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Abstract. Several countries have sought to include computing in their school
curricula, as they identify it as a helpful way to achieve the development of soci-
ety. In Brazil, computer education still occurs disconnected from the curriculum
and some regions are less favored by such actions. In this work, we present
a creative computing course aimed at elementary school students from a city in
the inland of Bahia. We verified the development of creativity, collaboration and
others that are little stimulated in traditional teaching environments.

Resumo. Diversos paises tém buscado inserir a computacdo em seus curriculos
escolares, pois identificam que é uma forma iitil para alcancar o desenvolvi-
mento da sociedade. No Brasil, o ensino computacional ainda ocorre de forma
desconectada do curriculo e algumas regioes sdo menos favorecidas por tais
acoes. Apresentamos neste trabalho um curso de computacdo criativa voltado
para alunos do ensino fundamental de uma cidade do interior da Bahia. Verifi-
camos o desenvolvimento de habilidades como criatividade, colaboragdo entre
outras que sdo pouco estimuladas em ambientes de ensino tradicional.

1. Introducao

Na contemporaneidade, a tecnologia estd presente nos mais diversos lares em diferentes
propor¢des e age como fonte de informagdo, encurtadora de distancias, facilitadora de ta-
refas, entre outras fungdes. Diante deste contexto, paises como EUA, Israel, Reino Unido,
Nova Zelandia e Australia, buscam inserir conhecimentos tecnologico em seus curriculos
escolares visando uma alto padriao de educagdo. Os desenvolvedores de politicas educaci-
onais destes paises identificaram que o ensino computacional é fundamental para garantir
competitividade econdmica [Gal-Ezer and Stephenson 2014, [Bocconi et al. 2016]. Pes-
quisadores também identificaram que o ensino de aspectos computacionais ¢ um grande
impulsionador do desenvolvimento de habilidades como criatividade, pensamento l6gico,
colaboracdo, entre outras. Tais aspectos sdo benéficos para todas as dreas de conheci-
mento e seu melhor desenvolvimento deve ser proporcionado por meio do ambiente esco-

lar [Voogt et al. 2013, I(CSTA and ACM 2016].

No Brasil, as iniciativas para inclusao da computa¢do na educagdo ocorrem de
forma desconectada do curriculo escolar [Santos et al. 2018]. Apesar do reconhecimento
da necessidade da inclusd@ao do pensamento computacional na educacdo basica, hd um
consenso de que ainda existe a necessidade de compreensao de como trabalhar essas ha-
bilidades [SBC 2018]. Como forma de contornar a falta de iniciativas governamentais
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para o ensino de computacdo e compreender seus beneficios, pesquisadores tém realiza-
dos trabalhos pontuais [Lima et al. 2019]. Porém, tais iniciativas geralmente contemplam
cidades proximas a institui¢des de ensino superior e, assim, as cidades mais afastadas e
menos favorecidas ainda carecem de iniciativas deste tipo.

Nesse artigo, relatamos uma iniciativa efetuada em uma cidade do sertdo baiano
com estudantes do ensino fundamental. Essa experiéncia demonstra a viabilidade de in-
corporar o pensamento computacional para um publico proveniente de cidades com baixo
indices de desenvolvimento. Nesta acdo, utilizamos um curso de computacao criativa
elaborado na universidade de Harvard utilizando o software/ambiente Scratch.

2. Fundamentacao Teérica

A computacgdo estd cada vez mais presente nas sociedades e seu ensino vem sendo iden-
tificado por diversos pesquisadores como um meio de desenvolver, além de habilidades
computacionais, habilidades fundamentais para a vida século XXI [Cutumisu et al. 2019,
Mohaghegh and McCauley 2016]. De acordo com [[CSTA and ACM 2016], o ensino de
ciéncia da computagdo € um meio de desenvolver habilidades necessdrias para os estudan-
tes do ensino basico. Voogt et al. (2013) , apontam que os métodos de ensino atuais nao
sdo suficientes para a preparacio do individuo que influenciara no futuro da comunidade
em que ele convive. Por sua vez, Wing (2006) entende que estudantes do ensino basico
necessitam desenvolver habilidades diretamente relacionadas a computagao, pois tais ha-
bilidades ja fazem parte dos processos naturais e se relaciona com processo aprendidos
ao longo dos anos escolares, como, por exemplo, ler e realizar operagdes matematicas.
A autora popularizou o termo pensamento computacional, que diz respeito ao ensino de
aspectos computacionais sem necessariamente fazer o uso do computador.

