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RESUMO

Neste trabalho, trazemos o relato de experiéncias realizadas no estdgio supervisionado em
Computacdo em espaco nao-formal, na cidade de Santo Amaro - BA, no formato de projeto de
extensdo, com adolescentes na faixa etaria de 13 a 15 anos. Sob os fundamentos da
aprendizagem criativa, a abordagem adotada nos encontros foi centrada na programagdo em
blocos, tendo o Scratch como principal recurso pedagdgico. Simultaneamente, a principio,
também usamos o Code.org, buscando incentivar uma aprendizagem lidica de conceitos de
programacgdo. Neste contexto, discutimos as falhas e os éxitos do projeto, valorizando a
exploragdo criativa no processo de desenvolvimento da fluéncia em programacao. Incluimos,
também, conceitos do construcionismo e do sociointeracionismo convergentes com a base
tedrica adotada na construcao do trabalho. Concluimos que o uso adequado do Scratch pode ser
uma importante estratégia para aprendizagem criativa de temas tanto da Computa¢do quando
de outras dreas do conhecimento, além de contribuir para o desenvolvimento da criatividade e
livre manifestagdo do estudante.

Palavras-chave: Aprendizagem criativa. Scratch. Computacao Desplugada.

1. Introducao

O atual contexto social € fortemente marcado pela presenga das tecnologias digitais, que
ressignificam e ampliam as formas de comunica¢do e interacdo humanas, ao passo em que
transformam as relacdes econdmicas, politicas e sociais. Este dindmico contexto social

demanda da escola a ressignificacdo dos seus processos de ensino, superando a formagao de
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estudantes passivos e restrita ao desenvolvimento das habilidades de leitura, escrita e célculo
(SEBARROIJA, 2001).

Moran (2017, p. 63-64) atenta para a necessidade de redirecionar o enfoque do ensino
de modelos baseados em contetidos prontos para concentrar no “desenvolvimento cognitivo e
socioemocional, na vivéncia de valores”. Em paralelo, o autor ainda destaca a exigéncia de
novas habilidades em um mundo digital marcado pela ubiquidade e mobilidade, como “saber
pesquisar, avaliar as multiplas informagdes, comunicar-se, fazer sinteses, compartilhar on-line”
e programar, processo que subsidia a implementacdo e confere visibilidade aos projetos dos
jovens e criancas contemporaneos (MORAN, 2017).

Se ao desenvolver a escrita sao aprimorados os processos de “organizar, refinar e refletir
sobre suas ideias”, ao programar, aprende-se a “dividir problemas complexos em partes mais
simples e a depurd-los, a refinar e melhorar os projetos por meio de repeticdes ao longo do
tempo” (RESNICK, 2020, p. 44). Ambas as atividades levam ao aperfeicoamento do
pensamento dos sujeitos e, como as estratégias inerentes ao ato de programar sao aplicdveis em
outros contextos e situacoes que englobam “projetos e resolugdo de problemas”, ndo se
restringem a Computacao (RESNICK, 2020, p. 45).

Neste trabalho, trazemos um relato de experiéncias do projeto de extensdo “Hello
World!”, ampliando a discussdo apresentada®, originalmente, na ocasido do V Congresso sobre
Tecnologias na Educacdo (Ctrl+E 2020). O projeto, executado no ambito do estdgio
supervisionado do curso de licenciatura em Computagdo do Instituto Federal de Educacio,
Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA), campus Santo Amaro, teve como objetivo promover
experiéncias de aprendizagem dinamicas, contextualizadas e com mais significado por meio de
estratégias para aprendizagem criativa de légica de programagdo e conceitos bdsicos da
Computagdo entre estudantes do 9° ano do ensino fundamental e 1° ano do ensino médio.

Entre as motivacdes para o desenvolvimento do trabalho, tivemos a compreensdo do
estdgio supervisionado como fase essencial na formagdao docente. Conforme Pimenta e Lima
(2012), o estagio tem o papel de proporcionar a percep¢ao do espago escolar e das agdes,
escolhas e préticas adotadas pelos profissionais atuantes, como preparo para a integracdo do
futuro professor a profissdao docente. Assim, como ‘“uma estratégia, um método, uma

possibilidade de formacdo do estagidrio como futuro professor”, reforcamos a

4 Trabalho original apresentado no CTRL+E 2020, online, intitulado “Hello World!: Uma Experiéncia de
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indissociabilidade entre teoria e pratica trazendo o estdgio enquanto campo de pesquisa
(Pimenta e Lima, 2012, p. 46).

Ao longo do projeto, promovemos reunides em que trouxemos atividades planejadas em
observancia aos “Referenciais de Formagao em Computacdo: Educacio Basica” (Raabe et al.,
2017), da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) e centradas na programacio em blocos.
Nesse sentido, o principal recurso pedagégico adotado nos encontros foi o Scratch’;
paralelamente, nas semanas iniciais, também escolhemos e utilizamos alguns cursos do
Code.org®. Em cada encontro, tivemos uma etapa introdutéria com atividades baseadas na
Computacdo Desplugada.

Neste texto, organizamos o trabalho da seguinte forma: na Se¢do 2, apresentamos o
referencial tedrico que embasou a prética, centrada na aprendizagem criativa, articulando
conceitos das teorias sociointeracionista e construcionista. Em seguida, na Secdo 3,
apresentamos a metodologia adotada, caracterizamos 0s sujeitos, os recursos pedagdgicos
adotados e a dinamica das atividades desenvolvidas. Na Secdo 4, por sua vez, discutimos as

atividades, enquanto na Secdo 5 tecemos as consideracgdes finais com propostas sobre o tema.

