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Abstract. In Brazilian public education, Computational Thinking (CP),
Constructionism and Creative Learning (AC) are not usually seen as
possibilities connected to the development of curriculum skills in classroom
practice. This article presents an experience report with 24 students from a 4th
year class, in the early years (elementary school), in the city of Jaguariuna, in
the interior of Sao Paulo. Using the Scracth tool, and developed in the regular
class period, the work discuss how the development of Computational Thinking
skills influences the learning process of reading, writing and arithmetic.
Students expanded their skills of investigation, reflection, critical analysis,
imagination and creativity in solving problems proposed in the curricular
framework.

Resumo. No ensino publico brasileiro, Pensamento Computacional (PC),
Construcionismo e Aprendizagem Criativa (AC), ndo sdo usualmente vistas
como possibilidades conectadas ao desenvolvimento das habilidades do
curriculo na prdtica de sala de aula. O presente artigo apresenta um relato de
experiéncia com 24 alunos de uma turma de 4° ano, dos anos iniciais (ensino
fundamental), no municipio de Jaguariuna, interior de Sao Paulo. Utilizando
a ferramenta Scracth, e desenvolvido no periodo regular de aula, o trabalho
apresenta uma discussdo sobre os impactos no processo de aprendizado de
leitura, escrita e aritmética através do desenvolvimento de habilidades do
Pensamento Computacional. Os estudantes ampliaram as habilidades de
investigagcdo, reflexdo, analise critica, imaginag¢do e criatividade na
resolu¢do de problemas propostas no referencial curricular.

1. Introducao

No Brasil, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional [LDB, 1996] define a Base
Nacional Comum Curricular [BNCC, 2018] como referencial norteador para o ensino.

Este artigo relata uma experiéncia em sala de aula com alunos do quarto ano
fundamental de escola publica, usando Scratch, com a aplicagdo de Pensamento
Computacional (PC), Construcionismo ¢ Aprendizagem Criativa (AC), discutindo seus
resultados.



2. Construcionismo, Aprendizagem Criativa e Pensamento Computacional

A teoria e abordagem construcionista, criada por Papert (1991), ¢ pautada no
construtivismo de Piaget, porém destaca-se o uso do computador nos ambientes de
aprendizagem como estimulo para o estudante na constru¢do de suas estruturas de
conhecimento. No construcionismo, impulsionar o protagonismo infantil deve estar
alinhado ao interesse dos estudantes por meio de praticas mais relevantes e mao na
massa [Resnick, 2020]. Desta forma, o estudante desenvolve habilidades como produtor
de tecnologias (Valente, 1993).

As ideias relacionadas ao PC ja haviam sido citadas por Papert (1980).
Entretanto, o termo somente teve repercussdo por meio do artigo de Wing (2006), que
recomenda que todas as pessoas deveriam pensar como cientistas da computacdo. De
acordo com Brackman (2017), o PC proporciona aos estudantes o alcance do
protagonismo durante o processo de aprendizagem na medida em que estimula a
criacdo, a curiosidade e a reflexdo através de atividades também desplugadas.! Nesta
perspectiva, o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagdo: da Educagdo
Infantil a0 Ensino Fundamental traz os conceitos do eixo do PC como sendo
decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos (RAABE, 2018),
Habilidades essenciais para cidadaos do Século XXI [SBC, 2018].

3. Desenvolvimento

Nesta secdo sdo apresentados as etapas e desenvolvimento das experiéncias, divididas
por bimestre (Tabela 1). A sequéncia de aulas partiu das experiéncias praticas das
docentes e do processo de escuta ativa junto aos alunos [Resnick, 2020].

Tabela 1. Distribuicdo de etapas por bimestre

Bimestres Desenvolvimento com Scratch

Apresentacdo da ferramenta
Desafio “Anima Nome™?

1° bimestre Um ambiente seguro para errar

Descrito no item 4.1. Explorando o Scratch com recursos de tutoriais

Explorando o Scratch com recursos de pesquisa no Google e videos
no Youtube

Desafios trazidos pela professora (depurar e criar a partir de um
tema

2° bimestre Brincadeira “Vivo ou morto”
Descrito no item 4.2.

Explorando o Sratch livremente

Erros como possibilidade de ampliar o conhecimento.

Criando projetos baseados em suas paixdes integrando o curriculo
(didlogos e jogos)
Participagdo no 6° Festival de Inven¢ao e Criatividade de Sdo Paulo

3° bimestre
Descrito no item 4.3.

