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RESUMO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trouxe para o curriculo da Educagao Basica brasileira (EB) os conceitos de
Ciéncia da Computagao por meio do Pensamento Computacional (PC), assim como aponta para uma conexao entre o
PC e a disciplina de Matematica na etapa do Ensino Fundamental. O documento também fomenta que o ensino de
matematica deve explorar diversas representagdes semioticas nessa etapa do ensino, indo ao encontro com a teoria de
Raymond Duval. Olhando para esses fatos, neste trabalho buscou-se estabelecer um olhar das representacdes
semidticas sobre o PC, por este ser um tema recente na EB e necessitar de novas contribui¢cdes. Para isso, com base no
seguinte problema de pesquisa: “Que operagdes semidticas podem ser exploradas no jogo Minecraft Hour of Code:
Viagem Aquatica?’, foi analisado o referido jogo sob a o¢tica da teoria das Representagbes Semidticas de Duval, em
especial, as operagdes semidticas de tratamento e conversdo. Concluiu-se que o jogo explora tanto tratamento e
conversdes (em duplo sentido) de representagcdes em lingua natural e em registro figural, sendo uma alternativa plugada
para o ensino de matematica e que pode desenvolver o PC.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Operagdes Semiodticas, Ensino Fundamental

ABSTRACT

The National Basis Common Curricular (BNCC) brought the concepts of Computer Science to Brazilian Basic Education
(EB) curriculum by Computational Thinking (CT) and, at the same time, indicate connections with CT and Mathematics
subject on Primary School. This document either says that math teaching must explore many semiotics representations in
this stage, agreeing with Raymond Duval theory. Looking for these facts, this paper searching for establish a different view
of CT, because this is a new topic on EB and needs new contributions. Basis on this research problem: “Which semiotics
operations could be explored on the game Minecraft Hour of Code: Aquatics Voyage?”, it was analyzed the aforementioned
game on Semiotics Representations theory of Duval, especially the semiotics operations of treatment and conversion. It
was concluding that the game explores as treatment as conversion (in both ways) of representations in natural languages
and in figural register, and could be a plugged alternative for teaching math and CT development.

Keywords/Palabras clave: Computational Thinking, Semiotics Operations, Primary School.
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1 INTRODUGAO

Em uma sociedade na qual as tecnologias estdo presentes na vida das pessoas
desde o nascimento, ha uma necessidade latente de aborda-la nas escolas, visto que
criangas e jovens sentem dificuldades em utilizar esses recursos para produzir
conhecimentos cientificos, fazer uma leitura critica ou estruturar o pensamento logico a fim
de resolver um problema. Assim, diversos paises alteraram suas propostas curriculares nos
ultimos anos com vistas a inser¢ao dos conceitos abordados na area da Computacéao, por
entenderem que esses conhecimentos sao basilares na formagao dos atuais cidadaos, em
especial as criangas e jovens.

Christian P. Brackmann (2017, p. 20) afirma que essas tecnologias vao além de uma
ferramenta didatica no processo de ensino, ela também “pode ser utilizada como forma de
estruturar problemas e encontrar solugdes para os mesmos, utilizando os fundamentos da
Computagao (Pensamento Computacional)”. Para o autor, o Pensamento Computacional
(PC) possibilita ensinar a lidar com situagbes problemas de modo interpretativo, criativo e
critico.

O Brasil, através da Base Nacional Comum Curricular’ (BNCC), trouxe os conceitos
de Ciéncia da Computacéo para o curriculo da Educagao Basica (EB) por meio do PC. Para
a area da Matematica, Ensino Fundamental (EF), a BNCC (Brasil, 2018, p. 471) traz como
ponto central “a compreenséo dos conceitos e procedimentos em seus diferentes campos
e no desenvolvimento do pensamento computacional, visando a resolugao e formulagao de
problemas em contextos diversos”.

A BNCC do EF ainda destaca que os processos matematicos de resolucdo de
problemas, investigagcédo, desenvolvimento de projetos e modelagem podem desenvolver
competéncias fundamentais para o desenvolvimento do pensamento computacional:

A aprendizagem de Algebra, como também aquelas relacionadas a Numeros,
Geometria e Probabilidade e Estatistica, podem contribuir para o desenvolvimento
do pensamento computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser
capazes de traduzir uma situagdo dada em outras linguagens, como transformar
situagbes-problema, apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e
graficos e vice-versa (Brasil, 2018, p. 271).

O trecho anterior indica que a Matematica pode contribuir para o desenvolvimento

do PC e ressalta o ensino por meio de uma variedade de representacdes, seja por meio de

" Documento que contém orientagées didatico-pedagadgicas para as etapas da Educagdo Basica no Brasil.
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lingua natural ou materna, figuras, diagramas, etc. Essa ideia de que a Matematica requer
o uso de diversas formas de representacdo vai ao encontro da teoria dos Registros de
Representagdo Semidtica de Raymond Duval, que visa compreender o funcionamento do
pensamento matematico por meio da manipulagao de representagdes semioticas. Como os
objetos matematicos sdo abstratos, Duval defende que cada objeto pode ser representado
por diversas maneiras distintas e que essa diversidade deve levar a distingao entre objeto
e representacao.