2. Embasamento Teorico

Numa perspectiva construcionista, Papert (2008) parte do pressuposto de que a
aprendizagem de um determinado conhecimento por meio da descoberta, subsidiada por um
suporte moral, psicolégico, material e intelectual, pode ser melhor do que o percurso da
educacdo tradicional, pautado na selecao e compilagao do conhecimento que se espera que seja
adquirido e a entrega desse compilado pronto ao aprendiz. Para ilustrar esse ponto de vista,
Papert (2008) usa a metafora de um “peixe” — o conhecimento — e do ato de “pescar” — a
busca ou descoberta do conhecimento.

Neste contexto, agregando conceitos de vertentes educacionais como o construcionismo
de Papert, a metodologia do jardim de infincia de Froebel e as ideias emancipadoras de Paulo

Freire, a aprendizagem criativa consolida-se como uma ‘“abordagem de aprendizagem baseada

> Como tratamos com mais detalhes na Subsecdo 3.2.1, o Scratch consiste num ambiente e uma linguagem de
programacao baseada em blocos, além de uma comunidade virtual que possibilita o compartilhamento de projetos
entre os usudrios (RESNICK, 2020). Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em: 21 Nov. 2020.

® A Code.org consiste numa plataforma online direcionada ao aprendizado lidico de computagio por meio de
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em projetos, que tem como referéncia a espiral da aprendizagem criativa” (RESNICK, 2020, p.
13).

Tendo como objetivo estimular o desenvolvimento do pensamento criativo, essencial
para sobrevivéncia no contexto vivencial atual, marcado por constantes transformacdes
(RESNICK, 2019), a aprendizagem criativa busca desenvolver “condi¢des que incentivem a
curiosidade natural do aluno com relag¢do aos temas do curriculo” (BURD, 2019, p. 24).

Fundamentada em conceitos como colaboracdo, ludicidade e personalizacdo, a
aprendizagem criativa pauta-se em 4 principios orientadores: projetos, paixdo, pares/parceria e
pensar brincando — “os alunos trabalhando em projetos, com base em suas paixdes, em
colaboragdo com seus colegas, em um espirito lddico” (RESNICK, 2019, p. 10). Estes pilares,
de acordo com Resnick (2019), devem ser comuns a todas as esferas do curriculo e servir de
base das atividades desenvolvidas na sala de aula.

Por meio de projetos, a partir de uma contextualiza¢do relevante, supera-se a perspectiva
superficial do conhecimento como apenas um ‘“conjunto de conceitos”, de modo que as
conexdes estabelecidas formam uma valiosa rede de conhecimentos correlatos, que podem ser
empregados em outros contextos ou situacdes (RESNICK, 2020). Além disso, estimula-se o
pensamento criativo dos estudantes, que “aprendem a fazer repeticdes por meio da espiral da
aprendizagem criativa: comecar com uma ideia inicial, construir protdtipos, compartilhar com
outras pessoas, realizar experimentos e revisar as ideias com base em feedback e experiéncias”
(RESNICK, 2020, p.49).

A paixdo, segundo pilar da abordagem, refere-se ao desenvolvimento de projetos
pessoalmente significativos, vinculados aos interesses dos estudantes, na perspectiva de que
“investir em interesses sempre gera o melhor conhecimento” (RESNICK, 2020, p. 63). Nesta
direcdo, Papert (2008, p. 37) aponta que “(...) a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz
assume o comando”. Assim, este pilar relaciona-se ao conceito de aprendizagem personalizada
proposto por Resnick (2020, p. 71), pautado na oferta, aos estudantes, de maior controle sobre
o processo de aprendizagem, incluindo “o que, como, quando e onde aprendem”, em favor de
uma aprendizagem mais “pessoal, motivadora e significativa”.

Resnick (2020, p. 15) considera a criatividade como “um processo social” e destaca a
importancia da colaboracdo como aspecto fundamental ao desenvolvimento da aprendizagem.
Desta forma, o terceiro pilar da abordagem — pares — refere-se ao compartilhamento de ideias

e o desenvolvimento colaborativo de projetos, que abrem possibilidades para o aprender “com
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os outros e a partir dos outros”, processo este que gera ‘“novas ideias e novas direcdes’ a partir
dos estimulos e “feedbacks” recebidos (RESNICK, 2019, p. 11).

Numa perspectiva sociointeracionista, Vigotsky (2000, p. 329) destaca que, dentro das
limitagdes definidas “pelo estado do seu desenvolvimento e pelas suas potencialidades
intelectuais”, a colaboragdo possibilita a crianca a oportunidade de “fazer mais do que sozinha”,
mostrando-se “mais forte e mais inteligente”. O pilar dos pares ou parceria, portanto, confere
a abordagem de aprendizagem criativa essa esséncia da colaboragao.

De acordo com Rego (2013, p. 111), Vigotsky traz a imitacdo na aprendizagem como
“um instrumento de compreensdo do sujeito”, que pode contribuir para a ‘“reconstrucio
(interna) daquilo que o individuo observa externamente” — um contraponto a uma visao
mecanicista e reducionista “de copia e repeticdo”. Nesse sentido, “sugestdes, exemplos e
demonstracdes” desempenham uma fun¢do essencial no processo de aprendizagem, desde que
cuidadosamente selecionados e organizados de modo que ndo se reduzam a simples reproducdo,
mas que sejam trazidas dentro de um contexto (REGO, 2013, p. 112).

Vigotsky também atenta para o papel da brincadeira no processo de desenvolvimento,
como uma maneira de conhecer o mundo em varias dimensdes, de modo que a imitagdo que
acontece na brincadeira, contribui para a internalizacdo de “regras de conduta, valores, modos
de agir e pensar de seu grupo social, que passam a orientar o seu proprio comportamento e
desenvolvimento cognitivo”, segundo Rego (2013, p. 113).