Paises como Inglaterra, Austrdlia e Nova Zelandia, entre outros, ja inseriram
matérias proprias para o ensino de aspectos computacionais em seus curriculos escola-
res [Heintz et al. 2016, Bocconi et al. 2016]. No Brasil, ainda ndo existem disciplinas de
computacdo incorporadas a grade curricular. A insercdo de 11 competéncia e habilidades
computacionais na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) E] demonstra que os res-
ponsdveis pelas politicas educacionais ja percebem a necessidade do ensino de tais aspec-
tos. Porém, a inser¢do dessas habilidades e competéncias dentro da matéria da matematica
e a falta de clareza sobre os conceitos exibidos demonstram que ainda existe a necessidade
de melhor compreensao desses aspectos [SBC 2018]. Um ponto de destaque € a necessi-
dade de difundir estes conceitos em municipios de pequeno porte [Torres et al. 2018]].

3. Computacao Criativa em Piritiba

Esta pesquisa vem sendo realizada no sertdo baiano, em Piritiba, cidade localizada a 320
km de Salvador, capital da Bahia. A cidade possui cerca de 25 mil habitantes, nimero
que se mantém nas ultimas décadas devido a falta de oportunidades de trabalho na cidade
[Santos et al. 2019]. Piritiba possui um baixo indice de desenvolvimento humano (0,578),
além de baixos indices de desenvolvimento da educagdo basica [IBGE 2020]].

O curso de computacgdo criativa foi realizado em um laboratério do polo do Ins-
tituto Federal Tecnolégico da Bahia, na cidade. Tal escolha foi feita devido a falta de

Thttps://scratched.gse.harvard.edu
2BNCC - documento normativo com referéncias obrigatérias para a estrutura curricular do ensino bésico
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estrutura para realizacdo do curso nas escolas publicas da cidade. O laboratério utilizado
possui 15 notebooks e acesso a internet. O projeto estd sendo realizado em parceria com
a prefeitura, o que possibilitou o acesso as escolas e a disponibilizagdo de um profes-
sor/facilitador. Além disso, o projeto € idealizado pelo Instituto Tecnolégico de Piritiba
(ITPiﬂ que atua como agente articulador e responsdvel pelos aspectos organizacionais
do curso. Pesquisadores da Universidade Estadual de Feira de Santana participam através
da traducdo do material, treinamento do professor e acompanhamento do projeto.

O estudo foi conduzido em 2018, com 45 alunos matriculados cursando o 82 e 9°
ano do ensino fundamental; e em 2019, com 73 alunos matriculados que cursavam o 69 e
72 anos do ensino fundamental. Participaram do projeto 72 alunos de escola puiblica e 46
alunos de escolas particulares. A carga horaria foi de 30 horas. Parte do material ndo foi
utilizado devido a falta de recursos fisicos para realiza¢ao praticas com hardware.

4. Resultados

Nesta se¢do, exibiremos as atividades de cada unidade, bem como os achados da sala de
aula obtidos por meio de observacgdo direta do professor ministrante e das reflexdes dos
alunos efetuadas no livro do estudante.

4.1. Unidade 0

O objetivo desta unidade foi a apresentacdo do Scratch e da metodologia de ensino. Ini-
cialmente, os alunos foram convidados a refletir e realizar anotagdes sobre 0 modo como
interagem com o computador e sobre quantas dessas interacdes dizem respeito a criati-
vidade. As respostas giravam em torno do uso para visualizacdo de videos e utilizacao
de jogos. Nesse momento, foi observada a dificuldade de leitura e escrita dos alunos,
principalmente daqueles advindos de rede publica de ensino.

Em seguida, os participantes realizam o cadastro no site do Scratch para criar,
manter e compartilhar os seus projetos, além de explorar projetos de outros criadores.
Nesse momento, os alunos demonstraram dificuldade ao manusear os notebooks, pois
nao estavam habituados com o uso do touchpad. Apesar disso, apds o contato inicial, eles
conseguiram realizar a exploragao do site.

