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Resumo: Este estudo é o resultado de uma investigacao realizada com estudantes de licenciaturas quando
expostos ao conceito de Aprendizagem Criativa e a programagdo com o Scratch. Objetivando conhecer as
potencialidades apresentadas pelos académicos quando desafiados a elaborar estratégias de ensino para sua
execucao interdisciplinar atentando para a valorizacdo cultural, empregamos como metodologia uma oficina
de AC e posteriormente uma capacitagdo para utilizar a plataforma Scratch. Por meio desta, elaboraram
produtos constituidos de projetos e roteiros como Objetos de Aprendizagem. Fora do ambiente de sala de
aula, a comunicacdo entre os estudantes e os professores foi estabelecida por meio do Moodle, bem como
pelo site de rede social Facebook. Como resultado, os 28 projetos elaborados podem ser considerados
espécies de indicadores da AC que sugerem metodologias de trabalho inovadoras para 0 campo do ensino e
da aprendizagem de futuros educadores.

Palavras-chave: aprendizagem criativa, Scratch, comunidade virtual.

CREATIVE LEARNING AND SCRATCH: METHODOLOGICAL
POSSIBILITIES OF INNOVATION FOR HIGH EDUCATION

Abstract: This study is the result of an investigation applied to educators in formation when exposed to the
concept of Creative Learning and to programming. Aiming to know the potentialities presented by the
academics when challenged to create strategies of teaching for its interdisciplinary application paying
attention to cultural valorization, the research method included a CL workshop and after a capacitation to use
the Scratch language and platform. Through it, they came up with products through projects and scripts as
Learning Objects. Outside the classroom, the communication between students and professors was made
through Moodle, as well as the social network site Facebook. As result, the 28 projects created can be
considered indications of creative learning that suggest new innovate methodologies of work to the teaching
and learning field.

Keywords: creative learning, Scratch, virtual community.
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INTRODUCAO E FUNDAMENTACAO TEORICA

Quais as potencialidades e habilidades apresentadas por académicos quando
desafiados a elaborar estratégias de ensino propostas em sua execugdo interdisciplinar,
atentando para a valorizacdo cultural? Ao serem expostos a novo conceito de
aprendizagem, qual o resultado do esfor¢o desses alunos de licenciaturas ao produzirem
projetos e estratégias pedagogicas para inclui-lo em seu processo educativo? Como esses
educadores em formagéo utilizam a Educacgéo a Distancia (EAD) enquanto alunos que sdo
instigados a trabalhar colaborativamente ferramentas expostas ao dia-a-dia pessoal e
profissional, tal como o Facebook, além do Moodle, na elaboracdo e exposicdo de
projetos? Este trabalho visa apresentar resultados para esses questionamentos, por meio da
investigacdo realizada na disciplina Fundamentos Psicoldgicos da Educacdo, ofertada a
duas turmas da Universidade Federal de Pelotas (UFPel) no ano de 2017. Ao todo, 43
estudantes, entre eles alunos de licenciatura e de mestrado, participaram enquanto sujeitos
da pesquisa.

Apresentar educadores em formagcdo a principios da Aprendizagem Criativa (AC) é
inseri-los na demanda da educacdo que preza pelo papel protagonista do estudante em seu
processo de aprendizagem. Segundo Seymour Papert (1988), cujo estudo lidera mais de 50
anos de pesquisa nesta abordagem, a “maquina” de aprendizagem pode ser a propria
crianga quando a mesma inventa seu processo de aprender, tomando como referéncia seus
interesses, 0s quais fazem parte do contexto socioecondémico e cultural ao qual pertencem.
Mitchel Resnick, disseminador de Papert e atualmente diretor do Lifelong Kindergarten no
MIT Media Lab, reitera os 4 P’s da AC: projeto, pares, paixdo e pensar brincando®
(RESNICK, 2017).

Cada P da aprendizagem criativa remete a processos para a sua definicdo engquanto
relevante para a aprendizagem. O P de projetos concebe que o ato de concretizar uma
ideia, extrapolando seu processo mental de criacdo e tornando-a desenvolvida no “fazer”
(ACKERMANN, 2001) é pertinente pois permite que haja um produto a ser
experimentado, discutido e admirado pelos seus autores e por outras pessoas que com 0
mesmo interagem.

Ja o P de pares assinala a relevancia do papel de professores enquanto facilitadores

e tambem aprendentes neste processo. Uma crianca se sente mais segura para expressar

4 TradugAo oficial para Play/Tinkering.
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suas ideias e opinides quando aquele que a guia no processo de aprendizagem ndo é
detentor de todo o conhecimento, mas passivel de descobrir novas habilidades enquanto
trabalham juntos em algum projeto. Além disso, a cultura de pares (ITO ET AL, 2015)
valoriza o trabalho em grupo, especialmente quando 0 mesmo possui interesses em
comum.