Aprimorando projetos baseados em suas paixdes

4° bimestre

Descrito no item 4.4. Refletindo e ampliando o desenvolvimento do pensamento

computacional e habilidade do curriculo através da iniciacdo de

!Segundo o autor, atividades que ndo necessitam do computar para desenvolver o PC.

2Guia do educador Scratch. https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/pt-br/NameGuide.pdf



https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/pt-br/NameGuide.pdf

novos projetos.

Refletindo e ampliando o desenvolvimento do PC através do
aprimoramento e criagdo de novos projetos baseados em seu
interesse.

Fonte: autoria propria (2023)

4.1. Construindo um ambiente seguro para brincar e aprender com exploracio

O objetivo das aulas do primeiro bimestre foi a apresentacdo do Scratch, de suas
funcionalidades basicas e da metodologia de ensino (construcionismo). Inicialmente, 0s
estudantes foram levados ao laboratério de informatica e convidados individualmente a
pensar na forma que utilizavam o computador. As respostas dos alunos quanto ao uso
do computador remetiam-se ao uso somente para jogos no proprio laboratério de
informatica da escola. Dois alunos, que contavam com acesso ao computador em casa,
acrescentaram a utilizacdo para assistir filmes e videos. Desta forma, nesta primeira
aula, os estudantes foram desafiados a pensar como programadores e, ao invés de s6
utilizarem o computador como consumidores de jogos e videos prontos, também
pudessem refletir como seria criar seu proprio jogo ou animacgdo. Observou-se haver
entre os alunos uma empolgacéo e curiosidade, e entdo o Scratch foi apresentado aos
estudantes como uma possibilidade de utilizar a imaginacdo e criatividade em criagoes
de autoria.

A dificuldade na habilidade de leitura tornou-se evidente. Os estudantes, com
dificuldade na leitura, foram criando alternativas para criarem seus projetos com muito
entusiasmo. Alguns orientaram-se pelas cores, outros pelos formatos, outros pelas letras
ou silabas iniciais dos blocos logicos.

Durante todo o bimestre (da 3* a 10* aula), os estudantes utilizaram recursos
variados para conhecer possibilidades de criacdo com o Scratch: exploragdo no préprio
site com tutoriais e, pesquisas através do Google e Youtube. A cada etapa de realizacdo
dos projetos, os estudantes foram encorajados a socializar as estratégias que utilizaram
para a leitura e identifica¢do das fun¢des dos blocos na programacao.

4.2. A ferramenta Scratch como ferramenta para o desenvolvimento da
alfabetizacao e letramento

Os objetivos das aulas no segundo bimestre foi: a exploragcdo de aspectos relacionados a
edicdo de imagens, uso de blocos logicos para movimentagdo; resolver desafios de
depuragdo compreendendo o erro como processo de aprendizagem; evidenciar a
importancia da apropriacdo da leitura, escrita; PC e aritmética para criar projetos no
Scratch [Wing, 2006].

Os alunos seguiram aprimorando o processo de edi¢do de imagens e utilizacdo
dos blocos logicos para movimentagdo. Houve dificuldade dos estudantes para aplicar a
estrutura de repeticdo das fantasias devido a rapidez com que elas se alternavam. A
docente mediou o processo sinalizando a importancia da pesquisa no Google e
Youtube. Para as pesquisas, os alunos com maiores dificuldades se sentiram desafiados
a aprender a ler e escrever autonomamente, pois para a criacdo dos projetos eram
habilidades necessarias. Outras habilidades também se apresentaram como
dificuldades, principalmente nimeros decimais e fracionarios.



Observou-se um alto nivel de surpresa com interesse dos estudantes na
exploracdo de habilidades de leitura e matematica e, também em demais projetos que a
docente ofereceu para depuracao.

Nas duas aulas restantes do bimestre, os estudantes puderam explorar livremente
os estudios e projetos disponiveis na plataforma on line do Scratch a partir de seus
interesses. ldentificaram diferentes temas e aprenderam recursos utilizados no Scratch
como o “remix”, mediados pela docente, discutiram e refletiram como é possivel
remixar e trabalhar o direito autoral.

O recurso “remix” no Scratch ¢ bastante interessante para que os alunos tenham
acesso a programacéo de blocos de um projeto que foi apreciado. A ferramenta permite
0 estudo e aprimoramento da programacdo de acordo com as preferéncias dos
estudantes; oportunizando uma nova aprendizagem.