Ainda nessa unidade, os estudantes exploraram o ambiente do Scratch demons-
trando grande interesse no uso da ferramenta e realizaram a criagdo de um projeto simples
utilizando a movimentagdo de um personagem na tela. Isso gerou um alto grau de entusi-
asmo e reflexao sobre ideias de projeto futuros, como historias animadas e jogos. Ao final
da unidade, eles demonstraram muito interesse em utilizar a ferramenta para realizacao
de projetos. Porém, apresentaram queixas sobre a necessidade de escrever em didrios a
respeito de suas percep¢des. Um aspecto notado que os estudantes demonstraram pra-
zer em compartilhar seus feitos, mesmo que iniciais, com 0s outros colegas e também
demonstraram interesse em visualizar os projetos efetuados pelos colegas.

4.2. Unidade 1

Nesta unidade, os estudantes aprenderam aspectos relacionados a sequéncia e repeti¢ao.
Para tanto, inicialmente, foi feita uma atividade desplugada, sem uso do computador,

Swww.itpi.org.br
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que consistiu na tarefa de expressar uma sequéncia de movimentos de danca utilizando
instrugdes verbais. Observamos alto grau de engajamento entre os alunos para que a ati-
vidade fosse efetuada corretamente. Ao identificar que as instru¢des descritas ndo eram
suficientes para que os executores da danga conseguissem realiza-la da maneira ideali-
zada, os estudantes conseguiram identificar também os motivos pelos quais, na atividade
anterior, o personagem utilizado nio efetuava a acdo idealizada. Ao final da atividade, eles
relataram que suas maiores dificuldades foram fazer com que, por meio das instru¢des da-
das, os colegas realizassem os movimentos desejados € a criagdo de uma sequéncia logica
de passos que resultasse na execucao da danca.

Em um segundo momento, os estudantes criaram sem muita dificuldade o projeto
”gato dangante”com base em um tutorial disponivel no site para que assim eles pudessem
ter contato com novos comandos.

Na atividade seguinte, eles criaram um projeto utilizando apenas 10 blocos
de instrucdoes. Nesse momento, os estudantes apresentaram dificuldades para criar
sequéncias logicas e para utilizar estruturas de repeti¢do, mesmo apds utilizd-las no tuto-
rial anterior. Apesar dessa limitacdo, os estudantes utilizaram sua criatividade para reali-
zar projetos diversos com combinagdes diferentes dos mesmos blocos. Nesse momento,
observamos que nas turmas mistas (alunos de escola publica e particular) os alunos apre-
sentavam mais concentracdo e conseguiam auxiliar um ao outro durante o processo de
criacdo do projeto. Nas turmas formadas exclusivamente por alunos de escola publica
foi necessdria a intervengao do professor por meio da apresentacao de um projeto similar
ao solicitado, para que assim os alunos entendessem como montar sua propria sequéncia
l6gica do projeto.

Nas outras atividades, os estudantes exploraram os projetos com o intuito de criar
uma lista de favoritos. Observamos que os projetos escolhidos ndo eram relacionados
ao nivel de dificuldade e novidade e sim aos gostos pessoais dos alunos. Em seguida,
eles aprenderam a depurar os projetos, demonstrando como identificaram os problemas
encontrado e como corrigiram, além de debater com os colegas como eles realizaram a
tarefa.

Por fim, os estudantes utilizaram os conhecimentos adquiridos na unidade para re-
alizar uma colagem interativa sobre si mesmo. Ao inicio da atividade, eles apresentaram
queixas sobre a necessidade de ser uma colagem em relacao a suas proprias caracteristicas
e ndo as de outras pessoas, pois, de maneira geral, ndo consideravam suas vidas interes-
santes. Tal fato foi evidenciado por meio de falas como “minha vida ndo € interessante”,
“ndo faco muitas coisas legais durante o dia”. Ao finalizar as atividades, eles deveriam
compartilhar com os colegas, diferente das realizacOes anteriores. Nesse momento os es-
tudantes ndo se sentiam motivados a compartilharem seus projetos. Muitos questionaram
a necessidade de mostrar sua atividade. De maneira geral, os estudantes exibiram que
gostariam de fazer essa atividade com base em outros personagens e tiveram ideias de
como deixar a atividade mais interessante.

4.3. Unidade 2

Nessa unidade, foram apresentados aos conceitos de loops, eventos e paralelismo por
meio da criacdo de projetos animados utilizando sons.

