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Abstract. Considering the internship as a research field, this paper presents
the experience of supervised internship in Computer Science teaching in a non-
formal space with teenagers aged 13 to 15 years, in Santo Amaro - BA. As an
extension project, in order to promote a tinkering based learning, the Scratch
programming language and online community was adopted as main teaching re-
source. Other activities were Computer Science Unplugged practices, Code.org
courses and an educational robotics workshop. It was concluded that the proper
use of Scratch may be an important strategy to encourage creative learning of
Computer Science themes and other knowledge areas.

Resumo. Trazendo a perspectiva do estdgio como campo de pesquisa, este tra-
balho apresenta experiéncias do estdgio supervisionado em Computa¢cdo em
espaco ndo-formal, na cidade de Santo Amaro - BA, com adolescentes na faixa
etdria de 13 a 15 anos. Seguindo o formato de projeto de extensdo, para pro-
mover uma aprendizagem baseada na exploracdo criativa, utilizou-se a lingua-
gem de programacdo visual e comunidade virtual Scratch. Também acontece-
ram prdticas de Computac¢do Desplugada, desafios no Code.org e uma oficina
de robotica educacional. Concluiu-se que o uso adequado do Scratch pode
ser uma importante estratégia para aprendizagem criativa de temas tanto da
Computacdo quando de outras dreas do conhecimento.

1. Introducao

O amplo acesso e a evolucdo das tecnologias digitais de informacdo e comunicagao
(TDIC), evidenciados, sobretudo, pela democratizacdo da internet e presenca de
smartphones, tablets e dispositivos vestiveis entre as massas, proporcionaram mudancgas
significativas no ambito das relacdes de trabalho, no consumo e producdo de bens e
servigos e, inevitavelmente, na educacao.

Neste cendrio de rapidas e constantes transformagdes, a Computacdo desempenha
um papel essencial na concepc¢ao de tais tecnologias; desta forma, a privacao ao acesso e
dominio dos conhecimentos desta area € também fator inclusao ou exclusdo de individuos
na sociedade contemporanea. Embora, equivocadamente, tende-se a associar estes conhe-
cimentos a satisfacao de necessidades meramente mercadoldgicas para formagao de mao
de obra, para além disso, os curriculos das institui¢des educacionais precisam acompanhar
as transformacodes para atender as demandas de uma sociedade que requer criatividade na
concepg¢ao e implementagao de solugdes em favor de uma vida melhor.
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As mudancas na educagdo sao complexas e transcendem a readequagao de espagos
fisicos e adogdo de dispositivos digitais; exigem instituicdes de ensino acolhedoras, que
compreendam as singularidades dos sujeitos e déem espaco as diferentes formas de apren-
der. Mais que isso, exigem formar professores que sejam agentes catalisadores destas
transformacdes. Neste processo formativo, o estdgio supervisionado curricular é uma
fase essencial na formagao docente e tem o papel de “possibilitar que os futuros professo-
res compreendam a complexidade das praticas institucionais e das agdes ai praticadas por
seus profissionais como alternativa no preparo para sua inser¢ao profissional” [Pimenta e
Lima 2012, p. 43].

Nesta perspectiva, este trabalho apresenta atividades de um projeto de extensao,
intitulado “Hello World!”, ocorrido no &mbito do estagio supervisionado em Computacio,
do curso de licenciatura em Computacdo do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia da Bahia (IFBA), campus Santo Amaro. Ao superar a no¢ao de estdgio como
apenas a ‘“parte pratica do curso”, este trabalho traz o estigio como campo de pesquisa,
como caminho para supera¢do da dicotomia teoria-pratica; para Pimenta e Lima (2012, p.
46), “a pesquisa no estagio é uma estratégia, um método, uma possibilidade de formacao
do estagiario como futuro professor”.

Desenvolvido como atividade de extensdo na etapa do estagio supervisionado cur-
ricular em espaco nio-formal, o objetivo deste projeto foi promover estratégias para esti-
mular a aprendizagem criativa, o desenvolvimento de 16gica de programacao e conceitos
basicos da Computacgdo entre estudantes da educacao basica (9° ano do ensino fundamen-
tal e 1° ano do ensino médio), atento aos referenciais curriculares para a educagao bésica
apresentados pela Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) [Raabe et al. 2017]. Ao
longo do projeto, aconteceram reunides com atividades apoiadas pelo Scratch, introduzi-
das por atividades de Computacao Desplugada.

