem ao Scratch, explica-

se igualmente a metafora do Lego que esté inerente aos
blocos e a estrutura da programacao Scratch. Apds esta
apresentacdo, ha experienciagio por parte das criangas
das indicagoes dadas.

Estédio dois — Circunscri¢io tutorada (fase de exploragao
do Scratch com orientacdo do adulto, recorrendo aos
tutoriais do Pépio e Popia)

12 Fase — Nesta fase utilizam-se os tutoriais do Popio e
da Popia para apresentar e explicar os conceitos-chave
ligados ao Scratch (dos mais simples para os mais
complexo): i) palco: mudar de cenarios; ii) explicagio
de cada uma das pastas abaixo do palco; iii) explicacao
do bloco mover.

22 Fase — Na segunda fase efetua-se a importacdo das
personagens Popio e Popia. E também nesta fase que
se ensina as criancas como aumentar e diminuir as
personagens e elementos da histéria.

32 Fase — Nesta fase ha a consolidacdo dos conceitos
aprendidos até a esta altura e introduz-se conceitos e
blocos como o tocar um som e mudar de traje (frame) a
uma personagem.

Estadio trés — Confraternizacao tutorada (fase de
formacdo avancada no Scratch, recorrendo ao tutorial
dos Amigos na Quinta)

12 Fase — Na primeira fase da confraternizagio apresenta-
se e explica-se a animacao das historias dos guardides
Popio e da Popia que se encontram com os Amigos que
vieram de longe na Quinta.

22 Fase — Apos a fase introdutodria das histoérias, tenta-
se que as criancas aprendam conceitos mais complexos
ligados a programacéo Scratch, como o bloco esperar xis
segundos e deslizar para as coordenadas x e y.

Estadio quatro — Recriacao assessorada (apoio do adulto
as solicitacoes da crianca)

12 Fase — Depois de terem sido apresentados, explicados
e experienciados os conceitos da programagio Scratch,
as criancas recriam os tutoriais do Pépio e da Popia e dos
Amigos na Quinta. O adulto presta assessoria as criancgas,
respondendo-lhes as suas questoes e dividas enquanto
brincam no Scratch.

Estadio cinco — Brincriagoes exploratdrias assessoradas
12 Fase — Apos a recriacdo dos tutoriais com assessoria,
as criancgas criam com os adultos (investigador e
educadores de infancia) novos projetos em Scratch. A
aplicacao Scratch é assumida como um dos suportes do
processo educativo e as criancas sdo desafiadas a utilizar
a programacao como ferramenta para construirem
projetos. Estes projetos sdo baseados nos contetidos
educacionais aprendidos e motivados pelas historias e
personagens do “Scratch’ando com o sapo”.
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Estédio seis — Brincar Social Espontaneo com o Scratch
12 Fase — Nesta fase as criancas tém a oportunidade de
brincarem no Scratch sem a intervencao dos adultos,
estando estes presentes para auxiliarem as criancas em
problemas pontuais com a aplicacdo e equipamento
informético. A narrativa (a histéria) é construida pelas
criancas na agdo de brincar com autonomia, enquanto
copartilham ideias e experiéncias entre si.

Estadio sete — Partilha e Divulgacao dos resultados do
percurso do BSE

12 Fase — Os projetos das criancgas, que resultaram
da ligacdo entre a pratica educativa e a programacao
Scratch, sdo apresentados aos pais e educadores e restante
comunidade escolar através de uma exibicao dos projetos.

Estédio oito - Brincar Social Dramatico com o Scratch
12 Fase — No estadio final da metodologia as criancas
constroem os seus guides de acdo autonomamente no
Scratch. O Brincar sbcio dramético (BSD), para além
de integrar o brincar dramatico, integra também, os
comportamentos de metacomunicagao, assim as criangas
comunicam verbalmente entre si sobre o processo de
comunicacdo que estabelecem enquanto brincam com
o Scratch.

4.Narrativas Scratch criadas pelas criancas
Como ja foi referido, no estadio cinco (Brincriagoes
exploratoérias assessoradas), as criangas tiveram
oportunidade de brincar no Scratch, enquanto recriavam
e criavam novas narrativas, as quais eram ilustradas e
animadas também por elas.

