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RESUMO

Nesta pesquisa qualitativa com elementos de estudo de caso discutimos
por que o uso de nocbes de programacao estruturada em linguagem
Python constituiu-se como uma manipulacdo da cultura lidica para o
ensino de Fisica no primeiro ano do Ensino Médio noturno. Manipulagéo
neste caso, remete-nos a aspectos ligados a nogbes de jogo e
caracteristicas relacionadas ao jogos, reconhecendo o jogo como lugar de
emergéncia da cultura ludica. Tal tematica esta de encontro a formagéo
docente da pesquisadora, que busca enriquecer a cultura ladica do
alunado no qual possui maior dificuldade didatica. No decorrer da
pesquisa, 0s pesquisadores encontram varias caracteristicas dos jogos
durante as intervencoes. Tal processo € discutido quanto as
caracteristicas do jogo filoséfico propostas por Brougére (1998) e também
aos comportamentos tipicos dos mesmos, tidos como impulsfes primarias
por Caillois (1990), relacionado ao termo jogo. Relacionamos ainda
caracteristicas de corrup¢des destas impulsdes primarias ao termo ludico
lGbrico.

Palavras chaves: linguagem de programacdo Python, Ensino Médio,
Cultura Ludica.
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ABSTRACT

In this qualitative research with case study elements, we discuss why the
use of notions of structured programming in Python language constituted
as a manipulation of the play culture for the teaching of Physics in the first
year of the High School, at night. Manipulation in this case, refers us to
aspects related to notions of game and characteristics related to the
game, recognizing the game as a place of emergency of the ludic culture.
This theme is related to the teacher training of the researcher, who seeks
to enrich the student's playful culture in which she has greater didactic
difficulty. In the course of the research, the researchers find several
characteristics of the games during the interventions. This process is
discussed as to the characteristics of the philosophical game proposed by
Brougére (1998) and also to the typical behaviors of them, considered as
primary impulses by Caillois (1990), related to the term game. We also
relate corruption characteristics of these primary impulses to the lubricant
ludic term.

Key words:
Python programming language, High School, Leisure Culture.
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0. INTRODUCAO

Musica de sugest&o para a leitura: Daft Punk - Beyond (Album: Random Memory Acess)

Avancos tecnoldgicos e cientificos. Uma frase repetida inUmeras
vezes, em diferentes contextos e em diferentes momentos a fim de
evidenciar o tempo histérico no qual nos situamos. Novas profissdes
surgiram e surgem gragas a eles. Uma antiga, mas ndo menos valiosa,
latente por mudancgas proporcionadas por aqueles: o professor.

“Se 0 homem esta em processo de continua transformacao,
0 mesmo se aplica ao conhecimento por ele produzido. O
conhecimento é um processo continuo que nao pode ser
desvinculado das condi¢Ges histdricas que o determinaram.
E também progressivo, ndo existindo verdades eternas. A
verdade estda submetida a razdo humana, e a razao

humana, esta submetida a sua histéria.” (HEGEL apud
ANDERY ET AL , 2007, p. 368)

Submetendo-se a razdo e a historia, realiza-se um recorte nos
anos 2010 adiante. Percebe-se intensa atividade a fim de discutir,
implementar e refletir sobre o Ensino Basico no Brasil. Com a realidade
da universalizacdo do Ensino Médio, a etapa final da Educacao Basica,
antes colocado as vistas turvas, passou a “incomodar” diante de tamanha
desproporcdo aos anseios e necessidades cognitivas da juventude
brasileira. Em 22 de novembro de 2013 é lancado pelo governo federal o
Pacto Nacional pelo Fortalecimento do Ensino Médio, que se materializou
em dois programas, ja em andamento: o PROEMI e a formacao
continuada de professores, conhecida pelos docentes participantes como
SISMEDIO. (BRASIL, 2013)

Em sintese, o PROEMI é uma proposta estratégica visando a
mudancga curricular, em conformidade com as Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio, publicadas em 2012. Ja a formacéao
continuada conhecida como SISMEDIO visa preparar, em um total de 200
horas anuais, professores e coordenadores em unidades de ensino

estaduais e municipais, quando houver, para tais mudancas tomando
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como:

“(...) pressupostos e fundamentos: trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura: dimensfes da formacdo humana;
trabalho como principio educativo; pesquisa como principio
pedagdgico, direitos humanos como principio norteador e
sustentabilidade socioambiental como meta universal.”
(BRASIL, 2008)

Como professora desde os anos 2010, egressa ha sete anos do
curso de Licenciatura em Fisica na Universidade Federal de Goias
atentei-me! ao SISMEDIO, e consequentemente ao Pacto Nacional, como
uma oportunidade de reavaliar minha pratica. Inexperiente mas disposta a
novas abordagens e mudancas curriculares, sempre percebi que, a cada
aula, tornava-me queixosa de algo, alimentando a minha interpretacéo
interna de Freire (2009): “O de que se precisa € possibilitar, que, voltando
sobre si mesma, através da reflexdo sobre a pratica, a curiosidade
ingénua percebendo-se como tal, se va tornando critica”. Portanto, tal
concepcao de inexperiéncia, um preladio de minha formacao inacabada e
sua impossibilidade de finalizagdo, guiou-me a buscar novas
experiéncias.

Alheia a um embasamento tedrico que orientasse este processo
de alteracdo curricular e até mesmo compartilhamento de experiéncias
bem sucedidas, com o tempo, passei a ser o determinado tipo de docente
gue ndo almejava ser. Diante de meu trabalho no Laboratério de
Tecnologia e Midias Educacionais - LABTIME/UFG (desde 2008, quando
ainda na graduacao), no qual atuei no desenvolvimento de contetdo de
midias, dispondo de minhas criatividade, tempo e competéncia,
encruzilhei-me na seguinte questdo: Por que ndo realizar as mudancas
gue tanto busco? Por que nao transformar minha curiosidade ingénua em
curiosidade epistemolégica? (FREIRE, 2009)

Tomada de coragem, ciente de minha formacdo inacabada e

relutante de um discurso de acomodacao (FREIRE, 2009) busquei

! no qual passarei a relatar em primeira pessoa do singular, pois era uma

inquietacao solitéria.
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realizar mudangas em mim, minha pratica e no ambiente de trabalho que

forma-me e reforma-me.

As mudancas buscavam inicialmente um propdsito de utilizar de
minhas duas experiéncias profissionais marcantes: tanto quando
professora quanto quando orientadora técnica em LABTIME/UFG. Ao ler
Menga (2011), no qual a autora trata sobre conceitos, politicas e préticas,
relatando sua experiéncia em cada elemento da triade, destacou-se o

seguinte trecho:
“Outros temas a demandar pesquisa urgentemente sdo os
relativos ao atual ensino médio, antigo ensino de segundo
grau, ora visado por uma proposta do MEC bastante
discutivel, assim como os ligados a aspectos especificos da

valorizagdo da carreira do magistério, também objeto de
proposta ora em discussdo.” (MENGA, 2011, pag. 28)

Diante deste “insight”, iluminei-me em investigar o Ensino Médio
mas com abordagens pedagogicas aliada aos jogos digitais. O Brasil,
segundo Fardo (2013) possui cerca de 45 milhdes de usuarios assiduos
de games no qual comumente sdo chamados de gamers. Elementos tais
como “narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperacao, competicao, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diverséo, interagdo, interatividade, (...)” (FARDO, 2013, p.2) s&o atrativos
a juventude brasileira, motivando e proporcionando aprendizagens em
areas educacionais carentes de inovacfes didaticas, tais como a Fisica.
Bem por que estes elementos sdo bem populares entre o publico citado,
aceitos sem relutancia (algo a ser discutido nesse trabalho) por eles, e

gue servem como:

“novas estratégias para dar conta de individuos que cada
vez estdo mais inseridos no contexto das midias e das
tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos
métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na
maioria das escolas.” (FARDO, 2013, p.3)

Computando minha experiéncia em producdo de conteudos no
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LABTIME-UFG, pudemos? perceber uma relacdo interessante entre
linguagem de programacdo e Cultura Ludica. Esta, segundo Brougére

(2008) é entendida como:

“(...) uma estrutura complexa e hierarquizada, constituida
(essa lista esta longe de ser exaustiva) de brincadeiras
conhecidas e disponiveis, de costumes Iludicos, de
brincadeiras individuais, tradicionais ou universais (se isso
pode ter sentido) e geracionais ( proprias a uma geragao
especifica).” (BROUGERE, 2008, p.50)

Tal cultura ludica, pertencente ao individuo, ndo é estagnada muito
menos com fim em si mesma. E influenciada pela cultura e meio social,
orienta a manipulagéo de objetos, como os brinquedos, e adquire novas
manipulagbes de acordo com a atualidade, tal como jogos digitais. A
mesma cultura possui dimensao simbdlica e funcdes, entre elas a funcao
lddica, um dos focos deste trabalho.

Diante de tantas conexfes, principalmente entre as experiéncias
do passado com as do presente, permeados por triades (conceitos,
politicas e praticas; conhecimento, tecnologia e cultura; ensino de Fisica,
programacao e cultura lidica) passamos a encarar as relacdes humanas
com a vida como um jogo, atenuando paradigma jogo-trabalho.

As pessoas, no qual me incluo para dentro do circulo, buscam a
todo tempo se divertir, a evitar o esfor¢o. Postergando-o ao maximo. No
entanto, jogo € esforco, € regra e € disciplina. Ha pessoas que aprendem
a se divertir com seus esforcos. Assim, este jogo enriquece sua cultura
ludica e fazer uma lista de exercicios de Fisica passa a ser divertido.
Passar horas a fio lendo um romance de centenas de paginas €
simplesmente fascinante.

Nesta visdo, programar uma pequena quantidade de codigos torna-
se emancipatério. No sentido de ndo torna-se apenas consumidor ou
usuario de cédigos ligados a cibercultura. Mas também de produzir e

programar de acordo com as suas necessidades e vontades.

2 Passarei a relatar na primeira pessoa do plural, pois esta relacéo foi

amadurecida conjuntamente com o orientador.
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Mas, para buscar essa emancipagdo através da programacdo em
uma linguagem de alto nivel, & preciso aprender a gostar de se dedicar. O
gue nos remete a um ludico licido. Nem sempre a diversdo explicita
permeia todos estes momentos, mas quando conectado a memaoria vem a
mente o prazer de vé-lo acabado, orgulho pelo trabalho conquistado.

Por isso, tentando conectar as aprendizagens do passado, com as
experiéncias do presente e se preparando para o futuro (outra triade),
aceitamos o desafio de relacionar no¢des de programacao estruturada em
Python no ensino de Fisica com a cultura Iudica. Porque programar € algo
que liberta e diverte. Em um video bastante divulgado intitulado Por que
todos deveriam aprender a programar? personalidades como Bill Gates,
Mark Zuckerberg, Gabe Newell falam de suas experiéncias iniciais com
nogdes de programacao. E bastante nitido que eles se divertem ao relatar
0 que € programar. Como de fato o comego pode ser desafiador... Mas
pelas palavras do jogador de basquete da liga nacional dos Estados
Unidos da América Chris Bosh, que aprendeu a programar na escola: “Sei
gue pode ser intimidante <referindo-se a aprender a programar>, muitas
coisas sao intimidantes, mas sabe, o que nédo é?”

No entanto, é preciso também observar que existem subterfagios a
algo que apresenta-se como intimidante. Algo como um ludico lubrico,
onde é divertido zombar do esfor¢o alheio, talvez porque ainda néo saiba
se divertir realizando seu préprio esforco. E divertido se destacar fazendo
essa zombaria porque encontro nos pares esta sincrona vontade também,
de se destacar de maneira simplista, com as habilidades que ja possui.

Episddios a que todos podemos recorrer para exemplificar o ludico
lGbrico é o transito. Nota-se que todo o tipo de preconceito pertencente a
cultura geral do individuo vem a tona, bem como suas concepc¢des do que
pode ser divertido ao confrontar a senhora idosa a dirigir lentamente. A
ofender as mulheres ao volante. Ao recorrer a palavras ofensivas para
algo que possa interferir nas regras do jogo, ou talvez nas suas regras do

jogo. Essa contaminacédo do jogo pela realidade € o que Caillois (1990)
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chama de corrupc¢do do ludico. E foi dela que partimos para compreender
além da diversdo destrutiva - a si e aos demais - de grande parte do
alunado em qualificar as propostas de trabalho em sala de aula bem
como a interacdo que apresentaram entre si durante a execucdo do que
descrevemos nesse trabalho. Porém, tal diversdo deselegante ndo é
intrinseca somente as intervencdes realizadas. Elas existem nas mais
variadas relacoes e ja fazem parte do repertorio ludico de tais individuos.
E preciso mostrar novas alternativas, enriquecer suas culturas ludicas
com 0 jogo e assim nortear também novos aprendizados para

desenvolvimento de suas culturas gerais.

0.1. O projeto

Percebendo a potencialidade do uso da linguagem Python -
através de experiéncia profissional paralela a atividade docente - para
desenvolvimento de raciocinio l6gico-matematico na disciplina de Fisica,
projetamos ensinar a programar nos primeiros anos do Ensino Médio do
turno noturno. Havia motivos para isso. O primeiro deles refere-se a
dificuldades e desinteresse que alguns alunos apresentam pela disciplina
de Fisica, notoriamente nesta série, em especifico. O segundo por se
tratar de um alunado ja ingresso no mercado de trabalho e que poderiam
utilizar a aprendizagem de uma linguagem de programacéo em sua vida
profissional - ou se interessar pela area de informatica. Em terceiro,
encontravamos relacdo entre resolucées de problemas na programacao,
através de Algoritmos e resolucdes de problemas em Fisica.

Tal insercdo da linguagem Python no Ensino Médio ocorreu de
maneira diferente de experiéncias como as de Rodrigues (2013), Marques
et al. (2011), Colpo et al. (2015). Elas ocorreram em formatos de oficinas
ou minicursos, o que leva a voluntariedade, caracteristica do jogo
(HUIZINGA, 2000). No entanto, optamos por analisar a insercao de
nocdes de programacgéo estruturada em todas as nossas quatro turmas

de primeiro ano noturno. A priori, remete a uma decisdo de natureza nao

24



voluntaria ja que os alunos ndo se candidataram a participar de um
momento paralelo as atividades em sala de aula.

Ao pensarmos sobre como inserir tais no¢cdes de programacao em
Python nas aulas de Fisica, buscamos consultar livros disponibilizados
on-line ou tutoriais. Apuramos que 0 ensino de programagao apresenta

por vezes associado ao passado remoto da informética, quando:

0s computadores ainda eram grandes maquinas de calcular,
fragéis, isoladas em salas refrigeradas que cientistas em
uniformes brancos alimentavam com cartBes perfurados e que de

tempos em tempos cuspiam listagens ilegiveis.(LEVY, 2008, p.31)

Por diversas vezes € exigido uma série de exercicios exaustivos,
estatisticas enfadonhas e tarefas repetitivas - ndo muito diferente com o
gue acontece ao ensino de Fisica. Porém ao conhecer Briggs (2013)
atentamos sobre a relacdo da linguagem de programagédo Python e
cultura lddica. Tal material, direcionado a criangas, apresentava
programacao de maneira divertida, colorida, com diagramacdo bastante
atraente a este determinado publico. A linguagem abordada pode ser
considerada ludica, permeada por exemplos, exercicios e ilustracbes que
remetem a diversas elementos - diversédo, espontaneidade - pertencentes
a cultura ludica contemporanea, tais com: duendes, bruxas, piratas e
tesouros, etc.

Em nossa decisdo, consideramos que a nivel de hip6tese poder-
se-ia propiciar a diversos perfis de individuos experiéncias com a
linguagem Python. Escolhemos trabalhar com todos, deixando-os a
vontade durante as interacfes para que fossem capazes de escolher
participar. E assim o0 é enquanto alunos em sala de aula. O ato educativo
também é voluntario. Como ensina um tipo de conhecimento experiencial
(TARDIF, 2014), que comumente nos referimos nas salas de professores:
“os alunos estdo presentes de corpo na sala, no entanto, a alma... Esta
longe!”. Diante de tal conhecimento experiencial, notamos a

voluntariedade de suas acgdes.
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O projeto, por fim, consistiu-se na utlizacdo de nocgdes de
programacao nas aulas de Fisica dos quatro primeiros anos do Ensino
Médio noturno de uma escola publica em Goiania, Goias, nos quais
possuiam roteiros para guiar tais situacdes. Inicialmente buscou-se utilizar
o momento de avaliacdo, conforme é estipulado por um plano de aula
(LIBANEO, 1993), para que tais roteiros pudessem ser discutidos e
trabalhados conjuntamente com os conteudos da aula de Fisica, tanto
pela professora quanto por alunos. Era quisto que nos ultimos vinte
minutos de cada aula, apds o desenvolvimento da aula de Fisica fossem
voltados para a programacdo, elaborando situagBes hipotéticas e
organizando-as na forma de algoritmo.

Ja nas primeiras praticas houve impedimentos quanto a estrutura
fisica da escola e logistica. Sao eles: falta de tomadas que funcionassem,
computadores que s6 ligavam se conectados a rede elétrica,
computadores que descarregavam, logistica de distribuicdo dos
computadores para cada dupla de alunos e inicializacdo do sistema
operacional. Houve ainda eventos do calendario escolar - tanto
estabelecidos anteriormente, como feriados e trabalhos coletivos, quanto
imprevistos - situacdes de conflitos disciplinares e esclarecimentos
pedagogicos - que nao favoreceram este tipo de dinamica de trabalho.

Por fim, optamos por escolher uma das duas aulas semanais para
a realizacao do projeto. As intervencdes se deram com inicio em fevereiro
e finalizaram no comeco de junho do ano de 2016. Todas as quatro
turmas do primeiro ano do Ensino Médio noturno realizaram as atividades
e foram nomeadas como: Grifinoria, Sonserina, Lufa-Lufa e Corvinal.

Concentraremos nossa analise na turma Lufa-Lufa (que é
conhecida por sua lealdade e companheirismo), por algumas razdes: a
falta de tempo e complexidade para a realizacdo da andlise de todas as
turmas e menor interferéncia de eventos do calendario escolar sobre o

namero de aulas disponiveis.
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0.2. Pergunta de pesquisa

Quais caracteristicas da cultura ludica podem ser percebidas nos
alunos do primeiro ano do Ensino Médio, turno noturno, do Colégio
Estadual da Policia Militar unidade Waldemar Mundim, durante as
interacdes obtidas através do uso de nog¢bes de programacédo estruturada
em Python em sala de aula? Por que o uso de tais nocles de
programacao estruturada em linguagem Python estabelece-se como uma

manipulacéo da cultura ludica para o ensino de Fisica para este publico?

0.3 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é analisar a maneira como €
constituida a inser¢do do ludico, tal como cultura lddica, em um quadro
pedagdgico (BROUGERE, 2001) no ensino de Fisica no Colégio da
Policia Militar de Goias Waldemar Mundim. De maneira especifica,
buscamos realizar atividades relativas a nocdes de programacéo
estruturada na linguagem Python durante as aulas da disciplina. E ainda
descrever e caracterizar abordagens vinculadas a cultura ludica para o
ensino de Fisica utilizando a producdo/manipulacdo de coédigos na

linguagem Python.
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1. METODOLOGIA

Musica de Sugestéo para leitura: Daft Punk - Motherboard (Album: Random Memory

Acess)

Tomamos por metodologia o “estudo dos caminhos, dos
instrumentos usados para fazer ciéncia.”(DEMO, 1995, p.11). Buscando
um caminho para a cientificidade conforme Demo (1995), € preciso
considerar critérios internos e externos com intuito de afastar-se da

ideologia e senso comum (0 que nao o livra totalmente de aproximacao).

7z

Para tanto, o mesmo € norteado pela coeréncia, consisténcia,
originalidade e objetivacdo como alguns critérios internos de validacao

cientifica.

a) Coeréncia: significa sua propriedade logica, ou seja: a falta
de contradicdo; argumentacdo bem estruturada; corpo
sistematico e bem deduzido de enunciados; desdobramentos
do tema de modo progressivo e disciplinado, com comeco,
meio e fim; deducdo légica de conclusdes. Coerente € o
discurso que, estabelecido seu ponto de partida, evolui sem
entrar em contradicdo, tanto no sentido de ndo partir de
premissas conflitantes como no de ter um corpo intermédio
concatenado, e também de chegar a conclusées congruentes
entre si e com as premissas iniciais.

b) Consisténcia: significa a capacidade de resistir a
argumentacdes contrarias; difere da coeréncia porque esta é
estritamente logica, enquanto a consisténcia se liga também a
atualidade da argumentacgdo. Dos livros produzidos num ano,
apenas alguns sobrevivem, bem como dos autores apenas
alguns se tornam classicos, por que produzem estilos
resistentes de argumentagdo, tanto em sentido l6gico, quanto
em sentido de atualidade.

¢) Originalidade: significa producdo néo tautolégica, ou seja,
inventiva, baseada na pesquisa criativa, e ndo apenas
repetitiva.

d) Objetivacdo: significa a tentativa - nunca completa - de
descobrir a realidade social assim como ela €, mais do que
como gostariamos que fosse. Como ndo h& conhecimento
objetivo, ndo existe o critério da objetividade, que é substituido
pela objetivacdo. Ainda que ideologia seja intrinseca, é
fundamental buscar controla-la , pois a meta da ciéncia é a
realidade, ndo sua deturpacéo. (DEMO, 1995, p.20)
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O critério da consisténcia abrange a qualidade formal e politica,
ambas imprescindiveis para um trabalho cientifico lucido, também quanto
ao critério externo geral, a intersubjetividade. Tal qualidade formal deve
superar a visdo classica das ciéncias naturais quanto a sua realidade
positivista e empirista. E compreender que a qualidade politica néo
substitui qualidade formal, mas apenas delimita uma ideologia intrinseca,
que pode ser estimulada pela intersubjetividade. E ser honesto de que
nao ha neutralidade. A partir destas duas qualidades, podemos manter o
que é cientifico sobre o ambito da discutibilidade. A partir da
compreensdo das qualidades formal e politica, somos capazes de
reconhecer que o objeto da ciéncia é construido, no qual pertence
também o sujeito. Portanto, o consenso cientifico é mais facil na negacéo,
pois h& facilidade em perceber o que ndo é ciéncia, j& que o que ela é
possui discutibilidade.

E o que propomos neste trabalho. Uma busca por equilibrio entre
qualidade politica e formal, mantendo a caracteristica da discutibilidade

cientifica.

1.1 Tipo de pesquisa

Este trabalho identifica-se com cinco caracteristicas da pesquisa
qualitativa, conforme Bogdan e Biklen (1994). O pesquisador mantém-se
em contato direto com o ambiente pesquisado e seu entendimento sobre
0 mesmo torna-se instrumento chave da analise de dados. A pesquisa é
predominantemente descritiva, o0 que nao exclui o uso de abordagens
quantitativas sem o uso de ferramentas estatisticas. O foco da pesquisa
estd no processo e ndo no resultado ou produto relativo a pesquisa. A
analise dos dados ocorre de maneira indutiva, o que pode ser conhecido
por teoria fundamentada (Glaser e Strauss, 1967, apud Bogdan e
Biklen,1994). O significado dos dados para os sujeitos é de preciosa
importancia para a pesquisa.

A partir desta identificacdo do trabalho como pesquisa qualitativa,
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na busca por “ explicar, compreender e dar significado aos fatos que se
investiga” (TRIVINOS, 2009), compreendemos que trata-se de uma
pesquisa qualitativa com elementos de estudo de caso. Assim como Yin
(2001), concebemos que bons estudos de caso sdo dificeis de serem

realizados.

Diante do tempo destinado a conclusdo do mestrado, aliado ao fato
de que realizamos a pesquisa conjuntamente como o oficio rotineiro de
docente da educacédo basica, tomamos ciéncia de que nosso trabalho
adquire caracteristicas fundamentais de um estudo de caso, com énfase

na descri¢cdo dos acontecimentos da nossa pratica docente.

Um estudo de caso é uma investigagcdo empirica que
investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu
contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o
fendbmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos. (YIN,
2001,p.32)

Atentamos ainda pela esséncia de um estudo de caso, que
permeou tantas etapas deste trabalho:

A esséncia de um estudo de caso, a principal tendéncia em

todos os tipos de estudo de caso, é que ela tenta esclarecer

uma decisdo ou um conjunto de decisdes: o motivo pelo qual

foram tomadas, como foram implementadas e com quais
resultados. (SCHRAMM, 1971, apud YIN, 2001)

Outra caracteristica de estudo de caso que nos interessa
relaciona-se a generalizagdo analitica. Este tipo de generalizagdo é por
vezes interpretada como generalizacdo estatistica ou cientifica, onde
busca-se por frequéncia em uma determinada amostra ou populacao. Yin
(2001) esclarece que os estudos de casos possibilitam a generalizacao de
uma proposicao tedrica e nao de uma populacao, em especifico.

Martins (2008) complementa ainda que através da triangulagéo de
dados e articulacédo entre evidéncias e estudo de uma teoria previamente
admitida busca-se a construgcdo de uma teoria para a explicagao do

estudo (Grounded Theory).

A Grounded Theory , para Martins (2008, p. 81), desenvolve uma
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teoria diante de dados coletados sem a presenca necesséria de
hipoteses. A teoria progride a medida que o trabalho em campo se
estabelece. Para isto, envolve trés etapas: a coleta seletiva de dados,
caracterizacdo de dados e saturacao teédrica. Para selecionar os dados, o
pesquisador é orientado por sua pergunta de pesquisa inicial e pelas
lacunas que percebe na teoria que esta gerando.

Esta teoria emergente guia as demais fases do trabalho. Para
caracterizar os dados o pesquisador necessita organiza-los de acordo
com sua pergunta de pesquisa inicial e pelas lacunas e limitacbes na
teoria que esta desenvolvendo. Para que consiga perceber tais lacunas o
pesquisador necessita comparar conceitualmente, buscando sua
relevancia teodrica e utiliza-se de sensibilidade tedrica. E através desta
sensibilidade chegar até a saturacdo teorica, quando nenhum dado a
mais sera capaz de contribuir para a compressao da teoria substantiva
(MARTINS, 2008, p.83).

Os desafios para utilizar os elementos do estudo de caso como
uma estratégia de pesquisa bem sucedida é evitar andlises de pouco rigor
engquanto pesquisa, confundido-o como um estudo de caso aplicavel ao
ensino (YIN, 2001). Como explicado por Martins (2008) as deficiéncias de
um estudo de caso estao ligadas a pouca experiéncia do pesquisador que
deixa-se levar pela falsa sensacao de certeza e enviesa a pesquisa com
uma forma de comprovar hipoéteses iniciais. Alves-Mazzotti (2006) discute
sobre a consideracdo errdbnea de que um estudo de caso seja uma
estratégia de pesquisa mais facil, passivel de ser utilizada por
pesquisadores iniciantes e a falta de intersubjetividade que alguns

trabalhos podem apresentar, ao ndo possibilitar a generalizacéo analitica.

1.2 Instrumentos de coletas de dados

Como estratégia de triangulagdo de dados esforcamos em utilizar
trés instrumentos de coleta de dados que possibilitassem intersec¢ao

entre processos e produtos centrados no sujeito; elementos produzidos
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por meio do sujeito; processos e produtos originados pela estrutura
socioeconémica e cultural do macro-organismo social no qual esta
inserido (TRIVINOS, 1987). Ent&o, primeiro coletamos dados através de
um questionario fechado com duas perguntas abertas que envolvessem
aspectos da cultura lddica. Como segundo instrumento fizemos a
gravacdo em audio e video das intervenc¢des nas quatro turmas de
primeiro ano do Ensino Médio do CPMG Waldemar Mundim e realizamos

a transcriacdo de nove intervencdes de apenas uma turma, a Lufa-Lufa.

O terceiro instrumento tratou-se de um questionario fechado de
algumas perguntas utilizadas no questionério socioecondmico do Exame
Nacional do Ensino Médio (Brasil, 2008).