Terceiro P da AC, a paixao aponta que o processo de aprendizagem se da de forma
criativa quando h& interesse genuino no que se estd aprendendo. Para tanto, Resnick
assinala diferentes caracteristicas que pode ter essa abordagem no aprender. E possivel que
o individuo alimente a paixdo encorajada pela atividade em si, como por exemplo
compreender o funcionamento de uma nova tecnologia ou projeto. A paixdo pode ainda
ser caracterizada pela relacdo que o estudante faz daquilo que se propde a fazer com algum
hobby ou interesse pessoal. Ainda mais profundamente, a paixdo pode ser expressa no
processo de aprendizagem por meio da relacdo com experiéncias ou pessoas com as quais
tenha vinculacdo. Neste processo de aprendizagem por paixao, a pesquisa em AC amplia a
teoria de Papert (1980) sobre “piso baixo” e “teto alto” para “paredes largas”. Segundo
Papert, “piso baixo” é a oportunidade que 0 processo de aprendizagem criativa oferece
para que seus participantes iniciem uma atividade por meio de objetivos e ferramentas
simples. “Teto alto” é a possibilidade que a atividade oferece de fazer com que o projeto
cresca e seja ampliado para aplicacbes mais complexas ao longo do tempo (RESNICK,
2017). O lider do Lifelong Kindergarten sugere entdo o termo “paredes largas” para
caracterizar os varios caminhos possiveis de serem abordados na criacdo de um projeto. E
a diversidade de metodologias criativas no processo de aprendizagem, como poder utilizar
um kit de robotica da LEGO ou material reciclavel.

Por fim, o P de pensar brincando é onde o processo de aprendizagem proporciona
a liberdade de criacdo, deixando de lado as instrucGes passo-a-passo para que o projeto
seja construido a partir de testes, falhas, remixagens e demais fatores que surgem durante
sua elaboracdo. Pensar brincando ¢ “usar ferramentas familiares de forma nao familiar”
(RESNICK, 2017), é considerar 0 projeto ou produto permanentemente aberto para mais

intervencdes e melhorias.
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Aprendizagem Criativa

abordagem vertical de
cima para baixo,
seguindo instrugdes
passo-a-passo. Nesta
perspetiva ha um
planejamento prévio
gue antecede a acéo
“mao na massa”.

execucdo de final
aberto. Ajuste do
produto durante sua
criacdo. Considerar
0 projeto acabado,
sem experimenta-lo
apos sua criagao.

decidir usa-las ou
nao, bem como o
uso de materiais
familiares de forma
nao familiar.
Experimentacéo do
produto quando o
mesmo estiver em
fase avancada de
producéo.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
Projeto Processo mental de O processo mental O projeto é O projeto é
criagdo de um projeto | da construgio desenvolvido “no desenvolvido, testado,
prevalece sobre a encaminha para a mundo”, discutido,
g&nz}rugao do projeto elaboracdo de materializado, experimentado e
produto fisico ficando disponivel admirado pelos
criado pelo para testes. autores e/ou outras
individuo/grupo. pessoas.
Pares/ Os sujeitos trabalham | Os sujeitos Os sujeitos Os sujeitos e seus
Parceria 0 projeto consideram a trabalham juntos no | facilitadores
individualmente ou colaboracio do projeto objetivando | entendem seus papéis
glaloginéiofcom Seus grupo parcialmente. | a criacdo de algo em um mesmo nivel
h};:rr;rsqmcealorma Alguns sujeitos por meio de no processo de
destacam-se pelo interesses em criagdo. As
trabalho em grupo e | comum do grupo de | responsabilidades do
outros trabalham sujeitos. grupo sao distribuidas
individualmente. igualmente.
Paixdo Paixdes impulsionadas | Trabalho em Construir algo Criar um projeto
pelo desejo e projetos relacionado a integrando a
curiosidade na relacionados a experiéncia pessoal | experiéncia pessoal e
elaboragdo interesses pessoais | e/ou interpessoal Interesse QO_ grupo,
. . o com possibilidade de
da atividade - aprender | ou hobbies, com individuos ou expandir 0 processo
com nova tecnologia | considerando grupos com os quais | de criaco para as
Ou construir novo oportunidades de mantém lagos, se oportunidades de
projeto. Considerando | desenvolvimento apropriando do “paredes largas”.
oportunidades em em “piso baixo” e desenvolvimento em
“piso baixo”. “teto alto”. “piso baixo” e “teto
alto”.
Pensar O sujeito demonstra Execugdo de um Teste de Trabalho de forma
brincando | necessidade de plano inicial com ferramentas para totalmente

espontanea, ao estilo
“parquinho”,
ignorando instrucées
prévias com o intuito
de criar livremente e
experimentar o
processo de criacéo.
Experimentacdo do
produto considerando-
0 aberto para futuras
melhorias.

Tabela 1. Framework de identificacdo e analise da Aprendizagem Criativa
Fonte: autores®.