Mais que uma atividade, “brincar” € uma atitude (RESNICK, 2019), “uma forma de
interagir com o mundo, um processo de testar limites e novas possibilidades” (RESNICK;
ROSENBAUM, 2013, p. 4). A ludicidade, inerente ao “brincar”, apresenta-se no quarto pilar
da abordagem, pensar brincando, e proporciona o desenvolvimento do pensamento criativo por
meio da experimentagdo, assumindo riscos e testando limites neste processo (RESNICK, 2020,
p- 118).

Para Burd (2019, p. 24), o “pensar brincando” representa o pilar que distingue a
aprendizagem criativa de outras abordagens educativas, sobretudo, da metodologia de projetos,
visto que, tradicionalmente, os projetos sdo primeiramente definidos e depois implementados,
em contraste a aprendizagem criativa, em que a concepg¢ao do projeto ocorre apds a exploracao
dos materiais e recursos disponiveis, podendo, inclusive ser alterada no decorrer do

desenvolvimento.
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Resnick (2020) concebe o processo criativo a partir da espiral Imaginar - Criar - Brincar
- Compartilhar - Refletir, que, inspirada nos jardins de infancia, fortalece e aprimora o

pensamento criativo, num processo em que os estudantes

imaginam o que querem fazer, criam um projeto com base em suas ideias, brincam
com suas criagdes, compartilham suas ideias e criagdes com outras pessoas, refletem
sobre suas experiéncias — e tudo isso os leva a imaginar novas ideias e projetos.
Enquanto os alunos passam por esse processo, cada vez mais eles aprendem a
desenvolver suas préprias ideias, testd-las, testar limites, experimentar alternativas,
ouvir as opinides dos outros e criar novas ideias com base em suas experiéncias. Nesse
processo, eles se desenvolvem como pensadores criativos. (Resnick, 2014, p. 2, grifos
do autor)

Quando ocorre ativamente, o processo de desenvolvimento, constru¢do e criacdo
proporciona as experiéncias de aprendizagem mais valiosas (RESNICK, 2020). Entretanto, a
maioria das iniciativas voltadas para aprendizagem na drea de programacdo desconsideram a
importancia da expressao criativa do aprendente (RESNICK; SIEGEL, 2015); nesse sentido,
embora fornega subsidios para a aquisi¢do de conhecimento de conceitos bdsicos, a €nfase
acritica de tais conceitos traz prejuizos a construcao de saberes futuros, devido a abstracdo ndo
significativa do conhecimento.

Ante ao exposto, nosso projeto traz a aprendizagem criativa para educacdo em
Computagdo, com foco na iniciagdo a légica de programagdo, em contraponto a educacado
formal, que tende a privilegiar um ensino por “transmissdo de instru¢des e informacdes em vez
de auxiliar os estudantes no processo de aprendizagem criativa” (RESNICK, 2020, p. 12). Para

tanto, seguimos o caminho metodolégico exposto na se¢do a seguir.

3. Metodologia

Do ponto de vista metodoldgico, este trabalho consiste em um estudo de caso
exploratério sobre aprendizagem criativa na educagdo bdsica em espaco nao-formal, cujos
dados foram coletados a partir de observacdes participantes, que geraram didrios de bordo, e
videogravagdes, num periodo que compreende os meses de margo a julho de 2019. A coleta foi
realizada por professores em formagao inicial, no ambito do estdgio supervisionado, no curso
de Licenciatura em Computacdo, do IFBA — Campus Santo Amaro, responsdveis pela
concepc¢do e aplicagdo do projeto, bem como os instrumentos de avaliacdo do aprendizado.

O projeto foi baseado na abordagem de exploracdo criativa com foco no Scratch
enquanto linguagem, ambiente e comunidade online. A avaliacdo do desenvolvimento do
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pensamento criativo foi realizada por meio da anélise das producdes dos estudantes, em que a
diversidade e o avang¢o em direcdo a novos rumos conforme o passar do tempo foram os

indicadores de progresso, conforme Resnick (2019).

3.1. Perfil dos participantes

O projeto atendeu estudantes do 9° ano do ensino fundamental e 1° ano do ensino médio
regular, matriculados em institui¢des publicas e privadas da cidade de Santo Amaro, no
Reconcavo da Bahia. Realizamos visitas a escola municipal mais préxima do campus do IFBA,
onde os encontros foram realizados, para convidar os estudantes a participar do projeto. Além
das visitas, disponibilizamos fichas de interesse na recep¢cao do campus Santo Amaro e em meio
online. Na distribui¢do das vagas, reservamos 50% das vagas para estudantes com parentesco
com funciondrios de empresas terceirizadas atuantes no campus Santo Amaro e estudantes de

cursos noturnos nas modalidades educagdo de jovens e adultos (EJA) e subsequente.

3.2. Caracterizacao dos principais recursos pedagégicos utilizados

3.2.1 Scratch

O Scratch consiste num conjunto de tecnologias compostas pela linguagem de
programacgdo, ambiente de desenvolvimento e comunidade online, cujo desenvolvimento e
constantes aprimoramentos sdo guiados pelos 4 Ps da aprendizagem criativa (RESNICK, 2020).
Além de aprender conceitos de codificacdo, com o Scratch, os estudantes também t€m a chance
de expressar-se livremente, o que contribui para o desenvolvimento da criatividade e amplia as
possibilidades de aprendizagem (RESNICK; SIEGEL, 2015).