O trabalho foi organizado da seguinte maneira: na sec¢ao 2, apresenta-se o refe-
rencial teérico que embasou a pratica, centrada na exploracdo e aprendizagem criativa,
intrinsecamente ligadas ao Scratch; ja na se¢do 3, mostra-se o percurso metodologico
para o desenvolvimento das préticas; na secdo 4, por conseguinte, sdo trazidas as ativida-
des desenvolvidas; ao final, na secdo 5, s@o tecidas as consideragdes finais.

2. Referencial teorico

Enquanto prética social, a educacdo esté inserida e integrada a um sistema educacional de
forma tdo complexa, que ndo € possivel tratd-la “como fendmeno universal e abstrato”, e
sim apenas a partir do contexto da sociedade e do periodo histérico especificos de que se
trata, como observam Pimenta e Lima (2012, p. 54), bem como sujeitos envolvidos.

No ambito da cultura digital, para Valente, Almeida e Geraldini (2017), o curriculo
e as metodologias precisam focar em uma aprendizagem ativa, de modo que o estudante
seja o protagonista do processo educativo. Diante disso, Kenski (2003, p. 9) ressalta
que as aprendizagens ‘“‘se apresentam como construcoes criativas, fluidas, mutdveis, que
contribuem para que as pessoas € a sociedade possam vivenciar pensamentos, comporta-
mentos e agdes criativas e inovadoras”.

Tendo isto em vista, o estimulo a “colaboragdo, o empreendedorismo e a criativi-
dade” é uma caracteristica das sociedades dindmicas e uma “educac¢do de qualidade, além



de ensinar a pensar, pode ensinar a viver’, conforme Moran (2017, pp. 63-65). Deve-
se acrescentar, como aponta Kenski (2003, p. 3), que “toda aprendizagem, em todos os
tempos € mediada pelas tecnologias disponiveis”, pois a tecnologia e o humano sdo in-
dissocidveis. No contexto da cultura digital, com a intensa relacdo entre conhecimento e
tecnologias, € fundamental “ressignificar o proprio conceito de educagdo e seus modos de
fazer” [Valente, Almeida e Geraldini 2017, p. 458].

Resnick e Rosenbaum (2013, p. 4) enfatizam que “brincar € uma forma de in-
teragir com o mundo, um processo de testar limites e novas possibilidades™; o Scratch
favorece esse processo ao permitir a abordagem de tinkering — exploragao criativa — e
propiciar uma aprendizagem criativa, bem representada pela espiral Imaginar - Criar -
Brincar - Compartilhar - Refletir, como traz Resnick (2014, p. 2), num processo em que
os estudantes

imaginam o que querem fazer, criam um projeto com base em suas ideias,
brincam com suas criacdes, compartilham suas ideias e criagdes com outras
pessoas, refletem sobre suas experiéncias — e tudo isso os leva a imaginar no-
vas ideias e projetos. Enquanto os alunos passam por esse processo, cada vez
mais eles aprendem a desenvolver suas proprias ideias, testa-las, testar limi-
tes, experimentar alternativas, ouvir as opinides dos outros e criar novas ideias
com base em suas experiéncias. Nesse processo, eles se desenvolvem como
pensadores criativos. [grifos do autor]

Quando ocorre ativamente, segundo Resnick (2020), o processo de desenvolvi-
mento, construgdo e criacao proporciona as experiéncias de aprendizagem mais valiosas.
Entretanto, a maioria das iniciativas voltadas para aprendizagem na drea de programacao
desconsideram a importancia da expressao criativa do aprendente [Resnick e Siegel 2015];
nesse sentido, embora forneca subsidios para a aquisi¢do de conhecimento de conceitos
basicos, a énfase acritica de tais conceitos traz prejuizos a constru¢do de saberes futuros,
devido a abstracdo ndo significativa do conhecimento.