Na primeira fase da investigacao, as criancas dos 5 aos 6
de idade criaram uma pequena narrativa que ilustrava a
poesia de autores portugueses e brasileiros, que estava
a ser explorada e aprendida por elas em contexto de
sala de aula. Na generalidade, as criancas utilizaram as
personagens/guardidoes Popio e Popia para representar
as figuras humanas descritas nos poemas e desenharam
objetos e acessorios (também mencionados nos poemas)
com linhas consistentes e cores fortes, preenchendo-os,
por vezes, com texturas. Depois da criagdo da composigao
gréfica, as criancas animaram as ilustracoes através de
comandos simples de programacao. (Figura 2)

Por outro lado, na segunda fase, as criancas dos 4 aos
5 anos de idade tiveram uma inspiracao diferente para
a criagdo de novos projetos em Scratch. Neste caso, o
recurso educativo foi a histéria do livro “O Segredo do Rio”
de Miguel Sousa Tavares. A historia foi dividida em doze
partes, as quais foram depois selecionadas por doze pares
de criancas que as ilustraram e animaram em Scratch.
Como cada animacao faz parte da mesma historia, foi

utilizado um tnico desenho de cada personagem, assim
foi feito um concurso entre os desenhos das criancas, para
que se escolhesse o melhor desenho de cada personagem.
Em termos graficos, as personagens escolhidas foram
coloridas com cores brilhantes, predominantemente com
cores quentes e foram preenchidas com cores sblidas ou
texturas. Os cenarios sido fotografias de uma maquete
da aldeia (construida pela educadora de infancia e
criancas) onde a historia tem lugar. Esta composicao de
diferentes tipos de graficos nao produz ruido visual, na
verdade todos os elementos estdo integrados como um
todo. As animacoes realizadas pelas criangas incorporam
comandos simples, essencialmente de movimento e

apareéncia. (Figura 3)

Figura 2 — llustracdo no Scratch dos poemas
“Lianor” de Luis de Camoes e “A Porta” de
Vinicius de Moraes

Figura 3 —llustracdo no Scratch de uma passagem
do livro “O Segredo do Rio” de Miguel Sousa

Tavares
| 8

-
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5.Aplicacao de teorias dacomunicagao na relacao
Crianca-Scratch

Nesta seccdo pretende-se efetuar a aproximacao
e aplicacdo de algumas teorias da comunicacao,
nomeadamente as teorias da redugdo da incerteza (Berger
e Bradac, 1982), da violagdo das expectativas (Burgoon,
1978) e da penetragio social (Altman e Taylor, 1973) ao
contexto da relacdo das criancas do jardim-de-infancia
com o Scratch.

Apesar destas teorias terem sido construidas no contexto
de estudos sobre a relagdo interpessoal, considera-se
pertinente a sua utilizacdo para a compreensao da relacao
da pessoa (crianca) com os artefactos brincantes, dos
quais o Scratch é um exemplo.

De seguida, apresenta-se e descreve-se essa relagao.

Teoria da reducgdo da incerteza

Berger e Calabrese (1975) desenvolveram a teoria
da reducao da incerteza, sendo esta posteriormente
ampliada por Berger e Bradac (1982). A versdo atual
da teoria propoe a existéncia de dois tipos de incerteza
nos primeiros encontros interpessoais: a cognitiva e
a comportamental. Por um lado, a incerteza cognitiva
alude ao grau de incerteza relacionado com crencas
e orientacOes, por outro, a incerteza comportamental
refere-se ao grau de previsibilidade de um comportamento
numa dada situag¢do. Nas primeiras interacoes com
a programacdo Scratch, as criancas revelavam-se
cognitivamente ou comportamentalmente inseguras, no
entanto estas insegurancas foram-se dissipando ao longo
do tempo, quando as criancas se sentiam mais a vontade
com a manipulacio da aplicagdo.

Os autores asseguram, igualmente, que a reducdo da
incerteza inclui processos tanto retroativos como pro-
ativos. A reducdo da incerteza pro-ativa entra em acio
quando uma pessoa pensa nas opg¢des de comunicacao
antes de se relacionar com a outra pessoa. O mesmo
acontecia com as criancas antes de iniciarem a aplicacao
Scratch; as criangas interrogavam-se sobre as opgoes
que poderiam tomar na interacdo com o Scratch: “O
que vamos fazer hoje? Acho que vou fazer uma histéria,
eu posso desenhar e também escolher varios animais
e princesas”. Ja a reducdo retroativa da incerteza
consiste em tentar, no encontro interpessoal, explicar o
comportamento. No contexto da investigacao, foi notorio
que as criancas nas sessoes de experiencia¢cdo com o
Scratch tentavam, igualmente, prever o comportamento
da aplicacao e perceber o feedback que era fornecido nas
acoes que efetuavam.