Como recurso digital, o Scratch destaca-se pela abordagem simples, que possibilita
aplicd-lo do ensino bésico ao nivel superior; como fruto de um projeto criado em 2007 pelo
grupo Lifelong Kindergarten, do MIT Media Lab, consiste em blocos de instru¢des que
permitem aos usudrios testar diferentes sequéncias e combinacdes, de maneira muito
semelhante ao que acontece com LEGO (RESNICK; ROSENBAUM, 2013). Além disso, ao
permitir a juncdo dessas sequéncias e pequenos pedacos de cédigo a unidades maiores, o
Scratch estimula uma aprendizagem pratica numa abordagem de baixo para cima (MALONEY,

2010).
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Revisitando o pensamento construcionista de Papert, Resnick (2020, p. 40) aponta que
o Scratch pode ser caracterizado como “uma versao da linguagem de programacgao Logo, de
Seymour Papert, do século XXI”. Além disso, o Scratch apresenta “pisos baixos” — a facilidade
de manipulacdo para os iniciantes — e “tetos altos” — recursos para criacdo de projetos
complexos e sofisticados — caracteristicas propostas por Papert para garantia da eficicia de
tecnologias voltadas a aprendizagem, além de “paredes amplas”, dimensao que se refere ao
desenvolvimento de projetos variados e pessoalmente significativos como jogos, historias,
animacodes, vinculados as paixdes e interesses dos usudrios, que geram possibilidades de
personalizacdo da aprendizagem (RESNICK, 2020, p. 60).

A possibilidade de compor projetos multimidia com textos, sons e imagens, cujas a¢oes
sao controladas por meio de “scripts de programacao e fantasias para cada ator”, como destacam
Resnick e Rosenbaum (2013, p. 9), abre espaco para a exploragdo criativa por meio das
sucessivas e iterativas transformacdes nos cddigos dos atores e cendrios. Deste modo, o
resultado pode sempre ser revisto e adaptado pelo(s) usudrio(s), com a possibilidade de
observar, extrair e adaptar, de outros usudrios da comunidade online, “novas técnicas de
programacdo que podem ser usadas em seus préprios projetos” (RESNICK, 2020, p. 95).

Na comunidade online do Scratch, essa possibilidade surge ao remixar um projeto
compartilhado; no remix, € possivel modificar o projeto inserindo (ou extraindo) elementos de
midia ou scripts dos respectivos atores. De acordo com Resnick (2020, p. 95), o “scratching”,
que pode ser traduzido para o portugués como “arranhar”, deu origem ao nome do Scratch e
consiste na “técnica utilizada por DJs de hip-hop para remixar trechos de musicas de maneiras
criativas”. Assim, o remix esta diretamente associado “aos valores basicos de abertura e de
criatividade” e, por esta razdo, qualquer projeto criado no Scratch pode ser visto/remixado

desde que o autor original receba os devidos créditos.
3.2.2 Code.org

Enquanto organizacdo sem fins lucrativos, ao compreender que uma educacdo em
Computacdo com qualidade deve ser ndo um privilégio, mas algo comum a todos, segundo seu

site oficial’ (2020), a Code.org defende a oportunidade dos estudantes aprenderem Computagio

’ Disponivel em: https://code.org/international/about. Acesso em 31 Out. 2020.
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nas escolas, da mesma maneira que outras disciplinas ou dreas do conhecimento, como
Biologia, Quimica e Algebra.

Cavalcante, Costa e Araujo (2016) caracterizam o Code.org como um ambiente online
e gratuito, com suporte a lingua portuguesa, voltado para iniciantes, que podem acessar os
cursos sem necessariamente estar vinculados aos direcionamentos dos professores. Os autores
ainda destacam o ambiente direcionado ao professor, que permite a criagao e administragio de
turmas, de modo que o docente responsavel pode observar o progresso dos estudantes no
desenvolvimento das atividades.

Assim como o Scratch, o ambiente de aprendizagem do Code.org é baseado em blocos
de comando cujas formas encaixam-se umas nas outras para realizar determinadas a¢des, para
atingir o objetivo de possibilitar o contato inicial de estudantes, professores e pais com a
programacao, “de forma lidica e eficaz, desmistificando a ideia de que programar € algo dificil”
(PINHEIRO; FRANCO; LEITE JUNIOR, 2017, p. 1115). Além disso, disponibiliza também

atividades baseadas na Computacao Desplugada.
3.3. Planejamento e dinamica das atividades

Os encontros tiveram dura¢do média de 3 horas didrias, com intervalos de 20 minutos,
costumeiramente seguindo a dinamica de um momento inicial, com uma breve introducao das
atividades do dia seguida pela aplicagdo de atividades de Computacdo Desplugada, em que
fundamentos da Computagdo sdo abordados sem computador (BELL; WITTEN; FELLOWS,
2011), para introduzir o tema das atividades do dia. Em seguida, desafios que buscavam
estimular os participantes a pensar e discutir sobre um determinado problema relacionado ao
tema do encontro. No encerramento, os estudantes eram questionados sobre li¢des aprendidas.

Vigotsky (2000) ressalta que a imitacdo nem sempre acontece de forma imediata, mas
também quando observa-se algo e, posteriormente, reproduz-se a atitude observada. Isso
acontece, segundo o tedrico, quando o aprendiz “resolve problemas depois de ter visto a amostra
em sala de aula” (p. 342), ainda que o docente ndo se faca presente — o0 que acontece numa
licdo de casa, por exemplo. Nesse sentido, a colaboragdo permanece presente, mesmo que
pareca uma atitude autonoma (VIGOTSKY, 2000).

Essa perspectiva de imitacao/colaboracdo fez parte da construcdo do projeto, em que
foram propostas atividades voltadas para colaboragdo, cooperagdo, didlogo e autoria, centradas

no Scratch, enquanto principal recurso, e debates acerca de temas especificos, discussdes com
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demonstracdes na resolu¢do de problemas e reflexdes a partir da Computacdo Desplugada.
Inicialmente, também aplicamos atividades com o Code.org, em paralelo.