Para Resnick e Siegel (2015), com o Scratch, as possibilidades de aprendizagem se
expandem, porque, além de aprender aspectos relacionados aos conceitos de codificagao,
os estudantes também tém chances para expressar-se livremente, o que contribui para
o desenvolvimento da criatividade. Diante desta perspectiva, o projeto desenvolvido no
estdgio supervisionado foi baseado na abordagem de tinkering com a linguagem Scratch.

Como recurso digital, o Scratch destaca-se pela abordagem simples, que possibi-
lita aplicé-lo do ensino bésico ao nivel superior; como fruto de um projeto criado pelo
grupo Lifelong Kindergarten, do MIT Media Lab, consiste em blocos de instrugdes que
permitem as criancgas testar diferentes sequéncias e combinacgdes, de maneira muito se-
melhante ao que acontece com LEGO [Resnick e Rosenbaum 2013]. Além disso, ao
permitir a juncdo dessas sequéncias e pequenos pedacos de cdédigo a unidades maio-
res, o Scratch estimula uma aprendizagem pratica numa abordagem de baixo para cima
[Maloney et al. 2010].

A possibilidade de compor projetos multimidia com textos, sons e imagens, cujas
acoes sdo controladas por meio de “scripts de programacao e fantasias para cada ator”,
como destacam Resnick e Rosenbaum (2013, p. 9), abre espaco para o tinkering por meio
das sucessivas e iterativas transformagdes nos cédigos dos atores e cenérios. 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 proprios 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) elemen-
tos 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 associada “aos va-
lores 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. Percurso metodologico

Do ponto de vista metodologico, este trabalho consiste em um estudo de caso sobre apren-
dizagem criativa na educacdo bésica em espago ndao-formal, cujos dados foram coletados
num periodo que compreende os meses de marco a julho de 2019, a partir de diarios de
bordo elaborados pelos professores/estagidrios estudantes do curso de Licenciatura em
Computacgdo, do IFBA — Campus Santo Amaro, responsaveis pela concepg¢ao e aplicagdo
do projeto, bem como os instrumentos de avaliacdo do aprendizado.

O projeto atendeu estudantes do 9° ano do ensino fundamental e 1° ano do en-
sino médio regular de instituicdes publicas e privadas da cidade de Santo Amaro, no
Reconcavo da Bahia. Foram realizadas visitas a escola municipal mais proxima do cam-
pus do IFBA, onde os encontros foram realizados, além de fichas de interesse, disponi-
bilizadas em meio online; metade das vagas foram disponibilizadas para estudantes com
parentesco com funciondrios terceirizados ou estudantes de cursos noturnos nas modali-
dades educacido de jovens e adultos (EJA) e subsequente.

Com duracdo média de 3 horas didrias e intervalos de 20 minutos, todos os en-
contros seguiram a dinamica de um momento inicial, onde foram aplicadas atividades
de Computacdo Desplugada, em que fundamentos da Computagdo sdo abordados sem
computador [Bell et al. 2011], para introduzir o tema das atividades do dia, seguidas de
desafios que buscavam estimular os participantes a pensar e discutir sobre um determi-
nado problema relacionado ao tema.

Assim, no desenvolvimento do projeto, foram propostas atividades voltadas para
colaboracao, cooperacgdo e didlogo, como debates acerca de temas especificos e discussoes
com demonstracdes na resolucdo de problemas, além do estimulo ao pensamento compu-
tacional a partir da Computacio Desplugada, colaboragdo e autoria em atividades realiza-
das no Code.org e, sobretudo, no Scratch.

Sob o prisma 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 pensa em fazer: um jogo? Uma historia interativa
animada? Como ele imagina aquele tema/tépico sendo abordado? Ja na etapa de “criar”,
quando o estudante “pde a mao na massa”, comeca a montar os blocos, sob orientagao do
professor para comegar a experimentar as possibilidades com o recurso; o foco € aprimo-
rado a partindo dessas exploragdes iniciais, num processo “de baixo e cima que torna o
tinkering um processo valioso” [Resnick e 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 comuni-
dade online do Scratch. Os estudantes literalmente exploraram e avaliaram os proprios
trabalhos e dos demais colegas; com as demonstracoes dos trabalhos com didlogos entre
o grupo, foi construido um ambiente que favoreceu uma aprendizagem colaborativa, com
pequenas intervencdes nos projetos para inser¢ao de novas funcionalidades.