Por que escolhemos a turma Lufa- Lufa? Analisar as quatro
turmas mostrou-se extremamente desgastante, de acordo com o avancar
do prazo para a conclusdo do mestrado. Observamos entdo que tal turma
poderia constituir-se como representante dos fenbmenos observadas nas
quatro turmas. E ainda apresentando a menor interferéncia de eventos do

calendario escolar e pedagdgicas inesperadas?.

1.2.1 Questionarios sobre jogos

Este questionario semiaberto foi o primeiro instrumento aplicado as
quatro turmas de primeiro ano. Sua finalidade era conhecer aspectos da
cultura ludica dos discentes. Esta disponivel no apéndice A. A época da
elaboracdo deste instrumento estdvamos convencidos a realizar com as
turmas, ao final do periodo de conhecimentos sobre nocdes de
programacao estruturada de Python, alguns pequenos jogos. Por esse
motivo, este instrumento apresenta diversos elementos ligados a
gamificacdo. Analisaremos também os resultados separadamente da

turma Lufa-Lufa para este instrumento de coleta de dados.

3 Eventos do tipo feriados, paralisacbes, acbes ndo previstas no calendario escolar
“oferecidas” pela Seduce, situagdes pedagdgicas quanto a indisciplina, agressdes entre
alunos, avisos e conversas pedagdgicas da gestao escolar.
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1.2.2 Transcriagao da turma Lufa-lufa

Frequentemente a transcriagcdo € confundida com traducéo livre ou

adaptacao.

Mas a transcriacdo, para Haroldo, significa acima de tudo
uma postura de fidelidade, ou hiperfidelidade, como dizia:
uma traducdo atenta ao modo de construcdo do poema, a
seus aspectos fono-semanticos, a sua configuragéo signica.
Ou seja, uma literalidade e uma aderéncia ao signo. Uma
abordagem oposta a traducéo fiel do contetdo e a forma mais
superficial do original (métrica e rima). Segundo ele, “é esse o
territério por exceléncia da transcriacdo: o plano linguistico, a
“estrutura intratextual”, o intracodigo (NOBREGA, 2006).

Neste instrumento de coleta de dados realizamos a filmagem em

video e audio de nove intervencdes realizadas com os alunos da turma

Lufa- Lufa. Observamos os videos e ouvimos os &udios para enfim

realizarmos a transcriacdo em texto das cenas que corroboravam com

anotacdes de campo. Na tabela abaixo descrevemos as datas das

realizac6es destas intervencfes na turma Lufa-Lufa e os roteiros de

nocbes de programacgdo estruturada em Python planejados e os que

realmente se efetivaram, conforme apresentado na Tabela 01.

Tabela 01 - Planejamentos e interven¢g8es com a turma Lufa-Lufa.

Intervencgéo Roteiros planejados Data Roteiros efetivados
Nocbes de ~ .
. Noco6es de Algoritmo e Comando
12 Algoritmos Comando | 18/02/2016 co goriimo & Lon
. print, varidvel do tipo string
print
a Tipos de Variaveis 25/02/2016 Operadores mater,n_éticos e variaveis
numericas
32 Tipos de variaveis e 03/03/2016 Operafigres matematicos e va_rlave|s
valor numéricas. O comando raw_input
Comandos de Operadores mateméticos e variaveis
42 Python 10/03/2016 numeéricas - Aplicando a um
problema de velocidade média.
52 Funcbes 31/03/2016 Funcdes em Python
Operacdes com listas e modulo
62 Condicionais 28/04/2016 random, fung8es .choice, .shuffle,
raindint
Alterando funcdes - Operando com
72 Condicionais/Lacos | 12/05/2016 um cédigo em arquivo - Alterando
atributos de uma janela
ga Lagos 19/05/2016 Ret~omando o roteiro de altera,n(.jo
funcbes - Operando com um cédigo
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em arquivo - Alterando atributos de
uma janela

92 Médulos 02/06/2016 Condicionais e Loop

Fonte : Os autores

Discutiremos com maiores detalhes estas intervengdes a seguir.

1.2.3 Questionéario socioeconémico.

Este instrumento € um recorte do questionario socioeconémico
aplicado no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) (Brasil, 2008).
Algumas perguntas foram selecionadas para esclarecer aspectos sociais
dos envolvidos na pesquisa. Estas perguntas selecionadas encontram-se
no Anexo 1. Optamos por utilizar as respostas a este questionario ao

longo da andlise das transcriacdes das intervencdes da turma Lufa-Lufa.

1.3 Unidades de Analise

Foram realizadas nove intervengcdes previamente planejadas na
turma Lufa-Lufa, com um publico varidvel de 27 a 31 alunos. A diferenca
entre 0 numero deste publico deve-se a transferéncia de outras escolas
e/ou turno escolar.

Apoés as intervencdes, realizamos as transcriacdes guiadas pelas
notas de campo realizadas durante e apés tais acbes. Alguns elementos
foram evidenciados desde as primeiras abordagens com os alunos, que a
priori ndo possuiam relacdo ou inter-relacéo entre si. Foram eles: Cultura
de massa, Feedback, Cultura da convergéncia na comunicacao,
Situac¢des do ambiente escolar, Reflexdo da pratica, Corrup¢éo do ludico,
Ludico, Responsabilidade ludica dos alunos, Situacdes do Ambiente
Escolar, Conteudo de Programacéo e/ou Fisica, Relacdo com a estrutura

fisica da escola, Desestimulo da professora/Situacdes de conflito.

Para um esboco de andlise, em cada transcriagdo marcamos 0s
eventos marcantes de acordo com os elementos acima citados. Apds,
buscamos realizar relacbes entre estes elementos, chamados de pré -

34




unidades de andlises. Na tabela a seguir reunimos estas pré-unidades de

anélises compativeis e relacionamos com o referencial tedrico estudado.

Tabela 02: Sintese entre pré-unidades utilizadas nas intervencdes e a relagédo
com o referencial tedrico.

pré- unidades de analise Referencial tedrico
Corrupcéo do ludico; Corrupcéo da cultura ludica;
Desestimulo da Cultura Escolar;
professora/Situacdes de conflito; Cultura de Massa

Situacdes do ambiente escolar;
Cultura de Massa

Conteudo de Fisica e/Ou Ensino de Fisica;

Programacéo; Linguagem de Programacéao em
Reflexdo da pratica; Python;

Relacdo com a estrutura fisica da Cultura Escolar;

escola. Cibercultura.

Responsabilidade Ludica dos Cultura Ludica;

alunos; Cultura da Convergéncia;
Ludico; Modernidade Liquida.

Cultura da Convergéncia na
Comunicacao;
Feedback.

Fonte: Os autores
Apods, discutiremos as especificidades destas relacbes em trés
unidades de analises, conforme tabela.

Tabela 03 -Relacionando o referencial tedrico e unidades de Analise.

Referencial Téorico Unidades de Anélise
Corrupcéao da cultura ludica; Corrupc¢éo do Ludico e o
Cultura Escolar; paradoxo do jogo educativo
Cultura de Massa.

Ensino de Fisica; Conexdes e desconexdes entre
Linguagem de Programacao Python; conhecimentos de programacao
Cultura Escolar. e Fisica

Cibercultura

Cultura Ludica; Cultura Ludica e a busca por
Cultura da Convergéncia; responsabilidade ludica
Modernidade Liquida.

Fonte: Os autores
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Portanto, as trés unidades de andlise propostas sdo resultado do
esforco de interpretacdo e perspectivas dos fenbmenos estudados de
acordo com a teoria e os dados obtidos.

A seguir discutiremos consideracdes sobre cultura e cultura ludica,
bem como a interculturalidade possivel entre linguagem de programacao,

cultura ludica e ensino de Fisica.
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2. CULTURAS

Musica de sugestdo para leitura: Daft Punk - Doin' it Right (Album: Random Memory
Acess)

A palavra cultura assume sentidos diversos, conforme seu
contexto. Segundo Mora (2000, p. 626) a nocédo de “cultura” como
resultado e exercicio das capacidades humanas € anterior a chamada
“filosofia de cultura” - a busca sobre a estrutura de cultura sobre o
dominio do sistema da sociedade. Mora (2000, p.626-628) perpassa pelos
gregos e as diferentes correntes estabelecidas entre “estados de
natureza” (natureza) e “estado de cultura” (civilizagdo), chegando a
filosofia de cultura alema - como distingdo de “natureza e espirito” a partir
de Hegel, a falta de unidade tacita entre os diversos “ramos” da cultura e
sua unidade histdrica por Jasinowski, a humanizacdo da cultura de
Scheler, “tdbua de salvacdo” de Ortega y Gasset até a nogdo de cultura

como “subsistema” ndo-autbnomo da sociedade de Bunge.

Hoje, fala-se de “Natureza” e “cultura” principalmente com os
seguintes propdsitos: 1) distinguir dois aspectos da realidade:
0 ndo-humano e o humano; e 2) distinguir dois aspectos no
ser humano: o natural e o cultural, como também, se chamou,
o espiritual. (MORA, 2000, p.626)

Essas duas concepcdes podem ser analisados sobre o ponto de
vista ontologico ou metodolégico . Mas também sobre ambas as visdes.
Na primeira, toma-se que natureza e cultura sdo distintas. Na segunda,
aceita-se que natureza e cultura podem fundir-se, mas que deve-se
utilizar métodos diferentes para cada um de seus “aspectos”. Na terceira,
ha uma diferenca explicita entre ambas - natureza e cultura -
principalmente por que usa-se métodos diferentes para estuda-las.

Dentro da chamada filosofia de cultura, corroboramos com Scheler
(1929 apud Mora, 2000, p.627) de que:

(...) a cultura é “o mundo proprio do homem, pois o que
caracteriza este Ultimo é o “espirito”, que pode ser entendido
nao s6 como uma espontaneidade, mas também como um
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conjunto de formas que foram antes vivas e espontaneas e
pouco a pouco se transformaram em estruturas rigidas, em
modelos. Cultura é, segundo Scheler, humanizacdo, mas
essa humanizacao se refere tanto ao “processo que nos torna
homens” como ao fato de que os produtos culturais fiquem
humanizados”. A histéria do homem como histdria da cultura,
é assim, o processo da transformacdo de seu mundo e
simultaneamente da transformacdo do homem. (...) A cultura
deve ser, enfim, algo que tem sentido para 0 homem e
apenas para o homem. A filosofia da cultura implica assim a
discussdao do sentido da prépria cultura como algo que
acontece na vida humana, como algo que essa vida cria,
transforma e de que se apropria. (MORA, 2000, p.627)

A cultura é algo criado e modificado pelo homem e que no ambito
da educacao pode estar “entre”, “com” e “no” professor e aluno. Este
entremeio estabelecido entre/com/no professor e aluno e que existe de
forma propria em ambos - que para a Fisica € algo como uma constante
do meio fisico (agua, ar, vacuo, etc.) - nos referiremos como cultura.
Metaforicamente, cultura € como “o fator do meio” - tal como
permissividade magnética da agua, do ar- pois € uma interpretacdo do
homem em relacdo a natureza e no qual todas as variaveis de um
fenbmeno dependem dela. No entanto, entendemos que a cultura se trata
de um conceito frondoso e denso de se especificar. A altura do desafio
que é, foi e sempre seré de se tornar professor.

2.1 As nossas condicdes de contorno sobre cultura.

Ao se utilizar a palavra cultura varios significados podem vir a
mente. Como aborda Silva (2016) em muitas vezes um destes significado
sera o de “cultura com C maiusculo”, ligado a erudig¢ao, prestigio e capital
econdmico. Podemos associar a este significado de Cultura ao que
Bourdieu (2009) chama de capital cultural. Este tipo de apropriacédo
simbdlica, conforme o autor, s6 pode se estruturar como bem simbdlico
por que os individuos ja possuem a cultura dominante inculcada,

efetivada tanto pela familia como pela escola.

“O sistema de ensino reproduz tanto melhor a estrutura de
distribuicdo do capital entre classes (e as fracBes de classe)
guando a cultura que transmite encontra-se mais proxima da
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cultura dominante e quando o modo de inculcagdo a que
recorre estd menos distante do modo de inculcagdo familiar”
(BOURDIEU, 2009, p. 306)

Sobre a reproducao cultural e social de Bourdieu (2009) é possivel
inferir que o capital cultural ligado a escola mais vale dentro de suas
proprias instancias do que fora delas. No campo social mais amplo, o
capital social e econémico sera o diferenciador. Ele € quem legitima de
fato o lugar social.

E como colocam Julia (2001) e Silva (2016) a escola possui uma
cultura prépria, a cultura escolar, que ndo pode ser estudada sem a
analise social e historica de outras culturas que ela abriga, de maneira

conflituosa ou harmoénica, e que lhes sdo contemporaneas.
“Para ser breve, poder-se-ia descrever a cultura escolar como
um conjunto de normas que definem conhecimentos a ensinar
e condutas a inculcar, e um conjunto de praticas que permitem
a transmissé@o desses conhecimentos e a incorporacdo desses
comportamentos; normas e préaticas coordenadas a finalidades
que podem variar segundo as épocas (finalidades religiosas,
sociopoliticas ou simplesmente de socializagdo). ” (JULIA,
2001, p. 11)
Para Chevel (1988 apud TAVARES SILVA, 2006) a cultura escolar
é originada e difundida no ambiente escolar e é composta pelos
programas oficiais e por acdes efetivas realizadas em seu espaco. Tal
cultura é suportada pela comunidade escolar, discursos e linguagens,
instituicdo e praticas. Citando Candido (1964, p.111 e 128, apud
TAVARES SILVA, 2006) a autora coloca que a escola reelabora, dentro
de sua dindmica, tais regras, valores e préticas, sem deixar de ser
influenciada pelo campo social. Seleciona também, citando Forquin (1993,
apud TAVARES SILVA, 2006) fundamentos da cultura cientifica e
popular, erudita e de massas. Complementa que a logica da inculcacéo
colocada por Julia (2001, apud TAVARES SILVA, 2006) encontra
resisténcia na propria cultura dos estudantes e do local que os circunda,

enfatizando que os professores desconhecem o folclore obsceno de seus
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alunos, principalmente o que se passa durante os recreios, idas e vindas
até o colégio.

A autora propbe pautas para pesquisa sobre cultura escolar.
Destacamos a que ela se refere a Vifiao Frago (2000, apud TAVARES
SILVA, 2006), tratando a cultura escolar como objeto historico, e
propondo a re(construcédo) dos tempos e espagos escolares na pesquisa
educativa. Para a autora, o tempo e espaco sao pontos de vista
privilegiados onde se pode compreender o ritmo das mudancas
ocasionadas pela historicidade sobre/na/pela cultura escolar. Os tempos
podem ser categorizados como:

1) o tempo de ensino, o qual engloba o tempo previsto por
programas e o tempo dedicado & instrugcdo e a educacao que
segue sob o controle da escola; 2) tempo de presenca na
escola, que estuda os tempos de recreio, de refeicdo, dos
estudos; e 3) tempo das atividades educativas extra-escolares,
as aulas de educacdo fisica, os trajetos de casa para escola, 0s
deveres de casa e as aulas particulares.(TAVARES SILVA,
2006)

Os espacos, também concebidos como lécus de construcéo
cultural e materialidade de discursos, podem abrigar diversas pesquisas
que perpassam desde a perspectiva microfisica da influéncia das
estruturas arquitetbnicas (FOUCALT, 1982, apud TAVARES SILVA,
2006), sua funcado simbdlica e estética até os curriculos ocultos.

Sobre outras culturas que entendemos também estarem
abarcadas dentro do seio da cultura escolar contemporanea abordaremos
de maneira breve a cibercultura (LEVY, 2009), cultura da convergéncia
(JENKINS, 2009), cultura de massa (ECO, 2011) e a modernidade liquida
(BAUMAN, 2001). E no proximo tépico dedicaremos a cultura ludica, foco
de nosso trabalho.

Para Lévy (2009) o termo cibercultura estd ligado ao de
ciberespaco, também chamado pelo autor de “rede”. Este trata-se de um
novo meio de comunicacao devido ao uso da internet. NAo somente o0s
aparatos fisicos bem como a gama de informacdes que circulam por ela.
Mas também como as pessoas agem neste ambiente. A cibercultura,

portanto, estd associada a um todo o conjunto de fazeres, valores, acfes
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- fisicas ou né&o - vinculados a este ciberespaco. Uma tendéncia apontada
por Lévy acerca da Cibercultura é o de “(...) “criar um sistema”, rumo ao
universal.”(LEVY, 2009, p.112). Apenas o plano das infraestruturas
técnicas, ao qual as linguagens da computacédo pertencem, bem como 0s
softwares e programas de computacdo, apresentam uma tendéncia a

seguir principios técnicos tidos como normais.

Afinal é preciso que haja compatibilidade para se operar um
mesmo documento em maquinas diferentes, para que haja de fato um
ciberespaco. E de nosso entendimento que o uso emancipado deste
plano gerard unidade perante o uso do ciberespaco, que é um sistema

condicionado ao caos.

Buscar por padrbes, além de ser cientifico, € a porta de entrada
para tornar-se critico e ndo apenas consumidor de cibercultura, para
também transformé-la. Até por que tais elementos do ciberespaco estédo
avancando em integracao entre si. “ (...) o significado ultimo da rede ou o
valor contido na cibercultura é precisamente a universalidade. Essa midia
tende a interconexdo geral das informacdes, das maquinas e dos
homens.” (LEVY, 2009, p.113). Essa total conex&o seria capaz de
encobrir o emaranhado complexo do ciberespaco? Diante das
conexdes e interconexdes que se estabelecem e estabelecerdo, tornar-se
capaz de reconhecer padrbes e participar da construcdo de novas
relagBes autbnomas com a tecnologia € inevitavel. Ou corre-se o risco de
ser apenas um consumidor raso, facilmente manipulavel em varios
dispositivos diferentes conectados ao seu email, capaz de identificar a
sua localizacdo em tempo real e bombardea-lo com tentadoras ofertas

personalizadas de acordo com seu “ponto fraco”.

Esse avanco interconectivo do ciberespaco também pode ser
interpretado pelo que Jenkins (2009) chama de cultura da convergéncia.
O paradigma da convergéncia envolve interagdo complexas e

tensionadas entre antigas e novas midias, algo como um meio-termo.
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Toda midia possui um meio de comunicagdo e um sistema de
distribuicdo. O meio de comunicacao, conforme Gilteman (2006, apud
Jenkins, 2015), é também um sistema cultural que se desenvolve em
torno de uma tecnologia. JA os sistemas de distribuicdo tornam-se
obsoletos facilmente, cabiveis de serem substituidos. Portanto o0s
“protocolos” - que envolvem diversas relacdes sociais, econdmicas e
materiais e ndo sao estaticos - vinculados ao uso de um meio de
comunicacdo como o cd ndo desaparecerao, apesar do dispositivo em si

ser cair em desuso.

Os novos meios de comunicagcdo ndo substituem os antigos, elas
coabitam as intera¢des sociais dos individuos sendo transformados por
novas tecnologias. O que se percebe em uma realidade proxima é que
esta cultura da convergéncia se manifesta de tal modo que os hardwares

divergem, enquanto o contetdo presente nestes convergem.

Suas necessidades e expectativas quanto ao uso do e-mail séo
diferentes se vocé estd em casa, no trabalho, na escola, no
transito, no aeroporto etc., e esses diferentes aparelhos sao
projetados para acomodar suas necessidades de acesso a
conteldos dependendo de onde vocé esta - seu contexto
localizado (JENKINS, 2009, p. 43)

Essa cultura da convergéncia permeia todas as relagdes possiveis,
ndo somente do individuo com a tecnologia, mas também entre

individuos. Estando capazes ou ndo, estamos vivendo esse processo.

Em tempos onde é preciso se tornar fluente e fluido em um
ciberespaco, diante da convergéncia inevitavel dos contetdos, pensamos
se podemos tolerar algo permanente (VALERY apud BAUMAN, 2001).
Para Bauman (2001) os grandes e poderosos evitam o duravel e buscam
a transitividade. Ja a base da piramide populacional enfrenta
impiedosamente as mudancas para que 0s bens que conquistaram
possam ser validos por mais tempo. Esse tempo é marcado pela
modernidade liquida, onde instituicbes como familia, classe e bairro

passaram e passam por uma transformacdo em forma de fusédo - a
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estrutura coesa, fixa e de baixas velocidades - caracteristica dos soélidos -
torna-se maledvel, adaptada ao recipiente que a contém, e com

velocidades crescentes - os liquidos.

Mas “Na verdade, nenhum molde foi quebrado sem que fosse
substituido por outro; as pessoas foram libertadas de suas velhas gaiolas
apenas para ser admoestadas e censuradas caso nao conseguissem se
realocar, (...)” (BAUMAN, 2001, p.13) E possivel atualmente existir o écio
produtivo, sendo bombardeado por informacbes em diferentes

dispositivos to acessiveis e tdo conectados?

Eco (2011) aponta para as duas faces de uma cultura menos
elitista, a chamada cultura de massa. Seja apocaliptico - onde a cultura é
vista como um fato aristocratico (a cultura com C mailsculo) - ou seja
integrado - uma cultura acessivel e contribuida por todos - o autor busca
um consenso adaptavel tal como uma “critica popular da cultura popular”
(ECO, 2011, p. 9). Para ele:

“Cultura de massa” torna-se, entdo, uma definicdo de ordem
cronolégica (...), valida para indicar um preciso contexto
histérico (aquele em que vivemos), onde todos os fenbmenos
comunicacionais - desde as propostas para o divertimento
evasivo até os apelos a interiorizacao - surgem dialeticamente
conexos, cada um deles recebendo do contexto uma
qualificacdo que ndo permite reduzi-los a fendmenos analogos
surgidos em outros periodos histéricos.(ECO, 2011, p. 15-16)

A cultura de massa pode ser percebida de maneira diferente,
conforme o referencial. Sob um olhar elitista, é possivel classificar a
cultura em trés niveis: high, middle e low. A cultura de massa estaria no
‘meio”, uma cultura de consumo da classe proletariada de modelos
culturais burgueses, mas de expressdo autbnoma intrinseca. Entre as

criticas a este “tipo” de cultura colocadas por Eco (2011) citamos:

e como € aplicada a um publico heterogéneo busca-se agradar a

uma media, evitando a originalidade;
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e nesse sentido, acabam por destruir as caracteristicas da cultura
propria de um grupo;

e ¢ visada a um publico pouco critico e que ndo tem consciéncia da
cultura que esta consumindo e enriquecendo;

e ndo passa de um meio difusor da cultura superior para um meio
inferior, deturpando-a como produto resumido, afim de néo
provocar nenhum esforco por parte do publico;

e tendem a confeccionar emoc¢des de forma intensa e ndo-mediata
ao invés de simboliza-las;

e trabalha apenas com o que o publico quer na forma de consumo e
sustentada por uma publicidade persuasiva;

e enfatiza o presente, esforcando-se para atuar no nivel superficial
de atencao do publico.

e Utiliza-se de “tipos” facilmente reconheciveis, imperando simbolos
e mitos de facil identificacdo em qualquer meio de midia.

e ¢ amplamente aceita por que enfatiza-se como reafirmacéo do que
ja pensamos, favorecendo projecdes conservadoras no campo dos
costumes, valores culturais, sociais, religiosos e politicos.

Eco (2011) aponta também defesas a cultura de massa, tais como:

e n&o é apenas um produto da sociedade capitalista. E transformada
gracas pela participacdo de cidadaos em varios aspectos da vida
politica e publica e é propria de uma democracia popular. E
inevitavel tomar-se como padrdao a “média” diante de uma
sociedade do tipo industrial.

e E um justo acesso aos bens de cultura por parte de classes menos
abastadas onde até recentemente ndo possuia informacfes do
presente.

e apesar de nao distinguir valores entre o puro entretenimento e o
conhecimento, negar este tipo de estimulo seria ndo acreditar que

a quantidade de acesso a informacdo somada a estimulos as
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inteligéncias a uma grande parte da populacdo ndo possa surtir
efeitos positivos.

e Apesar de estimular produtos de entretenimento sadicos e vazios
de conteddos, ndo podemos interpretar estas como uma
decadéncia de costumes;

e uma homogeneizacdo do gosto poderia eliminar o elitismo, e
unificar sensibilidades nacionais;

e E uma forma barata de difundir cultura para grandes publicos;

e As massas com acesso a esse tipo de cultura aparentam maior
sensibilidade a questdes da vida em comunidade;

e Introduzem novos modos de linguagem, novos esguemas
perceptivos, tal como uma renovacao estilistica - seja boa ou ma.
Ja sobre as maneiras de relacionamento entre culturas, Silva

(2016) explica  sobre  multiculturalidade,  pluriculturalidade e
interculturalidade. A primeira retrata o convivio segregado, fechado sobre
si mesma, de diferentes culturas. A segunda concepcao encara que estas
culturas que convivem sobre 0 mesmo espacgo podem se desdobrar em
outras culturas. E a terceira busca estabelecer um dialogo entre as
diferentes culturas, respeitadas quanto as suas diferencas e
historicidades, mesmo sabendo que as diferencgas politicas, econémicas e

sociais sao indissociaveis das mesmas.

A autora argumenta que esta Ultima abordagem é conciliadora no
sentido que expde diferentes visdes de mundo e que somente ao encarar
com certa naturalidade os diversos tipos de cultura presentes em sala de
aula de maneira intercultural foi capaz de perceber alternativas possiveis

para a compreensao de seu fazer docente.

E ¢é nesse esforco de construir tal interculturalidade que
relacionamos neste trabalho as diferentes perspectivas de cultura, aqui

brevemente descritas, a inser¢cao de linguagem Python nas aulas de

Fisica, de acordo com 0 nosso contexto.
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2.2 Cultura lddica

Pensar em cultura e a insercdo de nocbes de programacdo ao
ensino de Fisica como cultura, em especifico, a cultura ladica, remete a
idiossincrasias sociais e educacionais (SNOW, 1995). O que néo seria
diferente com a cultura ludica.

Entendo, pela expressdo acima, uma estrutura complexa e
hierarquizada, constituida (essa lista estad longe de ser
exaustiva) de brincadeiras conhecidas e disponiveis, de
costumes ludicos, de brincadeiras individuais, tradicionais ou

universais (se isso pode ter sentido) e geracionais (préprias a
uma geracdo especifica). (BROUGERE, 2008, p. 50)

E no brincar que esta cultura se desenrola, se inventa e reinventa,
possuindo uma relacdo complexa com o real. Conforme Brougere (2008,
p.50-53), a cultura ludica constitui-se de uma ambiente particular de
manipulacdo de objetos, tal como brinquedos. Relaciona-se com o meio
social de cada individuo de maneira dindmica, evoluindo com o mesmo,
adquirindo novas significagcoes, tal como suporte de representacdes. O
que Ihe impossibilita de ser compreendida fora de uma cultura global
especifica. Também é estratificada, ndo acontecendo da mesma maneira
em todos os lugares.

Para Brougére (2008) brincar é uma atividade social que assim
como outras necessita de aprendizagem. E necessario aprender a brincar
dentro de um contexto ligado a uma representacdo de mundo especifica.
Desta afirmacdo decorrem varias consequéncias. Uma delas € uma gama

de ludus possiveis* (BROUGERE,1998). Por isso o ludus proveniente do

4 BROUGERE (1998) coloca que jogo deriva de jocus - divertimento - mas
frequentemente se usa ludus com diversas acepcdes. “A mesma palavra representa
portanto a diversdo das criancas, seus estudos e o lugar que é o teatro desses estudos,
a escola onde se instruem os gladiadores, a parada e a representacdo que déo as
grandes cerimbnias do Estado, onde o simulacro de combate termina, alids, por um
combate real. ” (BROUGERE, 1998, p.37)
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latim ndo serd idéntico ao ludus da lingua francesa®. O brincar adquirira
contextos de aprendizagem em como brincar diferenciados. Outro
seguimento é o nao de haver comportamentos tipicos ligados a
caracteristica do jogo que permita separa-lo por completo de seu contexto
social®. Deriva-se entdo que “(...) € menos o que se brinca do que o modo
como se brinca, o estado de espirito com que se brinca.”(BROUGERE,
2008, p. 21). Uma terceira consequéncia € a de que algo para ser
considerado jogo dependa da interpretacdo dos envolvidos e da

percepcao dos mesmos sobre dessa atividade. Por isso € necessario:

(...) considerar a presenca de uma cultura preexistente que
define jogo, torna-o possivel e faz dele, mesmo em suas
formas solitarias, uma atividade cultural que supde a
aquisicdo de estruturas que a crianca vai assimilar de
maneira mais ou menos personalizada para cada nova
atividade ladica. (BROUGERE, 2008, p. 23).

