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Abstract. This article reports the experience of a study involving 28
elementary school students (ages 6 to 11) who participated in a workshop
aimed at stimulating computational thinking and creativity through
problem-based learning. The workshop, aligned with the Brazilian National
Common Core Curriculum, sought to promote collaboration and reflection on
environmental degradation. The study investigated how the use of the
ScratchJr platform can foster skill development in children. The results
indicated that, using ScratchJr, students developed collaboration, creativity,
logical reasoning, autonomy, and critical thinking skills, proposing dynamic
solutions to the presented problems.

Resumo. O artigo relata a experiéncia de um estudo com 28 alunos do Ensino
Fundamental (6 a 11 anos) que participaram de uma oficina para estimular o
pensamento computacional e o processo criativo através da aprendizagem
baseada em problemas. A oficina, alinhada com a Base Nacional Comum
Curricular, buscou promover a colaborag¢do e reflexdo sobre a degradagdo
ambiental. O estudo investigou como o uso da plataforma ScratchJr pode
desenvolver habilidades em criangas. Os resultados indicaram que, usando o
ScratchJr, os alunos desenvolveram habilidades de colaboracdo, criatividade,
raciocinio logico, autonomia e pensamento critico, propondo solugoes para
problemas de forma dinamica.

1. Introducao

De acordo com Resnick (2020), se quisermos ajudar as criangas para que elas se
desenvolvam como pensadores criativos, € necessario darmos a elas oportunidades para
criar. Para Resnick (2020) todo o processo criativo gira em torno da espiral da
Aprendizagem Criativa (AC), que € fundamental para o pensamento inovador e criativo.

A espiral da AC é composta por cinco aspectos essenciais: imaginar, criar,
brincar, compartilhar e refletir [Resnick 2020]. Dessa forma, acredita-se que as pessoas
desenvolvem suas habilidades e ideias experimentando alternativas diferentes e
inovadoras, podendo compartilhar com outras pessoas, tendo em vista a continuidade do
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pensamento criativo que as leva sempre a algo novo.

Resnick (2020) enfatiza a importancia da aprendizagem colaborativa, destacando
o "fazer juntos" em vez do "pensar por si mesmo", essencial na sociedade atual. A
BNCC reforca o desenvolvimento do pensamento critico, promovendo questionamentos,
andlise e criatividade para resolver problemas e criar solu¢des interdisciplinares.

O Pensamento Computacional (PC) envolve a habilidade de expressar solucoes
de problemas de forma clara e organizada para que possam ser compreendidas por
computadores ou pessoas. Ele se concentra em decompor problemas complexos,
identificar padrdes e criar algoritmos para resolvé-los.

Papert e Solomon (1971) argumentam que o pensamento computacional (PC)
envolve mais do que apenas entender computadores, focando em pensar de forma l6gica
e sistemdtica. Eles ressaltam a importancia de habilidades como decomposicdo de
problemas, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, que sdo essenciais tanto
para programacao quanto para a resolucao de problemas na vida cotidiana.

A BNCC define o pensamento computacional (PC) como uma abordagem que
enfatiza a resoluc@o de problemas, raciocinio légico e criatividade, preparando os alunos
para desafios futuros. A atualizacdo de 2022 incluiu conteidos de Computacdo na
Educacdo Badsica para promover habilidades como pensamento computacional,
resolucdo de problemas e alfabetizacao digital, preparando os estudantes para o mundo
digital e o mercado de trabalho.

Diante do contexto exposto, este artigo traz um relato de experiéncia de uma
oficina realizada no Instituto Federal do Rio Grande do Sul, durante o Festival de
Invencdo e Criatividade (FIC 2023), em novembro de 2023 no Campus Porto Alegre. A
oficina tinha por objetivo estimular o pensamento criativo e computacional dos alunos
através da Abordagem baseada em Problemas (ABP).

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) pode ser utilizada para atender
as diretrizes da BNCC, focando no desenvolvimento de habilidades conceituais,
procedimentais e atitudinais por meio da resolucao de problemas. Em uma oficina com
28 alunos de 6 a 11 anos, do Ensino Fundamental, de escolas ptblicas e privadas do Rio
Grande do Sul, os participantes utilizaram a plataforma ScratchJr para explorar o tema
“Degradacdo Ambiental”. A atividade incentivou a reflexdo e a proposi¢cdo de solugdes
criativas e colaborativas sobre questdes ambientais.