5 Framework de rubricas em avaliacdo para Aprendizagem Criativa inspirado no contetido proposto no curso
Learning Creative Learning e no livro Lifelong Kindergarten, 2017.
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Uma das ferramentas mais populares mundialmente na implementacdo dos
processos de Aprendizagem Criativa é o Scratch, ambiente de criacdo e compartilhamento
de projetos realizados por meio de sua linguagem em blocos. O Scratch, que também é
uma comunidade on-line (MALONEY ET AL, 2010), € criacdo do grupo de pesquisa
Lifelong Kindergarten, e uma heranca da linguagem LOGO, elaborada por Papert e seus
colegas no ano de 1967, configurando a primeira iniciativa para que criangas deixassem de
utilizar o computador somente enquanto consumidoras, para também programa-lo.
Atualmente o Scratch é utilizado por milhdes de pessoas no mundo todo e traduzido para
mais de 40 idiomas®. Apesar de ser um software possivel de ser utilizado totalmente off-
line, configura comunidade on-line ativa cuja colecdo estd em mais de 28 milhGes de

projetos compartilhados publicamente’.

@ e - [IE

N

. Motion
o LI
; tum € () dogrocs
.

nn").d-—
) poitin drscton (G Ob}'
. oo @ @
Y. e—— « vomr- o @D
[ ]

sonx @@ v @
. Epmayry

H
i
i

Sprite Spite? wx 0 Fy o0

how @ @ Diecson 90 Rotaton loftnight v

i
&
i

-HEEEEEE

Figura 1. Interface do Scratch 3.0
Fonte: Scratch Wiki®

A interface configurada em blocos coloridos é inspirada no sistema da LEGO de
montagem e torna o Scratch uma linguagem acessivel desde a faixa etaria infantil até a
adulta. O Scratch é a ferramenta mais utilizada no Brasil para a disseminacdo do
Pensamento Computacional (ARAUJO, 2016), cujas habilidades propostas por Wing
(2006) influenciam o modo de se entender a computacdo e sdo parte da demanda

educacional para o século XXI.

5 Fonte: Scratch.mit.edu. Acesso em 09 de fevereiro de 2018.
7 Fonte: Scratch.mit.edu. Acesso em 09 de fevereiro de 2018.
8 Disponivel em: https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_3.0. Acesso em 09 de fevereiro de 2018.
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Em conexdo com atividades constantemente desenvolvidas pelos autores deste
artigo no trabalho com AC e PC ao longo dos ultimos anos — PC desde 2015 e AC desde
2017-, este artigo é o resultado de uma intervencao realizada na disciplina Fundamentos
Psicologicos da Educagdo, ministrada por uma das autoras do trabalho em uma
universidade publica brasileira, com a participacdo dos demais autores em duas formacoes
especificas: “Aprendizagem Criativa” e “Scratch para educadores”. Realizada com o total
de 43 alunos de cursos diferentes de licenciaturas e do mestrado profissional em Ensino de
Ciéncias e Matematica, a intervencdo teve por método especialmente a unido de etno e
netnografia, e por resultado os projetos de aprendizagem criativa e roteiros de Scratch
configurando Objetos de Aprendizagem (OA) aplicaveis a escolas e projetos aos quais 0s

estudantes da universidade s&o ou seréo vinculados em sua atuagédo profissional.

METODOLOGIA

Ao todo, 43 estudantes universitarios divididos em trés turmas formam o grupo de
sujeitos investigados nesta pesquisa. 34 de cursos de licenciaturas e nove do mestrado
profissional. Durante o semestre da disciplina ofertada, realizamos um encontro em AC
para cada turma participante, e quatro encontros em Scratch para as duas turmas de
licenciatura, incluindo a data da apresentacao final de trabalhos. Como resultado, tivemos
11 produgdes em AC e 17 roteiros abertos para trabalhar com Scratch na escola.

Aprendizagem Criativa 8 projetos (licenciaturas)
3 projetos (mestrado)

Roteiros em Scratch 17 projetos (licenciaturas)

Tabela 2. Namero de projetos realizados durante o semestre.
Fonte: autores.

Para a realizacdo de projetos em AC e Scratch, houve duas intervengdes principais:
introducdo a AC junto a oficina m&o na massa; e introducdo ao PC junto ao exercicio do
Scratch por meio de roteiros. A seguir, uma tabela contendo informacdes sobre o que foi

ofertado aos sujeitos enquanto intervencgéo:
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Encontros de intervencdo na disciplina

Encontro 1 | Introducdo a Aprendizagem Criativa e planejamento de
projetos;

Oficina mé&o na massa;

Cadastro de projetos;

Apresentacao.

EAD 1 Suporte aos projetos elaborados;
Compartilhamento de projetos;
Publicacdo de material suporte na formacdo em AC.

Encontro 2 | Introdugéo ao Pensamento Computacional,
Oficina de Scratch.

Encontro 3 | Oficina de Scratch.

Encontro 4 | Elaborag&o de roteiro para o Scratch.