E necessario aprender a brincar, mas antes de tudo, aprende-se a
cultura especifica do jogo para depois utilizar tais aprendizagens na vida.
O jogo abarca tanto essa cultura propria - a cultura ludica - quanto pré-
requisitos de outras culturas. E inverter a logica do jogo como
desenvolvimento da cultura para reconhecé-lo como um lugar onde a
cultura ludica € enriquecida. Apropria-se de elementos da cultura ladica
para tornar o jogo possivel e cabivel a diferentes contextos.

Em vez de ver no jogo o lugar de desenvolvimento da cultura
€ necessario ver nele simplesmente o lugar de emergéncia e
de enriquecimento dessa cultura ladica, essa mesma que
torna o jogo possivel e permite enriquecer progressivamente

a atividade ludica. O jogador precisa partilhar dessa cultura

5> “A investigagdo sobre a diversidade linguistica provoca o desaparecimento da nogéo
geral de jogo em detrimento de sua ancoragem em um referente minimo a partir do qual
derivaria uma proliferacdo de significagcdes variaveis conforme as linguas e culturas”
(BROUGERE, 1998, p.20)
6 “Isso leva a dar muita importancia & nogdo de interpretacdo, ao considerar uma
atividade como ladica. Quem diz interpretacdo supde um contexto cultural subjacente
ligado & linguagem, que permite dar sentido as atividades.” (BROUGERE, 2008, P.21)
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para poder jogar. (BROUGERE, 2008, p.23).

Para Huizinga (2000), o jogo é mais antigo que a cultura, que a
acompanha e a marca desde as mais distantes origens até a fase
civilizatéria em que vivemos. Para o autor o jogo € culturalmente util e
necessario, apresentando assim caracteristicas do jogo que permeiam a
cultura. Conseguimos elucidar doze destas caracteristicas do jogo citadas
e elaboradas na obra Homo Ludens:

a. 0jogo é voluntario e pressupde a liberdade;

b. privilegia a evasdo do real, sendo nem vida corrente e nem
vida real;

c. O jogo é desinteressado, pois estd fora de mecanismos
imediatos de satisfacao.

d. Prevé o isolamento ou limitacdo espacial e temporal;

e. E um fendmeno cultural, tal como um ritual.

f. E ordem e cria ordem;

g. E uma alegria que perdura, sendo projetado sobre o mundo
todos os dias.

h. E finalidade, no sentido de representar um acontecimento
césmico, capaz de torna-lo parte do presente;

i. E arrebatador.

j. E passivel de repeticéo.

k. E jogado conscientemente, mesmo que latente, de que é
“apenas um faz-de-contas”.

O autor resume também tais caracteristicas ludicas em: ordem,
tensdo, movimento, mudanca, solenidade, ritmo e entusiasmo.

No ambiente escolar surge o contexto do jogo educativo, com a
existéncia da funcdo educativa, que ensina algo ao individuo na forma de
saber e também de funcdo ludica (KISHIMOTO,1996 apud SOARES,
2015). Para Soares (2015) é necessario equilibrar estas duas funcdes. Se
ha predominancia da funcao ludica, inexiste o jogo educativo, ha somente
jogo. Se h& dominio da funcdo educativa, ndo h& jogo, trata-se da
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utiizacdo de um material didatico. Esta discussdo perpassa pelo
paradoxo do jogo educativo (SOARES e MESQUITA, 2016). E também ao
conflto entre o velho e um novo paradigmas de jogo educativo
(BROUGERE, 1998, p.32).

O velho paradigma do jogo educativo remete a concepcoes de
oposi¢cao entre jogo e trabalho, onde ao jogo atribui-se aspectos de
recreacdo destinado as criancas, uma fase improdutiva da vida. Com a
ruptura romantica, pode-se verificar valores educativos ao jogo pois ha
uma mudanca na concepc¢ao de infancia. Tal fase de desenvolvimento
fora valorizada, e o jogo por consequéncia também o foi. No entanto, o
velho paradigma adquire outra contraposicéo, agora a ideia de seriedade.
O novo paradigma passa a encontrar relacdes conflituosas com a ideia de
sobriedade.

“Ai esta a estrutura antropoldgica fundamental ilustrada por
diferentes configuragdes sociolinguisticas. O romantismo
conseguiu abalar essa estrutura ao propor um novo paradigma,
mas nao o destruiu. Associando jogo e seriedade, ele
certamente enriqueceu a nog¢do, mas ndo apagou o antigo
paradigma que repousa sobre a experiéncia de uma acéo a
distancia dos valores da vida séria. Fazer do jogo um trabalho,
uma atividade séria e util é de certa maneira destruir o proprio
sentido da nocao. Isso produz as contradi¢cdes, as dificuldades

de pensar a relagdo entre jogo e trabalho que acompanhamos
no discurso da escola maternal.”(BROUGERE, 1998, p.209)

“A relagao entre jogo e educacgao so pode ser paradoxal, a menos
que se tenha uma confianca cega na natureza” (BROUGERE,1998,
p.209). Algo que é percebido como frivolo e fatil e que a partir do século
XIX reinvidica seu lugar como atividade séria capaz de propiciar

aprendizagens, sem abandonar seu antigo paradigma por completo.

A frivolidade, elemento do jogo, expande-se e volatiza-se, assim
como o conceito da cultura ladica, ainda mais em um quadro pedagdgico.
A relacao dialética da frivolidade e da seriedade pode sentenciar o jogo a
ser apenas ritual (Brougére, 2002, p.10). No entanto, "A frivolidade do
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jogo nao impede que nele se veja um lugar de educagédo.’(Brougeére,
1998, p.49)

Colocamos até o presente momento caracteristicas que identificam
a natureza dos jogos. Caillois (1990) também contribui para o
entendimento de cultura ladica através das caracteristicas dos jogos.
Trata-o como atividade livre, regulamentada e imaginaria. Mas também
nos presenteia com esclarecimentos sobre as atitudes psicologicas
presentes no jogo. Tais atitudes, também chamadas de impulstes

primarias, sdo quatro: agon, alea, mimicry e ilinx.

"Convém lembrar que essas atitudes distintas sdo quatro: a
ambicdo de triunfar unicamente gracas ao meérito numa
competicdo regulamentada (agdn), a demissdo da vontade a
favor de uma espera ansiosa e passiva do curso da sorte
(alea), o gosto de revestir uma personalidade diferente
(mimicry) e finalmente, a busca da vertigem (ilinx) (CAILLOIS,
1990, p.65-66)

Em especifico, segundo Caillois (1990), a impulsao priméaria ligada
aos jogos de agbn estd vinculada a competicdo, com limites definidos,
aonde disciplina e perseveranca estdo presentes. Varias manifestacdes
culturais podem apresentar ideia desta impulsdo, como os duelos e
torneios. Ja alea estd ligada a sorte, tal como uma oposicdo a
meritocracia, uma entrega ao destino. E como se todas as habilidades e
esforcos pudessem ser deixados de lado para que apenas a sorte decida
o desempenho de um jogador. Mimicry abrange elementos ligados a
ilusdo, a diversdo de ser quem habitualmente ndo se é, da mascara. da
representacdo e ficcdo. A quarta impulsdo que consideramos é llinx,
ligada ao éxtase do panico, vertigem ou estonteamento. "Essa vertigem
associa-se habitualmente ao gosto, normalmente reprimido, pela
desordem e pela destruicdo. Traduz formas frustes e brutais de afirmacgao
da personalidade." (CAILLOIS, 1990, p. 45).

Para este autor cada uma das impulsdes primarias ainda pode
variar ao longo de dois parametros: paidia e ludus. Paidia estaria ligada a
uma manifestacdo espontanea do instinto do jogo, uma diversdo mais

ingénua, turbulenta, improvisada. Como outro extremo, ludus estaria
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ligado a diversdo disciplinada, com a necessidade de subordinacdo a

regras convencionadas. Gradativamente podem-se encontrar espectros

das impulsdes primarias de paidia até chegar a o outro extremo, ludus.

Quadro 01 - Divisdo dos jogos

agén alea mimicry ilinx
(competicao) (sorte) (simulacro) (vertigem)
Paidia corridas lengalengas imitagdes infantis <<piruetas>> Infantis
algazara ¢ lutas Cara ou coroa llusionismo carrocel
‘ agitagdo etc bonecas, brinquedos balougo
tisada atletismo mascara valsa
disfarce
papagaio
<<solitario>> boxe bilhar apostas
paciéncias esgrima  damas roleta
palavras futebol xadrez volador
cruzadas lotarias simples. atragbes da feiras
L competigoes compostas ou teatro ski
uaus desportivas transferidas ares do espetaculo alpinismo
em geral em geral acrobacias
Nota Bibliografica: Em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia
& sempre decrescente, enquanto que o elemento Judus é sempre crescente

Fonte: Caillois (1990, p.57)

Ocorre que tais impulsbes primarias ligadas ao jogo podem ser
corrompidas para espectros de diversdo destrutiva, onde a convencao e
isolamento existentes nos jogos deixam de ser respeitados. E esta
perversdo propria devido ao desvio de tais impulsdes é definido por
Caillois(1990) como corrupgao do ludico. “O que era prazer torna-se ideia
fixa; 0 que era evasao torna-se obrigacdo; o quer era divertimento torna-
se paixao, obsessao e fonte de angustia” (CAILLOIS, 1990, p.66). E
assim, cada

conforme é corrompida, impulsdo priméaria adquirira

caracteristicas peculiares

No caso de agbn, o jogador conta apenas consigo, e assim se
esforca e se aplica com todo o seu ardor; na alea, conta com
tudo excepto com ele, e entrega-se a forcas que o
transcendem; na mimicry, imagina que é um outro e inventa um
universo ficticio; no caso de ilinx, satisfaz o desejo de ver
temporariamente arruinadas a estabilidade e o equilibrio do seu
corpo, de escapar a tirania da sua percepcao e de provocar a
desordem de sua consciéncia. (CAILLOIS, 1990, p.66)
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O quadro a seguir também auxilia-nos a compreender o alcance de

tais corrupgdes, com exemplos de suas formas culturais apartadas e

institucionais integradas na vida social.

Quadro 02: Relacionando as impulsdes primarias a suas formas e corrupgdes.

Formas culturais Formas institucionais
parmanecendo a margam inlegradas na vida social Corrupgdio
do mecanismo do social
desporo concommencia comercial violéncia, desejo
Agdn de pod h
. exXames @ CoONCursos g poger, manha
(Competicao)
lotarias, casinos i
Alaa ' = supersticao,
especulacio na Bolsa
(Sorte) hipodromos.  apostas astrologia, el
mirtuas
Mimicry ) uniforme, enque_fa, alienacan,
(Simulacro) carnaval, teatro, cinema, cenmonial, teenicas de desdobramento
cullo da vedela represantacao de personalidade
_ alpinismo, ski - profissdes cujo —
Hlir _ acrobacias, Emhl'iﬂgu&? axercicia |mp||.[:a o ﬂrCDCI ISMa e
(Vertigem) da velocidade controle da vertigem droga
Fonte: Caillois (1990, p.77)
Termos como intencionalidade ladica, atitude Iudica e

responsabilidade ludica também sdo importantes para compreender a
cultura ladica no contexto escolar. Felicio (2011) delineia o primeiro como
ato propositado do professor a fim de manter equilibradas as funcdes
lidica e educativa. JA& o0 segundo, a autora esclarece acerca do
envolvimento da comunidade escolar, no sentido ético e autbnomo do
jogo e que propicia ensino/aprendizagem mais prazeroso e eficiente,
mesmo que de maneira indireta. O Ultimo trata-se de um compromisso
ltdico de todos para com todos do ambiente escolar afim de torna-lo mais

desenvolto e menos regulador.

2.3 Interculturalidade entre Cultura Ludica, Cultura Escolar

da Fisica e Linguagem de Programagao Python
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No livro Jogo e Educacdo Brougére (1998) nos coloca trés
perguntas encadeadas, ao inicio de seu primeiro capitulo: “O que se
entende normalmente pelo vocabulo jogo? Quais sdo seus USs0S
legitimos? Pode-se dar a ele uma definicdo, delimitacdo?” (BROUGERE,
1998, p.13) E é justamente dando respostas a estas perguntas que
podemos relacionar cultura ladica, cultura escolar da Fisica e linguagem
de programacéo.

Brougére (1998, p.16) coloca as dificuldades de se tornar o termo
jogo como um conceito construido. Tal termo apresenta designacfes em
nossa e outra linguas tao diferentes e Ihe sao feitas por certas razdes. Por
isso, € preciso explorar o termo como “ (...) palavra estratificada em varios
niveis de significacao (...)” (BROUGERE, 1998, p.14) para entendermos e
explicitamos tais razfes. Essa analise lexical € proposta em trés niveis:
como “atividade ludica”, como sistemas de regras e como material ludico.

Jogo como “atividade ludica” leva a constatagdo por um individuo,
seja por sentimento pessoal ou observacdo externa, de ser participante
de um jogo, em certo contexto. Mdltiplas situa¢cdes podem levar a este
entendimento de jogo, mais ou menos de maneira metaférica. Por
justamente esta variedade semantica, percebemos as relacdes entre
professor e alunos em sala de aula como um jogo, entendemos o
processo de aprendizagem de uma linguagem de programacao também
CcOmo um jogo.

Assim, tanto a cultura ludica, cultura escolar da Fisica e a
linguagem de programacao podem atuar neste primeiro significado, pois
dependem da interpretacdo do sujeito. Ele assume comportamentos
relacionados ao jogo no ambito destas culturas. Assumimos que tais
comportamentos podem ser explicados por Caillois (1990) como as quatro
impulsdes primarias : agdn, alea, mimicry e ilinx.

O segundo nivel, o jogo como determinado sistema de regras

independente dos sujeitos, preserva suas caracteristicas de modo
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abstrato. E o jogo propriamente dito, como jogo de xadrez, damas, jogo
da velha.

Os dois sentidos colocados acima podem concatenar-se, tal como
“‘jogo no sentido de situacéo ludica e presenca de um jogo no sentido de
sistema de regras "(BROUGERE, 1998, p.15). Ambos os sentidos podem
ser também percebidos na relacdo entre linguagem de programacao,
cultura escolar e cultura ludica. Esta interculturalidade pode apresentar-se
como atividade ludica, desde que preserve caracteristicas ludicas e
também ser considerado jogo pelos sujeitos. Para programar exige-se
que se conhecam suas regras e ao conseguir fazé-lo pelos proprios
méritos, consegue-se satisfacdo, ligada ao extremo ludus de agon.
Resolver problemas de Fisica também. Ambas as situagcbes evocam
conhecer os sistemas de regras e encontrar diversao ao compreendé-las,

buscando transforma-las.

“Mas, a partir desse jogo, dessa estrutura, pode-se fazer mais
gue jogar, pode-se por exemplo, analisd-lo do ponto de vista
matematico, traduzi-lo em um software, transforma-lo em
espetaculo (uma partida de ténis transmitida pela T.V.). Nesse
sentido, o0 jogo subsiste na auséncia de jogadores. Para que
este segundo jogo torne um jogo no primeiro sentido, deve ser
realizado por jogadores.” (BROUGERE, 1998, p.15)

O terceiro nivel discutido por Brougere (1998) trata-se de material
de uso ladico univoco, e que se restringe as suas regras e limitacdes
fisicas. Comumente se associa tal material lidico aos brinquedos. Este
altimo ndo é materializacéo de jogo, mas um aparato que remete a cultura
lidica do individuo e que o jogador pode manipular de acordo com sua
vontade.

Podemos ainda relacionar o termo jogo, por que:

(...) por mais que nos utilizemos de varias palavras, tais como
simulagdo, brincadeira, jogo, atividades lidicas, o mais
comum é que venhamos a usar a palavra JOGO, para nos
referir a qualquer uma dessas outras palavras. Enfim, jogo é
tudo aquilo que é ludico e divertido, em suas vérias facetas
(...) (SOARES, 2015, p.50)

Portanto, concebemos que é possivel o didlogo entre cultura
ludica, cultura escolar da Fisica e Linguagem de Programacdao, tal como
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uma interculturalidade - nos dois primeiros niveis da analise lexical
proposta por Brougére (1998) - através da palavra jogo.

Antevemos também a relacéo entre jogo e o conceito de filosofia
de cultura proposto por Scheler (1929 apud Mora, 2000, p.627), tal como
algo vivido que posteriormente recria-se em modelo, no qual nés, o0s
seres humanos, nos apropriamos.

E a partir do entendimento de que a triade se relaciona através do
jogo e filosofia de cultura que elucidamos a complexa tarefa que
colocamos neste trabalho.

A segquir, iniciaremos a parte no que diz respeito a linguagem
Python utilizada nesse trabalho e sua relacdo com a cultura, tecnologia e

ciéncia.
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3. A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO PYTHON

Musica de Sugestéo para leitura: Daft Punk - Contact (Album: Random Memory Acess)

3.1 Logica de Programacéo, Algoritmo e Programa.

A légica de programacdo se baseia na légica simbolica. E
basicamente um conjunto de dados - nUmeros e caracteres - e de regras
sobre como estes dados podem se relacionar (DALE e LEWIS, 2002). Um
algoritmo é composto de logica simbdlica. E um algoritmo, por sua vez, &
necessario para se fazer um programa. Este programa, por exemplo,
utilizar-se-4 dos dados e das regras possiveis para responder aos
comandos exigidos pelo usuario.

Estes dados e as regras possiveis serdo guiados por meio de
Sequéncia, Condicédo e Repeticdo. A Sequéncia aparece pelo simples fato
de que um programa seguira a ordem com que os dados e comandos de
uma linguagem de computador aparecem. Ele executara a primeira linha,
depois a segunda, a terceira, assim por diante. A Condi¢do é um tipo de
situacdo que altera o fluxo sequencial e habitual de um programa. Para
gue algo seja realizado, uma dada condicao deve ser satisfeita. A terceira
palavra que altera o fluxo sequencial é a Repeticdo. Mas, a repeticdo
depende da segunda palavra especial, da condicdo. Algo sO se repetira
se uma condicao for estabelecida. Uma sequéncia de declaracdes sera
repetida enquanto a expressao € verdadeira. Se for falsa, tanto no caso
de condicdo quanto de repeticdo, 0 processamento continua linha por
linha do cédigo.

O uso de algoritmos define o que pode ser programavel ou n&o. E
um aliado na resolucdo de problemas em varias areas. Porém, ao se
algoritimizar um problema e transforma-lo em um aplicativo ou programa

necessita-se de uma linguagem de programacao.

3.2 O Python
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O Python é uma linguagem de programacdo que teve inicio no
Natal de 1989, criada pelo programador holandés Guido Van Rossum
guando este ainda trabalhava no desenvolvimento da linguagem ABC, no
Centro de Matematica e Ciéncia da Computacdo CWI em Amsterda,
Holanda. Este instituto € conhecido como um ambiente de pesquisa, ja
que recebe fundos do Departamento de Educacéo do governo Holandés.
O Python foi criado inicialmente como uma linguagem que fosse capaz de
operar na lacuna entre a linguagem C e o Shell Born. No final de 1990, o
Python ja havia superado o uso da linguagem ABC neste local,
principalmente por possuir uma sintaxe muito mais simples que as
demais. Por mais incrivel que pareca, o nome desta linguagem nao foi
inicialmente inspirado na cobra Piton mas sim em um programa de
comédia britanico de meados dos anos 1970 chamado Monty Python
Flying Circus. Em 1991 o Python € lancado ao mundo. Este comeco €
contado pelo préprio Guido (VAN ROSSUM, 1995)

Neste tutorial escrito por Guido Van Rossum (1995), é feita uma
comparacao entre Python e a linguagem C. E not6rio que a linguagem C
possua mais aplicacbes, mas apresenta certa dificuldade de implementar
certas acoes, como verificacdo de erros de programacdo, por exemplo.
Python supre essa dificuldade, sendo robusta como toda linguagem de
programacao de alto nivel mas também acessivel para programadores
iniciantes devido a sua sintaxe simplificada. Nao necessita de compilacao
e vinculacdo, pode ser utilizado como calculadora, seus programas sao
compactos e curtos e ndo é necessario declarar os tipos de variaveis ou
argumentos. Todos esses motivos tornam essa linguagem adequada para
aprender a programatr.

Como argumentam Bogdanchikov et al. (2013), aprender Python
como primeira linguagem apresenta vantagens se comparado a C++
(Aperfeicoamento da linguagem C) e Java. A primeira delas é o fato de a
Python ser mais intuitivo, compativel com a forma com que pessoas

implementam codigos. A segunda delas € sua sintaxe, muito mais enxuta
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e robusta, oferecendo multiplas aplicacdes tanto na forma estruturada
como orientada ao objeto.

Para provar a robustez e eficiéncia da linguagem Python, os
autores compararam o conhecido “Hello World”, uma espécie de boas-
vindas ensinado aos programadores iniciantes. Enquanto em Python uma
linha basta, para o C++ e Java sdo cinco linhas repletas de chaves,
colchetes e definicdes de tipos de variaveis, sem contar o gerenciamento
de memodria e hierarquia de classes (Figura 01).

.Figura 01 - As diferencas entre as linguagens Java, C++ e Python ao se
programar a impressao da frase “Hello World!

Table 1. JAVA code of “hello world™ program

public class Hello{

l.
2. public static veoid main(String args[]) {
3 System.out.println(“Hello, world!”);
4. 1
5.1
Table 2. C++ code of “hello world” program
l. #include <iocstream>
2 using namespace std;
3. int main(){
4. cout<<“Hello, world!”<<endl;
5 1

Table 3. Python code of “hello world™ program

l. print “Hello, world!”

Fonte: Retirado do artigo BOGDANCHIKQV, A.; ZHAPARQOV, M.; SULIYEV, R. Python
to learn programming. In: Journal of Physics: Conference Series. IOP Publishing, 2013.

Apesar de ndo apresentar a seguranca das demais linguagens,
Python pode ser prontamente programada e ja executada em linhas de
comando, o que facilita a iniciagao a programagao.

Recentemente, uma organizacdo estadunidense de Engenheiros
Eletricistas e Eletrbnicos chamada I-EEE Spectrum divulgou uma lista das
linguagens de programacdo mais utilizadas no mundo. Python aparece
em primeiro lugar, com ligeira vantagem sobre a linguagem C, que

domina o cenario da programacao ha varios anos (VIEIRA, 2017).
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3.3 Linguagem estruturada em Python.

Este tipo de paradigma € uma maneira de se implementar c6digos
que se baseia em trés mecanismos basicos para seu controle de
execucao de codigos: sequéncia, selecao e iteracao.

Na sequéncia, € possivel organizar os conteudos de modo a
trabalhar com os diferentes tipos de variaveis, tais como: strings, int, float,
lista, tuplas e dicionarios. Neste momento também manipula-se
operadores diferentes. Também podemos incluir nesta etapa de um
programacao estruturada o comando print. JA em selecdo basicamente
utiliza-se de condicionais tais como if, elif e else. E em iteracdo empenha-
se nos conceitos de funcbes e lacos de repeticdo como for e while. A
seguir discutiremos as possibilidades de uso de cada um destes

comandos.

3.3.1 Tipos de variaveis e comando print.

Uma antiga lenda que é mantida entre os programadores é a de
gue o primeiro codigo a ser implementado a um iniciante é o de imprimir
oi mundo em um ambiente de execucao de codigos, tais como o IDLE. Ao
se baixar a versdo de Python mais adequada para o computador de um
usuario, este ambiente de desenvolvimento integrado vem junto com o
pacote. Assim utilizamos os comandos print (imprimir) e utilizamos valores
do tipo string (textos, assim reconhecidos pelo emprego de aspas tanto no
inicio quanto ao final.). No ambiente IDLE ha o reconhecimento da
palavra print alterando-se a cor da fonte, que no caso fica azul. J& no

caso de uma variavel do tipo string esta se torna verde (Figura 2).

Figura 02 - Exemplo utilizando o comando print com valores do tipo string
74 Python Shell — O =

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.2.1 (default, Jul 10 2011, 21:51:15) [M5C +.1500 32 bit (Intel)}] on win _J
3z

Type "copyright™, "credits" or "license ()" for more information.
>»>» print ("Hello World!"™

Hello World!

»»» print ("Agora em portugués: OI MUNDO!™)

Lgora em portugués: O MUNDO!
x>

Fonte: Os autores
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Para cada tipo de dado utilizado, é preciso especificar ao ambiente de
programacao. Portanto dados do tipo inteiro serdo tratados de maneiras
especificas, assim como os do tipo float (ponto flutuante) (Figuras 03 e

04).
Figura 03 - Exemplo de variaveis e valores do tipo inteiro

774 Python 3.3.3 Shell =R ==

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.3.3 (v3.3.3:c3896275c0f6, Nov 18 2013, 21:18:40) [M3C w.1600 32 kit (In _J
tel)] on win3z

Type "copyright", "credits"™ or "license ()" for more information.

»>»» inteiro = 2

>>»> print (inteiro)

2

>»>» type (inteiro)

<class '"int':>

> |
=]
Ln:8|Col: 4
Fonte: Os autores
Figura 04 - Exemplo de variavel e valor do tipo float.
74 Python 333 Shell == |

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.3.3 (v3.3.3:c3896275c0f6, Nov 18 2013, 21:18:40) [MSC w.1600 32 kit (In _J
tel)] on win32

Type "copyright", "credits™ or "license ()" for more information.

F»» decimal = 3.0

»»>» print (decimal)

3.0

>>> type (decimal)

<class 'float'>

> |

=

Ln:8|Col 4

Fonte: Os autores

J& variaveis do tipo lista sdo um conjunto de valores organizados
conforme sua posicao. E possivel retirar ou acrescentar novos elementos
a esta lista, informando sua posi¢cdo. Uma lista sera reconhecida em
Python pelo uso de colchetes (Figura 05).

Figura 05 - Exemplo de varidvel e valor do tipo lista.

74 Python 3.3.3 Shell [ ]
File Edit Shell Debug Options Windows Help
>»» lista = ["arrocz", "feij&ao", "bife", "salada wverde", "macarrio"] _:J

>>> print (lista)
['arroz', 'feijio', 'kife', 'salada verde', 'macarrio']

»rr» type (lista)
<class 'list'>
>33 | -

Ln:13|Col: 4

Fonte: Os autores
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Uma tupla é um tipo de variavel imutavel, também composta por
um conjunto de valores justapostos um apGs o outro, onde a posi¢do dos
elementos ndo pode ser alterada. Além disso, o que a diferencia de uma

lista € 0 uso de parénteses (Figura 06).

Figura 06 - Exemplo de variavel do tipo tupla.

74 Python 3.3.3 Shell [= = | ==
File Edit Shell Debug Options Windows Help
»»> tupla = ("Nao", "se", "pode”, "alterar", "uma", "tupla") sl

>»>» print (tupla)
('N&o', 'se', 'pode', 'alterar', 'uma', 'tupla')
»»» type (tupla)

<class 'tuple'>
P -

Ln:18|Col: 4

Fonte: os autores
Por fim, um dicionario € um tipo de variavel utilizada para

relacionar duas variaveis entre si, em um esquema “chave-fechadura”,
caracterizado pelo uso de chaves (Figura 07).

Figura 07 - Exemplo de variavel e valor do tipo dicionario.

