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Abstract. Creativity is an essential skill in the contemporary world, creative
people are curious and like to explore ideas, so they tend to be innovative in
solving problems. The literature has sought to find ways to encourage creativity
in the classroom and presented fundamentals of Creative Learning, which tries
to understand, experiment and characterize methodologies and learning
environments capable of promoting creativity. In this sense, the article shows a
methodological strategy for the teaching of logic of programming and logical
reasoning with the use of Silent Teacher - Hour of Code and Scratch
applications that were used for training and practice of exercises to compose
the construction of knowledge based on the theory of the 4P's of Creative
Learning in the school environment.

Resumo. A criatividade € uma habilidade essencial no mundo contemporaneo,
pessoas criativas sdo curiosas e gostam de explorar ideias, por conta disso,
tendem a serem inovadoras na resolugdo de problemas. A literatura tem
buscado encontrar formas de incentivar a criatividade em sala de aula e
apresentado fundamentos da Aprendizagem Criativa, que tenta entender,
experimentar e caracterizar metodologias e ambientes de aprendizagem
capazes de promover a criatividade. Neste sentido, o0 artigo mostra uma
estratégia metodoldgica para o ensino de l6gica de programacao e raciocinio
I6gico com o uso dos aplicativos Silent Teacher — Hour of Code e Scratch que
foram utilizados para treinamento e praticas de exercicios para compor a
construgdo do conhecimento embasado pela teoria dos 4P"s da Aprendizagem
Criativa no &mbito escolar.

1. Introducéo

Vivemos em um mundo que muda com uma velocidade constante. As criangas de hoje
enfrentardo um fluxo continuo de novos problemas e desafios inesperados no futuro, de
modo que, muito do que elas aprendem hoje caird em desuso amanhd. Deste modo, para
se tornarem bem-sucedidas, elas deverdo aprender a desenvolver solugdes inovadoras
para os problemas inesperados que surgirdo. Neste sentido, sucesso e satisfacdo terdo
como base a capacidade de pensar e agir de maneira criativa pois o conhecimento por si
s0 ndo sera suficiente [Resnick 2006].

Alguns autores acreditam que esse novo paradigma é o da “Aprendizagem
Criativa” [Iba & Miyake 2010]. A Aprendizagem Criativa (AC) tem como propdsito a
criacdo de oportunidades educacionais que incentivam o desenvolvimento de produtos
compartilhaveis no mundo fisico ou virtual, historias, apresentaces, instalagdes artisticas
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e outros; o olhar para os interesses e paixdes dos estudantes; a colaboracdo e o respeito
matuo; a exploracdo ludica, a brincadeira e a percepcdo do erro ndo como um defeito,
mas como uma tentativa que faz parte do processo de aprendizagem. [Carbajal &
Baranauskas 2018].

Nessa perspectiva é necessario ajudar os jovens a crescerem como pensadores
criativos e as novas tecnologias de informagéo e comunicagéo podem contribuir muito na
implementacao de ambientes de AC, promovendo uma postura ativa dos estudantes, nao
como consumidores da informagdo, mas como seus proprios criadores. Neste contexto,
pode ser destacado os aplicativos educacionais, como uma forma para motivar 0s
estudantes a buscar, pesquisar, gerar novos conhecimentos, trabalhar de forma
cooperativa como uma estratégia para manter o educando na escola, ndo por obrigacao,
mas por motivagao.

Ademais, o ensino de contetidos de computacdo para apoiar essa tendéncia €
fundamental. Através da inclusdo desses novos saberes, 0s estudantes tendem a
compreender de forma mais completa 0 mundo e, consequentemente, poderao se tornar
capazes de ter mais autonomia, flexibilidade, resiliéncia, pro-atividade e criatividade que
sdo competéncias necessarias no mundo contemporaneo e a juncdo do uso dos aplicativos
educativos para o ensino de conteidos de computacgao vai em consonancia com préaticas
ja realizadas por muitos paises [SBC 2017].

O presente experimento tem por objetivo mostrar uma estratégia metodoldgica
para o ensino de ldgica de programacéo e raciocinio l6gico com o uso dos aplicativos
Silent Teacher — Hour of Code e Scratch que foram utilizados para treinamento e préaticas
de exercicios para compor a construcdo do conhecimento embasado pela teoria dos 4P"s
da Aprendizagem Criativa — Projetos, Parcerias, Paixdo e Pensar brincando [Resnick
2012].