EAD 2 Compartilhamento de ideias para projetos;
Troca de feedback entre os colegas e os professores;

Encontro 5 | Apresentacdo de roteiros e projetos em Scratch.

EAD 3 Compartilhamento e feedbacks sobre projetos finalizados;
Comunicagdo sobre as atividades;
Cadastro de projetos no Moodle.

Tabela 3. Cronograma de atividades realizadas com os sujeitos
Fonte: autores.

Para ambas as etapas (AC e Scratch), o tema a ser trabalhado nos encontros foi

definido como “valorizagao cultural”.

Aprendizagem Criativa

A etapa de introducdo a Aprendizagem Criativa foi empreendida sob inspiracdo de
atividades realizadas por um dos professores (autores) junto a Rede Brasileira de
Aprendizagem Criativa (RBAC). Adicionando instrugdes sobre como elaborar um projeto,
a oficina em AC ofereceu o total de duas horas para que os alunos conversassem entre si e
elaborassem projetos interdisciplinares para implementacéo de estratégias pedagdgicas em
AC. A coleta de dados nesta fase da pesquisa se deu por meio de videos e fotografias, ja
que os alunos tiveram & disposicdo materiais como papéis coloridos, tesoura, canetas,
papel pardo e fita adesiva. Além disso, em nossa metodologia de coleta estava o

cadastramento dos projetos, por parte dos alunos, em um formulario on-line disponivel
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para 0s mesmos durante a oficina. 20 minutos foram disponibilizados para os estudantes
cadastrarem seus projetos on-line, antes de realizarem sua apresentacdo para 0S
proponentes e demais colegas.
Os campos do formulério foram definidos segundo os requisitos da RBAC para
projetos veiculados no site da Rede®:
e Nome do Projeto;
e Publico-alvo;
e Tipo de projeto ou atividade;
e Descrigéo;
e Produto;
e Disciplinas curriculares que o projeto abrange;
e Habilidades e atitudes;
e Implementacdo (logistica);
e Ferramentas e materiais;
e Autores.
Esses dados foram preenchidos on-line por todos os proponentes de projetos
participantes da disciplina no periodo em que foi realizada a oficina de AC.

Posteriormente, os dados foram compilados para sua posterior analise nesta pesquisa.

Scratch para educadores

O objetivo dos encontros com Scratch ndo foi apenas ensinar a tecnologia para 0s
estudantes, mas permitir que os mesmos elaborassem roteiros possiveis de serem aplicados
para se trabalhar a ferramenta com seus atuais e/ou futuros alunos em diferentes
disciplinas.

Apbs a oficina em AC, os estudantes tiveram quatro aulas para as atividades com
Scratch. O primeiro encontro foi marcado por momento expositivo em introducdo ao
Pensamento Computacional para compreenderem suas propriedades e habilidades ligadas

a programagc&o em blocos. No mesmo dia os alunos iniciaram a execugéo de roteiros® de

9 Disponivel em: http://aprendizagemcriativa.org/. Acesso em 09 de fevereiro de 2018.

10 Os trés roteiros trabalhados para atividades de oficina com o Scratch foram “Banda de Rock”, “Caca
fantasmas” e “Robd falante”. Todos os roteiros estdo disponiveis publicamente no site e na versdo off-line
do software. Atualmente, o Scratch conta com uma pagina intitulada “tips” onde ha Scratch Cards, ou
cartdes Scratch, traduzidos para a lingua portuguesa. Os cartGes visam a interacdo com a linguagem de
programagcdo de forma ndo linear, misturando instru¢des na criacdo de projetos e remixagens.
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iniciacdo a programacdo com a linguagem. O segundo encontro foi marcado por mais
programacdo, sob orientacdo de roteiros. Apds as atividades, o professor propds que 0s
alunos de licenciatura planejassem e elaborassem roteiros para a criacdo de projetos no
Scratch com o objetivo de unirem a area de conhecimento a qual pertencem ao propdsito
da AC. Os estudantes entdo foram convidados a criar projetos em grupos, integrando
diferentes disciplinas curriculares.

Para a elaboracdo de roteiro enquanto Objeto de Aprendizagem (OA), a proposta
de trabalho incluiu:

e Descricdo e objetivo do OA;
e Roteiro;
e Apresentacao.

Ao todo, 17 roteiros forma elaborados para a criacdo de projetos no Scratch, os
quais foram enviados para os professores da disciplina por meio do Moodle institucional
da universidade. Além dos roteiros, os estudantes tiveram de programar o projeto no
Scratch e compartilhar o mesmo tanto na comunidade on-line quanto nos canais de EAD
utilizados na disciplina. Os projetos, entdo, foram compartilhados por meio do site de rede
social (SRS) Facebook, onde receberam reacbes e comentarios por parte de colegas e

professores.