& Python 333 Shell =] -= | =]

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.3.3 (v3.3.3:c3896275c0fe, Nov 18 2013, 21:18:40) [MS5C w.1600 32 bit (Imtel)] o _J
n win32

Type "copyright", "credits" or "license ()" for more information.

> dicio'iario = {rlﬂv--za-u-.rl.rl‘_"_‘rl r|1v=.-T- nrl.rIT\:‘;rl rl':-.-,=3rl.r|1ﬂrl "A+letico Para _;:.w3=.rl.r|:
I Cruzeiro™:"MG", "Gremio™:"R5", "Golias":"GO", "Atletico Paranaense™:"F

R", "Botafogo™:"RJ"}

>»>» print (dicionario)

{'Cruzeiro': "MG', 'Goias': 'GO', 'Gremio': 'RE5', 'Botafogo': 'RJ', 'Atletico Paranaens

e': '"PR'"}

>»> Lype(dicionario)
<class '"dict'>
23 |

Ln: &|Col: 4

Fonte: Os autores

3.3.2 Operadores

Operadores sao sinais graficos ou mateméaticos que possuem
significado préprio para a linguagem Python. Os operadores estao
associados a operacdes matematicas ou de l6gica em um executor de

codigos, o IDLE, conforme apresentado na Tabela 03 e na Figura 08.
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Tabela 03: Principais operadores matematicos e suas funcionalidades

Operadores matematicos
i O que resultam
mais comuns
+ Soma ndmeros inteiros e dgcimais e também concatena
strings

- Subtrai nimeros inteiros e decimais

* Multiplica nimeros inteiros, decimais e repete strings
Operador de divisdo que resulta um float, na versao 3 de

/ Python. Pode apresentar divergéncia em diferentes

vers@es de Python.

/l Apresenta o quociente inteiro de uma divisao.

*x Poténcia

% Resto da divisdo inteira

Fonte: Briggs (2013), traducédo e adaptacéo dos autores.
Figura 08 : Exemplos do uso de operadores matematicos na verséo 3.5 de Python.

{ & Python 3.5.2 Shell == =S

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.2 (v3.5.2:4def2a2%01a5, Jun 25 2016, 22:01:18) [M3C +.1%00 32 bit tInJ
tel)] on win32

Iype "copyright™, "credits"™ or "license()" for more information.

>>> 5+3

'oimundo’
>»» 5-3

2

>»> 5%3
15

»»> 5/3
l.06000606000006068060607
»»> 5//3
1

>>» GE*3
125

>>> 5%3

<
> |

Fonte: Os autores

Ainda temos os operadores légicos, mais usados em condicionais,
conforme apresentado na Tabela 04 e na Figura 09.

Tabela 04: Principais operadores légicos e suas funcionalidades

Operadores légicos O que resultam
> Maior
>= maior igual
== igual
and O resultad~o é verdade se am_bas as
operacBes forem verdadeiras.
or O resultado é verdade se pelo menos uma
das operacdes for verdadeira.

Fonte: Briggs (2013), traducéo e adaptacéo dos autores
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| & Python 3.5.2 Shell =] E eS|

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.2 (¥3.5.2:4def2a29%01a5, Jun 25 2016, 22:01:18) [M5C +.1%00 32 bit (In_:J
tel)] on win32

Type "copyright"™, "credits" or "license ()" for more information.
»r»> 5»3

True

»»> 5»=5

True

»>» 5==5

True

>>>» 5>3 <2

False

»r»> 5»3 3<5

True
i

Figura 09: Exemplos de alguns operadores ldgicos na verséo 3.5 de Python.

3.3.3 Funcgoes

As fungbes séo estruturas onde utiliza-se a palavra def. Pode
possuir argumentos - variaveis locais que sdo usadas em seu interior - ou
ndo. Tais argumentos sdo variaveis que podem receber diferentes valores

a cada execucéo da funcao (Figura 10).

Figura 10: Exemplo de um uso de fung6es.
& Python 35.2 Shel [F=N Ecl <=
File Edit Shell Debug Opticns Window Help

et S szobra(salario,moradia,comida, transporte) : _J
gastosTotalis=moradia+comida+transporte
zalario-gastosTotals

>»> sobra (1000, 500,250, 150)
100

Fonte: Os autores

No figura 10 a funcdo sobra tem como argumentos salario,
moradia, comida e transporte. O comando return é um pré-requisito
guando utilizamos varios argumentos. Ele retorna o valor de operacdes
realizadas dentro da funcdo. Ao operar tais variaveis dentro da funcao,
quando finalmente estruturada, € possivel executar a funcédo sobra. Ela
recebe como argumentos os valores 1000 para salario, 500 para moradia,
250 para comida e 150 para transporte. Observe que a sequéncia com
gue aparece tais valores é justamente a sequéncia dos argumentos.
Assim, é possivel "reclicar” tal cédigo de funcdo quantas vezes desejar, e

com diferentes valores.
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Este tipo de estrutura de Python também exige que a programacéo
seja indentada, ou seja, cada parte do cdédigo deve estar espacado de
maneira padréo, para que seja interpretado pelo Shell de Python. E o que

comumente chama-se em computacéo de indentacao.

3.3.4 Condicionais e laco for

Condicionais sdo estruturas que tomam decisbes por onde o0
cadigo seré executado. Tais estruturas sdo chamadas de if, elif e else. A if
€ usado primeiramente, como a primeira condi¢cdo a ser realizada, caso
satisfeita. Ja elif seria a estrutura ao meio, uma segunda condicdo a ser
estabelecida. E else abarcaria todas as condi¢cdes que as anteriores néao

estipularam (Figura 11).

Figura 11: Exemplos de aplicacdo com funcdo, condicionais e for

L Python3.5.2 Shell =0 ECR (=3
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.2 (v3.5.2:4def2a2901a5, Jun 25 2016, 22:01:18) [MSC v.1900 32 bit (Intel)] on win32 -]
Type "copyright"™, "credits" or "license ()" for more information.

e acao|():

resposta=input (

e i range (0,4):
acao ()

Responda: o movimento & uniforme ou variado?uniforme
Entdc, sua welocidade & constante e a aceleragdo & zero
Responda: o movimento & uniforme ou variado?wariado

Entdc sua welocidade & variada e a aceleragdo & constante
Responda: o movimento & uniforme ou variado?nacsei
Responda com as palavras uniforme ou wvariado

Responda: o movimento & uniforme ou variado?seila
Responda com as palavras uniforme ou wvariado

>

Fonte: Os autores.

No exemplo anterior estruturamos uma funcdo pois assim
poderiamos repetir as condi¢cdes quantas vezes gostariamos. Diante de
interacdo com o usuario através do comando input, que no Python 2.6 é
reconhecida como raw_input, teremos uma resposta a pergunta. Criamos
condicionais para que possamos decidir quais mensagens seriam

impressas de acordo com o valor da variavel resposta.
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Como gostariamos que tal resposta se repetisse, no caso 4 vezes,
utilizamos o laco for. Lacos s&o estruturas que podem ser repetidas
guantas vezes necessitamos. No caso, executamos a fungdo acao()
dentro do intervalo range de 0 a 4, totalizando quatro execucdes.

No final da figura temos o resultado da execucéo de todo o cddigo, e de
acordo com o valor de resposta.

3.4 Proposituras para linguagem de programacdo no Ensino de
Fisica

Podemos encontrar um emprego comum da associacao
conhecimento cientifico, novas tecnologias e cultura em documentos
atuais que o orientam a educacdo basica brasileira. Nas Diretrizes
curriculares para a Educacdo Basica (BRASIL, 2013) - que possui como
um de seus grandes objetivos (além de sintetizar diretrizes da
Constituicdo Brasileira, Lei de Diretrizes e Bases e demais dispositivos
legais) o de orientar formagdes iniciais e continuada de profissionais deste

nivel de ensino, encontramos:

As tecnologias da informa¢@o e comunicacdo constituem uma
parte de um continuo desenvolvimento de tecnologias, a
comecar pelo giz e os livros, todos podendo apoiar e enriquecer
as aprendizagens. Como qualquer ferramenta, devem ser
usadas e adaptadas para servir a fins educacionais e como
tecnologia assistiva; desenvolvidas de forma a possibilitar que a
interatividade virtual se desenvolva de modo mais intenso,
inclusive na producdo de linguagens. Assim, a infraestrutura
tecnoldgica, como apoio pedagdgico as atividades escolares,
deve também garantir acesso dos estudantes a biblioteca, ao
rddio, a televisdo, a internet aberta as possibilidades da
convergéncia digital. (BRASIL, 2013, p.32)

Segue-se a este documento a proposicao de que a comunidade
escolar possua cultura, a ciéncia, a tecnologia e a arte como parte da

rotina escolar, isto desde o inicio da escolarizacdo. Para o Ensino Médio,
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quatro dimensdes de formacdo s&o evidenciadas: trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura. O mesmo documento prevé a existéncia de uma
base curricular comum e diversificada, de maneira a complementar-se
mutuamente. Tanto a parte curricular comum como diversificada devem
ser transversalmente perpassadas pelas tecnologias da informacao e
comunicacdo. Para o mesmo, pesquisamos o termo transversal. Segundo
o dicionario Michaelis (2011) tempos por “transversal 1 Que passa de
través; que segue direcao transversa ou obliqua. 2 Diz-se da linha reta
que intercepta obliqguamente uma linha ou sistema de linhas.”
(MICHAELIS, 2011, p.866)

Nas duas versBes preliminares da Base Nacional Curricular
Comum é possivel aproximacdo e rompimentos com estas diretrizes. Na
primeira versdo (Brasil, 2015) organizam-se doze direitos de
aprendizagem, também ligados a parte comum e diversificada - esta
como parte da cultura intrinseca de cada realidade escolar. Para realizar
a “ponte” entre componentes de uma mesma area e também entre as
demais sdo estabelecidos temas integradores. Estes temas fazem aluséo
ao modo transversal que a parte diversificada é tratada nas diretrizes. S&o
varios temas, entre eles o de tecnologias digitais.

S&o propostos quatro eixos formadores: conhecimento conceitual;
contextualizacdo social, cultural e histérica; processos e praticas de
investigagdo e linguagem das Ciéncias. Estes eixos estdo presentes em
cada uma das seis unidades curriculares especificas da componente
Fisica: Movimentos em sistemas e processos naturais e tecnoldgicos;
Energia em sistemas e processos naturais e tecnoldgicos;
Eletromagnetismo em sistemas e processos naturais e tecnoldgicos;
Comunicagdo e informacdo em sistemas e processos naturais e
tecnoldgicos; Matéria e radiacdo em sistemas e processos naturais e
tecnoldgicos e Terra, Universo e vida. E possivel verificar um vinculo

entre o tema integrador tecnologias digitais e o eixo formador Linguagem
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das Ciéncias. E ainda mais explicitas estas relagfes apresentadas na

tabela 05.

Tabela 05 - Relacdo entre unidade curricular, eixo formador, objetivos de aprendizagem

e 0 exemplo associado na primeira versdo da BNCC (2015)

Unidade Eixo Objetivo de Exemplo
Curricular Formador Aprendizagem P
Exemplo: Apresentacéo de
o dados em forma de tabelas e
1° ano e ) ~
gréficos; estruturacdo textual
CNFI1MOAO11 - contendo elementos como
objetivos, justificativas,
. Elaborar e apresentar X
Movimentos - procedimentos, resultados,
em sistemas relatorios de conclus@es e consideracdes;
experimentos e/ou o Goes,
€ processos . - comunicacao de resultados
; pesquisas tedricas o
naturais e . L o em formato digital, com o
- investigativas, utilizando >
tecnoldgicos : o uso de videos,
linguagem cientifica ~ D
Linguagem adequada e meios apresentacoes multimidia;
. N trocas de informacao sobre
das atuais de comunicacéao . .
A . ~ experimentos e pesquisas
Ciéncias e informagcéo.

utilizando redes sociais,
blogs.

2° ano
CNFI2ZMOAOQ21 -
Representar grandezas,
utilizando cédigos,
simbolos e
nomenclatura
especificos da Fisica no

Exemplo: Bit, bytes e seus
multiplos (quilobytes,
megabytes etc.), pixel; Hz
(frequéncia), B e dB
(intensidade sonora - Bel e
decibel), A (comprimento de

Comgljalcaga estudo do som, da onda); T (periodo)

. N imagem e da informacao

mfor_mac;ao Exemplo: Técnicas de

em sistemas 2° ano NS iluminac3o no

e processos CNFI2MOA022 - o entrey
naturais e Reconhecer a presenca '

tecnoldgicos

de conceitos e modelos
da Fisica, relacionadas
ao estudo do som e da
luz, em diferentes
manifestagdes culturais
presentes no cotidiano.

3D; geometria de anfiteatros
e acustica; faixas de
frequéncia de radios AM e
FM; instrumentos musicais e
suas diferen¢as; manuais de
equipamentos tecnoldgicos
como TVs, celulares,
aparelhos de som portateis.

Fonte: Os autores

Nesta tabela percebemos que nos trés objetivos de aprendizagem
€ possivel associar linguagem de programacdo, porém nos exemplos
dados ndo h& a sua mencao explicita.

Na segunda versdo, ha algumas mudancas. Sdo apresentados
quatro temas especiais financeira e

(Economia, educagéao
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sustentabilidade; Culturas indigenas e africanas; Culturas digitais e
computacdo; Direitos humanos e cidadania; Educacdo ambiental),
tratados dentro dos objetivos de aprendizagem e dos diferentes
componentes curriculares, a fim de superar a “mera’ logica da
transversalidade, tratada nas Diretrizes Curriculares (BRASIL, 2013). E
argumentado que tais temas especiais, entre eles Culturas digitais e
computacédo, busquem a articulacdo entre areas distintas e a propria area
de modo a compor a identidade do individuo para além do cognitivo, de
acordo com a relevancia de serem temas sociais contemporaneos.
Porém, a forma encontrada para se trabalhar estes temas é a

multidisciplinar. A justificativa para tal tema especial é feita abaixo:

Em um mundo cada vez mais tecnhologicamente organizado,
em que o acesso a informagdo é imediato para uma parcela
significativa da popula¢éo, a escola é chamada a considerar as
potencialidades desses recursos tecnoldgicos para o alcance
de suas metas. Uma parcela consideravel de criancas,
adolescentes e jovens brasileiros e brasileiras estdo imersos,
desde muito cedo, na -cultura digital, explorando suas
possibilidades. A escola tem o importante papel de ndo apenas
considerar essa cultura em suas praticas, mas, também, de
orientar os/ as estudantes a utilizd-las de forma reflexiva e
ética. Nesse sentido, o Tema Especial culturas digitais e
computacgdo se relaciona a abordagem, nas diferentes etapas
da Educacdo Bésica e pelos diferentes componentes
curriculares, do uso pedagodgico das novas tecnologias da
comunicacéo e da exploracdo dessas novas tecnologias para a
compreensdo do mundo e para a atuacdo nele. Numa
perspectiva critica, as tecnhologias da informacdo e
comunicacdo séo instrumentos de media¢do da aprendizagem
e as escolas, especialmente os professores, devem contribuir
para que o estudante aprenda a obter, transmitir, analisar e
selecionar informagdes. (BRASIL, 2016, p. 50)

Nesta segunda versao sdo mantidas as especificacdes do curriculo
em unidade curricular, eixo formador e objetivo de aprendizagem ja

apresentadas na primeira verséao.

Portanto, verificamos que os dispositivos legais apresentados
vinculam tecnologias digitais, ensino de Fisica e cultura. Entendemos que
estas relacdes entre o uso de no¢des de programacédo, ensino de Fisica e
cultura ladica, proposta por esse trabalho, sdo reconhecidas em tais

documentos e que no ambiente escolar a disciplina de Fisica é propicia
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para tal intento. Tais relagbes se d&o tanto no ambito dos eixos
formadores, em especifico em Linguagem das Ciéncias, quanto nas
unidades de curriculares especificas, valendo evidenciar a unidade
Comunicacdo e Informacdo em sistemas e processos naturais e
tecnoldgicos. E que vincula-las contribuird para que o estudante obtenha,

transmita, analise e selecione informa¢fes em uma perspectiva critica.
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4. ANALISE - QUESTIONARIO SOBRE JOGOS

Musica de Sugest&o para leitura: Daft Punk - The game of Love (Album: Random

Memory Acess)

Buscamos utilizar um questionario relativo a aspectos ligados ao
jogo para investigar habitos ludicos que poderiam caracterizar a cultura
ludica ja existente dos alunos. Salientamos que este questionario utiliza
elementos ligados a gamificacdo, pois um de nossos objetivos era
entender os elementos pertencentes ao jogo presentes na cultura ludica
dos individuos.

A gamificacao (do original em inglés gamification) corresponde
ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre
um publico especifico. (TANAKA et al, 2013, p.13)

No entanto, no decorrer do projeto, nossa preocupagcao tornou-se
menos 0 uso de jogos para engajamento e sim as caracteristicas e
atitudes psicologicas que governam 0s jogos.

Entendemos, portanto, que tal questionario se mostrou como meio
para entendermos inicialmente aspectos da cultura lidica de tais
individuos. Tornou-se mais importante para 0 processo de
desenvolvimento do projeto, tornando-se referéncia para as intervencdes
posteriores.

Para construir as questdes fechadas utilizamos como referéncia as
categorias de jogos colocados por Tanaka et al(2013), tais como
analdgicos, digitais e pervasivos. Nas caracteristicas definidoras de jogos
propostas por tais autores: meta, regras, sistema de feedback e
participacdo voluntaria. Nos trés fatores mais significativos do jogo como
estratégia: idade, género e geracdo. E também nos sistemas de
recompensas: status, aceso, influéncia e brindes.

O periodo de respostas a este instrumento variou entre marco e
maio de 2016, um total de 107 questionarios no primeiro més, dois

questionarios respondidos em abril e um em maio deste ano. Isto se deve
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a insercdo de alunos transferidos recentemente para o turno noturno. Ao
todo, nas quatro turmas, foram respondidos 110 questionarios. Abaixo
temos os graficos das respostas. Tais graficos foram obtidos ao
tabularmos todas as respostas a estes questionarios utilizando o
aplicativo Formularios do Google Documentos. Tais graficos foram
gerados pelos tipos de pergunta utilizado nessa ferramenta quando

clicadas em Resumo de Respostas (Figuras 12 e 13).

Figura 12 : Resposta a pergunta Qual opgéo se aproxima de sua idade atual.

Qual opgio se aproxima de sua idade atual?

Abaixode 16anos 44 407%
Entre 16 e 18anos 53  49.1%
Entre 18 & 20 anos 9 8.3%
Entre 20 e 25 anos 1 0.9%
Acima de 25 anos 1 0.9%

Fonte: Questionério sobre jogos, 2016 [

Figura 13 : Resposta a pergunta Marque seu género.

Margue o seu género.

o

Feminino 40 37%

7
Masculino 68 63%

Fonte: Questiondrio sobre jogos, 2016

Nota-se a expressiva quantidade de alunos menores de idade
estudando no turno noturno. Sabemos por nossa inser¢do no ambiente
escolar que tal dado condiz com insercdo precoce no mercado de
trabalho deste publico. Ha ainda maior quantidade de meninos do que
meninas, 0 que nos remete principalmente pela questdo do horéario de

saida do turno e as diversas insegurancas da regido que acomete cultural
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e historicamente as mulheres podem estar expostas apés as vinte e trés
horas, na regiéo.

Também perguntamos aos alunos a frequéncia e meio em que
acessam jogos. E ainda se ja tiveram uma experiéncia com jogos em rede
(Figuras 14 e 15)

Figura 14 : Resposta a pergunta Com que frequéncia vocé acessa um jogo

Com que frequéncia vocé acessa um jogo?
Nunca jogo 3
Raramenta 19
Asvezes A7
Tododia 29
Maisde umavezaodia 12

Fonte: Questionario sobre jogos, 2016

Figura 15 : Resposta a pergunta Qual o meio em que vocé acessa jogos.

Qual o meio em que vocé acessa jogos?
Video-games 45 41.3%
Computador 37 33.9%
Smartfone 42 38.5%
Fomeutader Tablst ©  £3%
Smartfanz Jogos de cartas 10 9.2%
Jogos de tabuleiro 8 7.3%

Video-games

ablet
Jogos de ca...

Jogos de ta..

o 10 20 a0 40

Fonte: Questiondrio sobre jogos, 2016

A frequéncia de acesso a um jogo € irregular. Cerca de 40% dos
respondentes optam por acessar todos os dias ou mais de uma vez ao
dia. O meio preponderante de acesso € o videogame, seguido pelo
smartphone. Juntos, videogames, smartphones e computadores sao a
maioria de acesso a jogos deste publico, 0 que nos remete a uma cultura
ludica ligada a novas manipulacdes de objetos ladicos. Tais aparatos
digitais propiciam experiéncias no ambito da cibercultura, assim como

cultura de massa.
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Grande parte dos respondentes ja teve acesso a jogos em rede, 0
que mostra o jogo como ato expandido além dos circulos sociais mais

préximos fisicamente (Figura 16)
Figura 16 : Resposta a pergunta Vocé ja teve uma experiéncia com jogos em rede.
Vocé ja teve uma experiéncia com jogos em rede?

Sim 87 T91%
Mao 23 209%

Fonte: Questionério sobre jogos, 2016

Perguntamos também a preferéncia por tipos de jogos: estratégia, enredo
complexo, aventura, lutas e de personagem (Figuras 17, 18, 19, 20 e 21)

Figura 17 :Escolha de preferéncia sobre jogos de Estratégia.

Escolha uma opgio sobre sua preferéncia por jogos de ESTRATEGIA.
MNaogosto 15 136%
MNAo tenho interesse 7.3%
Gosto 67 60.9%
Adoro 20 182%

Fonte: Questionério sobre jogos, 2016

Figura 18 :Escolha de preferéncia sobre jogos de Enredo Complexo

Margue uma opg¢io sobre sua preferéncia por jogos de ENREDO COMPLEXO
MN3ogosto 19 17.3%
MNao tenho interesse 32 29.1%

Gosto 47 427%
Adoro 12 10.9%
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Fonte: Questionario sobre jogos, 2016

Figura 19 :Escolha de preferéncia sobre jogos de Aventura

Marque uma DPEED sobre sua preferént:ia pnrjngns de AVENTURA
N30 gosto ] 7.3%
Mao tenho interesse [ 6.4%
Gosto 70 636%
Adoro 25 227%

Fonte: Questionario sobre jogos, 2016

Figura 20 :Escolha de preferéncia sobre jogos de Lutas

Margue uma opgao sobre sua preferéncia por jogos de LUTAS

Fonte: Questionario sobre jogos, 2016

Maogosto 17T 15.5%

Nao tenho interesse 5 4 5%
Gosto 54 491%

Adoro 34 309%

Figura 21: Escolha de preferéncia sobre jogos de Personagem

Marque uma opgao sobre sua preferéncia por jogos de Personagem.
Naogosto 16  15.1%
MNAc tenho interesse 12 11.3%
Gosto 53 50%
Adoro 25 236%

Fonte: Questionario sobre jogos, 2016

Os jogos de maior interesse, representado pela opcdo Adoro é
encontrado na categoria lutas. Ja os jogos de enredo complexo foi aquele
com mais respondentes a colocar que ndo gostam e néo tem interesse.
Na categoria gosto temos como maioria 0s jogos de aventura. Com tal
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dado, podemos relacionar a um destaque da impulsédo priméaria de agon.
Percebemos elementos de uma cultura lddica ligada a competicdo e
desafio através destas respostas.

A seguir algumas perguntas sobre o que causa satisfacdo aos

alunos em um jogo e se haviam criado um jogo inédito (Figuras 22 e 23)

Figura 22: Resposta a pergunta O que lhe satifaz em um jogo?

0O que lhe satisfaz em um jogo?

As recompensas (brindes) 8 T 6%

Desvendarumenigma 19 18.1%
Sero melhor jogador 27 257%
Me envolver emocionalmente 20 19%

Serocampedo 31 295%

Fonte: Questionario sobre jogos, 2016

Figura 23: Resposta a pergunta Vocé ja criou um jogo inédito?

Vocé ja criou um jogo inédito?
Sim 4
Mo 104 O

L =
=
&

& La

&

Fonte: Questiondrio sobre jogos, 2016

Entendemos que a maioria do alunado sente-se satisfeito pelo
destaque, ora como o legitimo campe&o ou por ser o melhor jogador. Ha
também uma parcela significativa destes alunos que busca se envolver,
seja emocionalmente, seja pelo prazer de desvendar um enigma. Quatro
alunos de um universo de 108 respondentes (nem todos os alunos
respondem todas as perguntas) disseram ja ter criado um jogo inédito.

Este dado mostra que a grande maioria ndo usou ou ndo quis usar de
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criatividade para criar um jogo. Ha possibilidade de grande parte destes
alunos que responderam nunca criaram um jogo inédito imaginarem que
tal pergunta tratava-se de um jogo eletrébnico complexo.

As proximas perguntas (figuras 24 a 27) estao ligadas a critérios de
uma estratégia gamificada embasada em Herger (2013 apud TANAKA et
al, 2013). A priori intentdvamos ensinar noc¢des de programacao
estruturada em Python e posteriormente produzir juntos aos alunos
pequenos jogos. Para o mesmo, buscariamos retornar a estes critérios
comuns em jogos digitais. Devido a varias questdes estruturais, de tempo
e de dificuldades didaticas com os conteados da linguagem de
programacao, ndo pudemos prosseguir com este objetivo. Mas, podemos
analisar as respostas do alunado a estes itens e esbocar elementos de
sua cultura ltdica tendo como instrumento o jogo.

Sobre dicas, narrativa e instrugbes (figura 24), geralmente
apresentadas em caixas de texto que aparecem durante o jogo, séo
frequentemente consideradas como irritante quando feita em excesso. O
alunado em sua maioria opta por uma quantidade equilibrada destes trés
critérios de estratégia gamificada. Também relativo a regras (figura 24) a
maioria optou por quantidades equilibradas, que quando em excesso
podem dificultar a motivacdo em continuar jogando.

Sobre ranking em cada fase, brindes e mensagens motivacionais
(figura 25), observamos que a maioria opta por um rangqueamento
equilibrado, mas almeja muitos brindes e poucas mensagens
motivacionais. O intuito € obter o maximo de bens relacionados ao jogo,
mas nado necessariamente ser recompensado por isto via mensagens
motivacionais ou a exibicdo de seu ranqueamento a cada etapa avancada
no jogo.

Sobre graus de dificuldades (figuras 25 e 26), o0s alunos
responderam que almejam muitos desafios complexos, poucos faceis e
uma quantidade equilibrada de desafios medianos. Verificamos uma

tendéncia a desafios complexos. E como se estes jovens informassem
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gue desejam ser desafiados cognitivamente. Como desejam muitos
desafios complexos, ndo seria diferente quanto ao numero de tarefas e
missdes que um jogo pode requerer (figura 26). E apesar de desejarem
dicas e instru¢cdes de maneira equilibrada, estimam obter muitos retornos
instantaneos de seu desempenho no jogo (figura 26) e assim obter, se
assim o merecer, equilibradas promoc¢des de seu status quanto a jogador
(figura 27) .

Efeitos ficticios quanto realisticos (figura 27) sado desejados em
grandes quantidades, com uma prevaléncia dos ultimos sobre os

primeiros.

Figura 24: Respostas relativas a dicas, instru¢des e regras

Dicas [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]

Poucas(os) 28 27.7%
Foucas(os Equilbradas(os) 56 55.4%
E Muitas(os) 17 16.8%
Muitas{os
Instrugdes [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucas(os) 26 24.58%
Poucas{os Equilbradas(os) 48 457%
Muitas(os) 31 295%

Regras [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucas(os) 41 304%

Poucas{os Equilbradas(os) 49 471%
Muitas(os) 14 13

L
o
o
F

EQuuibradas{os

Fonte : Questionario sobre jogos, 2016
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Figura 25: Respostas relativas a ranking em cada fase, brindes, mensagens

motivacionais e desafios faceis.