Na ultima etapa, os participantes foram convidados a “refletir” sobre os projetos
criados, repensando também a légica de programacdo utilizada pelos colegas, a partir de
provocacgdes como: por que vocé implementou isto dessa forma? Por que utilizou um
bloco do tipo “if (condi¢do)...else” em vez de “if (condicdo)”’? Por que usar um bloco
“wait until” em vez de outra estrutura condicional? Como voc€ criou esta animacao nos
atores e como poderia fazé-la de forma diferente, mais desafiadora, instigante ou real?
Provocados, apresentaram novas ideias e imaginaram novas possibilidades.

4. Desenvolvimento das atividades e discussao

As semanas iniciais foram dedicadas a estabelecer vinculos com os estudantes, que de-
monstravam muita timidez nos primeiros encontros. Como a inten¢ao, desde o principio,
era permitir que expressassem criatividade principalmente pelas constru¢des no Scratch,
foram elaboradas estratégias de aproximagdo para conhecer os participantes, de forma que
fosse possivel dialogar sobre as dificuldades encontradas ante a 16gica de programacao,
que era novidade para o grupo. Houve uma etapa de apresentacdo verbal seguida de
atividades escritas, em que buscou-se detectar o que os estudantes ja sabiam sobre
Computagdo, Informatica e programacao, € o que esperavam aprender no projeto.

Inicialmente, adotou-se atividades no Code.org como licao de casa; em todo en-
contro, antes de ir para a drea externa ao laboratério de informética para as atividades
de Computacao Desplugada, etapa inicial das atividades, aconteceram discussdes sobre a
evolucgdo e sobre as solugdes e dificuldades encontradas em cada desafio. Apds a terceira
semana, observada a frequéncia dos participantes as reunides do projeto, avaliou-se que o
uso das atividades do Code.org em paralelo e como complemento as atividades no Scratch
ndo estava gerando retorno positivo na aprendizagem individual de parte dos estudantes
com presenca frequente.

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), baseadas em puzzles de 16gica, em que o usudrio programa o comportamento dos
personagens usando blocos, como observam Resnick e Rosenbaum (2013); nesse caso,
porém, a aprendizagem ndo € baseada em projetos e, para os autores, ainda que aprendam
conceitos computacionais importantes, ndo desenvolvem a capacidade de livre expressao.

Além disso, no projeto, como essas licoes do Code.org sdo divididas em niveis
que sdo avancados conforme o usudrio programa uma solugdo, percebeu-se que havia
uma distancia significativa entre os estudantes nos niveis de cada atividade. Embora essa
distancia seja natural — afinal, sdo sujeitos com diferentes origens, caracteristicas, modos
e tempos de aprendizagem distintos —, quando os participantes retornavam as discussoes
na sala, os projetos em que estavam envolvidos eram diferentes, com blocos de comando
de tipos diferentes, considerando as ligdes mencionadas acima. Somado as dificuldades
em resolver os desafios, alguns participantes relataram dificuldades de acesso a plata-



forma em casa. Assim, considerando as limitacdes de tempo nas reunides e no acesso dos
estudantes, optou-se em utilizar apenas o Scratch nas atividades orientadas, colaborativas
e individuais.

Para alcancar os objetivos do projeto, diversas atividades foram propostas e apli-
cadas no decorrer dos encontros ao longo do estdgio supervisionado. Dentre estas, as
subsecdes abaixo trazem uma sintese das atividades realizadas de forma sistematizada.

4.1. Atividades desplugadas

As atividades de Computacdo Desplugada quase sempre ocorreram ao ar livre, apro-
veitando as dreas externas do campus num movimento de ocupacdo dos espagos da
institui¢do 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 e para a oficina de Robotica Edu-
cacional. Algumas das atividades, como “Colorindo com nidmeros”, foram baseadas em
Bell et al (2011), como ilustra a figura 1, que traz também atividades ao ar livre.

e

Figura 1. Atividades desplugadas em sala de aula e nas area externa do campus

Em uma das atividades na drea externa, os participantes foram divididos em equi-
pes; cada equipe foi convidada a montar mapas, que seriam desenhados com giz no chio.
Como uma “caca ao tesouro”, com alguns comandos simples como “andar” ou “‘virar a
esquerda”, estabelecidos pelas equipes oponentes, 0s outros grupos tinham que elaborar
e testar estratégias de solucdo. 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 nog¢des
que os estudantes precisariam para avangar na constru¢do dos projetos no Scratch, como
nog¢des basicas de coordenadas cartesianas e angulos.