Desse modo, este artigo esta organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta
os conceitos sobre a ABP a luz da BNCC, necessérios para o entendimento deste
trabalho; a Secdo 2.1 aborda sobre a Aprendizagem Ativa; a se¢do 2.2 aborda sobre a
aprendizagem Criativa de acordo com Mitchel Resnick; a Secdo 3 descreve os materias
e métodos utilizados; os resultados obtidos sdo discutidos na Sec¢do 4; e, por fim, a
Secdo 5 apresenta as consideracoes finais.

2. Aprendizagem baseada em Problemas

A Abordagem Baseada em Problemas (ABP) surgiu no final dos anos 60 nas
universidades de McMaster, no Canada, e Maastricht, na Holanda, baseada nas ideias de
Jerome Bruner e John Dewey. Bruner defendia o envolvimento dos estudantes com

3247



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2024)
XXXV Simposio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2024)

problemas reais, promovendo discussdes e busca por solu¢des. Dewey acreditava que a
educagdo deve ser baseada na reconstrucao da experiéncia, proporcionando crescimento
e motivacao para a aprendizagem através do contato com a realidade.

A ABP se fundamenta em: organizacdo por temas baseados em problemas,
integracdo interdisciplinar, combinacdo de teoria e pratica, desenvolvimento cognitivo e
abordagem centrada no aluno. Segundo Borochovicius e Tortella (2014), a ABP ¢
dividida em cinco etapas.

(1) A contextualizacao do problema: A metodologia envolve o aluno na
compreensdo do contexto para gerar ideias iniciais. O professor utiliza
aspectos sociais e histéricos de forma interdisciplinar, despertando o
interesse dos estudantes, conectando o problema a contetidos relevantes e
definindo um prazo equilibrado para o trabalho;

(2) Apresentaciao do problema: apds receberem a questdo-problema, os
alunos se organizam em grupos de aproximadamente quatro a cinco
membros. O professor fornece orientacdes bésicas a cada grupo para que
os alunos iniciem suas pesquisas e documentem cada etapa da
aprendizagem [Souza e Dourado 2015];

(3) Resolucao do problema: ao término da coleta de informagdes, os
alunos discutem como aplicar os resultados encontrados, analisando o
que melhor se adequa para solucionar o problema. O professor
acompanha as andlises dos grupos para orientar o desenvolvimento dos
trabalhos em relac@o a determinados aspectos;

(4) Apresentacao dos resultados: a apresentacdo dos resultados tem como
objetivo expor sucintamente os dados das pesquisas realizadas e as
solucdes propostas. O professor reserva espaco ao final de cada
apresentacdo para que os demais grupos possam contribuir com
sugestoes e esclarecer dividas dos alunos;

(5) Avaliacao: na ABP, a avaliacdo deve considerar habilidades como leitura
de textos cientificos, trabalho em equipe, pesquisa, planejamento e
desenvolvimento de solucdes, além do contetddo especifico aprendido,
servindo como referéncia para o professor durante o processo avaliativo.

A ABP considera que os docentes ja compreendem que, durante a pratica de sala
de aula, o conhecimento e a informacao estdo facilmente acessiveis aos alunos. A ABP
destaca a importancia da inovacdo e enfatiza que saber utilizar esses conhecimentos de
forma significativa é essencial.

2.1. Aprendizagem Ativa

A educacio tradicional, focada na transmissao passiva de informagdes, € criticada por
ndo desenvolver habilidades criticas e autonomia nos alunos. A Aprendizagem Ativa
(AA) propde uma abordagem centrada no estudante, promovendo sua participacdo na
constru¢do do conhecimento. Nessa metodologia, os alunos sdo protagonistas,
desenvolvendo competéncias valorizadas na sociedade atual, como pensamento critico,
colaboracdo e resolucao de problemas.
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Essa metodologia tem bases tedéricas no construtivismo de Jean Piaget, que
argumenta que “o conhecimento é construido ativamente pelo aprendiz” [Piaget 1973].
Vygotsky também enfatiza a importancia da interacdo social para o desenvolvimento
cognitivo, afirmando que a aprendizagem é mediada socialmente e ocorre por meio de
interagdes com o meio social [Vygotsky 1984].