Na primeira atividade, os estudantes criaram o seu proprio grupo musical tendo
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um projeto desse tipo como base. Para tanto, eles utilizam diferentes atores, sons e formas
de tornar o projeto interativo. Ao longo do processo, os participantes demonstraram prazer
ao modificar o projeto base e tornd-lo sua prépria criacdo. Ao final da atividade, os alunos
apontaram que a adi¢ao do som ao projeto deixou a criagdo de projetos mais interessante.

Na segunda atividade, foi solicitado que os estudantes criassem um projeto uti-
lizando um quadrado alaranjado e um circulo roxo. Eles deveriam adicionar movi-
mento estitico aos desenhos criados, entendendo assim como realizar movimentagdes
no Scratch. Para tornar a atividade mais interessante o professor premiou, em todas as
turmas, os projetos mais criativos. Com isso observamos que a execucao da tarefa foi
feita com mais empenho e dedicagdo. Um fato muito observado foi o uso da criatividade
de uma maneira mais ampla. Isto foi evidenciado por meio dos diferentes tipos de projetos
exibidos e da utilizagdo de blocos que ainda ndo tinham sido trabalhados anteriormente.

Na terceira atividade, os estudantes deram vida a um personagem realizando dife-
rentes animacodes que sdo proximas as execugdes efetuadas dos movimentos observados
do mundo real. Os estudantes aprenderam a trocar trajes do personagem escolhido, uti-
lizaram repeti¢Oes e realizaram a movimentagdo dos atores. Alguns estudantes ja tinham
explorado trajes na atividade anterior por iniciativa propria. Eles tiveram mais facilidade
na realizacdo da atividade. Ao final, eles apresentaram momentos nos quais identificavam
a repeticdo em seus dias a dias, foram pontuadas atividades como andar, comer, um dos
estudantes deu o exemplo de quando a sua mae o instrui a comer até que o prato esteja
vazio.

Na quarta atividade, os estudantes realizaram a depuracao de c6digos para encon-
trar erros em projetos que utilizam os conceitos aprendidos nesta unidade. Devido ao
maior grau de complexidade dos projetos, os estudantes tiveram mais dificuldades que
na atividade da primeira unidade, porém todos conseguiram sanar as dificuldades e geral-
mente, esse processo foi efetuado sem ajuda de terceiros. A maior dificuldade observada
foi depurar erros relacionados ao uso da caneta.

A quinta atividade consistiu na criagdo de um projeto proprio utilizando os con-
ceitos aprendidos ao longo da unidade. Os estudantes criaram uma noite musical com
base em um projeto apresentado e fizeram modificacdes no tema acrescentando diversos
componentes tornando assim seus projetos bem diversificados.

4.4. Unidade 3

Na unidade 3 os alunos deveriam exercitar a colaboracao e a criatividade. Para tanto, foi
estimulado que eles reutilizem c6digos e criem suas proprias narrativas colaborativas.

Inicialmente, os participantes criaram blocos de comando para realizar a agdo de
pular. A novidade com relacdo ao uso de blocos nas etapas anteriores foi a criagdo de
seus proprios blocos. Os estudantes necessitaram utilizar conceitos de plano cartesiano
para realizar a movimentagao requerida pelo ato de pular. Por conta da grande dificuldade
observada em todas as turmas para entender os aspectos relacionados ao plano cartesiano,
para a conclusao foi necessdria uma atividade desplugada para melhor compreensao do
conceito.

Em seguida, os estudantes criaram conversas entre os atores do projeto. Eles
utilizaram os conceitos computacionais de temporizacdo e de transmissdao para que as
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conversas entre atores fossem o mais préximo de um cendrio real. Como os estudantes
demonstraram dificuldades em realizar as tarefas de maneira sincronizada, foi feita uma
atividade desplugada na qual eles deveriam obedecer a ordem de fala determinada para
cada um. Assim, foi possivel o entendimento da sequéncia correta que deveria ser seguida
no didlogo e os alunos conseguiram concluir a tarefa.

A terceira atividade apresentou o conceito de mudanca de palcos no Scratch.
Nesse momento, os estudantes refletiram sobre as diferencas entre palco e personagem na
plataforma sem grandes dificuldades, além de demonstrarem a fixacao dos conhecimen-
tos adquirido nas aulas anteriores. Nessa aula, observamos dificuldades com questdes de
propor¢des, ao mudar o cendrio os participantes ndo conseguiam identificar a necessidade
de mudanga no tamanho do personagem para melhor adequacdo a nova cena.