Ranking em cada fase [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]

Poucasios)
Poucas{os) Equilbradasios)
Muitas(os)
Equilbradas|os)
Muitas{os)
Brindes [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucasios)
Equilbradas(os)
Muitasios)

Muitas{os)

21
50
32

23
33
46

Mensagens motivacionais [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]

Poucasios)
Equilbradasios)
Muitasios)

Poucas{osh
Equilbrad

Muitas{os)

Desafios faceis [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]

Poucasios)
Poucas{os) Equilbradasios)
Muitasios)
Equilbradas{os)
Muitas{os)y

Fonte: Questionério sobre jogos, 2016

13
33
24

50
36
15

22.5%
32.4%
45.1%
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Figura 26: Resposta relativas a desafios medianos, desafios complexos, tarefas ou

missdes e retorno instantaneo de seu desempenho.

Desafios medianos [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucasios) 27 27.8%
Poucas{os) Equilbradas(os) 56 57.7%
Muitas(os) 14 14.4%

Equilbradas{os)

Muitas{os)

Desafios complexos [Quante a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
FPoucasios) 18 184%
Poucas(os) Equilbradasios) 38 38.8%
Muitas(os) 42 4209%

Equilbradas{os)

Muitas{es)

Tarefas ou missdes [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucasios) 10 9.7%
Equilbradas(os) 22 21.4%
Muitas(os) 71 68.9%

Pouc:

Equilbradas{os)

Muit

Retorno instantineo de seu desempenho [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucasfos) 22 21.8%

Equilbradasios) 46 455%
Muitas(os) 33 327%
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Figura 27 - Respostas relativas a promocao de status de jogador, narrativa, situacées ou

efeitos ficticios e situacfes ou efeitos realisticos.
Promogio do status de jogador [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Foucas{os) 26 257%
Poucas(os Equilbradasios) 40 306%
Muitas{os) 35 34.7%

Narrativa (historia) [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucas(os) 39

Equilbradasios) 32
Muitas{os) 28

Situags’:}es ou efeitos ficticios [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucas(os) 23
Equilbradasios) 30
Muitas{os) 48

Situagdes ou efeitos realisticos [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucas(os) 11 109%
Poucas|os Equilbradas{os) 23 22.8%
Muitas{os) 67 66.3%

Por fim, duas perguntas abertas foram feitas: O que é um jogo para
vocé? e Existe algum problema em sua cidade que o faz sofrer e gostaria
de mudar ? Qual seria este problema?

Na primeira pergunta, O que € um jogo pra VOcé? apresenta
diversas respostas. Muitas delas com menc¢fes a varias formas que um
jogo pode assumir. Elencamos de acordo com a frequéncia predominante
estas respostas. A maioria delas, cerca de 45 mencdes, relaciona-se a

jogo como diversao:

E diversao, sorrisos, brincadeiras, as vezes conhecimentos
ou apenas diversdo mesmo, jogo é Devisdo.Jogo é um

entretenimento criado na tecnologia.( Aluno A)

Um jogo para mim e um Tipo de Brincadeira que Vocé Se
diverte ou pode Ganhar dinheiro com isso. Pra mim e um

tipo de diverséo.( Aluno B)
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E uma coisa que me diverte. (Aluno C)

Nas respostas, esta diversdo ligada ao jogo também ocorre
como entretenimento (12 mencdes), distracdo (11 mencgdes) e

passatempo (10 mencdes).

E um programa para entreterimento e estimular o

pensamento para poder vencer o jogo. (Aluno E)
Jogo pra mim é uma forma de se distrair. (Aluno F)

Jogo pra mim e um aplicativo para divertir as pessoas e
etc
tudo aquilo que faz passa o tempo ou relucion duas ou

mais pessoas. (Aluno G)

Para Brougére (2008) a cultura ludica adquire elementos da
cultura geral da crianca para aclimata-la ao jogo. E possivel notar que
um destes elementos de cultura geral do alunado toma a caracteristica
da frivolidade do jogo ligado a distracdo, subterfugio do real,
entretenimento, reforcando implicitamente o antigo paradigma de
0posi¢ao entre jogo e trabalho (BROUGERE, 1998) (18 mencdes).

E uma coisa fora de realidade que e para nos divertir
(Aluno H)

Para mim jogo é diverséo, alegria, € um tempinho pra tirar

o0 extresse (Aluno 1)

Um jogo é modo de se divertir, um modo de se distrair.
(Aluno J)
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Um aplicativo de entertenimento em que vocé controla.
(Aluno K)

Ha também menc¢des a raciocinio, estratégia, interacao social, desafio:

uma competicdo onde eu me envolvo com 0 jogo.
raciocinio légico concentracdo conhecimento agilidade

competicéo (Aluno L)

E tudo aquilo que envolve disputas opostas estrategias

entre outros (Aluno M)

€ uma forma de ajudar no desempenho da pessoa e de

vencer obstaculos (Aluno N)

Jogo pra mim é um negécio bom pra meméria e pra

aprender novas coisas. (Aluno O)

Nas respostas ha ainda frequéncia de respostas a jogo como
uma competicdo e muitas vezes até como rivalidade.

Uma competicéo ond eu ganho ( Aluno P)

uma competi¢cdo onde eu me envolvo com o jogo. (Aluno

Q)

Emoc&o Estrategia Rivalidade Preconseito Disputa.
(Aluno R)

Pra mim jogo e uma competicdo onde tem adversarios.
(Aluno S)

Aparece ainda a nocao de jogo como modalidade esportiva:

Um jogo pra mim e onde vdrias pessoas se reinem para
jogar tipo, Bola, Volei, futsal. Isso é jogo pra mim. Um

Jogo Para mim é Diverg&o (Aluno T)
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é uma forma de praticar educacéo fisica. Ajuda no

desempenho da pessoa. (Aluno U)

futebol (Aluno V)

Ainda, percebermos uma relagdo com as respostas obtidas a
esta primeira pergunta e as impulsdes primarias conforme Caillois
(1990). A diversdo presente no conceito de jogo dos alunos esta
associada a agdbn e mimicry, ligada a competicdo e simulacro (fuga do
real). Em algumas definicdes, percebemos uma tendéncia a corrupcao
de tais impulsbes, como a ligada a rivalidade (corrupcdo de agbn) e
entretenimento e distragao (corrup¢ao de mimicry).

Realizamos uma segunda pergunta aberta neste questionario
pois gostariamos de relacionar situacbes problematizadoras
especificas que inquietassem o alunado. Tais situacdes poderiam ser
motivadoras para a realizacdo das atividades propostas na realizacéo
do projeto. Nesta segunda pergunta aberta Existe algum problema em
sua cidade que o faz sofrer e gostaria de mudar? Qual seria este
problema? a maioria das respostas citam a falta de
segurancga/criminalidade/falta de policiamento/mortes (49 mengdes):

Sim, a falta de seguranca que sofremos principalmente

em relagdo a mulheres e com nossos celulares. (Aluno B)

O problema ta sendo a frequencia de roubos colocaria

mais e mais policiais nas rua de Goiénia. (Aluno R)

Sim, existe um problema que eu gostaria de mudar e esse

problema é a violencia, assaltos, corrupc¢éo etc. (Aluno C)

Mato Alto, Violéncia (Aluno H)
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ApoOs esta frequéncia, o transporte publico/asfalto/ transito (22
mencdes) é apontado como problematica a cidade:

meu setor ndo é asfaltada e faz muita poeira, barri
quando chove e também os buracos que tem as ruas. E
tem também muitos gatos na rede elétrica, moradores

com energia clandestina. Recebendo (Aluno F)

Sim, a situacéo precaria das ruas, que nao atrapalha so6 a

mim, mas sim a todos os cidad&os. (Aluno L)

O Preco da Passagem que ta muito caro. (Aluno J)

Sim, a lotag&o dos onibus e a falta de seguranca (Aluno E)

Ha ainda quem acredita que ndo ha problemas na cidade (11
mencdes) e que se preocupe mais com a qualidade de sinal de
internet (6 mencodes).

N&o existe problema nem um (Aluno A)

N&o, pois mudei recentemente para minha cidade atual
(Aluno S)

Estou satisfeito com a cidade. (Aluno M)

Internet de lesma que nédo permite eu ser melhor que os

profissionais. (Aluno P)

Internet, muito ruim (Aluno Q)

sinal de internet fraca. Poucas empresas entregam o que

promete. O mal sial atrapalha nos jogos online. (Aluno V)

Ha mencdes sobre falta de respeito, racismo, drogas, corrupgao,

saude, educacdo. Todas levantadas duas vezes. Apoés, citam amor,
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leis, desigualdade social, impostos, falta materna, balada para maiores,
loja de cosplayers, com uma mencao.

Falta de respeito e humildade. (Aluno W)

Mais lojas de jogos, de livros, de cosplay, e mais 6nibus
bom e rapido pg tomei basta. pa ir nds evento uma loja
dos Estados Unidos de jogos, s6 que aqui e sem impostos

e com os precos de la s6 que em reais. (Aluno K)

A falta de conhecimento do povo me faz tornar o esquisito.

Entéo esse para pode ficar nas escolas. (Aluno Z)

Sim! O problema é uma outra pessoa ter a mesma idade
minha e se achar mais por que néo € negra, ou seja, ela é

racista, isto mi encomoda muito. (Aluno G)

Acreditamos que o grande numero de respostas ligadas a falta
de seguranca e transporte publico como os grandes problemas que
inquietam os alunos devem-se a constantes problemas de roubos
ocorridos no turno noturno no periodo. Tais situacdes sdo narradas no
ambiente escolar e causam grande repercussdao e medo entre 0s
alunos, que se deslocam tarde da noite, algumas vezes solitarios,

sendo alvos mais suscetiveis a acdes de criminosos.

O transporte publico ja encontra-se como um empecilho a
prosseguir nos estudos e o deslocamento livre pela cidade. E
constante a preocupacdo com o “uUltimo O6nibus®, o ultimo veiculo
disponibilizado no dia para transporte. Em algumas linhas, este
exemplar desloca-se por volta das vinte duas e quarenta minutos na
regido do Colégio. Apesar de varias tentativas com as empresas de
onibus, através de oficios, este problema persiste. E ndo sabemos até

guando.

As demais respostas mostram tamanha a diversidade de

problematicas que este tipo de publico. E o tamanho do desafio ao
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professor na busca por motivacdo para a discussdo, analise e

proposicéo de solucdes destes.

4.1. Questionario sobre jogos - Turma Lufa-Lufa.

Este recorte apresenta apenas as respostas da turma Lufa-Lufa
quanto as perguntas contidas no questionario do Apéndice A. S&o ao
todo 27 respostas obtidas no periodo de marco de 2016. Optamos por
considerar neste tdpico as respostas que diferem do total de respostas
nas quatro turmas de primeiro ano.

Nesta turma ocorre também o fato de menores de 16 anos
comporem uma parcela significativa do aluno. A maioria da turma é
composta por menores de idade. H& ainda uma maioria masculina nesta
turma.

A frequéncia com que os alunos acessam a um jogo é descrita
como As vezes. A grande maioria revela que esporadicamente acessa a
um jogo. O meio de acesso (figura 28) preponderante € o smartphone,
seguido de computador e videogame. A grande maioria desta turma ja

obteve experiéncia com jogos em rede.

Figura 28 : Respostas a pergunta sobre o meio de acesso a jogos

Qual o meio em que vocé acessa jogos?
Yideo-games 25.9%
Computador
Smartfone 1
Computador Tahlet
Smartfone Jogos de cartas
Jogos de tabuleiro

N 33.3%
Video-games

%
%

=
&

W W WO o~

=y
&

ablet
Jogos de ca..

Jogos da ta..

o 2 4 ] B

Fonte: Questionério sobre jogos, 2016

Uma maioria dos respondentes, em torno de mais de 70%, revela
gostar ou adorar jogos de estratégia. Uma maioria em menor nimero, em

torno de 56% gosta ou adora jogos de enredo complexo. JA uma maioria

86



esmagadora indica gostar ou adorar jogos de aventura. Ha também boa
aceitacdo pela maioria pelos jogos de lutas e personagem. Esta turma
apresenta preferéncia por jogos de aventura, se analisarmos 0s numeros
absolutos dos quesitos gosto e adora para cada um destes tipos de jogos.
Apesar da maioria afirmar gostar ou adorar jogos de enredo complexo,
este tipo de jogo € o0 que representa menor quantidade de respondentes
entre os que responderam gosto ou adoro. Seria o tipo de jogo do qual
gostam menos. Uma parcela que difere do montante total de quatro
turmas pesquisadas. O que revela as especificidades encontradas em
cada turma.

Grande parte dos respondentes na pergunta o que lhe satisfaz em
um jogo (figura 29) mostram-se motivados para desvendar um enigma.
Seguido por ser o melhor jogador e se envolver emocionalmente. O item
que apresenta apenas uma resposta € o de que se satisfaria em um jogo
pelas recompensas. O que mostra um publico que almeja ser desafiado e
recompensado pela sua capacidade em desvendar probleméaticas e néo
somente para ser premiado, o que diverge dos resultados de todas as
turmas de primeiro ano. Outro item do questionario que mostra pontos de
convergéncia quanto a vontade de ser desafiado, porém divergéncia

acerca da recompensa, se comparada ao todo pesquisado.

Figura 29: Respostas a pergunta sobre o que satisfaz em um jogo

O gue Ihe satisfaz em um jogo?
3.8%
42.3%

23.1%

As recompensas (brindes)
Desvendar um enigma

Ser o melhor jogador

Me envolver emocionalmente

’-— Sero campedo

Fonte: Questionério sobre jogo, 2016
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Ao serem indagados sobre itens que um bom jogo deveria conter,
no recurso dicas desejam que estas sejam apresentadas de forma

equilibrada no mesmo. No recurso instru¢cdes ha também, assim como o
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resultado coletivo, a preferéncia por um equilibrio. Assim como no recurso
Ranking em cada fase. Esta compreensdo quanto ao numero dos
recursos de dicas, instrucdes e ranking em cada fase mostra um
reconhecimento da importancia dos mesmos em um bom jogo, mas
desde que seja distribuido de maneira a ndo atrapalhar a jogabilidade do

mesmo.

Figura 30: Resposta ao itens brindes, mensagens motivacionais, desafios faceis e

desafios dificeis.

Brindes [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]

Poucasios) 8 32%
Equilbradasios) 20%
Muitasios) 12 48%

MEI"ISﬂgEI‘IS motivacionais [Quanto a um ideia de um bom ]ogo, este deve conter:]
Poucasios) 11 45.8%

Equilbradasios) 7T 292
Muitasios) i 25%

Desafios faceis [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]

Foucasios) 29.2%

Poucas{os Equilbradasios) 15 62.5%

- Muitas(os) 8.3%

Muitas{os

Desafios medianos [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]

Foucasios) 7 292%

Equilbradasios) 14 58.3%

IMuitas(os) 3 125%

Fonte: Questionério sobre jogo, 2016

Nos resultados da figura 30 os resultados da turma Lufa-Lufa
divergem novamente das demais. Apesar da maioria ndo se satisfazer em

um jogo apenas pelos brindes, no recurso quantidade de brindes para um
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bom jogo a maioria opta por muitos. Mensagens motivacionais nao sao
bem quistas pelos usuarios ao definir um bom jogo. E preferivel dicas ou
instrucdes em quantidade moderada do que mensagens de apoio. Uma
possibilidade é que para este publico mensagens motivacionais séo
bastante genéricas, com pouco ou nenhum valor que auxilie na
jogabilidade. Tais mensagens sao frequentemente encaradas como
consoladoras, para confortar o ego do jogador.

Quanto a desafios faceis, mediados e dificeis (figuras 31 e 32)
optam por uma quantidade equilibrada, com ligeira tendéncia aos dificeis.
O que podemos interpretar como uma contradicdo sobre o que lhes
satisfazem em um jogo - algo que a maioria relatava como a satisfacéo de
desvendar um enigma. Apesar de ndo termos especificado o grau em que
este enigma poderia ser encontrado - dificil, facil ou mediado, podemos
perceber que os alunos foram mais cautelosos em responder este item.
Um numero muito grande de desafios dificeis poderia ndo ser capaz de
satisfazer o jogador.

Figura 32: Resposta ao itens desafios complexos

Desafios compléxos [Quanto a um (dela de um bom [ogo, este deve conter:)
Fowasios 3
Fnest BB 124 | Equilbradasios) 12

Mitasios ]

Fonte: Questionério sobre jogo, 2016

Sobre o nimero de tarefas ou missdes (figura 33) optam por
muitas, enquanto o retorno instantaneo de seu desempenho ou
promocdo do status de jogador seriam equilibrados, com leve
tendéncia a poucos. O gque revela que um bom jogo para estes
usuarios é aquele que em que ha motivos para se estar jogando -
sempre em busca de algo. E ndo necessariamente € preciso durante
esta jornada apresentar retorno ou promové-lo de status.

Figura 33 - Respostas aos itens tarefas e missfes, retorno instantaneo e

promocéao de status de jogador.
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Tarefas ou missdes [Quanto a um |deia de um bom |ogo, este deve conter;]
Powcasios) 4
Equilbradasios)

Mutasios) 17

R#torne instamtanes de seu desempenho [Quanto a um dela de um bom |ego, e3te deve conter)
Fowas(ios) T 9

Mustasios) 5
Promogad do status de jogador [Quanto a um ideia de um bom jogo. este deve conter:]

Powtasios) 8

Mustas(os) 4

Fonte: Questionério sobre jogo, 2016

Quanto a narrativa (figura 34), almejam poucas. Situacdes ou
efeitos ficticios ha uma leve vantagem para a quantidade de muitos.
Situacdes ou efeitos realisticos apresenta uma maior vantagem. Nota-se
que h& preferéncia por realidade e pouca histéria que explique esta
realidade. O que corrobora com as respostas quanto ao numero de
missdes ou tarefas, bem como retorno instantaneo de desempenho e
promocdo de status de jogador. Estas respostas refletem a preferéncia
por jogos de interface intuitiva, um desafio para os que confeccionam

jogos.
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Figura 34 : Resposta aos itens narrativa, situagées ou efeitos ficticios, situacdes ou

efeitos realisticos.

Narrativa (histdria) [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
FPoucas(os) 12 50%
Poucas|os Equilbradas(os) 5 208%
Muitas(os) 7 202%

Situagoes ou efeitos ficticios [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Foucas(os) 7 28%

Equilbradas(os) B 32%
Muitas(os) 10 40%

Situagoes ou efeitos realisticos [Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:]
Poucas(os) 7 292%

Poucas{os Equilbradas(os) 6 255
Muitas(os) 11  458%

Fonte: Questionario sobre jogos, 2016

Na primeira pergunta, o que é jogo para VOcé?, apresentaremos as
respostas mais frequentes. A maioria dos vinte e sete respondentes
considera jogo como diversao (12 mencdes). Esta diversdo também pode
ser relacionada a resposta que citam jogo como distracdo (7 mencgoes),
entretenimento (4 menc¢des), passatempo (2 mencdes), felicidade (1

mencéao), brincadeira (1 mencao).

€ uma brincadeira um mode de distracdo. (Aluno C’)

Jogo pra mim e uma forma de entretenimento e diversao
(Aluno D’)

E uma atividade que vocé se descontrai e se diverte, por

meio de varios modos de interagéo. (Aluno B’)
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é um programa para entretenimento e estimular o

pensamento para poder vencer o jogo. (Aluno R’)

Em segunda frequéncia, encontramos a mencéo a desafio (7

vezes).

Passa tempo, e tamben um desafio (Aluno E’)

um jogo pra mim e um meta de conquistar o que a de melhor

no jogo, conhecer pessoas e ser o melhor. (Aluno J’)

é um programa para entretenimento e estimular o

pensamento para poder vencer o jogo. (Aluno G’)

Jogo é um programa que promove habilidades para testar

sua capacidade de crescer no jogo e se divertir. (Aluno K’)

Ha também mencdes a competicao, desporto, realidade, emprego
e vicio. Todos citados uma vez.

Como interpretamos os resultados dos questionarios para o total
das quatro turmas de primeiro ano, a no¢cdo de jogo para grande parte
deste alunado estd ligado a diversao, distracdo, entretenimento e
passatempo. Como escrevemos ao analisar 0os questionarios como um
todo, estas concepcbes de jogo remetem ao antigo paradigma jogo-
trabalho (BROUGERE, 1998). Aprofundaremos a questdo ao evidenciar
que o fato do jogo estar ligado a diversédo e felicidade é esperado, devido
a esta ser uma peculiaridade e caracteristica do jogo (SOARES, 2015).

O termo distracao indica um elemento da cultura geral que indica
uma fuga do real. Assim como entretenimento. Podemos entender que
esta distracdo, entretenimento esta ligada a um momento de
superficialidade da vida do individuo, a um lazer momentaneo do qual o
jogo € instrumento. Alguns aspectos da realidade apresentam-se

demasiadamente profundos e densos cognitivamente, o jogo pode ser
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capaz de permitir uma previsibilidade confortavel, devido as regras que o
compde. Ainda, por ter como caracteristica fundamental a frivolidade, os
individuos podem interpretar que ndo havera consequéncias diretas sobre
a realidade. H4 a concentracdo, mas ela esta alheia a objetivos
demasiadamente explicitos e rigidos. J& o termo passatempo evidencia
um caréater temporal dos jogos. Eles sdo capazes de relativizar o tempo,
pois tamanho é o prazer, a concentracdo e o envolvimento que o0 usuario
passa a ndo perceber sua passagem.

Interligando esse carater a realidade de jovens da faixa etaria de
16 a 18 anos, notamos que a rotina destes envolvem esperas - esperar o
onibus, trafegar nele até o trabalho ou escola, aguardar pais ou
responsaveis, aguardar em filas. Nestes momentos 0S jogos Sao um
instrumento para amenizar o tempo “perdido” ou improdutivo. Mas, como
também tomamos o jogo como local onde a cultura lidica é enriquecida
(BROUGERE, 2008), entendemos que entender o jogo como distracéo,
entretenimento e passatempo compora a cultura ludica destes individuos.
Para que haja diversdo em uma atividade ladica, jogo ou brincadeira sera
preciso que tal pratica evoque estes significados tanto ligados a
superficialidade quanto a questao temporal improdutiva.

Quanto a equiparacédo entre jogo e brincadeira, SOARES (2015) é
bastante enfatico a diferenciar ambos. No jogo as regras sao de
conhecimento notério, ndo podem ser negociadas. Nas brincadeiras, tais
regras possuem um carater provisorio e relativo aos objetos e sujeitos
envolvidos. Assim, ao relacionar a nocdo de jogo a brincadeira, este
publico analisado busca amenizar as regras que 0 mesmo possui. Busca
subordinar o jogo as suas proprias regras, a sua maneira e vontade -
caracteristico da brincadeira. O jogo para que realmente seja jogavel é
preciso que o jogador se submeta as suas regras. Quem nao se
subordina é um estraga prazeres e é impossibilitado de prosseguir no

jogo.
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Na brincadeira, € possivel que um brincante ndo se submeta as
regras estabelecidas e requeira as suas alteragOes. Afinal, trata-se de
apenas uma brincadeira, um treinamento sem grandes consequéncias. A
seriedade do jogo nao se aplica a mesma.

Na segunda pergunta “Existe algum problema em sua cidade que o
faz sofrer e gostaria de mudar? Qual seria este problema?”, apresenta-se
diversas respostas. Elencamos de acordo com a frequéncia predominante
destas respostas. A resposta com maior nimero de mencdes, assim
como no montante das quatro turmas,refere-se a inseguranca (5
mencgdes) juntamente com explicagbes da falta de responsabilidade
atribuida ao governo (5 mencdes). Esta primeira pode ser reconhecida
ainda em citacbes que tratam de criminalidade (2 menc¢des), violéncia (2
mencgdes), roubos(l mencdo). Na segunda, quanto ao governo, ha
associacdo do mesmo a corrupgcdo (3 mencgdes), impostos altos (1
mencédo), falta de oportunidades (1 mencédo), desigualdade social (1
mencdo). Uma explicacdo para este tipo de associacdo se deve ao
quadro politico no qual o pais se encontrava no inicio do ano de 2016 e o
desenrolar da operagdo Lava-Jato. HA um descrédito generalizado
perante a classe politica do pais, assim como uma confusédo acerca dos

deveres de cada poder e seus respectivos cargos.

Menos roubos seria bom mais uniéo entre as pessoas (Aluno
A)

Sim, Governo. A incopetencia deixa de ter mais

oportunidades (Aluno Y’)

O governo a corupigéo (Aluno I)

Sim, o governo deveria voltar as Lam house (Aluno M’)
O problema seria a corrup¢éo e a desigualdade Social

(Aluno F’)
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Como segunda colocada em frequéncia de citagdes encontra-se
0 transporte (4 mengdes). Seguidamente temos trés mengdes a
pessoas que ndo citaram ou ndo estdo insatisfeitas com a cidade que

habitam.

Sim, a lotag&o dos onibus e a falta de seguranca (Aluno
L)

as questdes de onibus e deveria ser mais boa qualidade e

mais barato pelo transporte (Aluno R’)

N&o existe nenhum problema (Aluno S’)

Problemas existem muitos, mas ndo gostaria de mudar de
cidade. (Aluno J’)

Este questionario referente a cultura lidica tornou-se instrumento
de coleta de dados inicial sobre aspectos ladicos relativos a gamificacao.
Mas, como analisaremos a seguir, a transcriacdo das abordagens foram
tornando-se mais ricas e abordadas diante do conceito de jogo e filosofia

de cultura, a cultura ludica.
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5. ANALISE DAS TRANSCRIACOES

Musica de Sugest&o para leitura: Daft Punk - Within (Album: Random Memory Acess)

Notamos através da analise das transcriacbes que O processo
didatico das intervencfes tornou-se um jogo. Primeiro, por que como um
estudo de caso de abordagem qualitativa, com foco no processo,
reconhecemos o jogo como lugar onde a cultura ludica € enriquecida. E
com pretendemos explicar por que o uso de programacdo Python € uma
manipulacdo da cultura ludica, passamos a perceber a realidade em sala
de aula como um proprio jogo. No sentido de “O que se designa por jogo,
surge, desta vez, como um conjunto de restricdes voluntarias, aceites de
bom grado e que estabelecem uma ordem estavel, por vezes uma
legislagao tacita num universo sem lei.” (CAILLOIS, 1990, p.12). E ainda:

Esse relativismo [das ideias sobre jogos] conduz a idéia de que
a associacao jogo e educacao surge de uma construgéo social
particular que sup8e uma organizacdo conceitual original, mas
pressupde igualmente praticas relacionadas. A partir do
momento em que tal quadro conceitual faz sentido, encoraja
praticas educativas especificas. Ou seja, produz uma mudanca
no jogo para integra-lo as possibilidades educativas.
(BROUGERE, 2002, p.6)

Desta forma, notamos como o relacionamento entre professor e
alunos pode assumir a postura de jogadores, com o0 apoio de regras
estaveis que quando aceitas criam ordem. Pois h& diferencas entre
apoiar e aceitar e somente apoiar. Tomamos o significado de apoiar como
“4 Aplaudir, aprovar, dar apoio a” (MICHAELIS, 2008). Ja aceitar & “1
Receber (o que é dado ou oferecido). 2 Consentir em. 5 Obedecer e

seqguir. 6 Admitir e reconhecer, tomar” (MICHAELIS, 2008) .

Quando apoiado, mas nao aceito, 0 jogo torna-se brincadeira e
diversas situacbes podem levar o professor a pensar: O aluno esta
testando minha paciéncia? Estamos brincando de pique-pega? Pique-
esconde? Quem serd que ganhard esta disputa por atencdo?
Entendemos que este seria um extremo de Paidia, a brincadeira que
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retoma a um ludico lubrico, onde uma ou mais impulsdes primarias (agon,

alea, mimicry e ilinx) podem estar corrompidas.