A Aprendizagem Ativa (AA) responde as demandas educacionais atuais ao
promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais através de
atividades préticas. Diferente do ensino tradicional, envolve os alunos em debates,
discussdes em grupo, estudos de caso e simulagdes, tornando a sala de aula um espaco
interativo e colaborativo para a construcdo e reflexdo continua, desenvolvendo
competéncias essenciais para o mundo contemporaneo.

2.3 Aprendizagem Criativa

A Aprendizagem Criativa, proposta por Mitchel Resnick (2020), sugere um ensino mais
interativo e envolvente, onde os alunos experimentam e criam suas proprias ideias de
forma pratica e colaborativa. Em vez de apenas memorizar, os alunos devem imaginar,
criar e brincar com ideias, tornando o aprendizado mais significativo e eficaz.

Resnick acredita que a educagdo deve seguir o ciclo que ele chama de “espiral
da aprendizagem criativa”: os alunos imaginam, criam, testam, compartilham com os
outros e refletem sobre o que aprenderam. Essa abordagem ajuda a desenvolver
habilidades fundamentais, como pensamento critico e resolu¢do de problemas, além de
promover a colaboracio.

Inspirado nas ideias de Piaget e Papert, Resnick (2020) defende o uso de
ferramentas digitais, como o Scratch, que permitem aos alunos explorar suas paixodes
enquanto aprendem conceitos académicos. Para ele, a criatividade é a chave para a
educagdo do futuro, ajudando a formar cidadaos mais preparados para os desafios de um
mundo em constante transformagao.

Mais do que apenas aprender a programar, Resnick enfatiza que os alunos devem
aprender a pensar de maneira criativa e trabalhar em equipe para resolver problemas. A
aprendizagem criativa, portanto, vai além do desenvolvimento de habilidades técnicas:
ela forma individuos inovadores, criticos e colaborativos, prontos para contribuir de
maneira significativa para a sociedade.

3. Materiais e Métodos

Esta pesquisa utilizou como estratégia metodolégica a ABP, uma metodologia que
utiliza problemas como ponto de partida para a aquisicdo e integracdo de novos
conhecimentos [BARROWS 1986]. Trata-se de uma abordagem de ensino e
aprendizagem centrada no aluno, que precisa encontrar solu¢des para problemas
especificos.

7z

Destacamos que este trabalho € de cunho descritivo, do tipo relato de
experiéncia, e possui uma abordagem qualitativa. Para a coleta de dados [YIN 2015],
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foram utilizados a observacdo participante e a aplicacdo de questiondrio, além dos
registros fotograficos e materiais produzidos pelos alunos que participaram da oficina.

A oficina foi realizada durante o Festival de Invencdo e Criatividade (FIC), que
ocorreu no IFRS, no més de novembro de 2023, na cidade de Porto Alegre. Participaram
deste estudo 28 alunos, com idades entre 6 e 11 anos, pertencentes aos anos iniciais do
Ensino Fundamental (EF), de escolas da rede publica e privada.

A oficina era de livre participagdo, e foi aplicada em um espaco compartilhado
no IFRS - campus Porto Alegre. O tempo da oficina variou de 40min a l1h. Foram
realizadas trés sessdes da oficina, com a participacdo de, no maximo, 10 alunos por
rodada. Cada grupo de alunos desenvolveu a atividade em um tablet. A oficina contou
com dois instrutores e trés assistentes para auxiliarem nas dividas que pudessem surgir.

Inicialmente foi apresentado aos alunos, na plataforma ScratchJr, o jogo
intitulado “Missao Verde: ScratchJr e a degradagdo ambiental”. O ScratchJr é uma
plataforma de programacdo visual projetada, especificamente, para criangas em idade
pré-escolar e que estejam cursando os anos iniciais do EF. A plataforma permite que as
criangcas criem histdrias interativas e jogos simples usando blocos de programacio
coloridos e intuitivos. A escolha pela plataforma se deu por ela oferecer uma interface
amigdvel, com blocos gréificos que representam agdes e comandos de programacgao,
onde as criangas podem arrastar e soltar esses blocos para criar sequéncias de acoes e
animacdes, introduzindo conceitos basicos de ldgica de programacdo de uma forma
ladica e acessivel [ScratchJr Home 2023].