O relato de experiéncia esta dividido da seguinte maneira: a seguir, na Secdo 2, €
apresentada uma explicacdo sobre a metodologia utilizada, os aplicativos educativos
utilizados e os exercicios desenvolvidos. Por fim, os resultados desta experiéncia serdo
destacados na Secdo 4, de forma a concluir o propdésito do estudo diante dos resultados ja
obtidos.

2. Proposta e Metodologia

A ideia do experimento surgiu oriundo do conjunto de atividades abordadas pelo projeto
de pesquisa Logicamente como ferramenta para desenvolvimento do aprendizado. O
projeto tem como enfoque desenvolver uma metodologia educacional e objetos de
aprendizagem utilizando as premissas das aprendizagens criativas, pensamento
computacional, cultura maker, computacdo desplugada e robdtica educacional como
pilares. O publico-alvo foi uma turma mista com estudantes do 6° e 7° anos do Ensino
Fundamental — Anos Finais de uma escola particular do Distrito Federal. Esse
experimento foi aplicado como atividade introdutdria para as demais atividades do ano
do projeto em 2018.

O meétodo utilizado neste trabalho se baseia na execugdo de um experimento
que associa o uso dos aplicativos educacionais com a teoria dos 4P"s da Aprendizagem
Criativa [Resnick 2012]. As pesquisas do autor sobre AC consideram o principio do
aprender por toda a vida por meio de projetos e experiéncias permitindo aos estudantes
explorar e deixar de lado as atividades estagnadas [Resnick 2006]. A teoria preza por
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quatro conceitos fundamentais apresentados a seguir:

1. Projetos — O aprendizado se torna mais amplo quando os estudantes séo
inseridos em projetos significativos os quais se criam novas ideias,
desenvolvem prototipos e refinam o trabalho por meio da repetigéo;

2. Parcerias — O aprendizado prospera quando é realizado como uma
atividade social, com pessoas compartilhando ideias, colaborando em
projetos e se ajudando mutuamente;

3. Paixdo — Quando as pessoas trabalham em projetos pelas quais elas tém
interesse, se trabalha mais tempo e se esforca mais, persiste diante os
desafios e naturalmente aprendem mais nesse processo;

4. Pensar brincando — Aprender requer experiéncias divertidas, testar coisas
novas, manipular diferentes materiais, testar limites, assumir riscos, repetir
algo varias vezes.

Com base nessa teoria, é possivel idealizar o “aprender fazendo” como uma
possibilidade de resgatar o engajamento dos estudantes no processo de construgédo do
conhecimento oriundo da Aprendizagem Criativa. Com a “mao na massa”,
participantes de experimentos se engajam na elaboracdo de invencBes que déo
visibilidade a ideias e a pensamentos e nessa perspectiva foi pensado uma forma para
introduzir conteudos introdutérios de logica de programacdo. Deste modo,
primeiramente foi aplicado um exercicio para fins de diagndstico para mapear se 0s
estudantes possuiam algum conhecimento a respeito das seguintes tematicas: logica
matematica, proposicdes, conectivos lagicos (E, OU e NAO) e conectivos de condicéo
(Conjuncéo, Disjuncdo, Condicional e Comparadores).

A Tabela 1 abaixo demonstra as questdes trabalhadas, bem como, as
quantidades de acertos e erros cometidos pelos estudantes que participaram dessa etapa
diagndstica, bem como, 0s percentuais de acertos. Participaram dessa etapa 15
estudantes do projeto Logicamente.

Tabela 1. Exercicio de Diagnoéstico

Ne: ~ .. | Acertos/ %
Questodes: Gabarito: Erros: Acertos:

Correlacione uma coluna a outra de acordo com o
respectivo conectivo ldgico:

1. Maria é bonita e elegante. Negagao
1 |2. Maria ndo € bonita nem elegante. Condigéo (2;4;1;3) 1/18 5,26
3. Maria é bonita ou elegante Disjuncéo
4. Se Maria é bonita entdo ela é | [Conjuncd
elegante. 0

De acordo com a condicdo abaixo, indique se a
sentenca é verdadeira ou falsa para num=25.