Foram feitas atividades de depuracao de codigos que utilizam os conceitos apren-
didos e, assim, os estudantes puderam solucionar erros encontrados durante o processo de
codificacdo. As atividades de depuracdo de codigos desta unidade foram realizadas sem
grandes dificuldades.

A quinta atividade consistiu na criagao de um desenho colaborativo para apresen-
tar o conceito de remixagem. Nessa atividade, os estudantes criaram o desenho de uma
criatura em trés etapas: na primeira etapa foi desenhada a cabeca, na segunda, foi dese-
nhado o meio da criatura (uma parte do corpo), e, por ultimo, a parte inferior. Cada etapa
foi efetuada por um aluno diferente. Assim, eles puderam ver como € feita a execucao
de processos em etapas por diferentes pessoas. Os estudantes consideraram a atividade
divertida e exibiram diversas criaturas abstratas criadas no processo.

Por fim, os estudantes realizaram projetos com narracdes de historias de forma
colaborativa. Eles iniciaram criando uma histdria e, apos isso, compartilharam o seu feito
para que outros colegas pudessem dar prosseguimento ao que foi criado. Nessa atividade,
apesar dos alunos gostarem de criar as suas histdrias e compartilha-las com os colegas,
muitos deles ndo se sentiam a vontade para realizar modificagdes nos projetos criados por
outros colegas.

4.5. Unidade 4

Na quarta unidade, foram introduzidos os conceitos computacionais de varidveis e listas
por meio do desenvolvimento de jogos.

Os estudantes iniciaram esta unidade com reflexdes em relacdo aos seus jogos pre-
feridos, observamos, nesse momento, que tanto meninos quanto meninas compartilhavam
o interesse por jogos semelhantes que variavam entre jogos de aventura e acdo. Poucas
meninas da turma externaram preferir jogos voltados ao vestudrio feminino.

Em seguida, eles criaram alguns jogos interativos para aprenderem conceitos que
seriam utilizados no projeto final da unidade. O primeiro jogo foi o labirinto, no qual, para
vence-lo, um ator deveria se mover para chegar ao ponto final sem tocar nas paredes. Esse
jogo foi realizado com base em um tutorial e foi desenvolvido sem grandes dificuldades.
O segundo jogo foi o pingue-pongue, no qual o objetivo € ndo deixar a bolinha cair no
chdo. Nesse jogo, os alunos precisaram trabalhar com novos conceitos, os de variaveis e
operadores, e observamos que as maiores dificuldades foram na compreensao do conceito
de varidveis e de operadores relacionais.
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A préxima atividade foi a criagdo de um jogo que consistia no controle de um he-
licoptero utilizando os conceitos anteriores, garantindo que a pontuagado s6 fosse obtida se
o helicoptero ndo tocasse em objetos inseridos e ndo caisse. Os estudantes demonstraram
dificuldades em propor formas para contabilizar a pontuagao do jogo, ja que esta se diferia
das propostas nos jogos anteriores. Assim, o professor teve que apresentar possibilidades
para que os estudantes colocassem em pratica.

ApoOs a aprendizagem de como utilizar pontuacdo, mudanca de niveis,
temporizagao, entre outras func¢des aprendidas com os jogos desenvolvidos anteriormente,
os estudantes realizaram colaborativamente em dupla ou trios o incremento destas funcdes
em um jogo previamente disponibilizado. Neste momento, identificamos que a maioria
dos projetos era feita de forma independente. A maioria dos estudantes criava diferentes
copias do projeto para implementar cada func¢do solicitada.

4.6. Unidade 5

Os estudantes iniciaram essa unidade relatando sobre a experiéncia vivida com a
computagao criativa até este ponto do curso, demonstrando dominio de conceitos ante-
riormente desconhecidos, como sequéncia, utilizacao de varidveis, conceitos envolvidos
na criacdo de jogos e manifestaram o interesse em continuar utilizando o Scratch para
criacdes de jogos, histdrias e desenhos animados.