Recursos em EAD

Para a aplicacdo do estudo, foram utilizados recursos digitais para as atividades em
EAD. Em apoio a oficina de introducdo e criacdo de projetos em AC, 0s grupos das turmas
no Facebook foram palco especialmente para a comunicacdo sobre instrucdes especificas
relacionadas ao trabalho, bem como para o compartilhamento de projetos e troca de
feedback em relacdo aos mesmos. Os professores convidados para as oficinas de AC e
Scratch foram incluidos aos grupos objetivando o contato direto com atividades e
proponentes de estratégias pedagdgicas em ambos 0s casos. Ja nas atividades com Scratch,
além do suporte da comunidade virtual configurada no Facebook, os alunos fizeram uso
do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, la compartilhando oficialmente

seus projetos com os professores!! vinculados a atividade.

11 Quando citarmos os professores que ministraram a disciplina e oficinas no estudo, estamos citando os
autores deste artigo.
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Recursos em EAD utilizados na disciplina

Moodle institucional da [ Instrucdes das atividades da disciplina;

universidade investigada |e Instrucfes de atividades em Scratch;

e Repositdrio de Objetos de Aprendizagem criados pelos alunos
(roteiro e projeto em Scratch).

Comunidade virtual no e InstrucBes sobre as atividades de AC, Scratch e da disciplina no
Facebook geral;

e Compartilhamento de projetos e planejamento;

e Troca de feedback entre os estudantes e os professores;

e Publicacdo de material extra em AC, PC e Scratch;

e Comunicacdo direta dos alunos com professores convidados;

e Permanéncia das interagcdes apds o encerramento da disciplina.

Tabela 4. Recursos em EAD utilizados na disciplina
Fonte: autores.

O modelo metodoldgico proposto pela disciplina abrange, portanto, a unido entre o
AVA Moodle ao Site de Rede Social (SRS) (BOYD & ELLISON, 2007) Facebook, do
qual foi explorado como principal recurso a ferramenta “grupos”. Sem excluir a
formalizagdo da disciplina por meio do Moodle vinculado a universidade, o estudo traz a
comunidade virtual no SRS enquanto suporte para a comunicacao direta entre os sujeitos e

0s professores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a discussdo dos resultados provenientes do estudo, apresentamos
primeiramente dados resultantes da intervencdo com Aprendizagem Criativa, para entdo

fazer o mesmo quanto aos produtos roteiros em Scratch.

Projetos de AC em atividades curriculares

Ao todo, foram produzidos 11 projetos na intervencdo com Aprendizagem
Criativa. Todas as propostas criadas para AC foram desenvolvidas objetivando atividades
curriculares. Apesar de seis projetos especificarem a quais areas do conhecimento estéo
conectados, observamos que os trabalhos sdo de origem interdisciplinar. Quanto ao
publico-alvo, uma projeta é para a formagdo de professores, uma para 0s primeiros anos
do Ensino Fundamental, duas para a segunda etapa do Fundamental, e trés envolvendo

Ensino Fundamental 1 e 2. Quanto as habilidades possiveis de serem desenvolvidas por
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meio das propostas pedagogicas, o resultado apresenta diversidade nas respostas, trazendo

tanto habilidades ja& desenvolvidas curricularmente, como reconhecimento de formas

geomeétricas, quanto competéncias que ndo sdo priorizadas no curriculo escolar, como

autoconfianga, socializagao e valorizagao cultural. Estas estdo predominantes nos projetos,

como podemos observar na tabela 5.

P | Publico-alvo Disciplinas Habilidades e/ou atitudes
1 Habilidades motoras, ritmo, estética, composicao
coreografica, postura corporal, relagdes interpessoais,
Professores da rede criacdo individual e coletiva, percepcao de espaco e tempo,
municipal Interdisciplinar. improvisacéao e acaso.
2 Artes, historia,
Ensino fundamental |linguagem Criatividade e trabalho em grupo.
Lingua Portuguesa;
Ensino fundamental | Matematica; Associacao de cores e formas. Construcdo do pensamento
3 |2 Estudos Sociais. critico e aberto. Aprimoramento do vocabulario linguistico.
Habilidade musical, teatral e artistica; desenvoltura no palco
4 |Fundamental Il Interdisciplinar. e autoconfianga.
Contato com perspectivas diferentes acerca da histdria e
Historia; memoria local; ressignificacdo do patrimdnio cultural;
5 Ensino Fundamental |Artes visuais. apropriacdo do bem cultural, criatividade.
3° ano do ensino
6 fundamental Interdisciplinar. Maior interacdo a valorizagdo cultural.
7  |A Sociedade Interdisciplinar. Raciocinio logico, socializagéo e comunicag&o.
Edicdao de video, oratoria, pesquisa, expressao fotogréfica e
8  |Juventude Interdisciplinar. carisma.
Biologia;
Nono ano do Ensino | Matematica; Capacidade de associacdo, agilidade, interatividade e
9 Fundamental Computacéo. raciocinio légico.
Uso de tecnologia; pensamento geométrico; construgéo de
Matemaética; solidos geométricos com embalagens tetrapack; producéo
Artes; de personagens, curiosidade, motivagdo, criatividade e
10 |Fundamental I e Il Inglés. cooperagao.
Matematica, Ciéncias, |Fluéncia na escrita, reconhecimento de formas geométricas
Biologia, Geografiae  |e calculos sobre &reas e perimetros, conhecimento da
11 |Fundamental Il Portugués. prépria cultura.