Quando apoiado e aceito, 0 jogo se compde como um sistema de
regras, préximo a Ludus, o que torna o lddico lucido, dotado de
intencionalidade e atitudes Iudicas, que se desenvolvem para um

compromisso ludico, chegando ao seu pice na responsabilidade ludica.

Percebemos que enquadramos 0 processo como jogo pois € a
nossa visdo, que apoia e aceita 0 jogo, que esta a ser discutida neste
trabalho. Quando nos voltamos para os alunos, percebemos ora jogo ora
brincadeira. Pois ha o apoio ao jogo, mas ndo o seu completo aceite em

todos 0os momentos.

Em segundo, notamos a presenca de caracteristicas ladicas
(HUIZINGA, 2000) nas intervencdes, tais como: voluntariedade, liberdade,
frivolidade e seriedade. As semelhancas entre ato educativo proposto
pela insercdo de nocbes de programacdo nas aulas de Fisica e jogo se
evidenciavam. Ainda mais pelas formas que tal insercdo tomou. Ocorrida
a parte, de maneira livre e passivel de repeticdo em uma das duas aulas
semanas da disciplina, propiciou abordagem préxima ao jogo, com tempo
e espacgos proprios, alheios a “real” aula de Fisica. Tomou ares de

simulacro, o que néo era a intencionalidade ludica inicial.

5.1 Interculturalidade através do jogo

Desde ja& esclarecemos que as intervencdes planejadas e
efetivadas ndo estdo correspondentes. E ainda ndo possuem
espacamento temporal simétrico. Isto porque varias destas datas
ocorreram eventos do calendario escolar ou acdes pedagogicas
imprevistas. Para professores da educagcdo basica, lidar com o
inesperado torna-se rotina. Oficios da Seduce - GO estipulando a¢fes de
inclusdo da comunidade escolar, e que ndo constam no calendario

escolar, se tornaram frequentes nos ultimos dois anos. Semana de
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avaliacbes que devem ser replanejadas. Avaliacdes diagnosticas
referentes ao Sistema de Avaliagdo Educacional do Estado de Goiés
(SAEGO) adiadas.

Houve também problemas relacionados ao funcionamento dos
computadores e da sala de aula quanto a tomadas e dispositivos elétricos
gue impediram prosseguir ou seguir o planejamento, tendo em vista que o
projeto inicial contava com a utilizacdo da sala de informatica da unidade
escolar e esta fora desativada no final do ano de 2015, no inicio da gestao
militar na unidade escolar. Como a coleta de dados para a analise deste
trabalho envolveu as quatro turmas de primeiro ano, havia salas com
apenas uma tomada funcionando, onde tinhamos que ligar mais
extensdes para 0s computadores, que necessitavam de carregadores
para funcionarem.

Os quinze computadores utilizados foram disponibilizados no
regime de empréstimo gracas a nossa parceria com o Laboratorio de
Tecnologia da Informagéo e Midias Educacionais (LabTime - UFG)’. Tais
equipamentos eram unidades do projeto UCA - Um computador por aluno.
Foi preciso baixar a versdo 2.6 de Python nesses aparatos pois sua
capacidade é bastante limitada.

Outro fator que dificultou o processo de desenvolvimento do projeto
foi a desativagdo das chamadas salas-ambientes, existente na unidade
escolar ha aproximadamente seis anos. Diante da falta de laboratério de
informatica, seria menos exaustivo a nés se pudéssemos trabalhar em
uma unica sala, preparando com antecedéncia o material a ser utilizado
(cAmera, tripé, celular para gravar melhor os audios, extensoées,
carregadores, computadores, folhas de roteiros, carteiras para as duplas
ou trios). Tais salas ambientes eram salas categorizadas pelas disciplinas

” Como ja havia trabalhado no local, conversei com o coordenador do laboratério, que
gentilmente me auxiliou neste inicio. Anteriormente obtive ajuda do entdo coordenador
do Programa de Pds Graduacdo em Educacdo em Ciéncias e Matemética, mas devido a
quantidade de computadores ser menor, ndo prosseguimos em vinculo. O diretor do
colégio também me ofereceu auxilio e apoio para o projeto. Mas também o nimero de
computadores foi insuficiente perante a ajuda obtida junto ao LabTime.
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escolares, onde a rotina era a dos alunos mudarem de sala, ao invés dos
professores. Apesar do tumulto existente nas primeiras aulas do ano, em
seu decorrer, tal dindmica de espaco e tempo escolares ia se
aprimorando, propiciando aos alunos um tempo para circular pelos
espacos da escola, “ver e ser visto” pelos demais colegas.

Outras questdes que afetaram o planejamento estédo relacionadas
a propria didatica e dificuldades na aprendizagem dos contetudos
alteraram o tempo estimado para a realizacdo de tais praticas. Como no
caso da versdo 2.6 de Python dos computadores utilizados nas praticas
apresentarem sintaxe diferente quanto ao uso do operador /, do comando
return da versao 2.7 e 3 da linguagem, no qual estavamos habituados.

A seguir organizamos acontecimentos marcantes durante as
intervencdes, de acordo com as tabelas a seguir, para que o leitor se
familiarize e entenda as relacdes entre Python, a cultura escolar e a

cultura ludica.
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Tabela 06: Relacionando as culturas e os acontecimentos correlatos em cada intervengéo. Intervengdes primeira a terceira.

INTERVENCOES Python Cultura Escolar Cultura Ludica
- Nogdes de Algoritmo, Comando print, | - Problemas estruturais com tomadas e com - Corrupgao de agc}n. (desejo de
variavel do tipo string. distribuicao de computadores. poder, ironia) no inicio da
o - Planejamentos das Aulas 1 e 2 - Dificuldade dos alunos de se agruparem intervencé&o.
Primeira - Familiarizac&o com a usabilidades das | - Dificuldade da professora em se fazer ouvir. - Aceitag&o do uso de print
maquinas usadas na intervenc&o. - Dificuldade dos alunos em esperar o momento para | estimulando agén em muitos
- Letramento informacional falar (Falas aos atropelos) individuos. Propicio a atitude lGdica
- Respostas irbnicas dos alunos. dos alunos
- Operadores matematicos e variaveis - Problema§ com distribuicdo de computadores.
numeéricas (aglomer:a(;ao) . A
- Planejamento da aula 3 - Alterag@o no nimero de alunos - trgnsfer~en0|as.
“pm = - Alguns alunos dependentes das orienta¢gfes da . ~
Segunda - Operador “/” na vers&o dos professora - Voluntariedade das acdes.
computadores utilizados resulta apenas . o - Corrupcao de agbn e mimicry.
a parte inteira da diviséo. i Oqtros alheios as a’qwdades. .
- ConfusAo entre ambiente de - Awsos' sobre dlnamlca (iscolar dlspersando~alunos.
programago e editor de texto - Tentativa qe_ aproximag&o entre programag&o e
ensino de Fisica - (excesso de velocidade).
- Problemas de distribuicdo de computadores
- Retomando o problema com o (aglom_era(;éo) e torr_nac;éo nas duplas de _trabalho. - Corrupcéo de mimicry. _ i
operador /. Operador % e %s - Confl_ltos na dlnamlcaNde saida de sala (idas ao - Corpando ravy_mqu e_stlmula agon.
- Comando raw_input. bar)hler(_) ou coord?_nagao) _ - Estimulo a atitude ludica p_ela
Terceira ) Planejamento_aula 4 - Dindmica de auxilio a erros de sintaxe aos alunos professora com alunos ao circular

- Menc¢éo a senha do computador.

- Interesse pelo comando raw_input
- Dindmica de auxilio focada na
resolucdo de erros

sobrecarregada e perda de material.

- Alunos em diferentes graus de desenvolvimento.
- Tentativa de aproximacao entre programacao e
ensino de Fisica - (Fisica e transito). Tempo ndo
permite sua efetiva conciliagdo

- Tomada do tempo em sala pela merenda escolar.

pela sala em dindmica de auxilio na
resolucdo de erros.
- Atitude ladica dos alunos ajudando
professora a guardar computadores
e demais materiais.
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Tabela 07: Relacionando as culturas e os acontecimentos correlatos em cada intervencdo. Quarta intervencao.

INTERVENCOES Python Cultura Escolar Cultura Ludica

- Operadores matematicos e variaveis
numeéricas - Aplicando a um problema .

: 1 - Problemas estruturais.
de velocidade média ~ S

. - Problemas na formacéo nas duplas de trabalho. - Exteriorizacdo de elementos da

- Retomada dos conceitos de : ~ . .

~ o . - Situacdes de conflito- disputas por computadores cultura de massa
declaracdo de variaveis, aplicando aum | _ Dinamica de auxilio a erros de sintaxe aos alunos - Corrupcgé&o de mimicr
problema de velocidade média. pGa nicry

P sobrecarregada. - Corrupgéo de agdn
- Davidas com operadores . g . . .
Quarta - Duvidas com o uso do ambiente de - Professora repete a mesma informacéo varias - Estimulo a atitude ladica pela

programacao.

- Tentativa de conexao dos contelidos
das aulas de Fisica com as nocdes de
programacéao estruturada em Python.

- Sinais de incompreenséo do que deve
ser feito pelos alunos.

- Mencdo a senha do computador.

vezes (crencga na falta de atencéo dos alunos).
- Alunos em diferentes graus de desenvolvimento.
- Alguns alunos dependentes das orientagfes da

professora. Impaciéncia em esperar pela professora.

Outros alheios as atividade.
- Tomada do tempo em sala pela merenda escolar.

professora com alunos ao circular
pela sala em dinamica de auxilio na
resolucéo de erros.

- Vérios episddios de Agbn
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Tabela 08: Relacionando as culturas e os acontecimentos correlatos em cada intervengdo. Quinta intervengéo.

INTERVENCOES Python Cultura Escolar Cultura Ludica
- Operacgdes com listas e modulo
random
) Mengqo a senha do computador. - Intervencéo feita por dois horarios seguidos.
- Deficiéncias no letramento. . -
- Alunos se agredindo fisicamente. Professora sem
- Aluno resolve o problema de A o ~ N
. paciéncia. - Episddios de corrupgéo de agbn
reconhecimento de acentos no Python . . S .
26 - Alunos em diferentes graus de desenvolvimento. - Episadio de responsabilidade
. . - Preconceito com pessoas de outros estados do ladica.
- Erros de sintaxe com o colchete - :
~ . Brasil. - Falta de humor da professora
OperagGes com listas. - Dindmica de auxilio a erros de sintaxe aos alunos erante 0s alunos - Desestimulo a
- Davidas com o método .append e a . o pe b
~ : sobrecarregada. Alunos insatisfeitos com o atitude ludica.
Quinta ordenag&o em uma lista.
comportamento da professora.

- Duvidas em substituir um elemento por
outro.

- Duvida: Se errar tem que declarar tudo
de novo?

- Aluna produz um pegueno jogo com o
modulo random, fun¢éo choice

- Maior interesse em programar ao
utilizar o médulo random.

- Dificuldade com palavras em inglés.

- Interesse pela fungédo raindint - jogo de
bingo.

- Reforco a regras do ambiente escolar.

- Conflitos na dindmica de saida de sala (idas ao
banheiro ou coordenacgéo)

- Tomada do tempo em sala pela merenda escolar.
- Alunos se indagam qual a utilidade do projeto se
nao vai cair na prova?

- Situacdes de violéncia entre dois alunos e que afeta

a professora. Ofensas.

- Passam a chamar a professora
pelo primeiro nome.

- Médulo random, fung¢Bes choice e
raindint estimulam agon e alea.

- Melhora de humor da professora
perante as conquistas de alguns
alunos. (Responsabilidade Ludica)

102




Tabela 09: Relacionando as culturas e os acontecimentos correlatos em cada intervengdo. Sexta e sétima intervencdes.

INTERVENCOES Python Cultura Escolar Cultura Ludica
- Funcbes em Python
- Mencéo a senha do computador.
- Problemas com sintaxe. Abrir e fechar | - Lacuna de duas semanas na realizagédo de
parénteses na declaracdo da funcao. atividades devido a semana de provas. .
. i P - Alunos informam problema com o
- Problemas com o uso associado de - Novos alunos devido a transferéncia. .
i ~ ~ . 0 uso do return e print. Professora
return e print de uma funcéo na versdo | - Problemas estruturais. Computadores néo ligam. x .
. . . busca solucéo. Alunos discutem-na
2.6 de Python. - Dindmica de auxilio a erros de sintaxe aos alunos " o
~ s (Responsabilidade Ladica).
- Confuséo entre o uso de variavel local | sobrecarregada. o
S e string (Por causa da falta de igual - Alguns alunos dependentes das orienta¢des da - Agon ~ . A
exta . o - Corrupgéo de agdn e violéncia
entre os valores) professora. Outros alheios as atividades. fisi
o o X . isica.
- Dificuldade em entender que primeiro - Alunos em diferentes graus de desenvolvimento = I
~ . ) . D p : - Corrupgéo de mimicry
se declara a funcao, depois aplica-se - Conflitos na dindmica de saida de sala (idas ao
. X - Cultura de massa.
valores. banheiro ou coordenacgéo) ~
o . ~ ~ S \ : . . - Professora desapontada por ndo
- Dificuldade com identag&o na funcao. - Dindmica da sala fica ainda mais agitada pela ter cumprido o planeiamento
- Alunos testam o cédigo para valores proximidade do término da aula P P J '
negativos. Buscam salvar em arquivo
- Frustacéo e desisténcia em néo
conseguir.
) Usando um codigo que crauma - Lacuna na realizacéo de atividades devido a visita
janela, alterando fonte, criando botdes. L : ~ -
. ao Planetario - UFG e entrega de boletins. - Corrupgéo de mimicry
- Trocadilhos com as palavras run, ; I ; N . - | .
Button - M.erlor.numero dg_a unos apés o primeiro bimestre. | - Atitude Ladica dos alunos motivam
" . - Dindmica de auxilio a erros de sintaxe aos alunos professora.
Sétima - Dificuldades de entendimento em o

que trocar - Algumas por falta de leitura
do roteiro.

- Alunos ansiosos por ndo obter ou
resolver erros.

- Dificuldades em salvar em arquivo

sobrecarregada.
- Alguns alunos dependentes das orienta¢des da
professora. Outros alheios as atividades.

- Avisos sobre dindmica escolar dispersando alunos.

- Conflitos na dindmica de saida de sala

- Processo ansioso por agon.
- Cultura de massa
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Tabela 10 : Relacionando as culturas e os acontecimentos correlatos em cada intervencédo. Oitava e nova intervencgdes.

INTERVENCOES Python Cultura Escolar Cultura Ludica
- Retomando - Usando um codigo que
cria uma janela, alterando fonte, criando | - Problemas estruturais. - Corrupgéo de agdn
botbes. - Novos alunos devido a transferéncia. - Atitude Ludica dos alunos
- Retomando o no me da senha e todo o | - Alguns alunos agressivos. - Atitude Ludica dos alunos motiva
Oitava percurso para encontrar o arquivo. - Dindmica de auxilio a erros de sintaxe aos alunos professora
- Alunos vibram com a execucéo e sobrecarregada. - Agbn
visualiza¢&o da janela criada. - Alguns alunos dependentes das orienta¢des da - Alunos se divertem em alterar
- Interesse pelo comando resposta.set professora. Outros alheios as atividades mensagens e motivam os demais
Alunos interessados em insercdo de - Alunos em diferentes graus de desenvolvimento. (Responsabilidade ludica)
imagens.
- Condicionais e lac¢os - Usando um .
& - Problemas estruturais nos computadores.
pequeno programa. A .
e - Dindmica de auxilio a erros aos alunos
- Entendendo if, elif e else. Entendendo
sobrecarregada.
for . ~
. - Alguns alunos dependentes das orientacdes da
Nona - Salvando em arquivo.

- Confusdo com entrada de dados e uso
de strings.

- Tentativa de aproximag&ao com
movimento uniforme e movimento
variado.

professora. Outros alheios as atividades.

- Professora repete a mesma informacéo varias
vezes (crencga na falta de atencéo)

- Impaciéncia dos alunos com a demora no
atendimento as duvidas pela professora.

- Corrupcgédo de mimicry
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Conforme ja explicamos no capitulo de Metodologia, relacionamos
a cada pré-unidade de andlise encontrada nas transcriagbes um
elemento de nosso referencial tedrico. A partir do mesmo, por fim, os
organizamos em trés unidades de analise a serem discutidas a seguir.

A interculturalidade entre tais culturas aqui identificadas constroi-se
na busca pelo didlogo entre cultura ludica, cultura escolar e Python.
Encontramos também, internamente a tais culturas, elementos de outras
culturas tais como cultura de massa, cibercultura, cultura da
convergéncia e modernidade liquida. Foi uma op¢éo nossa, jA que em
nossa Otica, tais elementos destas culturas sé puderam ser analisadas
sob o ponto de vista da cultura escolar, cultura ludica e/ou a cultura
inerente a programacao em Python.

Apoiados na referéncia de Caillois(1990) sobre as impulsdes
primarias de agon, alea, mimicry e ilinx vamos organizar cada unidade de
analise sobre esta Otica. Pois estas impulsdes sdo consideradas

comportamentos tipicos ligados ao jogo.

5.2 Corrupcao do Ludico e o paradoxo do jogo educativo:

corrupcéo de alea

Dentro desta perspectiva de jogo, analisamos o0 gradativo
desinteresse pelo processo de aprendizagem a partir da segunda
intervencdo, como a presenca do paradoxo do jogo educativo.

Na primeira intervencéo, na utilizacdo de computadores, a proposta
de programar utilizando conceitos de Fisica tornou-se atraente. Porém,
apos este encantamento inicial, ao perceber o caminho a ser percorrido
para se alcancar tal objetivo, este paradoxo € potencializado
gradualmente, conforme o planejado e o efetivado véo cada vez mais se
distanciando. Alguns alunos apoderam-se da liberdade proporcionada
pela atividade e assumem posturas de descaso, indiferenca as tentativas

da professora e dos demais colegas em realizar as atividades propostas,
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desrespeito e indisciplina.

Alunos dispersam... Gritam... Arrastam cadeiras...

Um aluno chama o outro de burra.

Professora: Nao, no... Para... < Sinaliza com a mao para que
pare>

Apés, professora vai de encontro a um aluno que tem
duvidas... (Transcriagédo da terceira intervengéo, 2016, p. 2)

Alunos “brincam “ de fazer um cumprimento especifico no qual
as maos produzem um som intenso... Apos, um deles tenta
tocar nas nadegas do outro, que apalpa as proprias nadegas...
O outro tenta novamente... Eles sorriem... (Transcriagdo da
quinta intervencéo, 2016, p. 7)

E possivel notar nos trechos exemplificados acima, que nio ha
funcdo educativa neste episddios, porém a funcao ludica para os alunos
esta preservada. Ha um desequilibrio da funcdo ludica em detrimento da
funcdo educativa, para os alunos. E o professor, na tentativa de equiparar
este desequilibrio, buscaré reforcar a funcéo educativa em detrimento da
funcdo ludica.

Aluno segurando o computador ao alto, com apenas uma mao:
Qual é a senha?

Professora chama a atengéo para o jeito que os alunos
seguram o computador: Segura assim ndo... P6e em cima da
mesa. A senha esta |a em cima da mesa, em cima da mesa..
O. Téa escrito no quadro. Professora gesticula
apontando para computador e quadro veementemente. E

continua a tirar dividas de outros colegas.. (Transcriacao da
terceira intervengéo, 2016, p. 4)

Para Messeder Neto (2016) utilizar jogos na sala de aula do Ensino
Médio ou Superior € uma forma de desenvolvimento de funcdes psiquicas
ainda incompletas ao individuo, assim como encoraja-lo para os estudos.
Apoiado na definicdo de jogo de Cunha (2012, apud Messeder Neto,
2016) todo jogo € educativo. Para este autor, que desacredita no
paradoxo do jogo educativo, se é dificil equilibrar as funcdes educativa e
lidica, melhor que a balanca "penda” para o lado da fun¢éo educativa.

Em nossa visao, o fato de existir um desequilibrio entre as funcdes
educativa e ludica ja reforca ainda mais a ideia do paradoxo do jogo
educativo, intensificando o velho paradigma do jogo versus trabalho
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(BROUGERE, 1998). Ndo é possivel evita-lo, mas reformula-lo. Ao
decorrer das intervencdes, percebemos que ha em certos momentos a
amenizacdo desse paradoxo, e ndo a sua extincdo. Discutiremos mais
detalhes na proxima unidade de analise.

Analisando as transcriacfes em varios episédios notamos também
que a cultura ladica de alguns alunos estava corrompida, ou seja, de
alguma forma, agon e mimicry estavam contaminadas pela realidade,
tanto escolar como social. Estas duas impulsdes primarias, em Nnosso
contexto, estdo mais proximas do extremo de Ludus.

Constatamos durante as intervencdes episodios de "(...) corrupgao
do ladico, ou seja, quando o espirito do jogo excede seus limites e
assume consequéncias danosas ao individuo e a sociedade"
(GONCALES et al, 2014). Estes corrompimentos se apresentaram em
maior parte ligados as impulsfes priméarias agén e mimicry. Isto por que a
primeira estd ligada a uma competicdo desrespeitosa, ao desejo de
poder, apresentando certa Vvioléncia, ironia. E a segunda ao
desdobramento da personalidade contra etiquetas sociais, foco da
atencao de todos para si, prazer em dispersar a atencao do (s) colega (s).

Um aluno se direciona para o colega para mostrar o que
havia feito no cddigo. Aparenta estar orgulhoso.

Eles ficam parados de pé, diante da tela do computador. Um
deles ri muito. O outro sorri menos. Novamente, o aluno em
questdo mostra sua criacdo para outros colegas da sala.
<Uma das altera¢Bes da mensagem de feedback do botéo &:"
Vocé é retardado!">

Os alunos se divertem... Ap6s, um deles retorna para seu
lugar e concentra-se na tela. O colega ao lado observa o que
o colega faz. O outro integrante da dupla auxilia outro grupo

de colegas a fazer o que tinha conseguido. (Transcriacdo da
Oitava Intervencéo, 2016, p. 4)

Varios alunos conversam sobre diversos assuntos pessoais,
do coftidiano... Em nada que tenha relagdo com a aula... Este
tipo de comportamento € feito com naturalidade, sem nenhum
tipo de vergonha ou pudor. Conversam em tonalidade alta, o
que aparenta estarem de fato que 0os ou¢cam nesse tipo de
atitude aversa ao tema da aula. (Transcricdo da Sexta
Intervencéo, 2016, p.6)

E possivel também perceber corrompimentos na cultura ltdica dos
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individuos também ligados a impulsdo primaria ilinx, mas com menor
namero de episodios, na turma Lufa-Lufa. H4& momentos em que nota-se
a prevaléncia de gritos, arrastos propositais de cadeiras, movimentos

corporais que buscam a vertigem (ilinx).

Um grupo a frente esta atento ao quadro...Digita... Apos
terminar de digitar, um dos membros deste grupo levanta os
bragos para cima, € 0s bragos em movimentos espagados...
Aparenta estar confuso mas realizando os passos descritos
pela professora. Realiza os movimentos como uma tentativa de
catarse... De liberagdo de frustragédo... Devido a complexidade
do exercicio...Realiza os movimento sorrindo... O segundo
membro do grupo toma para si o computador... Eles olham
para o quadro...Eles discutem....Apontam para o quadro...
Parecem totalmente envolvidos... Alheios as conversas dos
demais colegas... (Transcriagdo da Quarta Intervengdo, 2016,

p.5)

Ela vai até eles... Ela os orienta: Agora faz o print...A
velocidade é...

Professora se aproxima de outro grupo de alunos: Deu certo?
O grupo detalhadamente descrito e observado por um terceiro
aluno, que observa a discusséo da dupla, atras dos mesmos...
Este terceiro aluno coga a cabeca, parecendo ndo entender o
que a dupla tanto discute... O ultimo aluno que havia tomado a
si 0 computador agora coloca o computador na mesa de seu
colega, num ato de desisténcia... O outro olha pra a tela e
digita, com o bibico sobre a boca, sustentado pelas mé&os...
Esté concentrado.

Seu colega pega a folha do roteiro e da uma leve batida em
sua cabeca... Ele -continua na posicdo anteriormente
descrita...O terceiro aluno, confuso., é chamado por outro
colega... Ele entdo se afasta... Ele retorna e da um tapa
violento na cabega do colega concentrado... Ele reage, se
virando para tras, mostrando que nao gostara deste tratamento.
Eles se estranham por um breve momento. Um dos integrantes
da dupla volta a se concentrar... O terceiro integrante
novamente atinge a cabeca do colega, que tenta revidar nas
pernas do mesmo, sem desviar o olhar do computador... Ele ja
se afasta...Seu colega de dupla sorri. Ele volta a olhar para
tras devido a alguma provocagéo... Mas este colega, no qual
faz a dupla, o toca, aponta para o quadro, numa tentativa de
retomar a atividade. Ele mostra o dedo do meio e aponta para o
computador...Da para ouvir este dizendo: Vai fazer de novo...
Ele reafirma: tem que fazer de novo v2... Eles conversam mais
amigavelmente, tentando observar o coédigo no quadro...
(Transcriacdo da Quarta Intervencéo, 2016, p.6)

Agbn apresenta a caracteristica da rivalidade, ora de forma
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saudavel, ora com tendéncia a ac¢des violentas, caso esteja corrompida.
Justamente nesta Ultima tendéncia que acreditamos no corrompimento de

agon, principalmente quando levada ao extremo de paidia.

Alunos disputam uma mochila, ambos puxando em sentidos
opostos...

Professora se vira e percebe a situacao.

Professora: Gente, sem esse tipo de situacdo. Eu vou tirar de
sala.

Aluno reclama...

Professora: Fulano... Fulano e vocé... Shhhh....<.Gesticula
com a mao para que pare> Para. Ta? Parou. (Transcriacédo
da Quinta Intervencao, 2016, p.6)

Uma menina d& um grito: DA LICENCA!!

Alunos olham para ela com estranheza.

Aluna: N&o é vocé néo,é o fulano.

Professora continua falando.

Aluna: N&o vou pedir de novo ndo. Eu vou arrumar um tijolo.
<Provavelmente aluna esta copiando algo do quadro da aula
anterior e 0s alunos ao irem pegar o computador ficaram na

frente da mesma>

(Transcriagdo da Oitava Intervencéo, 2016, p.1)

Para Caillois (1990) agbn e alea podem combinar-se, tornando
assim complementares. O desejo de vitoria e o esfor¢o para obté-la por si
mesmo somada a aceitacdo das peripécias do destino. A total corrupcao
de agbn leva o individuo a desacreditar na possibilidade de obter éxito
sobre os préprios feitos. E existem diversas causas para essa
hipervalorizagéo de alea.

A prépria cultura escolar propicia uma parcela de responsabilidade
em tal excesso de fatalismo. Em nosso contexto, ao ndo estabelecer
conexdes dos conhecimentos estabelecidos pela escola - e neste caso
por nés neste projeto - e 0s que a vida corrente estipula, o individuo sé
podera recorrer a propria sorte, a propria asticia em saber opera-la.
Como um capital cultural, segundo Bourdieu (2009), s6 seré validado no
préprio seio escolar. Aprender Python para uma prova, para uma causa
sobre si mesma.

Aluna A: Giovanna, e agora?
Professora: Pode seguir o roteiro.
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Aluno L: Giovanna, isso vai cair em alguma prova?
Professora: Prova? N&o... A gente vai produzir um jogo...
Aluno C: Vocé ta aumentando seu conhecimento, otario.
(Transcriacdo da Quinta intervencao,2016, p. 4)

Ao se entregar totalmente a alea, fazer o caminho oposto torna-se
arduo. O sujeito desacredita no conhecimento, nas instituicbes, no
governo. E sua falta de conhecimentos opera de modo alienante como
uma “bola de neve”. Porque desconhece o funcionamento das instituicdes
governamentais, desacredita na honestidade, por exemplo. Como mostra
a segunda pergunta aberta do questionario, a corrupg¢ao politica é algo
que incomoda. Mas até que ponto a falta de zelo pelo bem publico
também ndo estimula tal corrupcdo? Corrupcdo de qué? Situacbes de
copias de tarefas, consultas indevidas durante as avaliacbes - as
chamadas colas, também n&o séo corrupgbes?

