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Abstract. This proposal presents a Creative Computing activity using OctoS-
tudio, a tool developed by the MIT Media Lab, designed for introducing pro-
gramming in a playful and interactive way. The activity is intended for 3rd to
Sth-grade Elementary School students, aligning with the BNCC Computing gui-
delines for developing skills related to Computational Thinking. Students will
first create a physical character using modeling clay, imagine a story around it,
and then bring it to life in OctoStudio by programming animations and sensor-
based interactions. The activity follows the Creative Learning Spiral, proposed
by Mitchel Resnick, ensuring a dynamic and iterative process of exploration,
experimentation, and collaboration.

Resumo. Esta proposta apresenta uma atividade de Computagdo Criativa uti-
lizando o OctoStudio, uma ferramenta desenvolvida pelo MIT Media Lab para
introduzir a programagdo de forma lidica e interativa. A atividade é desti-
nada a alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental, alinhando-se as dire-
trizes da BNCC Computacdo no desenvolvimento de habilidades relacionadas
ao Pensamento Computacional. Os estudantes iniciardo criando um persona-
gem fisico com massinha de modelar, imaginando uma historia para ele, e em
seguida dardo vida a essa cria¢do no OctoStudio, programando animagoes e
interacoes com sensores. A atividade segue a Espiral Criativa de Aprendizagem
proposta por Mitchel Resnick, garantindo um processo dindmico de exploragao,
experimentagdo e colaboragdo.

1. Introducao

A Aprendizagem Criativa é uma abordagem educacional baseada na exploracdo ativa,
colaboracdo e experimentagdo, incentivando os alunos a desenvolverem projetos signifi-
cativos. Inspirada no Construcionismo de Seymour Papert [Papert 1980], essa abordagem
enfatiza o aprendizado pela pratica, permitindo que os estudantes desenvolvam habili-
dades essenciais de resolu¢dao de problemas, criatividade e pensamento computacional
[Resnick 2020].

No contexto da Computagdo na Educacdo Basica, a Aprendizagem Criativa se ali-
nha a necessidade de proporcionar experiéncias pedagdgicas que ndo apenas introduzam



conceitos computacionais, mas também estimulem a criatividade e o pensamento critico,
incentivando os alunos a construirem conhecimento de forma interativa e pratica.

Para estruturar essa abordagem, Mitchel Resnick propos a Espiral Criativa, um
modelo que descreve o ciclo natural da aprendizagem através das etapas: Imaginar, Criar,
Brincar, Compartilhar e Refletir. Esse ciclo iterativo valoriza o erro como parte do apren-
dizado, incentivando os alunos a aprimorarem suas ideias e projetos [Resnick 2020].
Além disso, Resnick definiu os 4 Ps da Aprendizagem Criativa: Projetos (aprendizado
ativo por meio da criacao), Pares (colaboracdo e troca de conhecimento), Paixao (apren-
dizado motivado por interesses pessoais) e Pensar Brincando (aprendizado lddico e expe-
rimental).

Outro conceito importante para o ensino de computacao € o de Piso Baixo, Teto
Alto e Paredes Amplas. Essa abordagem enfatiza que as ferramentas e atividades devem
ter um Piso Baixo, permitindo que todos os alunos possam comegar com facilidade; um
Teto Alto, possibilitando que avancem para desafios mais complexos; e Paredes Amplas,
oferecendo diversas possibilidades para que cada estudante explore seu proprio caminho
na aprendizagem.

O OctoStudio, ferramenta desenvolvida pelo MIT Media Lab, ¢ um ambiente de
programacdo visual e interativa que permite a criacdo de projetos animados e interativos,
utilizando sensores dos dispositivos moveis. Diferente de plataformas como o Scratch,
0 OctoStudio permite que os alunos interajam com o mundo fisico, criando experi€ncias
imersivas e dindmicas.

Neste artigo, propomos uma atividade onde os alunos criam personagens fisicos
utilizando massinha de modelar e, em seguida, programam suas animagdes € interacdes no
OctoStudio. Essa abordagem visa estimular a criatividade, a experimentacio e o apren-
dizado prético, tornando a introdu¢do a programagao mais acessivel e envolvente para
criancas do Ensino Fundamental.

2. Objetivos
2.1. Objetivo Geral

Desenvolver o pensamento computacional e a criatividade dos alunos por meio da
construcdo de personagens fisicos, a criagdo de histdrias e sua programagao no OctoS-
tudio.

2.2. Objetivos Especificos

* Explorar a criagdo artistica e manual com massinha de modelar.

* Estimular a criatividade ao imaginar histdrias para os personagens.

* Introduzir conceitos bdsicos de programacao por blocos.

Digitalizar e animar personagens fisicos no OctoStudio.

» Explorar o uso de sensores e interatividade nos projetos.

* Incentivar a colaboragdo e a troca de ideias.

Estimular a experimentacgao e o aprendizado baseado na exploragdo e no erro.

3. Publico-Alvo

Alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental, em turmas regulares ou em atividades
extracurriculares.



4. Habilidades Exploradas

A atividade contribui para o desenvolvimento das seguintes habilidades da BNCC
Computagdo [Ministério da Educacdao (MEC) 2023]:

* (EF03CO0O02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, es-
crita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeti¢des simples com condi¢ao
(iteracdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboracao

* (EF04CO0O03) ) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, es-
crita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes simples e aninhadas
(iteragcOes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente
e em colaboracao.