2 Verdadeiro 12/7 63,2
Sabendo que... p: falso
U ou p:5x8=135 an:
L e e verdadeiro
3 » se...entdo r7x(2+6) =57 . 7/12 36,8
- ndo S7X(2+6+3)=77 r: falso
Observe as proposicOes abaixo e, em seguida, pUq:
determine o valor logico: verdadeiro
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p:sng;rpuq
Considere a afirmacgdo: "Eu recebi o bolo e ndo
comi”. Qual é a negacdo logica dessa afirmacéo?
OBS: Lembre-se que a negacdo também modifica
0 conectivo!
4 a) "Eu ndo recebi o bolo e ndo comi."” letrae 4/15 21,1
b) "Eu recebi o bolo ou comi."
¢) "Eu ndo recebi o bolo e comi."
d) "Eu ndo recebi o bolo ou ndo comi."”
e) "Eu ndo recebi o bolo ou comi.”

De forma complementar, as questdes 1 e 3 continham quatro itens cada e 0s
indices de acertos foram mapeados separadamente como mostra a Tabela 2:

Tabela 2. Complementacéo dos Exercicio de Diagnoéstico

Questao Alternativas Acertos/Erros | % Acertos
Maria é bonita e elegante. 8/11 42,1%
1 Maria ndo é bonita nem elegante. 15/4 78,9%
Maria é bonita ou elegante 7112 36,8%
Se Maria é bonita entdo ela é elegante. 5/14 26,3%
Linha 1: p 16/3 84,2%
3 Linha2:sngq 14/5 73,7%
Linha 3: r 17/2 89,5%
Linhad:puUgq 9/10 47,4%

Esse exercicio diagndstico foi de suma importancia para que fosse possivel
mapear o0 conhecimento existente, bem como, para fins de organizagdo dos conteudos a
serem trabalhados durante o ano. Os dados contidos na Tabela 1 demonstraram que em
média os percentuais de acerto foram de 31,59% que é uma média baixa, destacando a
questdo criada no Scratch com maior indice de acertos - 63,2%.

2.1. As atividades

O proposito desse conjunto de atividades inicial foi trabalhar com os estudantes as
tematicas: contextualizacdo da aplicacdo dos conteddos no mundo real; conceituac@es de:
principio da identidade, principio da ndo-contradi¢do, principio do terceiro excluido;
conectivos (negacdo, conjuncdo, disjuncdo e condicional); comparadores (maior que;
menor que; igual a) e variaveis e tipos de dados. As atividades do projeto Logicamente
ocorrem semanalmente com um encontro de 1 hora e 40 minutos de duracdo no contra
turno durante o ano escolar e para aplicacdo dessas atividades iniciais foram realizados
dois encontros.

2.1.1. Primeiro encontro

No primeiro encontro primeiramente foi feita uma aula para explicacdo dos seguintes
contedudos: o que € logica e logica matematica, exemplos praticos sobre proposicoes,
comparadores e por fim, foi explicado o que sdo variaveis e 0s tipos de dados associados.
Ap0s isso, os estudantes foram expostos ao uso do aplicativo educativo Silent Teacher —
Hour of Code (Figura 1) que tem como proposito a realizacdo de exercicios de variaveis.
O aplicativo trabalha desde a criacdo de variaveis até operagdes entre elas com 0s tipos
de dados primarios: inteiro, real, l6gico e caracteres. Os estudantes jogaram o Silent
Teacher durante 30 minutos.
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Figura 1. Exemplo de exercicios Silent Teacher — Hour of Code

Apdbs o treino pratico sobre variaveis foi disponibilizado aos estudantes um

exercicio para ser desenvolvido no Scratch, demonstrado na Tabela 3 a seguir:

Tabela 3. Exercicios Pratico em Scratch — Encontro 1

Questéo:

Gabarito Esperado:

Objetivo: Fazer um
questionario que
compare 3  (trés)
pessoas com idades
diferentes e informar
guem é 0 mais novo.