Sob o prisma da espiral da aprendizagem criativa, nas atividades desenvolvidas no
projeto, o “imaginar” refere-se a concepg¢do inicial do produto a ser construido no ambito das
atividades, isto €, o que o estudante pensava em fazer: um jogo? Uma histéria interativa
animada? Como ele imagina aquele tema/tépico sendo abordado? J4 na etapa de “criar”’, quando
o estudante “pde a mao na massa”’, comega a montar os blocos, sob orientacao do professor
para comecar a experimentar as possibilidades com o recurso; o foco € aprimorado a partir
dessas exploragdes iniciais, num processo “de baixo e cima” que faz da exploragdo criativa um
percurso proveitoso (RESNICK; ROSENBAUM, 2013, p. 6).

A respeito do “brincar” e “compartilhar”, ocorreram rodas de compartilhamento dos
projetos com posterior discussdao do que foi construido, além de utilizar a comunidade online
do Scratch. Os estudantes literalmente exploraram e avaliaram os préprios trabalhos e dos
demais colegas; com as demonstragdes dos trabalhos com didlogos entre o grupo, foi construido
um ambiente que favoreceu uma aprendizagem colaborativa, com pequenas intervengdes nos
projetos para insercao de novas funcionalidades.

Na dltima etapa, os participantes foram convidados a “refletir” sobre os projetos criados,
repensando também a légica de programacao utilizada pelos colegas, a partir de provocacdes
como: por que voc€ implementou isto dessa forma? Por que utilizou um bloco do tipo “if
<condicao>...else” em vez de “if <condi¢cao>"? Por que usar um bloco “<wait until>” em vez
de outra estrutura condicional? Como vocé criou esta animag¢ao nos atores € como poderia fazé-
la de forma diferente, mais desafiadora, instigante ou real? Provocados, apresentaram novas

ideias e imaginaram novas possibilidades.

4. Resultados e discussoes

Como destacamos nas Sec¢oes anteriores, o projeto teve a inten¢do de possibilitar que os
participantes desenvolvessem a expressdo criativa a partir do Scratch. Assim, dedicamos as
semanas iniciais a estabelecer vinculos com os estudantes, que demonstravam muita timidez
nos primeiros encontros. Para isso, elaboramos estratégias de aproximagdo, sobretudo na
formacdo dos grupos durante a execucdo das atividades de Computacdo Desplugada, para
conhecer e promover a integracdo entre os participantes, de modo que fosse possivel dialogar

sobre dificuldades encontradas ante a 16gica de programacao.
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Na semana 1, houve uma etapa inicial de exposi¢do do planejamento do projeto — as
atividades e as temdticas que seriam abordadas — seguida de uma atividade escrita, em que
detectamos o que os estudantes ja sabiam sobre Computagdo, Informadtica e programacao, e o
que esperavam aprender com a participacao no projeto. Constatamos que, para os participantes,
Computacido e Informdtica eram vistos como sindnimos, muitas vezes reduzidos ao uso
instrumental de softwares de escritério ou simples manuten¢ao das maquinas.

As atividades de Computacdo Desplugada ocorreram, predominantemente, ao ar livre,
aproveitando as dreas externas do campus num movimento de ocupacdo dos espacos da
instituicdo pelos estudantes, oriundos de diferentes escolas e regides da cidade. Esses momentos
contribuiram fortemente para a integracao dos participantes, a0 mesmo tempo em que ajudou a
prepard-los para as tarefas no Scratch. Algumas atividades, como “Colorindo com nimeros”,
foram baseadas em Bell et al (2011), como ilustra a Figura 1, que traz também atividades ao ar

livre.

Figura 1 - Atividades desplugadas em sala de aula e na drea externa do campus

Fonte: Os autores

Em uma das atividades na drea externa, os participantes foram divididos em equipes;
cada equipe foi convidada a montar mapas, que seriam desenhados com giz no chao. Como
uma ‘“caga ao tesouro”, com alguns comandos simples como ‘“andar” ou “virar a esquerda”,
estabelecidos pelas equipes oponentes, os outros grupos tinham que elaborar e testar estratégias
de solu¢do. Um dos grupos, por exemplo, concluiu que seria invidvel realizar mapas que
envolviam circunferéncias sem criar comandos como “girar 360°”. Essas atividades foram

importantes por demonstrar, de forma concreta, algumas nogdes que os estudantes precisariam
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para avancar na constru¢do dos projetos no Scratch, como nocdes bdsicas de coordenadas
cartesianas e angulos.

Ap6s as semanas iniciais do projeto, para satisfazer a curiosidade dos estudantes com a
extensdo LEGO Mindstorms EV3, do Scratch, com a participacio do grupo de robdética
educacional do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdao a Docéncia (PIBID), ofertamos
uma oficina de robdtica educacional usando o LEGO Mindstorms, ndo prevista no
planejamento original. Durante a oficina, os participantes tiveram uma introduc@o a robdtica
educacional e puderam visualizar e brincar com motores, sensores, engrenagens e rodas,
disponiveis no kit em uso pelo grupo do PIBID.

Exibimos videos de competicdes de robds e conversamos sobre os temas abordados com
experiéncias anteriores dos estudantes, inclusive em filmes, videos e programas de TV e
internet. Embora o tempo reduzido da oficina tenha sido insuficiente para avangar nos projetos
de robdtica — por questdo de planejamento, do foco e carga horaria do projeto, além da
indisponibilidade dos kits de robdtica — os estudantes puderam imaginar e testar possibilidades
com os recursos. Motivados e envolvidos, ao final da oficina, os estudantes propuseram por
iniciativa prépria uma apresentag¢ao sobre o tema.

Nas subsecOes abaixo, destacamos e discutimos com mais detalhes as atividades

realizadas no Code.org e no Scratch.