Assim, olhando a conexao entre a Matematica com a Computacao e reconhecendo
que o PC é um tema recente na EB, que esta em implementacao em diversos paises e que
no Brasil a BNCC sinaliza a necessidade de aborda-lo no EF, bem como de explorar as
multiplas representac¢des semioticas, faz-se necessario o desenvolvimento de trabalhos e
experiéncias voltadas ao tema. Assim, enuncia-se o problema de pesquisa: “Que operagdes
semidticas podem ser exploradas no jogo Minecraft Hour of Code: Viagem Aquatica?”.
Diante deste questionamento, buscou-se analisar o referido jogo sob a perspectiva da teoria
de Duval.

A escolha do jogo Minecraft Hour of Code: Viagem Aquatica se deve ao fato de que
o presente trabalho se volta ao EF, especialmente aos 5.° e 6.° anos, além das seguintes
razdes: € gratuito, passivel de ser trabalhado nas escolas; é uma versao do famoso jogo
Minecraft, popular entre as criangas; e utiliza a linguagem de programacao em blocos, que
€ uma linguagem simples, indicada para criangas a partir de 8 anos de idade.

Este artigo esta dividido nas se¢des a seguir: Pensamento Computacional, na qual
é feito um levantamento tedrico acerca do tema em questédo; Registros de Representagao
Semidtica, que aborda sobre alguns aspectos da teoria de Duval, utilizada para a analise;
Jogo Minecraft Hour of Code, que explica o funcionamento e aspectos iniciais do jogo
escolhido para ser analisado; Pensamento Computacional e as Operacgdes Semidticas, que
apresenta uma primeira impressao de como as operacgdes de tratamento e conversao sao
exploradas pelo supracitado jogo; Metodologia, se¢ao destinada a descrever os métodos
utilizados nesta pesquisa; Analise do Jogo Minecraft Hour of Code, que descreve a analise

realizada e; Consideragdes finais com as conclusdes tiradas da analise.

2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo Pensamento Computacional (PC) aparece no livro de Seymour Papert
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(1980) denominado Mindstorms: children, computers and powerful ideas. Neste livro, o
autor trata sobre como os computadores poderiam influenciar a maneira como as criangas
aprendem e das pessoas se relacionarem entre si, o que chamou de cultura dos
computadores. No entanto, Papert ndo discorre sobre o conceito de PC nesse trabalho e
nem tampouco houve repercussido sobre essas ideias na época, conforme destaca
Brackmann (2017, p. 26).

Em 2006, a professora de Ciéncia da Computagdo Jeannette M. Wing (2006)
publicou um artigo na revista Communications of ACM que trata sobre o PC enquanto uma
habilidade necessaria para todas as pessoas, ndo somente aos cientistas da computacéo,
e permitiu grande disseminagao dessas ideias na comunidade cientifica. Nesse artigo, Wing
defende que além de ler, escrever e calcular, o PC é também uma habilidade analitica
basica e que este mudara a maneira de cientistas e pessoas pensarem.

Para a autora, o PC “envolve resolver problemas, criar sistemas, e entender o
comportamento humano com base nos conceitos fundamentais para a Ciéncia da
Computagao” (Wing, 2006, p. 33, traducdo nossa) e também que

Pensamento computacional é usar abstragdo e decomposi¢cao quando encarar um
longo sistema complexo. (...) é ter a confianga de que podemos usar com seguranca,
modificar, e influenciar um sistema longo e complexo sem compreender todos os
seus detalhes (Wing, 2006, p. 33, traducao nossa).

Neste sentido, para Wing o PC esta relacionado com uma maneira de resolver
problemas ou entender o mundo sob a oética dos conceitos de Ciéncia da Computacéo,
assim como ter confianga e seguranga ao encarar um longo sistema complexo, ao ponto
de ter a capacidade de modifica-lo ou influencia-lo.

Apesar de os trabalhos serem quase inexistentes antes da publicagéo do artigo de
Wing (2006), Papert e Cynthia Solomon ja possuiam ideias referentes ao PC em seu artigo
publicado no ano de 1972 intitulado “Twenty things to do with a computer’ (PAPERT e
SOLOMON, 1972). No entanto, é possivel verificar que as publicagdes acerca do PC
aumentaram bastante a partir do artigo da professora.

Grover e Pea (2013, p. 2, traducdo nossa) também se debrugaram sobre a tematica
e propuseram nove habilidades e caracteristicas para o PC:

Abstracao e generalizacao de padrdes (incluindo modelos e simulagdes);
Processamento sistematico de informagdes;

Sistemas de simbolos e representacoes;

Nocgoes algoritmicas sobre controle de fluxo;

Decomposicao de problemas estruturados (modularizagao);

Pensamento iterativo, recursivo e paralelo;
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e Ldgica condicional;
e Controle de eficiéncia desempenho;
o Depuragao e deteccao e erros sistematicos.

Brackmann (2017) cita que, para Bundy (2007), Nunes (2011), Google For Education
(2015), Sociedade Real do Reino Unido (Furber, 2012) e Liukas (2015), o PC é um método
de resolver problemas ou perceber o mundo que nos cerca por aspectos da computacgao.
O autor ainda afirma que alguns estudiosos e entidades que pesquisam o PC (Code.org,
2016; Liukas, 2015; BBC Learning, 2015) resumiram as competéncias e habilidades
relativas aos elementos citados por Grover e Pea (2013) para esse conceito em quatro
pilares: Decomposi¢ao, Reconhecimento de padrdes, Abstragao e Algoritmo.