Dados de entrada:
nome; idade

Dados de saida:
nome (mais novo)

(]

==l Gudl 2 idade da primara pessca? JET=-500)

muodas dadel + pom  msposta
j= Tl Cual o nome da sepunda passoa? JETC-T ]
mude pessoa? v para  resposta

j=- - Ol 2 idade da segunda pessoa? RT--.- C)

mos daded * paa  resposta

s COTEE— ...
muodes pescad » paa  resposta
=Tl Cual 2 idads da terceira pessca? JEE--C

mude daded v pam  mesposta

- — 1 =

o et o D) - @) ==
-~ EED =T - O -

e

o €D v @ o=

pagua

Ol o nome da primeina pessoa’?

® espara

mudes pescal *» pam  resposta
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Os estudantes tiveram 40 minutos para realizacdo do exercicio no Scratch que
reuniu todo o conteddo ministrado no primeiro encontro e iniciou o uso de logica de
programacéo por blocos com os estudantes do projeto. Os projetos desenvolvidos pelos
estudantes foram salvos e entregues individualmente para os monitores do projeto para
correcdo e feedbacks que foram devolvidos e discutidos no encontro 2 — os feedbacks e
0s resultados serdo mostrados na secéao 3.

2.1.2. Segundo encontro

No segundo encontro foi realizada uma nova aula que foi iniciada recapitulando os
contedudos trabalhados no primeiro encontro e depois foram introduzidos 0s novos
contetdos que foram: os conectivos de conjuncdo, disjuncdo e negacdo. Apos isso, foi
mostrada uma tabela para os estudantes sinalizando aqueles que entregaram o projeto do
encontro 1 e 0s que ndo entregaram.

Na sequéncia foi disponibilizado para os estudantes dois novos exercicios para
serem desenvolvidos no Scratch com duragéo de 1 hora de aula para realizagdo e entrega.
Os exercicios estdo expostos nas Tabelas 4 e 5 com seus respectivos gabaritos esperados:

Tabela 4. Exercicios Pratico 1 em Scratch — Encontro 2
Questao: Gabarito Esperado:
Objetivo: Criar um algoritmo que
identifigue que se um numero esta
dentro do intervalo de 0 a 100.

Dados de entrada: nimero inteiro

Dados de saida: (texto informando se
esse nimero esta dentro do intervalo
ou ndo)

dentro do imtervalo.

Tabela 5. Exercicios Pratico 2 em Scratch — Encontro 2
Questao: Gabarito Esperado:
Objetivo: Elaborar um questionario para
verifique se a pessoa tem idade e altura M
para entrar em um brinquedo.

Dados de entrada: idade, altura

Dados de saida: texto informativo
mostrando se a pessoa estd apta ou ndo
para usar o brinquedo.

[- =W 'ocd podas brincar na Martanha Auss

ook rdo pode Brincar ra Mortanha Fus=a! .- a =opundos
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3. Resultados e Discussoes

O conjunto de atividades e exercicios introdutorios do projeto Logicamente foi
realizado com 1 (uma) turma do projeto, turma iniciante com estudantes do 6° e 7° anos.
Essa turma foi composta por 21 estudantes, no entanto, nos trés primeiros encontros nem
todos estiveram presentes. Deste modo, a quantidade de estudantes participantes de cada
encontro foi diferente. Na aula 1 que foi realizada a atividade diagnostica, estiveram
presentes 19 estudantes. Ja no primeiro encontro (aula 2) estiveram presentes 10
estudantes — essa quantidade de auséncias ocorreu devido a aula ter sido em uma véspera
de feriado — e no segundo encontro (aula 3) estiveram presentes os 21 estudantes. Os
resultados foram compilados considerando os resultados dos exercicios aplicados, bem
como, as ponderac6es oriundas das correcées dos mesmos.

3.1. Resultados primeiro encontro

Apbs a correcdo do exercicio da Tabela 3 foi identificado que dos 10 estudantes que
entregaram o projeto, 3 acertaram, o que representa um indice de acerto de 30% que é
um quantitativo baixo. De forma complementar, a Tabela 6 demonstra as ponderacdes
referente a correcdo desses exercicios.

Tabela 6. Correcéo do exercicio pratico em Scratch — Encontro 1

Estudante: Observagdes:

1 Acertou o exercicio. Adicionou um terceiro critério com a idade 3 e incluiu
efeitos interessantes.

2 Né&o elaborou o algoritmo solicitado.

3 N&o elaborou o algoritmo solicitado. Adicionou a fala em personagens
diferentes.

4 N&o elaborou o algoritmo solicitado. Utilizou um dispositivo de inicio do
algoritmo diferente.

5 Solicitou as idades corretamente, mas ndo criou as variaveis certas, bem como,
a andlise dos critérios.

6 Elaborou corretamente o algoritmo e adicionou o terceiro critério de analise.

7 Acertou o exercicio. Compreendeu a légica. Criou um contexto para o algoritmo
solicitado e foi além, mostrou pessoa com idade mais velha.