Para apresentar outras possibilidades da utiliza¢ao do Scratch para criagcdo de pro-
jetos, os alunos aprenderam a utilizar a webcam do notebook para capturar movimentos e,
assim, criar outros tipos de projetos e até mesmo deixar os projetos feitos anteriormente
mais interessantes. Nesse momento, eles tiveram a possibilidade de idealizar e criar os
seus proprios projetos sem um tema predefinido. Os participantes demonstraram muita
satisfacdo em realizar todo o processo de criagdo de projeto e com isso tivemos como
resultado projetos diversificados e criativos. Um aspecto observado nessa aula foi que a
utilizacdo da webcam possibilitou a melhor compreensao de conceitos que eles tiveram
dificuldades anteriormente, como o uso de operadores relacionais.

Outro conceito utilizado nessa unidade para incrementar os conhecimentos adqui-
ridos foi o de clonagem. Na atividade proposta, os estudantes tiveram dificuldades em
desassociar o clone de seu ator origindrio e para que eles pudessem ter uma melhor com-
preensao foi efetuada uma atividade desplugada demonstrando o conceito de clone. Apds
essa atividade, os participantes conseguiram compreender melhor o conceito apresentado.

Por fim, os estudantes montaram processos semelhantes aos que foram seguidos
ao longo das atividades por meio da criagdo de uma tarefa e criagdao de um cédigo com er-
ros para execugdo do processo de debugue. Na primeira atividade, os estudantes criaram
suas proprias atividades para que outras pessoas pudessem executd-las. Nesse ponto, ob-
servamos que nao houve grande animacao por parte dos participantes em apenas detalhar
como fazer uma atividade. Na ultima tarefa, eles criaram um projeto e inseriram erros
para que outras pessoas pudessem identifica-los. Nessa atividade, observamos grande
interesse tanto na criagdo de projeto sem predeterminagdes como na inserc¢ao de erros.

4.7. Hackathon

Como forma de finalizar o curso, foi efetuada uma atividade de desenvolvimento livre.
Nessa atividade, os estudantes poderiam utilizar qualquer conceito aprendido para criacdao
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Tabela 1. Resumo de aspectos positivos e negativos para cada unidade

Unidade | Atividade Observacoes positivas Observacoes negativas
Apresentacdo Scratch e familiari- Dificuldade com uso do touchpach
dade com computador do notebook

0 Cadastro no site Scratch Dificuldade de leitura e escrita
Exploracao do ambiente Scratch Interesse no uso da ferramenta e | Queixas para escrever reflexdes nos
apresentacdo de ideias; prazer em | didrios
apresentar seus feitos
Conceitos de sequéncia e repeti¢ao Atividade realizada a contento
Criagdo de projeto com 10 blocos Turmas com alunos de escolas par- | Dificuldade com as sequencias
ticulares e publicas com melhor | ldgicas e uso de repeticdes; ne-
colaboragio cessdria intervengdo do professor
1 Exploracdo de outros projetos do | Escolhas baseadas em gostos pesso-
ambiente Scratch ais (e ndo pela dificuldade técnica);
Atividade debatida entre pares
Colagem interativa sobre si mesmo Nio consideravam sua vida pessoal
interessante
Criar um grupo musical Prazer em criar e modificar projeto;
interesse na incorporagdo do dudio
2 Quadrado laranja, circulo roxo Bastante empenho e dedicacdo; cri-
atividade em destaque
Criacdo de personagem animado Conexdo com seu dia a dia
Criar projeto proprio Projetos diversificados
Criar um bloco para pular Grande dificuldade com plano carte-
siano (intervengdo do professor)
Personagens conversando Dificuldade com sincronizac¢do
3 Mudanga de cendrios Scratch Dificuldade com o conceito de
propor¢ao
Depuragio de codigo Realizada sem dificuldades
Criar desenho colaborativo Atividade considerada divertida
Narragao colaborativa de histérias Incomodo ao alterar projeto de um
colega
Reflexdo sobre jogos Interesses similares entre meninos e
meninas
4 Criagdo de um jogo Dificuldade com conceitos de
varidveis e operadores relacionais
Controlar objeto em um jogo Dificuldade em contabilizar
pontuacio
Incrementar um jogo Projetos realizados de forma inde-
pendente
Reflexdo sobre que foi aprendido Interesse em continuar o aprendi-
zado
5 Capturar movimentos com WebCam | Bastante interesse; melhor compre-
ensdo de conceitos prévios
Depuragio Grande interesse na criacdo de pro- | Pouco interesse na depuracdo de
jetos proprios projetos predefinidos
6 Hackathon Bastante empenho e interesse na