Tabela 5. Lista de projetos quanto ao publico-alvo, disciplinas e habilidades envolvidas
Fonte: autores.

12 Ensino Fundamental 1 abrange os anos iniciais do Ensino Fundamental: 1° ao 5° ano. J4 o Ensino
Fundamental 2 engloba do 6° ao 9° ano.
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Além dos dados apresentados, os resultados expdem diferentes produtos para 0s

projetos.
P | Titulo Produto
Configuracao coletiva do processo de criacdo da imagem
1 |Por dltimo o nome final.

Coreografia, musica, historia, biografia do personagem,

2 |Por trés da histdria encenacdo, video e/ou poema.
O desenvolvimento de um pensamento aberto através do
debate, atualizacdo de concepcdes por parte dos alunos.
Realizacdo de pesquisa, antes e depois, e debate para
3 [SocializACAO construgdo do conhecimento.
4 |Maquina do tempo criativa Peca de teatro sobre uma viagem no tempo.
Construir e/ou reconstruir conhecimento sobre o doce de
5 |Repensando o doce de Pelotas Pelotas
Ampliar o interesse por outras disciplinas e desenvolver
6 |Projeto de Integracdo Cultural atividades subjetivas.
7 |Vivenciando uma Cultura Diferente |Cartazes
8 |#ConectadosNasCulturas Promover a diversidade cultural
Um jogo eletrénico (Scratch) com imagens, no formato de
jogo de memaria com o objetivo de diferenciar doencas virais
9 |Qual a diferenca? e bacterianas.
Skins: Bonecos Geométricos do
10 [Minecraft Boneco geométrico de material tetrapack
Desbravando o conhecimento por  |Relatério explicativo reflexivo sobre a pratica do cultivo de
11 |intermédio da Horta Escolar. legumes e hortalicas em canteiros em formas geométricas.

Tabela 6. Lista de projetos quanto ao titulo e produto planejado.

Fonte: autores.

Observando os dados em relagdo aos quatro P’s da Aprendizagem Criativa,

destacamos pontos nas propostas realizadas pelos estudantes que podem caracterizar o

processo de aprendizagem que envolve projeto, pares, paixdo e pensar brincando. O

Projeto 1 (P1), por exemplo, explora o pensar brincando de forma evidente, buscando no

improviso a construgdo do conhecimento:

“Os participantes devem construir uma maquina humana feita de

movimentos corporais diversos, oriundos de sua percepcao

mediante a exposicdo de figuras diversas observadas, resultando
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em um produto final e construindo uma imagem coletiva que

aborda e incentiva a valorizago cultural .**”

P1 integra o pensar brincando a projeto, quando o produto que é resultado do
processo de aprendizagem se torna exposto & experimentacdo, e a alteracdes mediante a
interacdo com outras pessoas e objetos. Observando os dados que também foram coletados
por meio de fotografias e gravacdes, entendemos que este trabalho é especialmente
relacionado as &reas de trés integrantes do grupo, os quais estudam licenciatura em Artes
Visuais, Danca e Educacdo Fisica, respectivamente. Tal relacdo aponta a paixdo
motivadora do projeto realizado, o qual, a partir da interacdo com outras pessoas,
configura atividade realizada entre pares, onde cada participante atua como aprendente em

seu desenvolvimento.

Figura 2. Objetos utilizados no Projeto 1 em AC
Fonte: autores.

Algumas propostas ndo integram todos os P’s da aprendizagem criativa. Estratégias
pedagdgicas como a proposta por P9 buscam atividades criativas, porém trazem também
uma metodologia instrucional, com uma espécie de “passo-a-passo” em apoio ao processo
de criacdo. Apesar de ndo exercitar o P de pensar brincando, P9 idealiza a construcdo de
um projeto a ser construido “no mundo”, disponivel para a experimentacdo e admiracao
por meio de interagBes de outras pessoas com 0 mesmo. Um jogo programado e jogavel no
Scratch € o produto deste projeto.