8 Acertou a ldgica, porém o resultado final ficou incorreto. Faltou mudar a
variavel.

9 Coletou os dados e armazenou corretamente nas variaveis, mas nao fez a
comparagéo entre as idades.

10 Coletou metade dos dados. N&o fez as comparagdes.

Os dados da Tabela 6 demonstram que 0s erros nos projetos entregues em parte
foram decorrentes de pequenas falhas, como alguma condicdo que néo foi atendida que
sdo erros facilmente corrigiveis com o passar do tempo nas atividades do projeto. Por
outro lado, alguns estudantes usaram recursos especiais da ferramenta, como efeitos de
som e imagens. Em relagao aos resultados dos exercicios aplicados no segundo encontro,
os exercicios foram avaliados separadamente como segue:
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Exercicio 1 — segundo encontro (Tabela 4). Dos 21 projetos entregues, 9 estavam
corretos e 11 incorretos, o que caracteriza um indice de acertos de 42,8%. Esse indice
ainda é baixo, mas quando comparado com os indices de acerto do primeiro exercicio
(encontro 1), se percebe que houve uma melhora de rendimento por parte dos estudantes,
outro indicador para esse baixo indice de acertos tem influéncia do nimero de auséncias
de estudantes no primeiro encontro, que perderam as explicacdes e préaticas anteriores. A
Tabela 7 demonstra as ponderaces feitas aos projetos entregues — somente dos projetos
com respostas incorretas:

Tabela 7. Correcao do exercicio pratico 1 em Scratch — Encontro 2

Estudante: Observagoes:

1 Entendeu o conceito que foi explicado em sala, fez a questao corretamente,
sO errou 0s sinais matematicos que definem o intervalo.

5 Errou os sinais matematicos mas adicionou fundo, trocou o personagem e
desenvolveu didlogos.

3 Errou a comparacdo do intervalo, mas acertou a estrutura do algoritmo.

4 Errou a comparacdo do intervalo, mas acertou a estrutura do algoritmo.

5 Entendeu o conceito que foi explicado em sala, desenvolveu parte da légica
corretamente mas errou 0s sinais matematicos que definem o intervalo.

6 Errou a comparacdo do intervalo, mas acertou a estrutura do algoritmo.

7 Errou os sinais matematicos mas utilizou o comando repita até para que
fosse encontrado um nimero dentro do intervalo.

8 Entendeu o conceito que foi explicado em sala, fez a questdo corretamente,
sO errou 0s sinais matematicos que definem o intervalo.

9 Errou a comparacdo do intervalo, mas acertou a estrutura do algoritmo.

10 Entendeu o conceito que foi explicado em sala, fez a questdo corretamente,
SO errou 0s sinais matematicos que definem o intervalo.

11 Errou a comparacdo do intervalo, mas acertou a estrutura do algoritmo.

Os dados da Tabela 7 demonstram que 0s erros nos projetos entregues na maioria
foram decorrentes de pequenas falhas, como inversdo do operador “E” pelo “OU” ou
erros nos sinais matematicos (negativos, positivos) que sdo erros facilmente corrigiveis
com o passar do tempo nas atividades do projeto. Por outro lado, se percebe uma evolucéo
quanto ao uso das estruturas algoritmicas, especificamente no uso das estruturas
condicionais (comando se, entdo, sendo). Além do mais, parte dos estudantes comegaram
a utilizar recursos complementares do aplicativo como recursos de sons e imagens.

No exercicio 2 — segundo encontro (Tabela 5). Dos 21 projetos entregues, 11
estavam corretos e 9 incorretos, 0 que caracteriza um indice de acertos de 52,4%. Esse
indice é médio, mas demonstra novamente uma melhora de rendimento por parte dos
estudantes o que torna possivel inferir que os estudantes tendem a melhorar seu
rendimento com a prética dos exercicios. Por fim, a Tabela 8 demonstra as corre¢des
feitas dos projetos entregues — somente dos projetos com gabaritos incorretos:
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Tabela 8. Correcao do exercicio pratico 2 em Scratch — Encontro 2
Estudante: Observagoes:

Esqueceu de adicionar o evento para iniciar o algoritmo mas fez a
atividade corretamente.