4.2. Oficina de robética educacional

Para satisfazer a curiosidade dos estudantes com uma das extensoes do Scratch, com
a participacdo do grupo de robdtica educacional do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), foi ofertada uma oficina de robdtica usando o LEGO
Mindstorms. Durante a oficina, os participantes tiveram uma rapida introdugdo a robdtica
educacional e puderam visualizar e brincar com motores, sensores, engrenagens € rodas,
disponiveis no kit em uso pelo grupo do PIBID.



Figura 2. Imagens da oficina de robotica educacional com LEGO Mindstorms

Foram exibidos videos de competicdes de robds e, nas conversas, houve um con-
frontamento com experi€ncias anteriores dos estudantes, inclusive em filmes, videos e
programas de TV e internet. Embora o tempo reduzido da oficina tenha sido insuficiente
para avancgar nos projetos — afinal, além desta oficina ndo estar prevista no planejamento
original, os kits de robdtica tinham uso definido pelo grupo do PIBID — os estudantes
puderam imaginar e testar possibilidades com os recursos.

Como elemento motivador, a resposta foi positiva; depois da oficina, notou-se que
0s participantes se mostraram mais envolvidos; por iniciativa prépria, alguns estudantes
se propuseram a montar uma apresentacao sobre robética educacional com o que foi visto
na oficina, além de pesquisas independentes.

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

4.3.1. Tematica direcionada: a semana de abolicao da escravatura no Brasil

Na semana da abolicao da escravatura no Brasil, foram realizadas rodas de discussdo sobre
o processo de aboli¢do, seguindo a linha das tematicas em evidéncia na educagdo formal
dos estudantes, naquele periodo. Em Santo Amaro, o dia 13 de maio tem importancia
ainda maior em razido do Bembé do Mercado, movimento de caracteristico da cultura
santo-amarense na afirmac¢do 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.

Embora as discussdes tenham sido proveitosas para o desenvolvimento do tema,
os estudantes apresentaram dificuldades na implementacdo das ideias no Scratch; para
atenua-las, optou-se por dar sequéncia ao projeto com outras atividades, mais voltadas
para a exploracdo do Scratch. Entre as atividades desplugadas e discussdes em sala, fo-
ram utilizados os tutoriais e os cards disponibilizados na pagina do Scratch. Assim, os
estudantes tiveram maior liberdade criativa sobre os temas, de modo que, no processo cri-
ativo proposto nas atividades, puderam reavaliar “‘continuamente suas metas, explorando
novos caminhos e imaginando novas possibilidades” [Resnick e 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 ndo dar continuidade as atividades iniciadas
sobre o tema mencionado acima foi uma falha do projeto. Como ressalta Resnick (2020,
p. 44), tanto na aprendizagem de programac¢do quanto da escrita, € fundamental aprender
a comunicar-se € expressar-se e, portanto, nao basta dominar “ortografia, gramética e



pontuacao”. Deste modo, ao limitar o tempo disponivel para a criagdo e experimentacao
do Scratch, limitou-se, também, o desenvolvimento da expressao criativa dos estudantes.

Assim, o tema da abolicdo da escravatura poderia (e deveria) ter sido explo-
rado com provocacdes sobre o tema, insistindo nas discussdes como caminho para a
incrementagdo dos projetos iniciados, pensando a abordagem baseada em tinkering como
“um processo continuo de revisdo e adaptacdo” [Resnick e Rosenbaum 2013, p. 10].
Um caminho alternativo para isso seria o uso de remix de projetos na comunidade online,
como forma de contribuir ndo apenas para o desenvolvimento da fluéncia no Scratch, mas
também da criatividade dos estudantes atrelada ao dominio deste recurso.