4.1. Desafios do Code.org

Inicialmente, no Code.org, como “li¢do de casa”, foram indicados os cursos Minecraft
Adventurer, Code with Anna and Elsa, Flappy Code, Star Wars: Building a Galaxy With Code
(Blockly) e, por fim, Dance Party (2018). Cada um dos cursos foi apresentado em um encontro
e, durante o encontro posterior, antes das atividades de Computagcdo Desplugada, etapa inicial
das atividades do dia, promovemos discussdes sobre a evolucdo individual, as solucdes e
dificuldades encontradas em cada curso indicado.

Ap0s a terceira semana, analisando o desempenho dos participantes mais frequentes nas
reunides do projeto, avaliamos que o uso das atividades do Code.org em paralelo e como
complemento as atividades no Scratch ndo gerou o retorno esperado na aprendizagem

individual de parte dos estudantes com presenca frequente.
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Figura 2 - Blocos dos cursos Dance Party (a) e Flappy Code (b)
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Fonte: Os autores.

No projeto, a divisdo das licdes do Code.org em niveis, que aumentam na medida em
que o usudrio programa uma solu¢do, contribuiu para o crescimento da distancia no crescimento
dos estudantes nos niveis de cada curso. Essa distincia — embora natural, dadas as
singularidades dos sujeitos — em sala, no retorno as discussodes das atividades, fez com que os
estudantes estivessem envolvidos em cursos com blocos de comando de tipos distintos.

Como ilustra a Figura 3, abaixo, dentre os cursos indicados, os estudantes apresentaram
o melhor desempenho na execu¢do do Flappy Code — que apresenta 10 niveis — em que 0s
participantes B, E, F, G e J tiveram desempenho semelhante. Ja os estudantes A e I avancaram
nos cursos Star Wars, Minecraft Adventurer e Flappy Code. O participante D teve o melhor
desempenho, tendo avangado, além dos mesmos cursos que os estudantes A e I, no curso Dance
Party. No curso Code With Anna and Elsa, por sua vez, apenas um dos participantes chegou a

realizar uma tentativa, concluindo apenas um nivel (estudante B).
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Figura 3 - Gréfico de progresso dos estudantes por nivel em cada curso do Code.org
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Fonte: Os autores

Os dados do gréfico da Figura 3 sdo obtidos do relatério de “progresso”, na visdao do
professor no Code.org, cuja andlise dos dados considerou, também, os relatos dos estudantes
na sala de aula. Isto permitiu perceber que, além das dificuldades na solu¢do dos desafios,
alguns participantes tiveram problemas no acesso a plataforma em casa, que foi um obstaculo.
Assim, considerando as limitacdes de tempo nas reunides e no acesso dos estudantes, optamos
por utilizar apenas o Scratch nas atividades colaborativas e individuais.

Outra questdo que pesou e conduziu a essa escolha foi que, como a aprendizagem
mediada pelas atividades ofertadas em cursos no modelo dos casos adotados no Code.org ndo
€ baseada em projetos — ja que sdo pautadas em puzzles de 16gica, em que o usudrio programa
o comportamento dos personagens usando blocos — ainda que seja possivel aprender conceitos
computacionais importantes, ndo se desenvolve a capacidade de livre expressdo, como apontam
Resnick e Rosenbaum (2013). No contexto da abordagem adotada no projeto de extensdo como
um todo isto foi importante: a inten¢c@o nao era apenas que os estudantes aprendessem conceitos
de Computagdo ou programacao, especificamente, mas que aprendessem a expressar-se criativa
e livremente a partir dos recursos que adotamos.

Essa perspectiva de aprendizagem de programacgdo “‘como uma forma de fluéncia e
expressao”, defendida por Resnick (2020, p. 43), foi fundamental para as acdes tomadas no

projeto. Comparada a escrita — em que, como meio de manifestagdo, ndo basta apenas saber
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as regras ortograficas e gramaticais para manifestar-se, também é preciso desenvolver a
comunicacdo — a programacao requer o desenvolvimento de uma identidade, da capacidade
de externalizar ideias, segundo Resnick (2020), que vé numa abordagem baseada em projetos,
o caminho para o desenvolvimento dessa fluéncia — tanto na escrita, quanto na programacao.

Sobre o foco da aprendizagem, inclusive, Papert (2008) rejeita o argumento de que seja
importante, para as criancas, aprender Computagdo, no ambito dos “conhecimentos técnicos
sobre computadores”, em razao de uma suposta utilidade para o mundo do trabalho, mais tarde,
ao crescerem — uma educacdo bancdria, no sentido trazido por Paulo Freire, em que o aluno é
visto como banco/depdsito de conhecimentos. Deste modo, essa “ideia de depositar em banco
o conhecimento de computacdo para usar algum dia no trabalho”, para Papert (2008, p. 60),
perde o sentido na medida em que, com as evolugdes tecnoldgicas, novos conhecimentos sao

requeridos.

4.2. Criacao de jogos, historias e animacoes interativas com o Scratch

4.2.1. Exploragdo do Scratch e conceitos iniciais em programac¢do: a semana de abolicao da

escravatura no Brasil

Na semana da aboli¢ao da escravatura no Brasil, realizamos “rodas de discussao” sobre
o processo de aboli¢do, conduzindo a articulagdo com os saberes curriculares ao seguir a linha
das temdticas em evidéncia na educacdo formal dos estudantes naquele periodo. Em Santo
Amaro, o dia 13 de maio tem importancia ainda maior em razdo do Bembé do Mercado,
movimento caracteristico da cultura santamarense na afirmacao de descendentes de africanos
escravizados. Neste sentido, foi proposto que os estudantes elaborassem projetos sobre o tema

no Scratch, partindo de pesquisas na rede e das discussdes desenvolvidas.