4.3. O pensamento computacional e o protagonismo estudantil

O objetivo das aulas do terceiro bimestre focou na construcdo de projetos em grupos,
partindo de temas estudados em aula e relacionados com interesses proprios.

Foram apresentadas formas de inserir atores por meio de imagens pesquisadas
no Google, uso dos blocos l6gicos de sensores, insercdo e gravacdo de som, extensdes
de musica e texto para fala.

Os estudantes utilizaram de muito didlogo e exploracdo de possibilidades a
partir do caderno de sala, e da plataforma on line do Scratch. A turma demonstrou
grande interesse na tematica de criacdo de animacdes partindo de fabulas e jogos, pois a
grande maioria optou por projetos envolvendo estas tematicas.

4.4. Socializacao dos novos conhecimentos

Os objetivos das aulas do 4° bimestre foram: a exploragdo dos projetos compartilhados
na plataforma on line do Scratch; o aprimoramento dos projetos de autoria; o
compartilhamento da aprendizagem durante a criacdo dos projetos com 0s pares; p
compartilhamento dos projetos finais dos estudantes.

Para apresentacdo dos projetos, os estudantes organizavam minisseminarios,
buscando clareza na exposicao das ideias e refletindo sobre melhorias em seus produtos
finais. Habilidades presentes nas 10 competéncias da BNCC.

5. Resultados ao final do ano letivo

A Tabela 2 e Tabela 3 apresentam os resultados das avalia¢des aplicadas antes e apos o
trabalho relatado neste artigo, de acordo com as habilidades descritas para o 4° ano na
BNCC.

As dificuldades identificadas no inicio do ano foram superadas por 95,8% da
turma, com apenas uma exce¢do, devido a excessivas faltas decorrentes de questdes
médicas e questdes que necessitaram de intervencao do conselho tutelar e assisténcia
social do municipio.

Tabela 2. Resultados da avaliag&o inicial e final com avancos em hipéteses de
escrita



Hinotes d i Palavras Frases Texto de memoria
i rita
pores ce ese Inicial | Final Inicial Final Inicial Final
Alfabético 3 23 3 23 3 23
Silabico — alfabético 7 0 7 0 7 0
Silabico com valor sonoro 4 1 4 1 Nao escreve 1
Silabico sem valor sonoro 7 0 Naio escreve 0 Naio escreve 0
Pré-silabico 3 0 Nao escreve 0 Nao escreve 0
Garatuja 0 0 0 0 0 0
24 24 24
Tabela 3. Resultados da avaliagéo inicial e final com avangos em leitura
Leitura Em palavras Em frases Em texto de memoria
L& com fluéncia e compreensdo 2 23 1 23 1 23
L¢ silabando e compreende 7 0 4 0 0 0
L¢ silabando. Nao compreende 5 0 4 0 0 0
Nao 1é 11 1 15 1 0 1
24 24 24

Tabela 4. Resultados da avaliacéo inicial e final com avangcos em pensamento
computacional

Resolugdo de problemas envolvendo Construgao de algoritmos
verdadeiro ou falso oralmente oralmente
Inicial Final Inicial Final
Realizaram com facilidade 3 23 1 23
Realizaram com ajuda 16 1 9 1
Nao conseguiram 5 0 14 0
24 24

6. Consideracoes finais

O presente trabalho partiu de levantamento do perfil da turma para o planejamento das
aulas, buscando oportunizar um ambiente seguro para a aprendizagem a partir dos 4 Ps
e espiral da AC [Resnick, 2022], aliando habilidades da BNCC. As aulas foram
organizadas no laboratdrio de informatica e na propria sala de aula, com a mediagédo da
docente, que buscava oferecer suporte para a aprendizagem de cada estudante. A aulas
com a ferramenta Scratch proporcionaram o desenvolvimento de ~ habilidades  em
leitura, escrita, utilizagdo de pontuacdes e de letras maitsculas, andlise semiotica e
multisemiodtica, identificacdo de valores, realizacdo de operagdes diversas, bem como as
habilidades do eixo do PC. Estas evidéncias foram aparecendo durante as aulas, nos
projetos criados pelos alunos e nas nas avaliagdes diagndsticas finaisdos estudantes.

Como principal resultado da andlise das atividades desenvolvidas, houveram
indicios de que o PC, a AC e a abordagem do Construcionismo impulsionaram a
aprendizagem, engajando os estudantes na cria¢do de projetos de autoria.
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