Quanto a esses quatro pilares, a Decomposi¢ao esta atrelado a habilidade de
separar um problema ou um sistema complexo em partes menores, de maneira a facilitar o
entendimento da situacdo em questéao.

O Reconhecimento de padrées envolve a identificagcdo de similaridades entre as
partes de um problema decomposto e outros problemas. Desta forma, novos problemas
podem ser resolvidos de maneira eficiente com base nas experiéncias anteriores.

Abstracao é a capacidade de selecionar as informagdes Uteis de um problema para
resolvé-lo e deixar de lado aquelas que nao sao relevantes, assim, o foco se volta para as
informagdes que realmente auxiliam na resolugdo do problema e a realize de maneira
eficiente.

Por fim, os Algoritmos sao planos, estratégias ou conjuntos de instrugdes claras a
serem seguidas para se resolver problemas (Csizmadia et al., 2015, apud Brackmann,
2017). Essa habilidade relaciona-se com a elaboragao de um passo a passo da resolugao
de um problema, seja na forma de diagramas ou de linguagem materna (pseudocddigo), de

modo que as outras pessoas possam compreender.
3 REGISTROS DE REPRESENTACAO SEMIOTICA

As representagdes semioticas “sdo produgdes constituidas pelo emprego de signos
pertencentes a um sistema de representagbes que tem inconvenientes proprios de
significagdo e funcionamento” (Duval, 2012, p. 269). Possuem a fungdo de objetivacéo,
utilizam a percepgao de estimulos (pontos, tragos, caracteres, sons, etc.) para evocar um
objeto real ou uma representagcdo mental, dessa maneira, esses estimulos obtém o valor
de significantes (Duval, 2004, p. 35).
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Para Duval, “a nocao de representacdo semidtica pressupde [...] a consideracao de
sistemas semiéticos diferentes e uma operacao cognitiva de conversao das representacoes
de um sistema semidtico a outro” (Duval, 2004, p. 27, grifo nosso). Essa diversidade de
sistemas semioticos e a operagdo de conversado indica a possibilidade de existir uma
variedade de representagdes semioticas de um mesmo objeto. De fato, se houver uma
diversidade de representacdes de um objeto, também havera a distingdo do objeto e sua
representagao, pois a representagéo tem a funcéo de referéncia ao objeto e ndo de sua
substituicdo.

Em Matematica esse fenbmeno € crucial para compreensao de conceitos, pois
conforme afirma Duval (2012, p. 268) “a distincdo entre um objeto e sua representacéao &,
portanto, um ponto estratégico para a compreensao da Matematica”. Entretanto, por mais
que essa distingao seja necessaria, as representagdes semioticas de um objeto matematico
sdo muito importantes, pois como nao séo objetos ditos ‘reais’ ndo podem ser diretamente
acessados por meio da percepgao ou experiéncia intuitiva. Além disso, somente por meio
das representacdes semidticas que é possivel realizar tratamentos (transformag¢des em um
mesmo registro) nesses objetos, portanto, as representagbes semidticas se tornam
essenciais para a atividade Matematica.

As representagdes semioticas desempenham um papel fundamental na apreensao
de conceitos e produgdo de conhecimentos. Duval (2012) evidencia a importancia das
representagcdes semioticas na atividade cognitiva ao afirmar que

O funcionamento cognitivo do pensamento humano se revela inseparavel da
existéncia de uma diversidade de registros semibticos de representacdo. Se é
chamada “semiose” a apreensao ou a producédo de uma representacido semiotica, e
“noesis” a apreensdo conceitual de um objeto, é preciso afirmar que a noesis é
inseparavel da semiose (p. 270, grifo do autor).

Todavia, para a apreensao de conceitos matematicos é necessario que os objetos
tenham representagcdes em diversos sistemas semidticos e mais, que seja possivel
reconhece-los em cada uma dessas representagdes, de modo que seja possivel escolher
em qual registro sera feito o tratamento de um objeto. De fato, conforme afirma Duval (2012,
p. 270, grifo do autor) “o recurso a muitos registros parece mesmo uma condigao
necessaria para que os objetos matematicos nao sejam confundidos com suas
representagcoes e que possam também ser reconhecidos em cada uma de suas
representacoes’.

Um sistema semidtico € considerado como registro de representacao semiédtica

quando permite as trés atividades cognitivas ligadas a semiose (Duval, 2012, p. 271) que
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sao: formacéo, o tratamento e a conversao.

A formacdo € a atividade de formular representacbes em um registro de
representacdo semidtica para expressar uma representacdo mental ou evocar um objeto
real. Aformulagéo de uma frase € um exemplo de formacao de representagbes semioticas.

O tratamento de uma representacao € a transformagao desta no mesmo registro de
representacdo em que ela foi formada, obedecendo as regras de tratamento intrinsecas a
esse registro. Um exemplo de tratamento € o calculo algébrico efetuado para resolver uma
equacao algébrica ou a parafrase nas representagdes em linguas maternas (Duval, 2012).