* (FOS5CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias, repeti¢des e selecoes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

5. Metodologia

A atividade segue as etapas da Espiral Criativa de Resnick:

5.1. Imaginar

O primeiro passo da atividade envolve estimular a imagina¢ao dos alunos. Para isso, sao
realizadas discussoOes sobre personagens e historias interativas, incentivando-os a refleti-
rem sobre quais elementos tornam uma narrativa envolvente. Os alunos sdo apresentados
ao OctoStudio e suas possibilidades, o que permite que comecem a visualizar como po-
derdo dar vida as suas criacoes. Em seguida, um brainstorming conduzido pelo professor
auxilia os estudantes na concepg¢do de seus personagens, incentivando-os a pensar sobre
caracteristicas, personalidade e contexto de suas historias.

5.2. Criar

ApOs a fase de imaginacdo, os alunos partem para a construgdo fisica de seus perso-
nagens utilizando massinha de modelar. Esse processo permite que trabalhem com a
materializacdo de suas ideias, desenvolvendo habilidades motoras e artisticas. Depois
de concluida a modelagem, os personagens sdo fotografados para serem digitalizados no
OctoStudio. Nessa etapa, os estudantes exploram o ambiente da ferramenta e comegam a
programar as animacoes e interagdes, tornando seus personagens dinAmicos e responsivos
a estimulos do dispositivo, como toque e movimento.

5.3. Brincar (Explorar e Experimentar)

Nesta fase, os alunos t€m a oportunidade de testar suas criacdes e explorar diferentes pos-
sibilidades dentro do OctoStudio. Durante essa experimentagao, eles realizam ajustes nos
movimentos dos personagens, adicionam novas interagdes e refinam suas historias. Esse
processo iterativo de tentativa e erro € fundamental para que compreendam a importancia
da depuragdo e do aperfeicoamento de um projeto. Além disso, eles podem comparar
suas solu¢des com as de outros colegas, promovendo novas ideias e abordagens criativas.



5.4. Compartilhar

O compartilhamento das criagdes € um momento essencial para fortalecer a aprendiza-
gem colaborativa. Cada aluno ou grupo apresenta seu projeto para a turma, explicando
a histéria do personagem, os desafios enfrentados no desenvolvimento e as solugdes en-
contradas. Esse processo possibilita a troca de ideias e feedbacks, permitindo que todos
os participantes aprendam uns com os outros. Além disso, os alunos podem sugerir me-
lhorias e oferecer insights para os projetos dos colegas, promovendo um ambiente de
aprendizado coletivo e enriquecedor.

5.5. Refletir

Para concluir a atividade, os alunos participam de uma discussdo sobre os desafios en-
frentados e os aprendizados adquiridos ao longo do processo. Eles refletem sobre o que
funcionou bem em seus projetos e o que poderia ser aprimorado em uma proxima tenta-
tiva. Além disso, sdo incentivados a registrar suas descobertas e ideias para futuras ativi-
dades, reforcando o caréter iterativo da Espiral Criativa e a importancia do aprendizado
continuo.

6. Recursos e Materiais Utilizados

* Massinha de modelar para criagdo dos personagens.
Tablets ou smartphones com OctoStudio instalado.

* Conexdo com a internet.

Sistema de projecdo para demonstracio de exemplos.

7. Avaliacao

A avaliagao serd conduzida de forma continua e formativa para monitorar o progresso dos
alunos ao longo das etapas da Espiral Criativa, garantindo um aprendizado significativo e
reflexivo.

A observacao direta sera utilizada ao longo de todas as fases da atividade. Du-
rante as etapas de Imaginar, Criar e Brincar, os educadores acompanhardo a participacao
ativa dos alunos, avaliando sua capacidade de colaboragao, criatividade na concepc¢ao dos
personagens e narrativas, além da aplicacdo de conceitos de programacao no OctoStu-
dio. Esse acompanhamento permitird identificar dificuldades e promover intervencoes
pedagdgicas oportunas.

Além disso, serd aplicada a autoavaliacdo e reflexdo, incentivando os alunos a
registrarem seus desafios e aprendizados ao longo do processo. Essa prética promove a
metacogni¢do, permitindo que reconhecam seu proprio progresso e identifiquem aspectos
que podem ser aprimorados.

A avaliag@o por pares serd um componente essencial no momento de Comparti-
lhar. Os alunos apresentardo seus projetos aos colegas, recebendo feedback construtivo
sobre seus trabalhos. Essa troca de ideias fomentard a comunicacdo e o pensamento
critico, além de proporcionar novas perspectivas para a melhoria dos projetos.

Essa abordagem multifacetada de avaliagdo busca ndo apenas mensurar o de-
sempenho dos alunos, mas também fomentar um ambiente de crescimento continuo,
colaboracio e criatividade, garantindo uma experiéncia educacional enriquecedora e ali-
nhada as diretrizes da Computa¢ao na Educacao Bésica.



Referéncias

Ministério da Educacao (MEC) (2023). Base Nacional Comum Curricular - Computagao.
Acesso em: 04 fev. 2025.

Papert, S. (1980). Microworlds: Incubators for knowledge. Mindstorms-Children, Com-
puters and Powerful Ideas, pages 120—134.

Resnick, M. (2020). Jardim de infancia para a vida toda: por uma aprendizagem criativa,
mdo na massa e relevante para todos. Penso Editora.