Sob a sugestdo de elaborar projetos envolvendo valorizagéo cultural, alguns grupos
fizeram deste tema o objetivo direto de seu trabalho. E o caso de P5, o qual aborda a

13 Trecho da descrigdo completa do projeto, cadastrada em formuldrio pelos autores, on-line, para a coleta de
dados desta pesquisa.
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valorizacdo da cultura gastronémica local por meio de um resgate histérico levando o
aluno a experimentar a atividade culinaria da forma como era realizada na época de sua
criagcdo. Neste projeto, os futuros educadores entendem que uma forma eficaz de criangas
compreenderem sua cultura é ndo somente lerem sobre ela, mas irem ao mesmo local,
utilizarem ferramentas semelhantes e realizarem tarefas proximas as que antepassados
experimentaram. Além disso, P5 alia a isto a participacdo de uma personagem proxima da
realidade que tenta ensinar, enquanto “contadora de historias” sobre o periodo e a cultura
abrangida no projeto. Mais uma vez, a paixdo aparece enquanto cerne da proposta,
envolvendo a historia da cidade de origem dos licenciandos, e suas areas de conhecimento:
Histdria, Artes Visuais e Nutricdo. Potencial em todos os projetos, o desenvolvimento do
empoderamento social por meio da aprendizagem criativa (BURD, 2007) atende ao
proposto em relacdo a valorizagdo cultural, atentando para o desenvolvimento de

habilidades durante o processo educacional.
Projetos em Scratch

Diferentemente dos projetos em Aprendizagem Criativa, 0s quais foram realizados
tanto por alunos de licenciaturas quanto de mestrado, os projetos em Scratch foram

elaborados apenas por licenciandos. Como resultado, tivemos o total de 17 roteiros para
trabalhar no Scratch diferentes areas do conhecimento (tabela 7).
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R | Roteiro Tipo Tema

1 | Andando na Lua simulador | Gravidade na Lua x gravidade na Terra

2 | Robéd falante animacdo | Animacdo com personagens robds

3 | Perdidos no Egito quizz4 Cultura do Egito

4 | Jogo das curiosidades jogo Prédios histéricos da cidade

5 | Ditadura Civil-Militar no Brasil quizz Historia do Brasil

6 | Aula de Musica animacdo | Como codificar instrumentos musicais

7 | Mais-valia no universo jogo Jogo de sociologia no Scratch

8 | 5 sentidos jogo Teste dos cinco sentidos

9 | Siga aquele ponto jogo Construir uma imagem divertidamente

10 | Operacdo de divisdo jogo Exercitar operacdes de divisdo matematica

11 | Criando um quizz quizz Como criar um quizz no Scratch

12 | Respondendo a tabuada com quizz Construir um jogo com tabuada
agilidade

13 | Paulo Leminski, o poeta marginal animacdo | Homenagem a obra de Paulo Leminski

14 | Ajude o Finn a Calcular jogo Jogo de calculo

15 | Luiza historiadora quizz Histdria do Brasil

16 | Teria a histdria grandes equivocos? jogo Histéria do Brasil

17 | 3 ratos cegos jogo Resolucdo de problemas matematicos

Tabela 7. Lista de projetos quanto ao tipo e breve descricao.
Fonte: autores.

No total, foram realizados trés roteiros para a programacao de animacéo, oito para
a criacdo de jogos, cinco para quizz, e um para simulador. Seguindo o que foi proposto
pela formacdo em Aprendizagem Criativa, foi orientado aos licenciandos que elaborassem
roteiro considerando final aberto (RUSK, RESNICK & COOKE, 2009), ou seja, 0 mesmo
teria tema pré-determinado, porém né&o seria fechado em si mesmo, deixando espago para
que o aluno pudesse executa-lo e logo apds programar novas funcionalidades para o
mesmo. Neste sentido, os roteiros criados pelos licenciandos e para que fossem utilizados
posteriormente por seus alunos trazia trechos em que se deixava espago para programagao

esponténea, de acordo com a curiosidade e interesse do sujeito que o utilizasse.

14 Jogo de perguntas e respostas.
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Interessante de observarmos nos roteiros para o Scratch é a forte relacdo que tém
com disciplinas curriculares. Ainda que misturem elementos de programagdo com
possibilidade de livre criagcdo, os projetos nesta etapa sdo geralmente focados em uma
tnica disciplina curricular. E o caso dos roteiros em Historia e Matematica, por exemplo.
As atividades dos licenciandos utilizando o Scratch foram realizadas tanto em grupos
quanto individualmente, porém aqueles que criaram o roteiro em grupo reuniram-se com
colegas que sdo da mesma area, oposto do que ocorreu na oficina de Aprendizagem
Criativa. Tal fato pode ser o fator que resultou em projetos focados em &reas de forma
singular.

Como exemplo de projeto que soube utilizar os principios da AC na elaboracéo do
roteiro para o Scratch temos o Projeto 9 (P9) “Siga aquele ponto”, de um aluno da
licenciatura em Artes Visuais. P9 elaborou ndo somente o roteiro para ser experimentado,
mas também o manual sobre como criar um roteiro Objeto de Aprendizagem para o
Scratch. Em seu projeto, o licenciando apresentou uma proposta constantemente aberta a
intervencdo, trazendo desafios e espago para a criacdo espontanea e aplicagédo da atividade
em outros segmentos. Enfatizando o P de Projeto, P9 traz um exemplo de como 0 jogo
realizado no Scratch pode resultar em uma aplicacdo material da arte criada por meio da
experiéncia midiatica com a ferramenta. O chamado “design de superficie” ¢ exposto a
uma nova forma de construcdo por meio da programacédo em blocos.