A imersdo na corrupcao ludica de alea, somada as corrupcgfes de
agon e mimicry, compde um quadro cronico do conhecimento experiencial
chamado disciplina. Segundo a pesquisa Talis (2013), o Brasil € o pais
onde professores das Ultimas séries do ensino fundamental de escolas
tanto privadas como publicas declararam passar mais tempo buscando
ordem em sala de aula. A pesquisa, que € de ambito internacional acerca
do ensino e aprendizagem, envolveu em sua Ultima composicdo cerca de
33 paises.

Nas intervencdes foi bastante exaustante distribuir computadores,
pedir qgue se sentassem, que viessem receber os computadores, que
fizessem siléncio durante explicagbes, que nao desligassem o0s
computadores de propdsito, que ndo trocassem agressdes verbais e
fisicas. Tais situacdes do ambito escolar, e que compde a cultura escolar
de nosso contexto, ocorreram em meio ao processo de implantacdo da
gestdo militar na escola. E importante ressaltar que tal processo ocorreu
com o apoio das familias e dos alunos. A escola passou a ter maior

namero de discentes. No entanto, o aceite as regras, a chamada liturgia
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militar®, ndo ocorria na mesma proporcdo de sua aprovacao, justamente
pela corrupcéo de agbn, neste contexto.

Uma parcela a este imperativo da corrupcao ludica de alea deve-se
a cultura ladica de tal puablico estar influenciada pela cultura de massa. Na
medida em que tais meios difusores de cultura conhecidos como midias -
programas de tv, games, filmes e redes sociais - ao qual tal publico tem
acesso - se mostram repetitiva, homogénea, dando ao publico
exatamente o que este quer na forma de consumo superficial,
momentéaneo, reforgcador de mitos e opinides conservadoras torna-se
cada vez mais dificil crer no esfor¢co, na dedicacdo. Tal cultura de massa
passa a ser um reforgo a alea , corrompida e corruptora de agon.

A cultura ladica é influenciada pela a cultura de massa na medida
em que “ (...) retira elementos do repertdrio de imagens que representa a
sociedade no seu conjunto (..)’(BROUGERE, 2001, p.52). S&o esses
elementos que tornam a diversdo compativel entre os individuos. Mas
nem tudo da cultura de massa propicia tal diversdo. E necessario que
esses elementos da cultura de massa sejam conhecidos por todos para
enfim serem utilizadas e transformadas na sua cultura ludica. Deriva-se
agui a influéncia dos modismos e entusiasmos passageiros, cada vez
mais fluidos se pensarmos na modernidade liqguida de Bauman (2001).

Tal diversdo compartilhada encontra na corrupcdo de alea um
suporte que coloca em “pé de igualdade” a todos, com ilusdo de sucesso
rapido.

Mais ainda, ha muitas pessoas que se dao conta de que néo
tem grande coisa a esperar do seu préprio mérito, E véem
que outros tém mais que eles, sdo mais habéis, mais
vigorosos, mais inteligentes, mais trabalhadores ou mais
ambiciosos, que tém melhor saide ou melhor memoria, que
agradam mais ou que persuadem mais facilmente. Assim,
conscientes de sua inferioridade, ndo investem a sua
esperanca em uma comparacao exacta, imparcial ou, a bem
dizer, codificada, Também eles recorrem & sorte em busca de

8 Liturgia militar é o termo designado pela gestéo escolar atual da escola que compde
uma série de costumes e tradi¢cdes ligadas a formacao humana na carreira militar. A
apresentacéo da turma por um chefe de turma, o modo de corte de cabelo e o uniforme
séo alguns desses costumes.
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um principio de discriminagcdo que lhes seja mais piedoso.
Perdida a esperanca de ganharem aos desafios de &agon,
acorrem as lotarias, aos sorteios, em que 0 menos dotado, o
imbecil, o invalido, o desajeitado e o preguicoso, face &
deslumbrante cegueira de uma nova espécie de justica, se
encontram finalmente, a par dos homens com recursos e com
perspicacia. (CAILLOIS, 1990, p.136-137)

Tal recorréncia a sorte € um alento para que se suporte a
insignificancia que nao pode-se evadir.

Jogar é renunciar ao trabalho, a persisténcia, a poupanca e

aguardar a jogada feliz, que, num apice, proporciona aquilo

que uma extenuante vida de labor e privagcdes nao concede,

se nao tiver sorte ou nao se recorrer a expeculacao, que, por
sua vez, depende da sorte. (Caillois, 1990, p. 138)

Aceitar perder nédo é facil. A corrupcdo de alea pode ser uma fuga
da realidade. Somente a busca por agon ligado ao extremo de ludus
propiciaria 0 apoio e aceite da realidade com a satisfacdo de esforgar-se

por seus préprios meios.

5.3 Cultura Ludica e responsabilidade ladica: a busca pelo

ludus em agon

7

Um ambiente escolar é caracterizado pela diversidade de seu
publico. Diante de quadros pedagégicos de uma cultura ludica,
intencionalidade ludica do professor e atitudes ludicas, tanto do professor
guanto dos alunos, se apresentam buscando o equilibrio da funcéo ludica
e funcdo educativa. Tal equilibrio é a propria instituicdo do ludus de agébn,

uma busca por se desenvolver valorizando seus proprios méritos.

Para Felicio (2011) intencionalidade ludica refere a uma pratica
docente voltada para o equilibrio do aspecto prazeroso da atividade ludica
em questdo. Neste trabalho esta intencionalidade Iudica apresenta-se
com a busca por novas abordagens para a insercdo de nocdes de
programacao, buscando compreender, por exemplo, o médulo random,
que altera randomicamente elementos de uma lista, por exemplo. Ao
sortear numeros aleatérios com a fungao randint, tal como em um jogo de

bingo. E ainda ao mostrar como criar botdées e mensagens de feedback
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em janelas.

Professora: Tao brincando de bingo...Cés entenderam? Esta
ultima fungdo de random, se vocé sempre ficar executando ela,
ela vai sempre ficar imprimindo aleatério...

Professora, bem humorada e atenciosa, auxilia os alunos a
frente da sala com o comando del da lista...Bem atrasados em
relacdo aos demais grupos...(Transcriacdo da Quinta
Intervencéo, 2016, p.8)

Aqui podemos perceber uma amenizacdo do paradoxo educativo.
Tal amenizag&o ocorre devido a existéncia de intencionalidade e atitudes
ludicas, tanto da professora quanto dos alunos. O contato com a realidade
proporcionava barreiras a transformacdo da intencionalidade ladica em
atitude ludica pela professora. O tumulto em sala de aula, a constante
solicitacdo dos alunos quanto a duavidas nos codigos desequilibram as
fungbes educativa e ludica. No entanto, a atitude Iudica de alguns alunos

passam a motivarmos em manter nossa atitude ludica.

Professora circula para outro grupo. Pergunta algo para um
aluno, tocando um dos ombros do mesmo, que sorri. Ela
acompanha o que ele faz no computador. Os dois ficam
concentrados na tela... Outros alunos circulam pela
sala...Professora aponta para uma parte do roteiro e o aluno
balanga a cabeca em sinal de confirmagéo. (Terceira
Intervencao, 2016, p. 5)

Alunos riem... Professora se aproxima de aluno a frente...
Alunos a olham...<Aqui os alunos apostam que sairia um
namero, que depois de sucessidas execuc¢des de randint ndo
sai. Causa euforia e risadas entre o grupo e a professora>
(Quinta intervencéo, 2016, p.8)

De acordo com Brougere (1998) sua caracteristica fundamental da
frivolidade torna o jogo algo ndo sério. Oposto ao fastidioso conceito de
trabalho. Esta oposicdo ndo é capaz de ser superada, mas pode ser
reformulada. Cabe inicialmente ao educador, com suas intencionalidade
e atitude ludicas, manter sua funcdo ludica e funcdo educativa
equilibradas. No decorrer do processo, a atitude lidica dos alunos pode
propiciar que se consolide o compromisso ludico e chegue-se a

responsabilidade ludica.
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O jogador sempre pode evitar o que Ihe desagrada. Nisso, as
relacdes entre jogo e educacdo parecem paradoxais. E
suspendendo todo investimento educativo direto que o
professor pode construir um espaco e um tempo lidicos
portador de experiéncias originais diferentes de outras
situacdes, e talvez um lugar de aprendizagem diferente. Deve
aceitar a estratégia da crianca que pode evitar qualquer
confronto com um novo problema e se recusar a utilizar o jogo
para fazer novas experiéncias. Mas se o professor intervém
com a vontade de dominar o contelido e o resultado do jogo,
através, por exemplo, do que convencionou chamar jogo
educativo, sdo as caracteristicas especificas do jogo que
desaparecem. " (BROUGERE,1998, p. 208)

Soares e Mesquita (2016) sugerem duas abordagens para atenuar
este paradoxo. A primeira € a de que os alunos saibam de fato que o jogo
€ educativo. A segunda é de que haja liberdade e voluntariedade para
nao se jogar. Mas, que nos retoma a corrup¢cado do ludico. A ociosidade
propiciada pelo falta do que empreender deve ser encarada pelo
professor como um desafio descobrir 0 que pode motivar tais alunos.
Tarefa extensa e ardua.

Notamos, quanto as nocfes de Python que apresentam interacdes
com 0s usuarios, que 0s alunos encontraram vantagens de se programar
algo naquelas atividades em que havia planejamento com
intencionalidade ludica, onde apresentaram mais caracteristicas ludicas,
tais como: voluntariedade, liberdade, frivolidade e seriedade.

Diante das adversidades com a estrutura fisica, notamos a
presenca de atitude ludica dos alunos, ajudando a organizar o espacgo
conectando extensdes, desmontando aparatos, alterando posicdo da
camera, carregando as malas® com os computadores. E ainda, diante da
dindmica sobrecarregada de duvidas durante as atividades, onde néo
conseguiamos atender a todos e ao mesmo tempo, auxiliaram seus
colegas mais proximos e buscaram informacBes na rede sobre a

linguagem e alguns comandos.

Aluna vai até a professora: Professora, Giovanna...

9 Eram duas malas de viagem utilizadas para deslocar entre as quatro salas de Primeiro
Ano. Em ambas comportamos os quinze computadores, extensdes e carregadores de
bateria.
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Porque que ta isso aqui?

Professora: E... C cedilha, os acentos...E a verséo...
Por que na folha fiz no computador la de casa. E nessa
versdo néo ta reconhecendo os acentos...

Aluna: Tem problema?

Professora: Nao, é s6 a gente colocar um codigo que
acaba com esse problema.<Aponta para um aluno> O
fulano ja conseguiu encontrar um cédigo que faz
isso...(Transcriagdo da quinta intervengéo, 2016, p. 4)

Aluno mexe na camera: Tem que mexer a camera pra
um lado. Sé filma um canto da turma. Falando nisso o
gue a senhora faz com esses videos? Oi?!
Professora: Eu transcrevo, o que aconteceu...
Aluna: Fulano, vira esse trem pra Ia...
Ele atende o pedido.

(Transcriacdo da oitava intervencao, 2016, p. 1)

Esta atitude ladica amparada aos conteudos de programacao e
Fisica era o que almejamos ao propormos as atividades. No entanto,
entender que ela ocorrerda de maneira divertida, mas nem tanto
"comportada” como esperavamos foi perturbador. Entendemos que
romper com a visdo lddica romantizada faz parte do processo de
construcdo de responsabilidade ludica. Mas, € preciso também entender
gue a ordem esperada pela presenca do jogo em sala de aula pode nao
ocorrer devido a fatores ligados a uma cultura lidica corrompida.

Diante dos aportes tedricos, percebemos que a cultura ludica de
alguns individuos estava corrompida, principalmente em relacdo as
impulsdes priméarias agbn e mimicry. E estas corrup¢gdes evoluiram ao
longo das intervencdes, uma busca por desmerecer as atividades e se
transpor em outras personalidades - tal como um espetaculo por busca de
atencdo, juntamente em coexisténcia com atitudes ludicas de outros
colegas e professora.

Diante de uma dessas corrupcfes, entendemos a caracteristica
peculiar dos alunos de falarem ao mesmo tempo ndo buscando pausas
ou esperas diante da fala alheia como corrup¢do de mimicry - levada ao
egocentrismo. Tal caracteristica também relaciona-se com a cultura da

convergéncia e modernidade liquida.
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A primeira porque protocolos de utilizagdo de meios de
comunicacdo oriundos de redes sociais como Windows Messenger,
perpassando pelo uso atual do aplicativo Whatsapp, propiciam este tipo
de comportamento. E comum neste tipo de meio teclar com varios
usuarios ao mesmo tempo, sem afetar, muitas vezes, a comunicacao de
forma perceptivel. No entanto, ao transpor para a sala de aula, um
ambiente de aprendizagem que busca auxiliar coletivamente a resolucao
das duvidas em comum torna-se extremamente insalubre a audicdo e
entendimento, assim como a paciéncia, tanto de alunos e professores.
Em todas as transcriagbes existem momentos em que percebemos nossa
irritacdo diante desta situacao. E pelos alunos que chamam varias vezes
por nés, mas nao séo atendidos.

Durante todas as intervencfes, por varias vezes, pedimos aos
alunos que se organizassem na fala. Utilizamos por tantas vezes a
onomatopeia SHHH... que os proprios alunos, em dialogo informal, nos
informou que estavamos como uma frigideira em sala de aula. Em outros
momentos, devido ao tom de voz elevado que utilizamos, mostram

preocupacao no desgaste de nossa voz.

Professora: Sobre a multa? Deu tudo certo ai com o
raw_input?<Aponta os dedos circularmente tentando obter
alguma resposta.> Deu certo o raw_input ai, jA& deu? Entéo,
vamos pro exercicio ai, 6. Shhhh... Tentem pensar em como
vocés criariam ... Shhhh... Mensagens pra identificar ai a
guestdo da pontuacdo na carteira... Esse grupo aqui ta
complicado. <Faz um gesto circular identificando o grupo> E...
Como vocés criariam...

Aluno: Fecha aspas?

Professora, sinaliza com a cabeca afirmamente e continua: A
pontuacdo da carteira e o valor da multa das infracdes leve,
média, grave e gravissima do cédigo brasileiro de transito.
Shhh... Entdo a gente tem duas tabelas: tem uma
tabela...Shhhhh ...<Percebendo a falta de atencéo geral, volta-
se para um aluno> Foi vocé quem me chamou?

Toca o sinal...

Professora: Pensem em como vocés podem fazer isso..<voz
abafada pelo sinal e conversa dos alunos> Desliga por favor e
me ajuda a colocar aqui. (Terceira Intervencéo, 2016, p. 6)
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Porém, o comportamento da professora e dos alunos persistiu. A
relacdo entre este tipo de comportamento e a modernidade liquida
refere-se a caracteristica da individualizagdo, onde “cada um é por si”,
n&o respeitando o tempo e espaco de fala uns do outros. E um egoismo
balbuciado de voz e vez, que para atividades que busquem a colaboracao
entre os individuos de maneira igualitaria, e portanto, intercultural, busca-
se esforcadamente evitar.

Sob outro ponto de vista pedagdgico tal situacdo de falas
sobrepostas mostra uma interacdo maior entre alunos e professora. A
exemplo da atividade de célculo da velocidade média houve mais
esforcos no sentido de entender e resolver o problema utilizando a
linguagem Python do que nas aulas anteriores, no quadro e pincel. Ao
compararmos outros momentos da aula, onde os alunos passivamente
escutam e copiam, percebemos nas atividades de Python o teste em suas
habilidades. H& muitas duvidas, mas estes estédo sentindo-se desafiados
a realizar algum esforco cognitivo. Sentem-se motivados a conseguir
realizar uma conquista por meio de agén, do préprio mérito, mas como
ainda ndo dominam satisfatoriamente a ferramenta de programacéo
necessitam da validacdo da professora. Notamos uma relacdo de
confianca estabelecida entre alguns alunos e professora neste momento,
caracterizando um caminho inesperado para o compromisso ludico.

Neste contexto, nossa intencionalidade ladica encontrou barreiras
diante dos diferentes perfis de alunos. Nossa atitude Iudica foi afetada
com corrupcdes das impulsées primarias de alguns individuos, que se
apropriaram das caracteristicas ludicas das intervencfes para expandir

livremente, sem barreiras, a euforia e liberta-se:

“(...) do peso da lembrancga, dos horrores da responsabilidade
e da pressdo do mundo,..). (...) Tendem a criar uma
insuportavel ansiedade, uma necessidade permanente.
Encontramos-nos, desta feita, nos antipodas do jogo, atividade
sempre contigente e gratuita.” (CAILLOIS, 1990, p.72)

Neste processo, nossa atitude ludica motivou o desenvolvimento

da atitude ludica de uma parcela de alunos. Tal atitude ludica discente,
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nos momentos de dificuldades quanto a corrupgdo do ladico, propiciou o0
encorajamento de nossa atitude ladica. Como um processo de troca, nos
momentos em que apresentavamos cansaco, desilusdo com 0 processo,
desencorajamento de nossas acoes, tais alunos nos auxiliavam na
maneira como podiam. E possivel perceber dos momentos mais nitidos
de tal interacdo, nas intervengbes cinco e sete. Tais intervencgoes
propiciaram maior interacao entre usuario e maquina, o que evidenciou as

vantagens em se programar algo.

Aluna chama a professora. Ela sorri e diz: Sé por que vocé
perdeu no bingo?

Aluna: Eu nao perdi... S6 demorei...

Professora: Depois de quantas jogadas?

Aluna: Ah.. Umas quinhentas...

Professora e aluna gargalham.. (Quinta Intervengéo, 2016, p.9)

Aluno: Professora, o segundo horario ja ta terminando...
Aluno: Falta dois minutos.

Professora: Conseguiram criar o quarto botéo?

Aluna ao fundo: Consegui. Eu criei! <Levantando a méao>
Aluno: Eu também!

Professora: Deu certo???

Aluna balanca a cabeca em sinal de aprovacéao.

Professora se encaminha préoximo a ela: Ficou 4 botbes??
Professora se espreme para passar entre as carteiras,
amontoadas e dispersas.

Outra aluna: Professora, vem ca.

Professora estava em encontro a outros alunos e nédo a ouve.
Outra Aluna: Giovanna...

Professora esta concentrada junto a primeira aluna ao fundo.
Apés a terceira tentativa, a professora olha para a outra aluna
que a chama e balan¢a a cabeca. Sinalizando que a ouviu.
Fala a esta outra aluna: Perai...

(Sétima Intervencéo, 2016, p. 4)

A troca entre atitudes ludicas de professor e aluno vao se
constituindo como um compromisso ladico. No entanto, existiram
barreiras da corrupcdo da cultura ladica de alguns individuos que nao

permitiu que tal compromisso ludico se efetivasse e se fortalecesse como

a responsabilidade Iudica, tornando a todos corresponsaveis pelo
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processo de ensino/aprendizagem e fazendo da escola um ambiente mais
dinamico e menos controlador. (FELICIO, 2011, p.74).

Um dos motivos para o impedimento de tal efetivacdo da
responsabilidade ludica, atribuimos também a existéncia ao paradigma
entre jogo e trabalho. No questiondrio socioeconémico aplicado
perguntamos, dentre itens de op¢ao, qual o motivo mais importante para
se ter um trabalho. A maioria das respostas foi escolhidas ligando o

trabalho a crescimento profissional e responsabilidade.

Figura 35 : Pergunta sobre importdncia do trabalho do questionario
socioecondmico.

Dos itens abaixo, qual é para vocé o motivo mais importante para se ter um trabalho?
Para ter mais responsabilidade
Independéncia financeira
Adquirir experiéncia
Independéne. .. Crescer profissionalments

Para ter mai....

Aduquirir expe._. Sentir-me Otil
Para fazer amigos, conhecer pessoas

Crescer profi.. - .
N&o acho importante ter um trabalho

Sentir-me Ut

Pars fazera...

Méo acho im._.

0.0 25 5.0 T8 10.0

Fonte: Questionario socioecondmico, 2016

Para a maioria do alunado respondente, a responsabilidade é
atributo do trabalho e ndo do jogo. E preciso aprender a jogar, ter
experiéncias com intencionalidades ludicas, conviver com atitudes ludicas
e ampliar suas experiéncias ludicas para além do compromisso ludico

para enfim enriquecer a semantica da palavra responsabilidade.

5.4 Conex0es e desconexdes entre conhecimentos de

programacao em Python e Fisica

Aprender a linguagem de programacdo Python oferecia-se como
uma oportunidade interessante para o Ensino Médio, pois é possivel
ampliar possibilidades de trabalho a jovens ja integrantes deste mesmo
mercado. Sabemos que a profissdo necessita urgentemente de

profissionais e diante de nosso pequeno conhecimento com a area
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pretendiamos motivar os alunos a ter uma experiéncia e quem sabe
posteriormente conhecer a area melhor e se dedicar.

O compartilhamento entre os alunos de suas experiéncias perante
0 uso de computadores possibilitou aproximacdes entre eles. Tais
aproximacbes foram propiciadas pelas caracteristicas que as
intervencgdes adquiriram. Devido a liberdade, espontaneidade e busca por

seriedade do processo, entendido como jogo . Segundo Giordan (2013):

“(...) é possivel que a supressdo dos elementos orais e
gestuais na comunicacdo mediada por computador esteja
levando a um processo de desenvolvimento de outros recursos
estilisticos capazes de criar contexto entre os interlocutores, ou
seja, alimentar o compartilhamento de percepc¢des. Os icones
emotivos sdo exemplos destes recursos.”(GIORDAN, 2013,
p.107)

Em especifico, identificamos que o uso de comandos como print,
raw_input, que opera dados inseridos por usuarios, random.choice, que
realiza escolhas randomicas, e a criacdo de janelas e botdes - que
aumentam a interacdo interface maquina-usuario - foi bem aceito pela
maioria da comunidade de alunos. Agucaram sua criatividade, o que os
fez até a criar pequenos jogos e propiciar a democracia do jogo instituido

por alea.

Uma aluna utilizou os conceitos de lista, com o comando
random.choice para desenvolver um jogo. Mas um jogo onde
ela colocar o nome do colega e este escolhe duas
caracteristicas do mesmo, escolhendo aletatoriamente. Essas
duas caracteristicas é “gay” e “lerdo”.

O aluno em questao parece nao se ofender com a “brincadeira”
da colega. E pergunta a mesma: Como vocé fez isso. Repenso
sobre a atividade que propus aos alunos e me indago: por que
néo fiz isso com eles? (Quinta intervencéo, p.7)

Aluno: Professora. Eu fiz um monte de frases aqui pra colocar
em resposta.<referindo-se a mensagem que aparece ao aciona
um bot&o na janela criada>

Aluno: Legal pra se fazer isso...

(Oitava Intervencéo, p.5)

O compartilhamento de percepcdes sobre o uso do computador,
em especial a aprendizagem de uma linguagem de programagéo, foi
estimulado pela intencionalidade Ilddica das intervengdes. A

espontaneidade oriunda da cultura ludica dos individuos torna o espaco e
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tempo das aulas sujeitos a trocas de opinides em uma busca conjunta por
resolucdo de um problema (atitude ludica).
Um grupo esta bastante concentrado... Lé o que ta na
tela...Conversam com outro grupo...
Fala para o colega: Coloca o print... O segundo integrante
pega a folha de roteiro, e os dois acompanham...Discutem...

Um balanca a cabeca...Estdo bastante envolvidos, discutindo..
(Terceira Intervencéo, p.5)

E pra acessar o IDLE tem duas formas. Mas eu vou ensinar a
que eu achei mais facil. Inclusive foi o menino do outro primeiro
ano que descobriu por que eu ia ensinar da maneira mais
dificil. Mas ai eu vou mostrar pra vocé a maneira mais
tranquila. (Fala da Professora, Primeira Intervencéo, p.2)

Alunos na frente discutem, parecem nao entender o que
fazer...Colegas ao lado ajudam: Da ALT+F4
(Fala de Alunos, Primeira Intervencao, p.3).

Relacionando este compartilhamento propiciado pela
intencionalidade ludica, entendemos que a mesma alterou o tempo de
ensino presente na cultura escolar da unidade. Ao ser colocada como
uma atividade a parte da habitual aula de Fisica, se aproximou do
conceito de jogo e assim a modificou. A I6gica da inculcagdo presente na
cultura escolar ndo deixou de existir, assim como o paradoxo do jogo
educativo. Esta foi apenas amenizada no que diz respeito as praticas da
escola.

No que tange ao tempo de ensino, este se aproximou do tempo de
presenca e tempo das atividades educativas extracurriculares. Em sala de
aula foi possivel notar comportamentos que os individuos externalizam
em suas relagBes também em outros ambientes e momentos da vida
escolar. Houve liberdade para isto, para compartihamento de tais
experiéncias. Em alguns momentos, a diversdo da possibilidade dessa
troca indica a corrupcao majoritaria de alea, corruptora de agdn e mimicry,
como ja discutimos anteriormente.

O espaco escolar estava em plena transformacéo. A gestdo militar
entendeu necessaria a extingdo nas salas ambientes, reformou as salas

de aulas. Até o uso de uniforme militar alteram a forma como os outros
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espacos veem tais estudantes. Tais situacées compde uma nova
interpretacdo simbdlica de tal espaco . Durante as intervencdes, tal
curriculo oculto referente ao espaco € ignorado, e os individuos se tornam
mais espontaneos. Indicamos aqui novamente o entendimento de tais
intervengdes como um jogo ( ou como brincadeira, em certos episédios)

Percebemos também que os individuos estavam habituados a
ambientes de interface mais amigavel, pertencentes a uma geracéo ligada
a cultura da convergéncia. Plataformas de videos, icones e aplicativos
transformaram tal geracdo, atuaram em seus "protocolos de
comunicacdo". Lidar com o que esté por detrds desta plataforma amigavel
mostrou-se desafiador e por vezes enfadonho.

A questdo envolta em tais observacbes € a de letramento
informacional. “Letramento informacional constitui um processo que
integra as acOes de localizar, selecionar, acessar, organizar, usar e gerar
conhecimento visando a tomada de decisao e a resolugcédo de problemas”
(GASQUE,2010, p.83)

Nota-se que grande parte do publico participante deste estudo
possuia pouca experiéncia com planilhas, editores de texto e elaboracéo
de emails. H& elementos nesta ferramentas comuns aos ambientes de
programacao, tais como as regras sintaticas e possibilidades de criar algo
de maneira ativa - e ndo apenas consumir. Grande parte do alunado
utilizava-se de endereco de email apenas como validagdo para ingresso
em redes sociais.

Mesmo diante de pouca experiéncia com tais ferramentas comuns
da cibercultura, era justamente a elas que associavam o ambiente IDLE.
No entanto, existem diferencas. A maior delas é o fato de ndo apagarmos
o que foi programado depois de executado. As tentativas e as mensagens

de erro ficam expostas na janela, justamente para a revisdo do mesmo.

Aluna: Professora, por que que ndo apaga?

Professora: Por que ele ndo € um editor. Ele € um ambiente

de programacao. Ele ndo vai apagar...Vocé pode digitar tudo
novamente ou ir até o final da linha aqui... E dar enter que o
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ambiente retorna novamente e vocé edita s a parte onde tem
erro...
(Falas na Segunda Intervencéo, p. 4)

E ainda pudemos presenciar que os alunos possuiam pouca
destreza na manipulagdo do teclado. Percebe-se que o0 acesso ao
computador compde-se ainda como esporadico, tal como em lan-house,
trabalho ou até mesmo na escola. Concatenando que a ligeira maioria da
turma Lufa-Lufa, cerca de 54% acessa jogos por celular ou videogames,
ainda existe uma parcela majoritaria desta turma com acesso limitado ao
computador.