Por fim, a conversdo é a transformacdo de uma representacdo em um registro
distinto daquele em que a representacdo foi formada, conservando parte ou todo o
conteudo da representagéo original (Duval, 2004). Um exemplo de conversao de registros
€ 0 esbogo do grafico de uma fungao a partir de informagdes organizadas em uma tabela,

como os valores de x e de y (ou f(x)).

4 JOGO MINECRAFT HOUR OF CODE

O jogo Minecraft Hour of Code é uma adaptagao do jogo Minecraft que visa ensinar
as criangas os fundamentos da programacdo. Esta disponivel na plataforma Hora do
Cadigo (https://code.org/hourofcode/overview), uma criagdo da Code.org, na qual existem
diversas atividades que objetivam ensinar programacéo e os fundamentos da Computacgéo,
cujo atual alcance excede 180 paises. O jogo pode ser acessado através do link:
https://code.org/minecraft.

O jogo é gratuito e contém diversas opg¢des de cenarios e histérias como mostra a
Figura 1, todas com um video tutorial inicial sobre a histéria escolhida e cada uma contendo
12 fases? que aumenta gradativamente o grau de dificuldade a medida em que o jogador

avanca.:

2 Com excegéo da historia Aventureiro de Minecraft que possui 14 fases.
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L]
+ 7# Minecraft Minecraft: H ' Aventureiro

Viagem ' , Jornada do
| Aquética & Heroi

Explore e crie Viagem atraves de
mundos submersos Minecraft com

If} || il iq com cédigo. i codigo.

Figura 1: Historias do jogo Minecraft Hour of Code
Fonte: https://code.org/minecraft.

Ao escolher uma histéria, o jogador também deve selecionar o personagem que
realizara as agdes do jogo. A Figura 2 mostra que ha duas opgdes de personagens, Steve
ou Alex, caso o jogador fechar a janela de selegdo de personagem sem escolher algum, o

Steve sera selecionado automaticamente.

Vamos comecar.

Escolha o seu personagem.

Steve

Figura 2: Janela de selegao de personagem
Fonte: https://code.org/minecraft.

Cada fase contém um puzzle (quebra-cabega) que deve ser resolvido pelo jogador
utilizando blocos de programacéao. Essa linguagem de programagao em blocos consiste em
uma linguagem de programagao visual, que nao utiliza comandos complexos, mas sim
blocos de comandos que se encaixam como peg¢as de um quebra-cabeca.

A Figura 3 apresenta alguns blocos de comandos que podem aparecer no jogo. A
area de trabalho € o campo destinado a construgc&o do algoritmo. Ha um bloco em destaque
(com contorno amarelo) na Area de trabalho, o que significa que o bloco foi recém anexado

ou selecionado no algoritmo.
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Blocos Area de trabalho: : 3 / 3 blocos

segue em frente

\{[cl8 esquerda U v |

Figura 3: Blocos de comandos do jogo Minecraft Hour of Code
Fonte: https://code.org/minecraft.

Com o avango das fases, ha outros videos tutoriais que abordam momentos
diferentes da historia contada ao longo das 12 fases, proporcionando ambiente agradavel
ao jogador. Além disso, esses tutoriais introduzem novos conceitos que o jogador pode
utilizar em seus algoritmos como loops (repetigdes) e condicionais, bastante utilizados na

Computacéo.
5 PENSAMENTO COMPUTACIONAL E AS OPERACOES SEMIOTICAS

No centro de toda atividade Matematica estdo as representacdes semiodticas.
Qualquer situacdo matematica requer ndo sO a interpretacdo, mas a capacidade de
transformar uma representacdo em outra, seja no mesmo registro (tratamentos) ou em
registros distintos (conversdo). Por exemplo, um enunciado de uma questdo pode ser
convertido em uma expressao algébrica; uma tabela com valores numéricos pode se
transformar em um grafico; uma figura pode ser descrita por meio da lingua natural; uma
equacao pode ser reescrita por tratamentos algébricos em sua lei de formacgao.

O PC se articula com as representagbes semioticas a medida que também exige
interpretacao e transformagdes de representagdes. O algoritmo, um dos pilares do PC, se
assemelha as representacgdes algébricas, especialmente as representagdes de variaveis e
as representagdes em lingua natural, no que tange a descricdo do passo a passo a ser
executado.

Neste trabalho, a articulagao entre PC e representacdes semibticas, ocorre a partir
do jogo Minecraft Hour of Code, que € uma atividade plugada, que pode ser desenvolvida
via computador. Sobre o uso do computador no ensino de matematica, Duval (2015) afirma
que:

o Eles aceleram os tratamentos e as conversdes, pois o resultado de uma atividade
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aparece imediatamente na tela do monitor apés um clique, automatizando a
producao cognitiva de representacdes semiodticas;

¢ O mais fascinante do uso do computador esta atrelado ao poder de visualizagao,

pois as representagdes semiodticas nao discursivas (figuras, por exemplo) tornam-
se manipulaveis. Os softwares ndo servem unicamente de instrumentos de
calculo, mas assumem fungdes de simulagdo e de modelizagao que ultrapassam
os limites do que possa ser concebido mentalmente ou manualmente no modo
grafico.