colaboragdo

de seu projeto. Além disso, os estudantes apresentaram seus projetos em um evento € 0s
melhores projetos foram premiados. O projeto foi desenvolvido por grupos de até 5 pes-
soas (houve participantes que optaram por realiza-lo individualmente). Os alunos fizeram
todo o processo de planejamento, divisao de tarefas e execucdo do projeto ao longo das
aulas. Observamos que o trabalho colaborativo foi desenvolvido sem grandes problemas
com grande empenho e interesse. Como resultado, tivemos projetos de diferentes niveis
como, por exemplo, diversos tipo de jogos possuindo até 3 fases e historias animadas.

A apresentag¢do dos projetos fez parte de um marco final do curso e contou com

a participacao dos pais e de integrantes da secretaria de educacdo. Com a apresentacao
dos projetos percebemos a dificuldade dos alunos em fazer apresentagcdes para um publico
maior, demonstrando dificuldade na exposi¢do das ideias que pode ser explicada pela falta
de exposi¢ao com esse tipo de apresentacao.
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A tabela[I] sumariza os aspectos positivos e negativos apresentados nesta segao.

5. Discussao

Inicialmente identificamos dificuldades de leitura, escrita, interpretacdo de objetivos,
exposi¢do de ideias e falta de habilidade com o uso dos notebooks. Muitas dessas di-
ficuldades foram superadas ao longo do curso.

O curso apresenta uma proposta pedagdgica diferente da conhecida pelos estudan-
tes, pois cabe ao aprendiz dar significado a atividade, incluindo novas formas de pensar
e exercitar a criatividade. Isso requer maior compreensao do objetivo a ser atingido. Ob-
servamos que as atividades iniciais de cada unidade, que eram mais demonstrativas, eram
realizadas com mais facilidade. Para atividades que necessitavam de maior senso critico
e criatividade, exemplificacdes desplugadas mostraram-se uteis para os estudantes.

Percebemos que o ambiente ludico e criativo é muito importante no estimulo a
colaboracao. Muitas vezes, ao concluir uma atividade, os participantes auxiliavam outros
por iniciativa prépria. Percebemos também dificuldade em lidar com projetos de outras
pessoas e que esta dificuldade pode ser sanada por meio de incentivo. Além disso, foi
possivel notar que os participantes possuiam mais facilidade em criar projetos totalmente
idealizados por eles do que criar projetos com base em regras e temas predefinidos.

Por fim, vale ressaltar que apds o contato inicial com o pensamento computaci-
onal, os alunos mostraram desenvoltura na missao de criar um projeto totalmente seu e
apresentar para os colegas e para outras pessoas, demonstrando assim dominio e destreza
nessa missao. Além disso, a grande procura por parte dos pais e dos alunos em outros cur-
sos desse tipo que possam dar continuidade ao que foi aprendido demonstra que a acao
foi considerada positiva por parte do publico-alvo.

6. Conclusoes

O ensino computacional vem sendo difundido mundialmente, desde as mais tenras ida-
des. No Brasil, ainda existem diversos desafios a serem superados para sua inclusdo no
curriculo do ensino bésico. Entretanto, iniciativas locais por parte de pesquisadores possi-
bilitam que os alunos desta modalidade tenham contato com a drea e se beneficiem disso.

Neste artigo, relatamos o ensino computacional por meio de um curso de
computacao criativa realizado em 2018 e 2019, em uma cidade do sertdo baiano. Como
aspectos positivos destacamos o desenvolvimento de habilidades como a criatividade,
colaboracdo, pensamento critico, além do desenvolvimento pessoal dos alunos e o au-
mento do interesse em relacdo aos aspectos computacionais. Por meio desta iniciativa,
entendemos que os desafios para a implantacdo de um curso desta natureza sao facilmente
superados desde que haja o apoio necessario. Gragas aos resultados e a grande procura por
parte do publico-alvo, pretendemos levar o projeto para outras cidades, avaliar os efeitos
a longo prazo e ampliar o publico-alvo por meio da utilizagdo de materiais apropriados
para diferentes séries escolares que possibilitem o ensino gradual da computacao.
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