Aprender uma linguagem de programacdo envolve conhecer
algoritmos e lidar com uma lingua estrangeira, que no caso do Python € o
inglés. Aqui percebemos um obstaculo para a aprendizagem da
linguagem, pois apesar dos alunos possuirem esta lingua como disciplina
obrigatério, seu ensino, ndo diferente de disciplinas como a Fisica pois
estdo imersas na cultura escolar, esta habituado a logica da inculcacéo de
memorizacdo. A pronuncia é pouco explorada e a escrita envolve o uso
de palavras sobre eventos e objetos rotineiros tais como saudacdes,
verbo to be, refei¢cdes, etc. Diante deste cenario, a escrita de codigos em
uma lingua estrangeira provocou duas espécies de erros de sintaxe.

O primeiro erro sobre a sintaxe esta ligado ao fato da lingua
inglesa possuir muitas consoantes, encontro consonantais distintos aos
que ocorrem na lingua portuguesa. Alguns alunos apresentaram
dificuldades de conseguir ler e até transcrever as palavras, os comandos,
para 0 ambiente de programacdo, o shell IDLE. Entdo, com certa
frequéncia, digitavam as palavras erradas, apesar de estruturar o codigo
de maneira correta, ou seja, a semantica do cédigo estava correta.
Palavras como print, random.choice, button apresentaram erro de grafia
frequente, mesmo apds os primeiros encontros. Percebemos uma Visao
utilitarista da linguagem de programacao por nossa parte. Apos resolvido
0 problema, prosseguiamos, sem compreender o significado do termo.

Supomos ainda, como resposta a este primeiro erro ligado a
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sintaxe, lacunas no letramento de tais individuos. Ao indaga-los sobre as
suas dificuldades, comumente a resposta era: “Sei la!”, “Da dando erro ai,
professora...”. Ao observar o codigo feito e o roteiro de estudos entregue
a cada dupla encontravamos prontamente tais erros de sintaxe. Havia
demora em atender a tantos alunos e ao mesmo tempo. E havia uma
impaciéncia em relagdo a esta espera. Alguns individuos realmente néo
conseguiam observar diferencas entre print e prnt. Se atentavam a
mensagem de erro apresentada e logo nos pediam auxilio.

O segundo erro ligado a sintaxe refere-se a execucdo da
linguagem em si, quanto ao uso dos operadores em Python - tais como
dois pontos, parénteses, virgulas, ponto final, ponto e virgula - e a
indentacdo. Tais erros jaA eram esperados, pois é comum a
programadores iniciantes esquecerem de fechar parénteses e/ou usar o
namero de espacamentos corretos para escrever codigos com loops e
condicionais. Outro problema ocorrido foi compreender que para realizar a
execucdo de um comando no Shell de IDLE era necessario acionar a

tecla Enter.

Professora circula pela sala tirando duvidas...Alerta para a
abertura de aspas e fechamento de aspas...
(Segunda Intervencéo, p.4)

Aluno interrompe a professora e fala: Por que esse raw_input

nao funciona... Professora vai até ele e encontra que o
cédigo esta faltando o underline...(Terceira Intervengéo, p.3)
A maneira como o aluno lida com seu erro é peculiar. Ora se
punem por ndo estarem realizando de maneira correta na primeira vez em
gue digitam, ora ndo compreendem e em inquieta davida pedem auxilio,
sem buscar pensar ou ler o erro relatado pelo programa. Em todas as
nove intervengbes da turma Lufa-Lufa observamos um sentimento de
angustia perante o alunado ligado aos erros que cometiam. Por vezes,
esclareciamos que nao havia problemas em errar e que um programador
erra bastante. Chegam até a comemorar quando escreve um codigo e

encontra poucos erros. No entanto, dada as circunstancias da dinadmica
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de solucdo destes erros, ndo realizamos uma proposta que os fizesse
refletir sobre os mesmos. Estavam ansiosos para que o erro fosse
solucionado e ndo compreender como e por qué ele foi gerado.

A questdo também esta envolta em como todos lidamos com
nossos erros. De pensar em por que errei neste codigo. E como conserta-
lo. Aqui percebemos uma vantagem da linguagem Python utilizada no
Shell IDLE. A de como lidar com o erro, ndo demonizando-o. Mas como
processo de aprendizagem. E comum no oficio de programador rever
Seus erros, pois as mensagens que um ambiente de programacao sobre o
erro € bastante sintética. Ela informa em que linha do codigo estéa o erro e
se de maneira formal indica-o. E preciso retornar a esta linha e rever o
que foi digitado. Revisar o que foi feito e buscar solu¢cdes. Entendemos
que este ato é de fato educativo, o que nem sempre foi possivel ser feito
em sala de aula.

A maneira como lidamos também com o erro dos outros € bastante
punitiva. Uma exemplificacdo das consequéncias desta visdo punicao
pode ser vista na frequente dependéncia que tais alunos assumiram pela
validacéo de suas atividades pela professora, durante as intervencdes. Ha
insatisfacdo e também uma concepcéo de que deva acertar de imediato.
Se esta errado, pronto e acabado, ndo se pode rever este erro. Errei,
perdi. Acertei, ganhei. Mais um indicio da corrup¢éo de agbén: ndo se sabe
perder. Mas e se a gente quiser tentar de novo? Jogar novamente?
Aprender a conviver com erros e entender como soluciona-los é valioso
para o processo de aprendizagem em Fisica, em programacdo, assim
como para a vivéncia e cultura ludica de cada individuo.

Na cultura escolar, errar por vezes, seguidamente, pode propiciar
um comportamento que percebemos em varias turmas - ndo somente nas
de primeiro ano do Ensino Médio - de nao revisar, refazer uma
atividade.Estamos habituados a realizar atividades pontuais, provas e nao
a remodelar, rever e refazer uma atividade mais complexa. Estamos

habituados a ser examinados e ndo a avaliar.
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Em nossa formacédo académica estabeleceu-se o ato de exame
em prol da reafirmac@o do saber cientifico. Em especifico, entendemos
gue essa dinamica destrutiva de tratamento de erros deve-se em parte
também a esta formacdo. Romper com ela ja nos fez perguntar: estou
ensinando de fato Fisica?

Tal pergunta permeou todo este trabalho, pois a sua tematica
principal € justamente a de programar. Como elucidamos através das
varias versdes da base no capitulo de Linguagem de Programacao
Python, programar é licito ao ensino de Fisica porque é uma forma de
linguagem das ciéncias.

Encontramos também relacdo na forma de lidar com os erros e o
ato de avaliar em Fisica. E programar possibilitou uma nova forma de
avaliar o ato de errar. Como ja discutimos anteriormente, 0s exercicios
relacionados aos conceitos de Fisica quando algoritmizados suscitou
maior discusséo e interatividade dos alunos. Eles se tornaram mais ativos
no processo de aprendizagem, se comparados as aulas em gue estes
assistiam sem a presenca de computadores.

Programar problemas em Fisica se mostrou duplamente
desafiante. Pois os alunos ja possuiam dificuldades em resolver as
atividades de Fisica. E adicionando a aprendizagem de uma linguagem
de programacao tornou-se ainda mais complicado . Assim como Papert
(2015, apud GIORDAN, 2013, p.114) acreditdvamos que aprender a
programar auxiliaria na forma de resolver problemas, seja em Fisica ou
em Programacao.

No entanto, experimentamos que ndo houve uma projecdo da
habilidade do ato de programar sob as circunstancias de resolucdes de
problemas em Fisica, assim como em muitas outras pesquisas, como
coloca Palumbo (1990, apud GIORDAN, 2013, p. 115). No entanto,
aprender a programar nas aulas de Fisica nos modificou a percepgéo de

avaliar o erro. E ndo necessariamente no ato de resolver os problemas.
Dessa forma, mesmo partindo de uma perspectiva

construcionista exploratéria de matriz cognitivista, é flagrante a
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percepcdo de que, seja na programacado, ou na simulacdo de
eventos, qualquer que seja a vertente da comunidade de
micromundos, a interacdo entre pessoas € fator condicionante
de formas de acdo, justamente com as ferramentas
mateméticas, icbnicas, ou com outras ferramentas culturais
(GIORDAN, 2013, p.117)

. Foi tentando solucionar essa dinamica de erros que pudemos
interagir mais. Foi usando a linguagem de programacéo como instrumento
gue pudemos dialogar de forma menos hierarquica e livre nas aulas de
Fisica. Foi através do erro de programagdo que retiramos nossa
"armadura anti-erro" para rever nossas acgles. Através do erro
perseveramos no extremo ludus de agbn, aprimorando nossas
intencionalidade ludica, incorporando tais experiéncias em nossa atitude
lddica. Buscamos o melhor de nd@s, e ndo ser necessariamente o melhor
entre todos. Uma oportunidade de incorporar uma nova percepgao do
erro, mas compativel com a vida, tanto na cultura ludica, cultura escolar e

na cibercultura.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Musica de Sugestédo: Daft Punk - End Credits - Tron Legacy Soundtrack

Buscamos responder ao longo deste trabalho por que o uso de
nocdes de programacdo estruturada em linguagem Python constituiu-se
como uma manipulacdo da cultura ludica para o ensino de Fisica no
primeiro ano do Ensino Médio noturno.

Em primeiro caso o fato de assumirmos que 0 processo de
implementacdo das atividades usando a insercdo da linguagem de
programacao tornou-se um jogo propicia tal relacdo. Isto por que
programar e jogar constitui-se como um conjunto de regras que quando
amparados por intencionalidade ludica enriquecem a cultura ludica de um
individuo. Entender a insercdo do projeto como jogo também amplia a
ViSdo para que encontrassemos caracteristicas dos jogos em tais
momentos, tais como: voluntariedade, liberdade, frivolidade e seriedade.

A dindmica de trabalho para a realizacdo das intervencdes também
adquiriu ares de simulacro ao estabelecer-se em tempos e espacos
préprios . Ja que diante das dificuldades estruturais da falta de laboratorio
de informatica e distribuicdo de computadores dedicamos uma de nossas
duas aulas semanais para a realizacao das atividades.

Em segundo caso, encontramos adjetivos proprios do jogo nestas
intervencgdes, tal como o paradoxo do jogo educativo. O novo paradigma
do jogo estimula o paradoxo entre jogo e seriedade. Este é uma das
causas do desequilibrio da funcdo educativa e funcéo Iludica de todos os
participantes. A funcdo ladica para os alunos estava preservada,
enquanto a nés a funcao educativa estava predominante.

Ainda, como segundo caso, encontramos como causa do
desequilibrio entre funcéo educativa e funcao ludica a corrupcao do ladico
(CAILLOIS, 1990) em relacdo as impulses primarias agdn e mimicry. A
primeira impulsdo quando corrompida esta ligada a violéncia, ao desejo

de poder. Ja mimicry relaciona com o egocentrismo, a alienacédo do eu.
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Como corruptora de tais impulsdes, encontramos a hipervalorizacdo de
alea, um excesso de fatalismo em "deixar a vida lhe levar". Percebemos
gue a corrupcao e hipervalorizacéo de alea pode apresentar relacdes com
a cultura de massa a que os individuos tem acesso. Apesar de constituir-
se como um acesso a bens culturais, tal cultura é bastante influenciada
pela publicidade e tem a superficialidade de conteddos como
caracteristicas fundamentais. A corrupcdo de alea torna os individuos
totalmente alienados a sorte, a providéncia alheia - seja divina ou ndo. Os
impede de reconhece-se senhor de si e consequentemente, ativo em seu
processo de aprendizagem. Diante da falta do ludus de agon, individuos
nem desejam buscar o melhor de si, entregando-se a sorte como fuga da
realidade. Isto por que ndo aprenderam de fato a jogar. Pois o ato de
perder e perseverar também é caracteristica do jogo.

Em terceiro caso consideramos que o uso de programacao de
nocdes de Python com intencionalidade ludica propiciou a amenizacédo do
paradoxo do jogo educativo. E notavel tal amenizacéo durante a utilizacio
de comandos mais interativos como 0 mddulo random (raindint,
random.choice) e criacdo e edicdo de janelas e botdes no ambiente de
programacao IDLE. Esta maior interatividade estimulou atitude Iudica dos
alunos e nossa, que consolidou pouco a pouco o compromisso ludico
entre os pares e encaminhou-se para a responsabilidade ludica. Tal
responsabilidade ludica ndo se efetivou devido a corrupcdo das impulsdes
agon e mimicry. Como sugestdo de estudos posteriores, € preciso
investigar o papel de mimicry como corruptora.

Neste terceiro caso relacionamos também a caracteristicas das
falas simultdneas dos alunos. Encontramos relacdo com a cultura da
convergéncia e modernidade liquida, ja que tais individuos estdo
habituados a se comunicar ao mesmo tempo com varias pessoas e
transpdem tal comportamento para a sala de aula também.

Esta caracteristica da comunicacdo discente nos evidenciou um

caminho inesperado para o compromisso ludico ja que durante as aulas
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de Fisica ndo era tdo comum quanto durante as interven¢des com Python
tamanha interagédo professora e alunos. Entendemos que tal abordagem
no ensino de Fisica aliada a programacao propiciou um esforco cognitivo
e social maior entre todos. Tal esforco € um caminho do ludus em agén,
que estimulou a atitude ludica dos alunos e também da professora,
encorajando-a a acreditar em sua intencionalidade ludica.

E quarto caso, como ja evidenciamos, 0 uso de comandos onde
percebia-se nitidamente vantagens em se programar algo - criar uma
janela e repetir calculos exaustivamente, por exemplo - agugcaram a
criatividade e constituiram como a democracia de alea. A intencionalidade
ludica de tais atividades amenizou também a légica de inculcacdo das
praticas pertencentes a cultura escolar. Afetou por sua vez o tempo de
ensino, aproximando-o aos tempos de presenca e de atividades
extracurriculares ao ocasionar a externalizacdo de comportamentos dos
alunos tipicos destes dois tempos. Tais comportamentos apresentam
marcas de corrompimentos de agdn e mimicry.

Neste quarto caso, encontramos dificuldades em relagdo ao
entendimento das nocgbes de Python ligada ao inacabado letramento
informacional de tais individuos, que apresentam pouca experiéncia com
ferramentas de informatica basicas como planilhas e editores de texto.
Tais jovens estdo imersos em uma modernidade fluida das redes sociais,
por vezes utilizando o endereco de email apenas como login para as
mesmas. Encontram dificuldades em acessar um ambiente de
programacao.

Tais obstaculos para a aprendizagem nos evidencia duas causas
em relacdo a mesma. O fato desta linguagem utilizar o inglés como lingua
base de suas operacBes e a prépria sintaxe da linguagem. O uso de
inglés remete a l6gica da inculcacdo dada a esta disciplina, assim como
para a Fisica e a quantidade de encontros consonantais que a linguagem
possui. A sintaxe mostra dificuldades do letramento de alguns individuos

e o0 entendimentos dos contextos de utilizacdo da indentacdo e
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operadores da linguagem de programacao.

As dificuldades observadas na relacdo programacdo em Python e
ensino de Fisica coloca-nos a pensar sobre como lidamos com o erro. Em
relacdo aos alunos, entendemos que buscar solucionar os erros constitui-
se como ato educativo que propiciou discutibilidade nas aulas de Fisica,
entendendo como ato de fazer e refazer, e ndo pronto e acabado. A nos,
percebemos em como podemos aprender a reavaliar o erro, modificando
nossa acao punitiva do mesmo. Programacdo em Python constitui-se
como uma forma de linguagem das ciéncias. Esperdvamos que o uso de
algoritmos auxiliasse na dinamica de resolugdo de problemas, o que de
fato ndo constatamos. Mas notamos a maior interatividade entre os
individuos participantes, suas reavaliacbes dos erros, propicia a
perseveranca do ludus em agén.

Portanto, tratamos neste trabalho de colocar a parte os extremos
da diverséo, tal como um ludico lacido ou ludico labrico. O ladico lucido
€ uma busca pelo equilibrio entre funcdo educativa e funcéo ludica de
atividades com intencionalidade ladica com caracteristica de jogo. Tais
atividades estimulam atitudes ludicas tanto do professor e dos alunos, que
pouco a pouco consolidam um compromisso ludico entre estes e que
buscam a culminancia da responsabilidade ludica. O ludico lubrico ja
ocorre devido ao desequilibrio das funcbes educativas e ludicas devido a
existéncia intensa do paradoxo do jogo educativo e a corrupcdo de pelo
menos uma das impulsdes primarias: agon, alea, mimicry e ilinx. Torna-se

uma diversao destrutiva.

7

O ludico ldbrico ligado a corrupcdo de agbn € marcado por
situacdes de inseguranca, conforme identificado na segunda pergunta
aberta do questionario sobre cultura ladica. Pelo que é possivel inferir
destes dados essa inseguranca estd ligada a integridade material e
pessoal, a experiéncias pessoais e narrativas que envolvem roubos e
furtos. E ainda, a inseguranca enquanto mobilidade reduzida, devido a

dependéncia do transporte publico falido que encontra-se na cidade
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atualmente.

Apesar de grande parte dos professores almejar o completo
controle da atividade, tornar o lidico demasiadamente lucido desfaz uma
caracteristica importante do jogo: a imprevisibilidade. E complicado
impossibilitar dos mesmos que ndo persigam este ludico lacido diante de
tantas cobrancas externas que lhe sdo impostas. Esta € mais uma
caracteristica do paradoxo do jogo educativo. Que seja divertido mas nao
cause bagunca demais. Que os alunos aprendam mas ndo se sintam
ociosos demais. E preciso encontrar um caminho para 0 compromisso
ladico para que o professor ndo se sinta solitario e estimulando atividades
totalmente frivolas.E ilusdo acreditar que alunos calados ou aglutinados
em uma sala passivamente estejam participando de fato de uma aula,
seja esta ludica Idcida ou lucida lubrica. Pois toda atividade educativa, na

verdade, é voluntaria. Assim como toda atividade ludica.
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Q Anandira

2004217 Pensando em Questionaria -

Pensando em Questionario -

"Obrigatorio

1. Coloque a data em que vocé esta respondendo este questionario. *

Coloque primeiramente o dia, depois o més e por Ultime o ano com todos os seus digitos.

Exemplo: 15 de dezembro de 2072

2. Qual opgdo se aproxima de sua idade atual?
Marcar apenss uma oval

-_'.__\: Abaixo de 18 ancs
z__": Entre 18 e 18 anos
) Entre 18 e 20 anos
;: Entre 20 & 25 anos

| Acima de 25 anos

3. Marque o seu género.
Marcar apenas uma oval.

'\ Femining

| Masculing

4. O que é um jogo para vocé? *

5. Com que frequéncia vocé ace554 um jogo?
Marcar apenas uma oval.

| Munca jogo
| Raramente
") As vezes
Tedo dia

Mais de uma vez ao dia

itps: itioess. gOgHE COMUTorm S/ 1 Tr O SEZ.C N Svw YriLU SIQMoky-pEQRIF Sy 2R 1 IoEliedit
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20027 Pensando em Questionario-

6. Qual o meio em que vocé acessa jogos?
Mamcar apenas uma oval
(" ) Video-games

,

Computador

L N

| Smarifone

| Tablet

ST T T

" Jogos de cartas

A

Jogos de tabuleino

7. Vocé ja teve uma experiéncia com jogos em rede?
Mamar apenas uma oval

| Sim

N

8. Escolha uma opgic sobre sua preferéncia por jogos de ESTRATEGIA.
Mamcar apenas uma oval

-i_“! MNio gosto
") Mao tenho interesse
'f: Gaosto

'f: Adorz

9. Marque uma opgio sobre sua preferéncia por jogos de ENREDO COMPLEXO
Mamcar apenas uma oval

“ Mio gosto
_.N: Hao tenho interesse
| Gosto
Adon

10. Marque uma opgio sobre sua preferéncia por jogos de AVENTURA
Marcar apenas uma oval

| M3o gosto

Mao tenho interesse

Ao

| Gosto

: 7 Adono

11. Marque uma opgao sobre sua preferéncia por jogos de LUTAS
Marcar apenas uma oval

: " M3o gosto
f Mao tenho interesse

| Gosto

-_'___“! Adono

Pittpes:tioess QoOgHe COMUTOITES 1 TrOSEZEC N OV ¥TTLL SIaMky-pEDRF. |aEy 2R 1St 214



2004207 Pensando em Questonario-

12. Marque uma opgac sobre sua preferéncia por jogos de Personagem.
Marcar apenas uma oval.

{ _:I Mao gosto

- '\ Mo tenho interesse
-’ :I Gosto

{ ' __j Adaro

13. @ que lhe satisfaz em um jogo?
Marcar apenas uma oval.

: -:I As recompensas (brindes)

-i -;I Desvendar um enigma

() Seramelhor jogadar

|:__:I Me envalver emocionalmente
:__j Ser o campedo

14. Vocé ja criou um jogo inédito?
Um jogo gue ninguém mais havialou ousocu inventar?
Marcar apenas uma oval.

) Sim
L

) Mie
L

15. Quanto a um ideia de um bom jogo, este deve conter:
Marcar apenas uma oval por limha.

Foucasios) Equilbradasios) Muitas{os)

: 7 % o o
Dicas ) L, N
- 2 \ Fa ra A"
Instrugoes :_ ) b ',
Regras ' ' C
b o L " . -

- a1 Fa - Fa 2
Ranking &m cada fase i | [ L)
. p <% s 3! i K
Brindes 1, ] L) .
Mensagens motivacionais Lo O ) -
ag L, v/ LN

r . ra R i i i LY

Desafios faceis ) o .
. o - ra -\. iy "

Desafios medianos ) b N,
I R i R i a )

Desafios complexos L __,l L (.
- - rd . i hY s h

Tarefas ou missoes ) b N,
Retomo instantaneo de seu Y - =,
desempenho — — —
- . ra =
Promogao do status de jogador W . A,
; e Fa - O
MNamativa (histora) W L S
) - N e Fa .1 ra h
Situagoes ou efeitos ficticios ] ] L,
. - . o e > et
Situagoes ou efeitos realisticos L) - )
Fa \I i ' !

L | e
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20042017 Pemsando em Questionario-

18. Existe algum problema em sua cidade que o faz sofrer e gostaria de mudar? Qual seria
este problema?

Fowered by
H Google Forms

itpes: e googe com Torm S/t | TrOSEzxC MOV ¥riLU SICTbky-PEQRFJ [y 2R oSl et a4
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9.ANEXO

Questionario Socioeconémico

Neste questionario reuniremos algumas perguntas de cunho pessoal baseadas no
questionario socioecondmico do Exame Nacional do Ensino Médio de 2008. Obrigada pela
participagao!

1. Quantos anos vocé tem?

2. Como vocé se considera?
Marcar apenas uma oval.

Branco(a)
Pardo(a)

Negro(a)
Amarelo(a)

Indigena

3. Onde e como vocé mora atualmente?
Marcar apenas uma oval.

Em casa ou apartamento, com minha familia.

Em casa ou apartamento, sozinho(a)

5. Até quando sua mae estudou?
Marcar apenas uma oval.

| Nao sei informar

'} Nao estudou

") Do 1 ano ao 5 ano do Ensino Fundamental
') Do 6 ao 9 ano do Ensino Fundamental

| Ensino Médio incompleto

) Ensino Médio completo

') Ensino superior incompleto

"} Ensino superior completo

) Poés-graduacio

3. Onde e como vocé mora atualmente?
Marcar apenas uma oval.

Em casa ou apartamento, com minha familia.

Em casa ou apartamento, sozinho(a)

Em quarto ou comddo alugado, sozinho(a)

Em habitagao coletiva: hotel, hospedaria, quartel, pensionato, republica.
Outra situacao. Qual?

4. Até quando seu pai estudou?
Marcar apenas uma oval.

Nao sei informar

) Né&o estudou
Do 1 ano ao 5 ano do Ensino Fundamental
Do 6 ao 9 ano do Ensino Fundamental

) Ensino Médio incompleto
Ensino Médio completo
Ensino superior incompleto
Ensino superior completo
Pés-graduacgéo

7. Como é sua casa?
Marcar apenas uma oval por linha.

Sim (A) Nio (B)
Prapria )
Alugada C o C
Cedida -
E em rua calgada ou asfaltada -
Ha agua tratada C ) C
Ha eletricidade C ) (C
Ha coleta de lixo urbano
semanalmente
Ha transporte plblico proximo C o

8. Dos itens abaixo, qual é para vocé& o motivo mais importante para se ter um

6. Somando sua renda com a renda das pessoas que moram com vocé - caso isto trabalho?

ocorra - &, aproximad sua renda familiar?

Marcar apenas uma oval.

) Um salario minimo (880 reais)

'_: De um a dois salarios minimos (880 até 1760 reais)
") De dois a cinco saldrios minimos (1760 a 4400 reais)
 De cinco a 10 salarios minimos (4400 a 8800 reais)

) Mais de 10 salarios minimos (8800 reais)

Marcar apenas uma oval.
(" ) Para ter mais responsabilidade
"} Independéncia financeira

") Adquirir experiéncia

") Crescer profissionalmente

() Sentir-me util

| Para fazer amigos. conhecer pessoas
| Nao acho importante ter um trabalho
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" 9. Com que finalidade vocé trabaiha ou trabalhava enquanto cursa o Ensino Médio?
Marcar apenas uma oval.

) Para ajudar meus pais nas despesas com a casa, sustentar a familia.

) Para ser independente - ter 0 meu sustento, ganhar meu proprio dinheiro.

) Para irir experiéncia

— saq P 11. Como vocé avalia ter estudado e trabalhado, simultaneamente, durante o ensino

Para ajudar minha comunidade médio?
) Outra finalidade Marcar apenas uma oval.
77, N&o tenho interesse em trabalhar no momento. ) Atrapalhou meus estudos

Possibilitou meu crescimento pessoal
10. Em que vocé trabalha atualmente?

( Atrapalhou meus estudos, mas possibilitou meu crescimento pessoal.
Marcar apenas uma oval. —

) Nao atrapalhou meus estudos.

D Na agricultura - campo, fazenda, chacara. ) Nao trabalho/nao trabalhei

) Na industria o
() No comércio 12. Vocé ja sofreu algum tipo de discriminacdo?
— Marcar apenas uma oval por linha.
~ ) Como trabalhador(a) doméstico (a)
) Como funcionario(a) publico(a) SII_A NiO

) Como profissional liberal D!scannagao ecgnbmncg - =
Discriminagao étnica, racial oude ——

) Nolar cor
Trabalho em casa em servigos (costura, comida, outros) Discriminagao de genéro - por ser ——y ()
— mulher ou ser homem — N
Nao trabalho. Por ser -ou parecer ser- ; (
homossexual — —

Discriminagao religiosa g C
Por causa do local de origem
Por causa da idade

Por ser portador (a) de
necessidade especiais

Por outros motivos

13. Vocé ja presenciou algum tipo de discriminagdo?

14. Qual é a principal decisdo que vocé val tomar quando concluir o ensino médio?
Marcar apenas uma oval por linha.

Marcar apenas uma oval.
SIM  NAO

) Prestar vestibular e continuar os estudos no ensino superior

Discriminagio econfmica L
Discriminagao étnica, racial ou de -
cor o
Discriminagdo de genéro - por ser —— -
mulher ou ser homem R —
Discriminagao contra
homossexuais

Discriminag&o religiosa

Por causa do local de origem
Por causa da idade
Discriminagdo contra portador (a)
de necessidade especiais

Por outros motivos

Procurar um emprego.

LA

") Prestar vestibular e continuar a trabalhar.

| Fazer curso(s) profissionalizante(s) e me preparar para o trabalho.
| Trabalhar por conta prépria / trabalhar em negécio da familia.
| Ainda ndo decidi.

15. E a médio prazo, daqui a uns 4 ou 5 anos, vocé ja planejou o que gostaria que
acontecesse?

Marcar apenas uma oval.

") Gostaria de ter um diploma universitario para conseguir um bom emprego

'_f; Gostaria de prestar um concurso e trabalhar no setor plblico.

'_f: Gostaria de ganhar dinheiro com meu proprio negocio.

_J. Gostaria de ter um emprego.

| N&o planejei.
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