Teoria da Violagdo das Expectativas
A teoria da violacao das expectativas foi desenvolvida
por Burgoon (1978) baseado nos estudos da proxémia

de Hall (1966). Esta teoria pretende fazer a analise da
compartilha do significado nas situacoes quotidianas,
nomeadamente durante as conversas. Trés conceitos
chave sustentam o desenvolvimento desta teoria: 1) a
coeréncia, que ocorre quando as pessoas contam as
suas historias e incide no modo como a mensagem é
interpretada; ii) a coordenacdo, que ocorre quando a
historia é experienciada, dirigindo a atengdo para o
modo como sdo co- construidos os padroes de interagao
significativa, e que, por sua vez, entrelacam varios
mundos de vida, factos, eventos e objetos da realidade
social dos participantes da situacao; iii) o mistério, que
se focaliza no significado da existéncia humana, a qual é
mais ampla do que as ocorréncias e rotinas quotidianas.
A teoria critica a visdo redutora de circunscrever a
comunicacao humana aos factos e ocorréncias da vida
quotidiana. A teoria desenvolve-se a partir da assunc¢ao
de que na conversa as pessoas coconstroem as suas
proprias realidades e sdo simultaneamente partilhadas
pelo mundo que cocriaram. Esta teoria centra-se na
relagdo entre o Humano e a Sociedade e o modo como
organizam o significado do mundo, mediante uma
estrutura hierarquica organizadora da quantidade de
mensagens que recebem ao longo do dia.

Nas sessoes de intervencao-formacao-experiencia¢io
Scratch utilizam-se vérias estratégias de comunicacio,
sendo a conversa sobre temas do quotidiano do mundo
de vida das criancas a situacdo para dar atencio as
criancas, de as escutar, compreender os seus modos de
pensar, sentir e dar respostas sobre a sua existéncia no
mundo. O foco tematico da conversa, por vezes, surgia da
iniciativa da crianca, por outras do adulto, no entanto o
saber escutar torna-se o elemento essencial para que as
expectativas ndo sejam derrubadas.

A educagao, na sociedade Po6s-industrial, implica
uma coparticipacdo das criancas, uma escuta ativa e
observacio atenta entre os agentes significantes dos seus
mundos de vida. As criangas sabem o que querem e do que
gostam, mas isso, ndo devera levar a que os educadores se
demitam de estar com elas, de as compreender, de escutar
o que pensam, de compartilhar o tempo em convivios que
possibilitem a descodificacdo dos seus argumentos, acerca
da experiéncia de si proprias e de si com os outros, no
mundo, e através dessas conversas experienciar os valores
que herdamos e nos tornam seres Humanos. Ou seja, 0s
adultos ndo podem deixar de assessorar as mediacoes
das criancas e a0 mesmo tempo respeitar o direito a sua

privacidade e autonomia.

Teoria da Penetragdo Social
Altman e Taylor (1973) realizaram um estudo aprofundado
sobre o desenvolvimento das relagdes interpessoais,

referindo-se a estas como um processo, a que designaram
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de penetracgado social. Neste processo destacam a
existéncia de uma relacdo afetiva, na qual os individuos
passam de uma comunicacio de contato superficial para
um nivel de comunica¢do intima. De referir ainda que
a intimidade envolve diversas dimensoes relacionais,
nao se cingindo apenas a fisica. Transpondo esta teoria
para a relagdo existente entre as criangas do jardim-
de-infincia e a aplicacdo Scratch, pode afirmar-se que,
no inicio das sessoes, esta era uma relagio superficial
(de desconhecimento), a qual se foi desenvolvendo e
tornando mais intima. Esta intimidade desenvolvia-
se e manifestava-se em duas dimensoes relacionais, a
intelectual e a emocional, pois ao longo das sessoes as
criangas evidenciavam um maior conhecimento e gosto
pela aplicacdo e a sua manipulacio tornou-se quase
instintiva.