Por meio das producdes académicas resultantes das atividades com Scratch,
entendemos o site/comunidade/linguagem de programacdo como uma ferramenta possivel
de ser utilizada na escola para trabalhar diversas areas do conhecimento de formas
diferentes. Quando o educador em formacao ou profissional € exposto a experiéncia com
AC, 0 mesmo tem a oportunidade de experimentar a programacdo de forma intensiva,
sendo instigado a criar um Objeto de Aprendizagem fora do material didatico padréo.
Desta forma € possivel aprimorar o escopo de estratégias pedagdgicas que integram

tecnologia a educacéo.

Recursos em EAD para estratégias pedagogicas da Aprendizagem Criativa

Além dos resultados que encontramos quanto a propostas pedagdgicas em
Aprendizagem Criativa, entendemos que € contribuicdo do trabalho a proposta
metodoldgica em EAD que amplia o exercicio da formacdo de professores para além de

estudar a AC somente em sala de aula, e aplica recursos digitais da maneira com que esses
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mesmos educadores em formacédo poderdo fazer uso em escolas ou outras instituicoes de
ensino. Esta abordagem educacional na formacéo de professores deve vir acompanhada da
experimentacdo de ferramentas como o Scratch, SRS e compreender sua conexao com
AVA “tradicionais” como o Moodle.

Considerando o periodo da intervencdo em AC e Scratch na disciplina, 70 posts
foram publicados pelos alunos, 16 pela professora da disciplina e 27 pelos professores
convidados, nas comunidades virtuais formadas pelas turmas no Facebook. Desta
participacdo, ocorreram 106 comentérios, e 538 interacbes na comunidade por meio de

29 ¢¢ 2% ¢

reacoes (“curti”, “amei”, “haha”, “angry”, “surpresa’).

Interagdes na comunidade virtual

Posts 113
Comentarios 106
Reacdes 538

Tabela 8. Estatisticas de intera¢cGes na comunidade virtual
Fonte: Autores.

Para analisar as intera¢fes que os estudantes tiveram no Facebook seria preciso um
estudo a parte, utilizando por exemplo Analise de Contingéncia (OSGOOD, 1959) em
Anélise de Redes Sociais para visualizarmos o contetdo das conversacdes e a rede que
desenha o capital social (PUTNAM, 2000) desses sujeitos. No entanto, os dados
estatisticos gerais apresentados neste artigo reiteram o papel que comunidades virtuais
como um grupo no Facebook pode ter para o processo de aprendizagem, quando faz parte
de uma disciplina que se propde a formar professores conectados a abordagens “fora da
caixa” na educacao.

Cabe mencionar o contexto dos sujeitos de pesquisa em relacdo as areas do
conhecimento as quais 0s mesmos sdo vinculados na universidade. A diversidade cultural
dos estudantes inscritos na disciplina contribui para a elaboracdo de projetos com
expectativas e perspectivas singulares. Na medida em que acontecem as proposi¢ées das
formas de intervengOes, torna-se visivel o entrecruzamento das diferentes areas do

conhecimento.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Nossa proposta neste estudo foi investigar a contribuicéo resultante da formacéo de
educadores em Aprendizagem Criativa e programacao em blocos, por meio da criacao de
estratégias pedagogicas, projetos e Objetos de Aprendizagem que utilizam recursos
digitais na implementacdo de atividades interdisciplinares com espagco aberto para o
exercicio da criatividade no processo de aprendizagem. Neste sentido, o estudo é uma
contribuicdo para a area da Educacdo especialmente quanto a formacdo de professores,
atentando para a potencializacdo do emprego ndo somente de estratégias inovadoras como
a programacado em blocos, mas também de recursos como SRS e sua integracdo com AVA
institucionais tais como o Moodle, a exemplo deste estudo académico.

Sugerimos o aprofundamento de iniciativas académicas que envolvam grupos de
ensino e pesquisa no desenvolvimento pedagodgico de graduandos e pos-graduandos da
prépria instituicdo. Por meio da coleta e avaliacdo de diferentes dados, sera possivel, por
exemplo, compreender em profundidade questdes relativas a dificuldade de elaboracédo de
projetos que contemplem com alto nivel alguns ou todos os 4 P’s da AC. Ou ainda,
relativas ao engajamento de licenciandos da area de humanas nas atividades referentes a
AC, e sua comparacdo com o nivel de engajamento que tém os estudantes dos cursos de
exatas. Independentemente destas sugestdes, o trabalho descrito é indicio do que pode ser
discutido em investigacGes académicas que priorizam a experiéncia de futuros educadores
na exposicdo a praticas de educacdo méo na massa, colaborativa e aberta a participacdo do

aluno enguanto protagonista em seu prdprio desenvolvimento.
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