A oficina foi dividida em cinco momentos, sendo estes: i) Abordagem dos
conceitos bases sobre degradacdo ambiental e pensamento computacional; ii) Utiliza¢do
de Scratch cards para assimilagdo dos comandos da plataforma ScratchJr; iii)
Apresentacdo da plataforma, componentes e recursos do ScratchJr; iv) Apresentacido da
proposta de desafios a partir da problemética sugerida sobre degradacdo ambiental; e v)
Resolugdo da problematica proposta.

A Figura 1 apresenta os Scratch cards impressos que foram utilizados durante as
oficinas. Através desses cards, de forma desplugada, as criancas puderam ter o primeiro
contato com o0s conceitos e principais comandos do ScratchJr. Os flash cards do
ScratchJr. € um recurso para criangas que estao aprendendo a programar. Cada cartio
apresenta um comando e fungdo especifica, incentivando os pequenos a explorar
caracteristicas do aplicativo e criar projetos interativos. Os cards se tornam uma
excelente estratégia para se trabalhar de forma desplugada e de complementar os
conceitos para uma maior compreensdo da linguagem em bloco, podendo ser usados
sem a necessidade de um dispositivo eletronico.
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Figura 1. Flash Cards
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Concluido este momento, deu-se inicio a pratica da programacdo em blocos.
Cada grupo de crianga recebeu um tablet para fazer suas proprias criagdes e resolucdes a
partir da temadtica proposta. Os alunos tinham que em grupo criar uma solucdo de
programacdo no ScratchJr destinada a resolver o problema apresentado no mapa sobre a
temética abordada. O desafio era encontrar em meio ao labirinto estratégias de forma
rapida, légica e coerente que solucionasse e resolvesse o problema dos focos de
incéndio na floresta (Figura 2).

Figura 2. Mapa utilizado dentro do ScratchJr

Os alunos tinham que fazer um personagem percorrer o caminho dentro do mapa
e encontrar todos os focos de incéndio e solucionar de forma répida, coerente e 16gica.
Em cada foco encontrado, o personagem tinha que fazer uma acdo sobre aquele foco
para poder “apagar o fogo”. Os grupos foram instigados a buscar possiveis caminhos
para apagar os focos de incéndio tudo realizado através do software com o uso de
linguagem em blocos e apds concluida a missdo de apagar os focos de incéndio, os
grupos construiram uma nova narrativa digital dentro do software ScratchJr que trazia
propostas coerentes € criativa sobre solu¢des proposta pelos mesmos para a restauragdao
desses ambientes degradados.

Ao final da oficina, os alunos foram convidados a responder um questionério de
avaliac@o. Os resultados obtidos através do questiondrio sao apresentados na Secdo 4.

4. Resultados e Discussoes

Durante a constru¢do das solugdes elaboradas pelos grupos, foi possivel observar que
eles trabalharam habilidades importantes para o aprendizado, como o pensamento
critico, criativo, a colaboracdo e a autonomia, além de aplicarem alguns dos conceitos
presentes nos pilares do pensamento computacional, como a decomposicdo, o
reconhecimento de padrdes e a criacio de algoritmos. E importante também destacar
que a ABP ndo s6 enriquece o curriculo escolar, como também prepara os alunos para
enfrentar desafios futuros de maneira estruturada e inovadora, reforcando a importancia
de se trabalhar o pensamento computacional em sala de aula. Isso também pode ser
observado através dos resultados de outros estudos que utilizam a ABP no EF, por
exemplo Scheffel e Motta (2022), Silva et al. (2020).