Observando os apontamentos de Duval, ressalta-se a importancia do uso do
computador no ensino, especialmente para realizar tratamentos e conversées de forma
dindmica e exploratéria.

As conversdes e os tratamentos que podem ser explorados no Jogo Minecraft Hour

of Code sao mostradas na Figura 5.

Bepresentagho figural

MINECRRE1

Representacio em Lingua Natural

Area de trabatho: - 2/ 3 blocos

Trataimentos

MWinnero de blocos

Figura 5: Conversoes e tratamentos no jogo Minecraft Hour of Code
Fonte: adaptado de code.org/minecraft.

A Figura 5 mostra uma fase do jogo em que o objetivo é criar um algoritmo que leve
0 personagem Steve até o bau. Partindo da representacao figural deve-se escrever uma
sequéncia de passos em lingua natural, que torne possivel alcangar a meta do jogo. Para
isso, deve-se realizar a conversao do registro figural para o registro em lingua natural,
culminando no algoritmo, que s&o tratamentos no registro em lingua natural. Em seguida,
ao clicar no botdo Executar, o algoritmo é executado e o computador convertera as
representacdes em lingua natural para a representacao figural, movendo o personagem de
acordo com o algoritmo descrito. Assim, a conversdo € explorada em duplo sentido e a

coordenacéao dos registros se manifesta pela rapidez com que a conversao em sentido (1)
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€ efetuada, ja que a conversao (2) é automatizada pelo computador.

6 METODOLOGIA

A pesquisa é de cunho tedrico de natureza qualitativa e possui uma abordagem
descritiva, na qual buscou-se analisar um jogo, voltado para a inicializagado a programagao
em blocos, sob a perspectiva da teoria dos registros de representagao semiotica de Duval.
Foge ao escopo deste trabalho avaliar as contribui¢des do jogo para o desenvolvimento do
PC, mas para uma discussao mais profundada sobre esta questao, sugere-se a leitura do
trabalho de Brackmann (2017).

O jogo escolhido para ser o objeto de estudo foi o Minecraft Hour of Code: Viagem
Aquatica, por ser gratuito, podendo ser utilizado nas escolas; por fazer referéncia ao famoso
jogo Minecraft, conhecido por criangas de diferentes faixas etarias; e por utilizar a
linguagem de programagéao em blocos, indicada para criangas com idade a partir de 8 anos.

O jogo se destina a alunos do quinto ou sexto ano do EF, pois tomando como alicerce
o estudo de Franklin et al. (2017, apud Brackmann, 2017), o porqué dessa afirmacao fica
evidente. De fato, em seus estudos, os autores concluiram que alunos do quarto ano tinham
dificuldades em programar utilizando linguagem de programacgao em blocos, enquanto os
alunos a partir do quarto ano conseguiam executar mais facilmente a programagao. Assim,
observando a indicagdo de Franklin et al. (2017) para trabalhar a linguagem de
programacao em blocos com alunos do quarto ano e entendendo que o Minecraft Hour of
Code: Viagem Aquatica, por apresentar elementos um tanto infantis, pode n&o ser atrativo
para alunos a partir do sexto ano, justifica-se que o jogo seja direcionado para alunos do
quinto ou sexto ano do EF.

Neste trabalho, buscando alcangar o objetivo, optou-se pela categorizagdo, que
segundo Bardin (2011, p. 153) consiste em desmembrar o texto em subdivisdes ou
categorias que auxiliardo na busca pela resposta a pergunta de pesquisa. Assim, foi
elencada a categoria Operacdes Semidticas: tratamentos e conversdes, para analisar as
fases do jogo Minecraft Hour of Code: Viagem Aquatica. A operagéo de formagao néao foi
inserida como categoria de analise, uma vez que esta operagcdao se relaciona com a

formagao de marcas e o0 jogo ja possui comandos prontos, sem a necessidade de cria-las.
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7 ANALISE DO JOGO MINECRAFT HOUR OF CODE

Para analisar o jogo Minecraft Hour of Code foi escolhida a histéria Viagem Aquatica
e selecionado o personagem Steve, porém se fosse escolhida outra histéria, a analise seria
similar, variando o cenario e os comandos, conforme as fases do jogo.

A primeira fase do jogo ou a tela inicial da histéria Viagem Aquatica é apresentada
na Figura 6. Nela, pode-se identificar 5 campos do jogo: Instrugdes, Cenario, Blocos, Area
de Trabalho e botdo Executar. As Instrugdes orientam o que o jogador deve fazer, ou seja,
o0 objetivo a ser concluido. O campo Blocos contém os blocos de comandos ou cadigos que
podem ser utilizados na construgdo do algoritmo. Ha comandos que permitem ser
modificados, como virar... esquerda pode ser alterado para virar... direita. A Area de trabalho
€ 0 espaco destinado para a construgao do algoritmo e sugere uma quantidade de blocos
para o jogador concluir a missdo. O jogador pode excluir ou substituir um comando por
outro na Area de trabalho. Apds escrito o algoritmo, o jogador deve clicar no botdo Executar

para verificar o resultado da sua sequéncia de comandos.