1

Sintaxe correta. Uso do conectivo errado.

Sintaxe correta. Uso do conectivo errado.

Na&o concluiu a atividade.

Sintaxe correta. Uso do conectivo errado.

Sintaxe correta. Uso do conectivo errado.

Na&o concluiu a atividade.

Na&o concluiu a atividade.

O | oo | || 0| Bl W DN

Sintaxe correta. Uso do conectivo errado.

Os dados da Tabela 8 demonstram que 0s erros nos projetos entregues foram
concentrados na inversao do operador “E” pelo “OU” que sdo erros facilmente corrigiveis
com o passar do tempo nas atividades do projeto. Por outro lado, se percebe uma evolugédo
quanto ao uso das estruturas algoritmicas, especificamente no uso das estruturas
condicionais (comando se, entdo, sendo).

Considerando os resultados mapeados de forma geral, foi percebido que os
estudantes ndo apresentaram dificuldades significativas quanto a construcdo dos
algoritmos em bloco, mas apresentaram dificuldade em relacdo ao uso dos conectivos
l6gicos E, OU e NAO. Esse indicativo foi muito importante para a definicdo das proximas
atividades do projeto Logicamente. Como complemento, os estudantes ficaram em
observacao durante os trés encontros relatados e dessas observacBes se pode destacar
algumas consideracgdes que foram classificadas como positivas e negativas da experiéncia
realizada:

Aspectos positivos:

v" Em relacdo ao tempo disponivel para os encontros, foi considerado suficiente, o
tempo de aplicacéo dos exercicios também foi considerado suficiente, somente no
exercicio 2 do encontro 2 que houve problema, dos 21 estudantes, 3 nao
conseguiram finalizar o exercicio;

v Quanto a corre¢do dos exercicios, foi possivel identificar déficits de aprendizagem
dos contetidos abordados para fins de correcao, a correcao dos exercicios também
foi considerada um aspecto positivo para que o0s estudantes pudessem
compreender 0s erros;

v" O uso dos aplicativos foi recebido com muito entusiasmo pelos estudantes que
ndo estavam habituados a ter aulas nesse formato pedagogico, nesse sentido se
destaca a aplicacdo dos 4P’s da aprendizagem criativa, especialmente o P do
pensar brincando;

v' O uso de aplicativos gratuitos, dando a possibilidade aos estudantes de os
utilizarem em casa sem geracéo de custos.
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Aspectos negativos:

v Dificuldade de aplicag&o dos operadores I6gicos E, OU, NAO nos exercicios.

v" Diante do entusiasmo das aulas em formato “mao na massa”, os estudantes
tiveram algumas dificuldades para se concentrar e houve muita conversa paralela,
situacdo essa gque o0 projeto buscou minimizar ao longo do ano.

4. Consideracdes Finais

O projeto Logicamente tem como finalidade motivar criancas e adolescentes a
aprenderem contetdos de computagdo que envolvem programacdo, l6gica e assuntos
relacionados de maneira criativa para ser possivel formar cidaddos criticos e ativos em
uma sociedade em constante transformagao.

Os jogos, sdo uma atividade rica e de grande efeito que respondem as necessidades
ludicas, intelectuais e afetivas. Estimula a vida social e representa, uma contribuicdo
significativa na aprendizagem. Através destes, criancas desenvolvem capacidades,
conhecimentos, atitudes e habilidades, entre elas, se destacam: o favorecimento da
mobilidade, a imaginacdo, a diversdo, a aceitacdo de regras, o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, entre outros. [Guarda et al. 2018].

A experiéncia aplicada para abordagem dos contetdos iniciais do projeto foi
considerada exitosa e possibilitou a equipe do projeto mapear indicativos que auxiliaram
de forma significativa as ac0es e atividades futuras. Por fim, a experiéncia explicitou que
a absorcdo dos contetdos evoluem com o passar do tempo e que a pratica foi gerando
melhora nos indices de acerto dos exercicios aplicados.
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