Dos 28 alunos que participaram da oficina, 24 (85%) conseguiram implementar
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uma solucdo para concluir o desafio dentro do mapa. Os alunos, de forma auténoma,
tracaram todo o percurso no mapa e, de forma l6gica, conseguiram apagar os focos de
incéndio e concluir a primeira etapa do desafio. Na etapa seguinte, os grupos de alunos
foram instigados a, de forma criativa, propor uma solucdo para o problema da
degradacdo no ambiente, onde desenvolveram varias solu¢des no Scratch Jr para salvar
o planeta da degradacdao ambiental. A Figura 3 ilustra a programagdo implementada por
um dos grupos de alunos na resolucao da atividade.
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Figura 3. Solucao proposta por um grupo de alunos

Durante a oficina, foi possivel integrar conhecimentos de Ciéncias Naturais,
desenvolver habilidades motoras e de raciocinio légico, além de promover a
responsabilidade ambiental. Observou-se que os alunos interagiram de forma
colaborativa e espontdnea, como em uma ‘“brincadeira”, e, ao final da atividade,
apresentaram suas solu¢des com confianca e clareza.

Os 28 alunos que participaram da oficina responderam ao questionario de
avaliacdo. O Quadro 1 apresenta as cinco questdes presentes no questionario € o0s
resultados obtidos.

Quadro 1. Critérios de selecao

Questoes do questionario Sim Nao
(1) Vocé ja conhecia o ScratchJr? 30% 70%
(2) Vocé gostaria de aprender mais sobre o ScratchJr? 79% 21%
(3) Vocé gostou de realizar a atividade? 100% -

(4) A atividade ajudou vocé a compreender melhor | 100% -
como organizar 0s passos para resolver o problema?
(5) Vocé gostou de usar o mapa de percurso? 100% -

Durante as oficinas, todos os alunos apresentaram facilidade no uso do
ScratchJr, mostrando entusiasmo e satisfacdo com a atividade e a metodologia aplicada,
ficando evidente essa observacdo ao analisarmos os resultados apresentados no Quadro
1. A Figura 4 apresenta alguns dos registros fotograficos realizados durante a oficina.
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Figura 4. Registros fotograficos durante a oficina

Os resultados ja obtidos indicaram que o uso da plataforma ScratchJr. na oficina
desenvolvida com as criangas baseada em resolucdo de problemas, resultou de forma
positiva aos grupos de alunos o desenvolvimento de habilidades de colaboragdo antes
desconhecidas, o pensamento critico, a capacidade logica de propor solu¢des dinamicas
para o problema apresentado de forma criativa e auténoma, trazendo diferentes
perspectivas, no qual sdo competéncias essenciais para o desenvolvimento integral dos
alunos.

5. Consideracoes Finais

Neste estudo, a integracdo do ScratchJr com a abordagem da Aprendizagem Criativa e a
implementacdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas mostraram-se
como uma estratégia de ensino dinadmica, produtiva e eficaz no estimulo ao pensamento
criativo e computacional. A aplicagc@o da oficina evidenciou a importincia e os impactos
positivos dessa combinacdo pedagdgica no desenvolvimento dos alunos,
proporcionando uma base sdlida para o pensamento criativo e computacional. Essa
abordagem prepara os alunos para enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais
tecnoldgico e complexo, a0 mesmo tempo em que se alinha aos objetivos da BNCC,
promovendo uma educacgdo integral e significativa.

Observa-se que o ScratchJr facilita a introducdo a légica de programagdo de
maneira lidica e acessivel, enquanto a AC valoriza a exploracdo, experimentacdo e
criagdo de projetos progressivos. A metodologia de ABP, por sua vez, desafia os alunos
a resolverem problemas reais, resultando em uma experiéncia educacional altamente
enriquecedora.

A integracdo desses elementos desenvolve ndo s6 habilidades técnicas, mas
também pensamento critico, resolu¢do de problemas, colaboracdo e criatividade,
alinhando-se as diretrizes da BNCC, que promovem a curiosidade, criatividade e
investigacdo desde os primeiros anos escolares.

A continuidade e expansdo dessas préticas sdo essenciais para uma educacao que
vai além da transmissdo de conhecimento, criando um ambiente que inspire alunos a
serem autdnomos, curiosos e criativos. Isso prepara os estudantes para o presente e
desenvolve a capacidade de inovar e se adaptar aos desafios futuros.
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