Cenario Instrugdes

MINECRRAFY

Instructes

Viock prec rimentos para a viagem adiante. Colete um barco de um bad

Area de trabalboc : 2 /5 blocos

segue em frente |

T Area de Numero de Blocos
Botio Executar Blocos Trabalho

Figura 6: Tela inicial do jogo Minecraft Hour of Code: Viagem Aquatica
Fonte: Adaptado de https://code.org/minecraft.

Na figura acima, a instrugao indica que o jogador deve coletar um barco que esta
dentro do bau. Aqui, o jogador precisa articular a figura no campo Cenario com a informacgéao
no campo Instrugdes e com os comandos no campo Blocos. Sobre esta articulagao Duval
(2012) afirma que é preciso valorizar as informagdes em lingua natural, pois € comum em

atividades que envolvem figuras, voltar-se exclusivamente para a figura como se o
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enunciado ndo fosse necessario. Assim, para alcangar o objetivo, precisa-se observar o
Cenario e articuld-lo com os Blocos, de modo a escrever um algoritmo que leve o
personagem até o bau. Neste momento da atividade € explorada a conversao do registro
figural (Cenario) para o registro da lingua natural (algoritmo).

Em seguida, ao clicar no botdo Executar, o programa executa o algoritmo e o jogador
confirmara se o objetivo foi alcancado. A execucdo do algoritmo pelo computador
representa a conversao do registro em lingua natural para o figural, de modo automatizado
e dindmico, conforme aponta Duval (2015).

Nesta primeira fase do jogo espera-se que o jogador escreva o algoritmo, na Area

de trabalho, usando duas vezes o bloco de comando segue em frente, conforme Figura 7.

MIHECRAE Y

Instrucdes

Vocé precisa de suprimentos para a viagem adiante. Colete um barco de um bau !

Blocos Area de trabalho: : 3 / 3 blocos

segue em frente

I Recomec.ar virar ELIECERER segue em frente

Figura 7: Algoritmo escrito apds encaixados os dois blocos de comandos segue em frente
Fonte: https://code.org/minecraft.

O algoritmo escrito anteriormente n&o é o Unico que cumpre a missdo. E possivel
reescrevé-lo de diferentes maneiras para alcangar a meta do jogo, como mostra a Figura
8.

Vocé precisa de suprimentos para a viagem adiante. Colete um barco dg

Blocos Area de trabalho: : 11/ 3 blocos

segue em frente
segue em frente
V=l esquerda o v \"[="8 esquerda U v
segue em frente
=3 esquerda u |
segue em frente
Ve esquerda o v

segue em frente

: "l 7 esquerda O v
I Recomecar sague em frente

segue em frente
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Figura 8: Outro algoritmo que cumpre a tarefa descrita no campo Instrugées da fase 1
Fonte: https://code.org/minecraft.

Na Figura 8, o jogador utiliza os cédigos segue em frente e virar esquerda para criar
uma sequéncia de passos até chegar ao bau, o que mostra que é possivel desenvolver
diversos tratamentos no registro da lingua natural (algoritmo). Neste caso em que o jogador
escreveu o algoritmo utilizando mais de trés blocos, o objetivo foi atingido, mas aparecera
uma mensagem (cf. Figura 9) dizendo que o0 mesmo poderia ser escrito com apenas 3
blocos. A mensagem mostra que a ideia do jogo é escrever um algoritmo com o0 menor

numero possivel de comandos ou pelo menos com o quantitativo de blocos sugeridos.

. Quebra-cabecas 1 concluido.

Parabéns! Também é possivel
completa-lo com 3 blocos.

Vocé escreveu 10 linhas de codigo!

» Mostrar codigo

I ENLENIDYATNENLE! SOTILITIET,

Figura 9: Mensagem informando que o numero de blocos foi excedido
Fonte: Adaptado de https://code.org/minecraft.

Cumprida a primeira missao, que corresponde a primeira fase do jogo, segue para a
proxima fase, lembrando que a fase posterior utiliza ideias da anterior e exige do jogador
maior atengao a constru¢ao do algoritmo, uma vez que novos comandos sao inseridos no
campo Blocos. As fases 2 e 3 apresentam conversoes e tratamentos semelhantes a da fase
1, servindo como exercicios dos conhecimentos adquiridos nesta primeira fase.

As fases 4 e 5 sao similares entre si, pois apresentam um novo comando: repetir até
0 objetivo, que repete uma determinada agéo (seja um comando ou algoritmo menor) até
que uma condig¢ao seja satisfeita. Entretanto, a fase 4 néo explora tanto os tratamentos
quanto a fase 5, pois nesta fase esse novo comando é associado apenas a segue em frente,
enquanto na ultima o comando se associa a seque em frente e virar esquerda, podendo
haver variagcbes neste ultimo que representa tratamentos no registro em lingua natural.

Na fase 6 € introduzido o comando repita 3 vezes... faga, em que é possivel repetir
uma agao uma quantidade finita de vezes, ndo sendo fixo o valor de repeticdo. Esse

comando deve auxiliar o jogador a concluir o objetivo da fase, que € pegar o salmao que

Revista Eletronica de Educagdo Matematica - REVEMAT, Florianépolis, v. 18, p. 01-21, jan./dez., 2023. 14
Universidade Federal de Santa Catarina. ISSN 1981-1322. DOI: https://doi.org/10.5007/1981-1322.2023.e93823



https://doi.org/10.5007/1981-1322.2023.e93823

estd no caminho das ruinas subaquaticas. O Cenario desta fase e o algoritmo esperado

esta representado na Figura 10.