A teoria da penetracdo social guia-se por quatro
pressupostos, sendo eles: i) as relagdes interpessoais
evoluem da nao intimidade para a intimidade; ii) o
desenvolvimento relacional, geralmente, é sistematico
e previsivel; iii) o desenvolvimento relacional inclui a
desvinculacio e a dissolugdo; e iv) a autorrevelacao esta
no centro do desenvolvimento da relacao.
Relativamente ao primeiro pressuposto, as rotinas, a
organizacdo e o tempo dao a oportunidade de tornar a
relacdo superficial e estranha que existe inicialmente
numa relacio interpessoal de intimidade. Como as
sessoes realizadas no jardim-de-infancia eram planeadas,
com um determinado tempo de duracdo e em dias
da semana especificos, a relacio entre as criancas e a
aplicacdo Scratch eram organizadas e seguiam uma
rotina. No final das sessGes conseguiu-se perceber que
esta relagao evoluiu e chegou ao extremo da intimidade,
como foi referido anteriormente.

No que diz respeito ao segundo pressuposto, os autores
afirmam que as relagdes interpessoais evoluem de
forma organizada e sdo bastante previsiveis, ainda
que as variaveis relacionadas com a histéria de vida, a
personalidade, etc. contribuam também para o progresso
da relagdo e para o que vai sendo previsto. Nas sessoes
com o Scratch, cada crianca desenvolveu a sua relagio
com a aplicagdo de forma individual (umas mais rapido
que outras), no entanto era previsivel que ao longo das
sessOes essa relacao se fosse fortalecendo e, no final de
toda a intervencao, as criancas evidenciassem autonomia
no uso da aplicacgao.

O terceiro pressuposto é sustentado na ideia de
que o desenvolvimento relacional inclui também a
desvinculagdo e a dissolucdo. Os autores da teoria
referem que uma relagio pode avancar até a intimidade,
mas também pode levar ao afastamento e a dissolucao.
Em todos os grupos de trabalho, nenhuma das criancas
se afastou do uso aplica¢ao (de notar que tinham essa

possibilidade), ou seja ao longo das sessdes todas
quiserem continuar a utiliza-la e saber mais.

Por fim, o quarto pressuposto baseia-se na autorrevelagao
(processo voluntario de revelar aos outros informacoes
sobre si mesmo), o qual esta no centro do desenvolvimento
de uma relacgdo, possuindo varias dimensdes como a
amplitude e a profundidade. A amplitude diz respeito
a diversidade de temas que sdo tratados na relagdo. Por
outro lado, a amplitude temporal alude a quantidade
de tempo que os companheiros de uma relacao passam
comunicando sobre esses temas. No que diz respeito a
profundidade, esta refere-se ao grau de intimidade que
marcam os temas da conversagdo. Desta forma, a relagio
existente entre as criancas e a aplica¢do Scratch seguiu
estas dimensdes, ja que: i) foram abordados diversos
temas ao longo das quinze sessoes de trabalho para cada
grupo, como por exemplo conceitos de programacao
(blocos, personagens, coordenadas, etc.) e recriagio
de tutoriais; e ii) esses conceitos e tutoriais foram
apresentados seguindo uma estratégia de complexidade
gradual, partindo do mais simples para o mais complexo.

Concluséao

E essencial envolver, cada vez mais e de modo pré-ativo,
as criancas no processo da construgio da sua autonomia
e na sociabilizagio (refor¢o da cooperagio interpares),
abrangendo igualmente a familia e a escola. Em
simultaneo, os adultos significantes fazem a assessoria
educativa as criancas orientados por valores éticos e
morais. Assim, todos juntos coparticipam com respeito
e reconhecem o estatuto da crianca, promovendo e
acompanhando o seu projeto de afirmacao como sujeito
critico, criativo, agil no pensar, no interagir e cooperar
com os outros no mundo, na busca da co resolugdo de
problemas comuns.

Por meio da ludicidade, e mais especificamente através
do BSE, a crianca tem a oportunidade de incorporar
valores, desenvolver-se culturalmente, assimilar
novos conhecimentos, desenvolver sua a autonomia e
criatividade. Desta forma, a crianga encontra o equilibrio
entre o real e o imaginario, criando através do brincar.
As observacoes e analises realizadas nas sessdes de
intervencao-formacao-experienciagdo Scratch indicam
que o brincar com a programacao Scratch, deve ser uma
atividade diéria das criancas, para que se alcance o brincar
social dramatico.

O Scratch é um brinquedo fundamental para a educacao
de infancia, uma vez que contribuiu para a aprendizagem
social de competéncias da literacia do século XXI: ler-
escrever-contar-programar-brincriar, possibilitando a
conexao entre ludicidade-trabalho-estudo-criatividade.
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