Figura 4 - Desenvolvimento das atividades da semana de abolicdoda escravatura

Fonte: Os autores
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Embora as discussdes tenham sido proveitosas para o desenvolvimento do tema, os
estudantes apresentaram dificuldades na implementacao das ideias no Scratch; para atenua-las,
optamos por dar sequéncia ao projeto com outras atividades, mais voltadas para a exploracao
do Scratch. Para as atividades desplugadas e discussdes em sala, foram utilizados os tutoriais e
os cards disponibilizados na pdgina do Scratch. Assim, os estudantes tiveram maior liberdade
criativa sobre os temas, de modo que, no processo criativo proposto nas atividades, puderam
reavaliar “continuamente suas metas, explorando novos caminhos e imaginando novas
possibilidades” (RESNICK; ROSENBAUM, 2013, p. 2).

Por outro lado, mesmo com uma resposta positiva a essas atividades no que se refere a
fluéncia no Scratch, avaliou-se que nao dar continuidade as atividades iniciadas sobre o tema
mencionado acima foi uma falha do projeto. Como ja mencionamos, Resnick (2020, p. 44)
refor¢a que tanto na aprendizagem de programacgdo quanto da escrita, ¢ fundamental aprender
a comunicar-se € expressar-se e, portanto, ndo basta dominar ‘“ortografia, gramatica e
pontuacdo”. Deste modo, ao limitar o tempo disponivel para a criagdo e experimentacdo do
Scratch, limitou-se, também, o desenvolvimento da expressao criativa dos estudantes — o que
constitui-se um equivoco, diante do objetivo do projeto em si.

Assim, o tema da abolicdo da escravatura poderia (e deveria) ter sido explorado com
provocacdes sobre o tema, insistindo nas discussdes como caminho para a incrementacdo dos
projetos iniciados, pensando a abordagem baseada em exploragdo criativa como “um processo
continuo de revisdo e adaptacdo” (RESNICK; ROSENBAUM, 2013, p. 10). Um caminho
alternativo para isso seria o uso de remix de projetos na comunidade online — pouco explorado
no escopo do “Hello World!” — como forma de contribuir ndo apenas para o desenvolvimento
da fluéncia no Scratch, mas também da criatividade dos estudantes atrelada ao dominio deste

recurso.

4.2.2. Evolugdo no uso dos conceitos, familiarizacdo com o Scratch, liberdade e exploracio de

outros recursos: o projeto final e a conclusao das atividades

Como afirmamos, apds a experiéncia da semana de abolicdo da escravatura, oferecemos
aos estudantes liberdade na escolha dos temas. Assim, na etapa final do projeto, os participantes
foram convidados a elaborar projetos com tema livre, a partir dos conhecimentos desenvolvidos
nas etapas anteriores. Para isto, propusemos o uso das extensdes Text to Speech, Pen, Translate

e Video Sensing, que ndo haviam sido exploradas inicialmente nas atividades. Em duplas, eles
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e elas criaram jogos explorando recursos dessas extensdes, com as premissas imaginadas,
criadas e melhoradas dentro da perspectiva da espiral criativa e dos quatro pilares da
aprendizagem criativa, apresentada neste texto.

Abaixo, a Figura 5a ilustra a constru¢@o do trabalho de uma das duplas: inicialmente,
um labirinto controlado por video, que, ao final, foi modificado e gerou uma espécie de “caca-
moedas”, num processo de negociagdo que faz parte da exploracdo criativa: no inicio da
atividade, nao havia uma nocao clara do que queriam fazer, uma meta; no decorrer do processo,
brincando com a extensdo Video Sensing, a dupla criou um projeto que foi incrementado e
renegociado “com base nas suas interacdes com 0s materiais € com as pessoas com quem estao

trabalhando” (RESNICK; ROSENBAUM, 2013, p. 3).

Figura 5 - Aprendizagem por pares: o terceiro pilar da aprendizagem criativa

(a) Dupla 1 discute o projeto  (b) Explorag@o criativa: dupla 2 (c) Intercambio: dupla 1 compartilha o
explorando criativamente a testa possibilidades com o Scratch que aprendeu sobre Video Sensing com
extensdo Video Sensing para o projeto final a colega da dupla 2

Fonte: Os autores

Enquanto na Figura 5b a dupla 2 decide e testa possibilidades para o projeto final, na
Figura 5c, essa dupla compartilha o que aprendeu no processo de exploracdo criativa com a
colega de outra dupla, fortalecendo a aprendizagem por colaboragdo entre os pares, um dos
pilares da aprendizagem criativa. Se, inicialmente, a falta de microfones e webcams suficientes
para todos foi encarada como um problema, buscamos reverté-lo desafiando os participantes a
organizar o compartilhamento dos recursos disponiveis.

Assim, ap6s a mog¢ao inicial na disputa pelos materiais, ocorreu um movimento de
cooperacdo entre as duplas, que, além de compartilhar o recurso, conforme avancavam na
exploracdo das extensdes, passaram a compartilhar também o que j4 haviam imaginado e

construido com os demais, para que pudessem incorpora-los em seus projetos, como ilustra a
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Figura 5c. Sob a ética sociointeracionista, essas agdes colaborativas, pelas quais os estudantes
atuam mutuamente como aprendentes e mediadores do aprendizado dos colegas, mostram-se
fundamentais para o processo de construcdo de saberes posto que “construir conhecimentos
implica numa a¢do compartilhada, ja que € através dos outros que as relagdes entre sujeito e
objeto de conhecimento sdo estabelecidas” (REGO, 2013, p. 110).

Na prética, os resultados dos experimentos dos participantes com as extensdes
permitiram que essas exploracdes preliminares pudessem evoluir para projetos com intengdes
bem definidas, num sentido de baixo para cima, cujo arranjo € o que faz a exploragdo criativa
ser um processo tdo poderoso (RESNICK; ROSENBAUM, 2013). Além disso, esses
experimentos foram valorosos para exploracao do carater lddico do Scratch, refor¢ado pelas
brincadeiras entre as duplas, em projetos que trouxeram conceitos que foram aprendidos,
essencialmente, por exploracdo e imitacdo, com temas definidos pelas proprias duplas de

trabalho — refor¢ando, mais uma vez, os quatro pilares da aprendizagem criativa.