~ MINECRREY —

Aqui esta congelando! Pegue um salm&o ©  no caminho até as ruinas subaguaticg

Blocos Area de trabalho: : 9 /10 blocos

[ segue em frente fo executa
repita [E) veres .
' direita L v faca | segue em frente
Ve direita U v |
repetir até ao objetivo
L repita [ vezes

faca [ segue em frente |

. | ~ virar esquerda U v [
g = B repita [EJ vezes £ sy
focn repetir até ao objetivo |
I h‘ Executar | segue em frente :

Figura 10: Cenario e algoritmo que cumpre a missédo da fase 6
Fonte: https://code.org/minecraft.

Observando esta figura, percebe-se que o jogo indica o uso de 10 blocos, mas
encontrou-se um algoritmo composto de 9 blocos que permitiu ao personagem alcancgar a
meta, comprovando que o quantitativo de blocos que aparece na Area de trabalho é uma
sugestdo e ndo uma obrigagao.

Ha outras possibilidades de algoritmos que resolvem a situagdo apresentada, a
Figura 11 apresenta uma destas possibilidades. Esses tratamentos sao possiveis devido a
quantidade de comandos disponiveis na fase, que possibilitam combinacdes distintas entre
esses comandos como, por exemplo, ndo utilizar o comando repetir até o objetivo, conforme

ilustrado na figura a seguir.

Instrugbes

Aqui esta congelandol! Pegue um salméo no caminho até as ruinas subaquaticy

Blocos Area de trabalho: - 9 /10 blocos

segue em frente

virar faca [ segue em frente

L cd direita b v
repita [ vezes
faca | segue em frente

repita E£J vezes
s repita EJ vezes
'ﬂ Recomecar faca | segue em frente

repetir até ao objetivo
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Figura 11: Outro algoritmo que cumpre a missao da fase 6
Fonte: https://code.org/minecraft.

A partir da fase 6, os blocos disponiveis para construir o algoritmo sdo mais
abrangentes, o que indica que as conversdes e os tratamentos, sejam figurais ou em lingua
natural, estardo ainda mais presentes na resolugao dos problemas. Para exemplificar essa
afirmacado sera analisada a fase 11, cujo objetivo é construir uma parede de prismarinho
(material de pedra que s6 aparece debaixo d'agua em monumentos oceanicos) ao redor do
concreto preto, para ativar um canal e concluir o desafio. Para auxiliar o personagem a
cumprir a meta, o jogo apresenta o comando repetir até a conclusdo do canal que € um
loop condicional que repetira uma determinada acao até o canal ser concluido. A Figura 12

apresenta um possivel algoritmo que resolve a situagao proposta.

MIHECRAE\ instrucdes

Construa uma parede de prismarinho = em volta do concreto preto. Isso ativara o

canal i e concluira seu desafio.

Blocos Area de trabalho:

segue em frente
repetir até conclusdo do canal
A1 esquerda U v repita [£) vezes
faca | segue em frente

lugar prismarine lugar prismarine

virar

h‘ Executar, se em cima de [EEERA

Figura 12: Algoritmo que cumpre a missao da fase 11
Fonte: https://code.org/minecraft.

De acordo com a figura acima, ndo ha sugestao de numero de blocos, o que indica
que nao ha requisitos de blocos para construir um algoritmo mais adequado. Como ja
constatado nas fases anteriores, pode haver mais de um algoritmo que atinja a meta do
jogo, e neste caso particular, mais algoritmos que cumprem a funcao de construir a parede
do canal e que podem ou nao utilizar a mesma quantidade de blocos ou comandos. De fato,
o algoritmo representado na Figura 13 também cumpre a fungédo do algoritmo anterior de

construcéo das paredes do canal.
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MINEECRAE\ Instrucdes

Construa uma parede de prismarinho £ em volta do conc

canal 7" e concluira seu desafio.

Blocos Area de trabalho:

V(1 esquerda U v

I - - repita [£) vezes
ugar prismarine
gar p faca  repita [E) vezes
faca | lugar prismarine

segue em frente

\ICT direita U v
I Recomecar

repetir até conclusdo do canal

se em cima de EGEED

repita [ vezes
faca

Q Portugués { v

Figura 13: Outro algoritmo que cumpre a missdo da fase 11
Fonte: https://code.org/minecraft.

Observando a figura acima é possivel notar que, mesmo com a mudanga de alguns
comandos, ou até mesmo da posi¢cao de certos comandos, ndo se alterou a trajetoria da
personagem e os tratamentos em registro figural, logo, ha diversos tratamentos em lingua
natural (algoritmo) que alcangam o objetivo da fase sem alterar significativamente os
tratamentos em registro figural.

Na fase analisada acima os tratamentos em lingua natural sdo mais explorados que
os tratamentos em registro figural, devido a quantidade de comandos que cumprem fungées
semelhantes e o objetivo ser bem fechado, abrindo menos espago para tratamentos em
registro figural. Entretanto, ha fases que exploram os tratamentos em registro figural tanto
quanto em lingua natural, que € o caso das fases de 7 a 10, nas quais cada algoritmo
apresenta trajetorias distintas para a personagem.