4.3.2. Tematica livre: projetos finais e conclusao das atividades

Na etapa final do projeto, os estudantes foram convidados a elaborar jogos com tema livre,
a partir dos conhecimentos desenvolvidos nas etapas anteriores. Para isto, foi proposto o
uso das extensdes Text to Speech, Pen, Translate e Video Sensing, que nao haviam sido
exploradas inicialmente. Em duplas, eles e elas criaram jogos explorando recursos dessas
extensoOes, com as premissas imaginadas, criadas e melhoradas dentro da perspectiva da
espiral criativa apresentada neste texto.

Figura 3. Participantes testam e compartilham o que aprenderam sobre a ex-
tensao do Video Sensing do Scratch

Acima, a figura 3 ilustra o 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 negociacdo que remete totalmente ao processo de tinkering: no inicio
da atividade, ndo havia uma noc¢do clara do que queriam fazer, uma meta; no decorrer do
processo, brincando com a extensdo de Video Sensing, a dupla criou um projeto que foi
incrementado e renegociado “com base nas suas interagdes com os materiais € com as
pessoas com quem estdo trabalhando” [Resnick e Rosenbaum 2013, p. 3].

As experimentacOes evidenciam o tinkering na aprendizagem dos conceitos de
programagdo e outros temas, como foi o caso da abolicdo da escravatura. A liberdade
de escolha dos temas tratados nos projetos com o Scratch nao € algo fortuito; na pratica,
os resultados dos experimentos dos participantes com as extensdes permitiram que essas
exploracdes preliminares pudessem evoluir para projetos com inten¢des bem definidas,
num sentido de baixo para cima, cujo arranjo € o que faz a exploragdo criativa ser um
processo tao poderoso [Resnick e Rosenbaum 2013].



Figura 4. Participantes testam e compartilham o que aprenderam sobre a ex-
tensao do Video Sensing do Scratch

Inicialmente, a falta de microfones e webcams suficientes para todos foi encarada
como um problema. Para contorni-lo, os participantes foram encorajados a montar um
esquema de compartilhamento dos recursos disponiveis. Apds 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 exploragdo das extensdes passaram a
compartilhar também o que ja haviam imaginado e construido com os demais, para que
pudessem incorpora-las em seus projetos.

Com os projetos finais, percebeu-se uma evolucao na aprendizagem de conceitos
de Computacao/Informatica, sobretudo, na fluéncia em programacao. Além de desenvol-
ver os projetos, as duplas compartilharam com todo o grupo as solucdes implementadas,
em apresentacdes que exigiram dos participantes capacidade de “improvisar, adaptar e
iterar, sem depender de planos velhos quando surgem situagdes novas” [Resnick e Ro-
senbaum 2013, p. 5], isto é, moldar os projetos dentro das circunstancias apontadas nas
intervencoes dos demais colegas (ou defender as prdprias ideias), algo essencial “em um
mundo em constante mudanga”.

5. Consideracoes finais

O contexto ndo formal do projeto possibilitou a superagdo de entraves impostos pelo
sistema educacional, como o carater disciplinar, que tende a tornar o conhecimento frag-
mentado, além da idade, tempo e espago; para Resnick (2020, p. 166), estas sao 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”.

Por meio do acervo de midias do Scratch, foi possivel criar projetos com livre
inspiracdo em temas de varias dreas do conhecimento, o que refor¢a a possibilidade de uso
do Scratch também na educacao formal por docentes de Historia, Geografia e Matematica,
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 em tinkering.

Ademais, os testes dos blocos de codigo com resultado em tempo real do Scratch
possibilita um processo “inerentemente iterativo”, como delineiam Resnick e Rosenbaum



(2013) — tinkering por esséncia —, o que se permite uma aprendizagem por exploragao,
experimentagdo e revisdo. Nesse contexto, criativamente, os estudantes aprenderam con-
ceitos computacionais como representacao de imagens, varidveis, estruturas condicionais
e de repeticdo, além de operacoes matematicas e de 1dgica booleana.

Como trabalhos futuros, pretende-se mapear atividades desplugadas e criar pro-
postas para aprendizagem criativa utilizando o Scratch, a partir de temas de outras dreas
do conhecimento, organizando sequéncias didéticas para praticas multi e interdiscipli-
nares da educagdo basica. Neste sentido, por fim, destaca-se o papel do licenciado em
Computacgdo na educagio basica na concepgao de atividades nos moldes do que foi apre-
sentado 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 contemporanea.
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