Figura 6 - Apresentacdo dos projetos finais

Fonte: Os autores

Assim, os projetos construidos tendo as experimentacdes como ponto de partida
evidenciaram o papel da exploragdo criativa na aprendizagem dos conceitos de programacgdo e
outros temas, como foi o caso da abolicdo da escravatura. A liberdade de escolha dos temas
tratados nos projetos com o Scratch, portanto, contribuiu para fortalecer a paixao dos
participantes a respeito dos projetos elaborados no Scratch, ja que, enquanto processo de
construcdo da aprendizagem, compartilhamos a responsabilidade na escolha dos temas e da
forma de construir os projetos com os estudantes, como defendem Papert (2008) e Resnick

(2020), em favor de uma aprendizagem criativa.
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Com os projetos finais, percebemos uma evolugdo na aprendizagem de conceitos de
Computagdo, sobretudo, na fluéncia em programacdo. Além de desenvolver os projetos, as
duplas compartilharam com todo o grupo as solucdes implementadas, em apresentagdes que
exigiram capacidade de “improvisar, adaptar e iterar, sem depender de planos velhos quando
surgem situagdes novas” (RESNICK; ROSENBAUM 2013, p. 5), isto é, moldar os projetos
dentro das circunstancias apontadas nas intervencdes dos demais colegas (ou defender as

proprias ideias), algo essencial “em um mundo em constante mudanga”.

5. Conclusoes e Propostas

O contexto ndo formal do projeto possibilitou a superacdo de entraves impostos pelo
sistema educacional, como o cardter disciplinar, que tende a tornar o conhecimento
fragmentado, além da idade, tempo e espago; para Resnick (2020, p. 166), estas s@o barreiras
dificultam o atendimento as demandas de uma sociedade criativa® e, portanto, precisam ser
rompidas para possibilitar aos estudantes ““a oportunidade de trabalhar em projetos que integrem
ciéncias, arte, engenharia e design”. Para além disso, numa perspectiva de formagdo do estagio,
essa experiéncia foi fundamental para a formagao docente.

O processo de construg@o dos projetos, tanto quando direcionamos os temas a serem
abordados, como quando pedimos que os participantes escolhessem os temas, contemplou os
quatro pilares da aprendizagem criativa. Tivemos uma abordagem contextualizada (projetos)
em que as ideias iniciais originaram protétipos que sofreram sucessivas modificacoes,
contemplando os interesses e as escolhas dos participantes (paixao).

As parcerias (pares) firmadas entre os estudantes foram de grande valia, fortalecendo a
colaboracdo e imitacdo, sobretudo na constru¢do dos projetos finais, que, embora tenham sido
executados em duplas, também receberam contribui¢des de outros colegas do coletivo de
participantes. Além disso, o processo de exploragao criativa do Scratch, sobretudo na etapa em
que direcionamos 0s temas, como no caso da semana da aboli¢do da escravatura, possibilitaram
que os estudantes aprendessem a partir da exploracdo e ludicidade (pensar brincando).

Por meio do acervo de midias do Scratch, foi possivel criar projetos com livre inspiracao
em temas de vérias dreas do conhecimento, o que reforca a possibilidade de uso do Scratch

também na educacgdo formal por docentes de Histdria, Geografia e Matematica, por exemplo,

8 Resnick (2020, p. 145) defende que nossa sociedade atual é uma sociedade criativa, que requer a capacidade de
adaptacdo ante ao compasso das continuas transformagdes, em que o potencial de “pensar e agir criativamente” é
um indicador de “sucesso (de individuos, de comunidades, de empresas e de nacdes como um todo)”.
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que podem trabalhar temas de suas respectivas dreas a partir de um mesmo projeto piloto. Soma-
se a isso a possibilidade de importar midias externas, desenhar e gravar sons para uma
abordagem baseada na exploragdo criativa.

Ademais, os testes dos blocos de cddigo com resultado em tempo real do Scratch
possibilitaram um processo “inerentemente iterativo”, como delineiam Resnick e Rosenbaum
(2013) — exploragdo criativa por esséncia —, o0 que permite uma aprendizagem por exploracao,
experimentacao e revisdo. Nesse contexto, criativamente, os estudantes aprenderam conceitos
computacionais como representacdo de imagens, varidveis, estruturas condicionais e de
repeticao, além de operacdes matematicas e de 16gica booleana.

Sobre essa questdo, ressaltamos a necessidade de utilizar o Scratch alinhado aos quatro
pilares da aprendizagem criativa, buscando explorar as potencialidades deste recurso em favor
do aprender criativo de programagao, sobretudo em seu contexto inicial, como no caso de nossa
experiéncia. Assim, compreendemos que usar o Scratch numa abordagem tradicional,
reproduzindo exercicios que ndo estimulem a criatividade, representa ignorar a esséncia e o
potencial criativo que constituem o recurso.

Como propostas futuras, pretende-se mapear atividades desplugadas e criar propostas
para aprendizagem criativa utilizando o Scratch, a partir de temas de outras dreas do
conhecimento, organizando sequéncias diddticas para praticas multi e interdisciplinares da
educagdo basica. Neste sentido, por fim, destacamos o papel do licenciado em Computag¢io na
educagdo bésica na concepcdo de atividades nos moldes do que foi apresentado neste artigo, na
tentativa de superar a fragmentacdo do conhecimento que, de modo geral, estabelece-se nos
sistemas educacionais, para propor uma aprendizagem mais ativa e criativa, que atenda as

demandas da sociedade criativa.
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