Na ultima fase do jogo (fase 12) o objetivo & aplicar os conhecimentos ja adquiridos
para construir algo do gosto do jogador, conforme mostra o campo instru¢des desta fase
do jogo (Figura 14). Para isso, estdo disponiveis 7 comandos, sendo 6 passiveis de
modificagdes, 0 que da ao jogador oportunidade para criar o cenario de acordo com sua

imaginacgao.
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InstrucGes

Parabéns! O mundo aquatico aberto aguarda vocé. Construa um recife de coral. Um vulcdo. Um naufragio. Vocé decide.

Blocos Area de trabalho:

segue em frente

= bacalhau « |

colocar

U esquerda u -+ |

se o caminho seguir para

P- Executar.

[Precisas de ajuda? vé estes videos e sugestdes

Min:

repita [ vezes
faca

Figura 14: Ultima fase do jogo Minecraft Hour of Code: Viagem Aquética
Fonte: https://code.org/minecraft.

O comando segue em frente, conforme visto anteriormente, movimenta o
personagem um bloco a frente se ndo houver obstaculos, enquanto os comandos gerar e
colocar permitem, respectivamente, gerar um animal marinho e inserir um elemento
decorativo como um coral, uma rocha marinha, etc.

O comando virar muda a diregado da personagem, rotacionando o personagem 90°
para a esquerda ou para a direita. J& os comandos se o caminho seguir para (que surge na
fase 7) e se em cima de (surgido na fase 9) permitem o personagem realizar uma agao
caso uma condicdo seja satisfeita, ou seja, se a condicdo se o caminho seguir para a
esquerda for satisfeita, entdo o personagem podera realizar uma agao conforme a vontade
do jogador, seja virar para a esquerda, parar seu movimento, etc.

No caso da fase 12, tanto os tratamentos em lingua natural quanto em registro figural
vao depender da vontade do jogador, desse modo, essa se torna a fase com as condicdes
mais abertas do jogo e possibilita uma quantidade quase ilimitada de tratamentos e
conversoes.

Em suma, todas as fases do jogo permitem realizar as conversées em duplo sentido,
entre o registro figural e o registro da lingua natural, além de tratamentos nestes registros.
A medida que o jogo muda de fases, amplia-se o rol de comandos e as possibilidades de
combinacgao entre eles, o que acaba aumentando o nivel de complexidade do algoritmo.
Estas possibilidades, aliadas a sugestdo de um quantitativo de blocos, permitem a
exploragéo de diversos tratamentos na lingua natural, pois emergem como um desafio para

que o jogador crie o algoritmo mais adequado e otimizado para aquela situagao.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Recentemente, diversos paises adequaram suas propostas curriculares para a
inclusdo de conceitos da area de Computacgao, por concordarem que estes sao basilares
para a formagao de cidadas e cidadaos, conforme aponta Brackmann (2017). O Brasil,
através da BNCC, trouxe essa tendéncia para o curriculo da EB ao inserir o PC como uma
habilidade a ser desenvolvida desde o EF, bem como traz conexdes entre o PC e
conhecimentos e habilidades da area da Matematica.

Diante disso, a BNCC também relata que a mobilizagdo de diversos registros de
representacido é essencial para o ensino, em especial o ensino de Matematica, e que os
procedimentos matematicos de resolugao de problemas, investigacao, desenvolvimento de
projetos e modelagem podem desenvolver competéncias fundamentais do PC.

Acerca desse fato, a teoria de Raymond Duval, sobre os Registros de Representagao
Semidtica, busca compreender o pensamento matematico através da formacdo, dos
tratamentos e das conversdes de representacdes semiodticas de objetos matematicos em
diferentes registros, visando a coordenagao de dois ou mais registros para que os objetos
nao sejam confundidos com as suas representagdes e, entdo, ocorrer a apreensao
conceitual.

Com base no fato que a BNCC sinaliza a existéncia de conexdes entre a Matematica
e o PC, e entendendo que o ensino desta deve ocorrer em conformidade com a teoria de
Duval, o foco desse trabalho foi estabelecer um novo olhar para o PC, o das operacgdes
semiodticas. Para isso, tentou-se responder o seguinte questionamento: “Que operagdes
semidticas podem ser exploradas no jogo Minecraft Hour of Code: Viagem Aquatica?”,
buscando identificar que tratamentos e conversdes sao contemplados no jogo.

Para atingir o objetivo deste trabalho foi analisado o jogo Minecraft Hour of Code:
Viagem Aquatica sob a luz da teoria dos Registros de Representacdo Semidticas (Duval,
2004; Duval, 2012), identificando quais operagdes semioticas estdo presentes em cada fase
do jogo, na histéria Viagem Aquatica.

Conclui-se que em todas as fases do jogo, além de possibilitar a execugdo de
diversos tratamentos, tanto no registro em lingua natural (construgao do algoritmo utilizando
os blocos de comandos) quanto em registro figural (movimento do personagem, altera¢des
no cenario conforme os comandos selecionados), ha também as conversées em sentido

duplo entre o registro figural e o da lingua natural. Assim, esse jogo pode ser um recurso
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plugado para o ensino de matematica e que pode desenvolver o PC nos alunos.
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