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Resumo

Atender as necessidades dos alunos na aquisi¢cado de novas aprendizagens em um mundo
complexo, globalizado e digital que estd em constante mudan¢a demanda repensar
abordagens formativas, que prepare os educadores para esse desafio e que reflita na
transformacéo de espacos, mude concepgdes e relagdes entre os atores e,
consequentemente, possibilite e incentive maior engajamento nos processos de
aprendizagem. Este artigo apresenta uma das abordagens adotadas pelo Nucleo de
Tecnologias para a Aprendizagem da Secretaria Municipal de Educacéo de Sao Paulo,
denominado “Seminario e Mostra Acao promovendo a Reflexao”, estruturada pelos
principios pedagogicos de projetos, autonomia, inventividade, colaboragdo, protagonismo e
pensamento reflexivo que se aproximam das premissas da Aprendizagem Criativa.
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Abstract

Meeting the student's needs in the aquisition of new learnings in a complex, globalized,
digital world in constant changes remands rethinking formative approaches which prepares
the educators for this new challenge that reflects on the transformation of their working
places, changes the conception and relationships between the actors and therefore enables
and encourages a greater engagement in the learning process. This report presents one of
the new approaches embraced by "Nucleo de Tecnologias para Aprendizagem” of the
“Secretaria Municipal de Educac¢édo de Sao Paulo”, called "Seminério e Mostra A¢céo
Promovendo Refexdo", created having base pedagogical principles of projects, autonomy,
inventiveness, collaboration, protagonism and reflective thinking that come close to the
premises of Creative Learning.
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1. Introducao

Da mesma forma que a Tecnologia avanca socialmente, ela adentra aos espagos
educacionais formais e informais criando demandas e novas formas de aprender, tornando-
se essencial & formacéo do cidadado contemporaneo. Atender novas necessidades de
aprendizagem em um mundo em constante transformacao requer novas reflexdes dentro
dos espacos escolares. Pensar em novas metodologias, diferentes modelos de
comunicacao de repertorio de praticas sociais entre os alunos e, ainda, criar novas formas
de aproximar alunos e professores aos mesmos objetivos de aprendizagem podem ser
consideradas boas estratégias neste contexto.

Segundo Freire (2001), a comunicagao entre educador e educando, compartilhando
experiéncias pelo dialogo, implica no reconhecimento do outro e abre caminhos para uma
participacao responséavel. Uma educacéao transformadora, capaz de promover mudancgas
através do consenso entre grupos e no pensar a realidade do trabalho humano como uma
obra de cultura, um ato cultural.

Aos poucos, a cultura de aprendizagem e criacdo compartilhada vem se
disseminando em todo o mundo ocidental onde saber conectar e associar informacoes,
estimular a criatividade e trabalhar com diferentes linguagens, pode tornar mais confortavel
a convivéncia neste ambiente de mudangas, mas mesmo tendo esta possibilidade em
expansao trata-se de uma mudanca cultural intensa e que precisa muitas vezes de
motivacao e significado aos atores para que aconteca de fato. Pensando em educacao, ha
um outro grande desafio que se coloca ao professor nesse contexto mutante: como integrar
de forma contextualizada e qualitativa as tecnologias digitais e o desenvolvimento das novas
habilidades demandadas as praticas de ensino e ao processo de aprendizagem que
precisam necessariamente repensar o desenvolvimento humano e social.

Acredita-se que a formacgé&o deste profissional precisa estar coerente com o desafio
imposto, como afirmado por Dewey (1959), quanto aos critérios que determinam objetivos.
Estes devem decorrer de um contexto de ag&o concreto e pessoal ndo como uma
determinagdo externa imposta, mas uma consequéncia natural da atividade em andamento.

Acreditdvamos que se o desejo era o de favorecer processos mais ativos e criativos
de aprendizagem, a formacao dos docentes responsaveis por tal moderacao deveria
aproxima-los destes processos, ou seja proporcionar como formacao a vivéncia em
processos ativos e criativos que provocassem possibilidades de reflexdo sobre a praxis,
favorecendo a comunicacao pedagdgica com participagao ativa.

Para subsidiar tal crenga, encontramos em Dewey (1959, 1979, 2011) que uma

experiéncia educativa é aquela que proporciona amadurecimento para experiéncias futuras
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e 0 pensamento reflexivo. Tais experiéncias foram divididas em cinco etapas com origem
em confrontos com situacdes problematicas: 1.2) uma dificuldade ou problema encontrado,
uma situacao que nao sabemos como continuar; 2.%) identificacdo do problema, que pode vir
de uma pergunta bem formulada; 3.2) a sugestdo de uma solucéo possivel, a construcéo da
hipétese, um uso criativo da imaginacao; 4.%) o desenvolvimento do raciocinio que precisa
ativar os conhecimentos existentes e retransmiti-lo; 5.%) fazer alguma coisa para produzir o
resultado previsto e assim por em prova a hipotese.

Em Papert (1985, 2008), contemporéaneo da revolucao digital, identificamos no
conceito de construcionismo, a ideia da manipulacdo de materiais e ferramentas
incluindo o computador como formas de expresséo das criancas. Para este pesquisador,
as criancas fardo melhor se descobrirem por si mesmas, 0 erro passa a ser visto como

etapa de aprendizagem e a crianga como construtora das suas estruturas cognitivas.

O construcionismo é construido sobre a suposicao de que as criancas fardo
melhor descobrindo (“pescando”) por si mesmas o conhecimento especifico
de que precisam; a educac¢ao organizada ou informal podera ajudar mais se
certificar-se de que elas estardo sendo apoiadas moral, psicologica, material
e intelectualmente em seus esforgos. O tipo de conhecimento que as
criangas mais precisam € o que as ajudara a obter mais conhecimento.
(Papert, 2008 p.135).

Destes contextos e pressupostos, surge “Agao promovendo a Reflexdao”, um
movimento formativo participativo que objetivou proporcionar momentos que pudessem ser
motivadores do pensamento reflexivo, da valorizagéo da autoria, da producéo colaborativa e
do compartilhamento como estratégias de engajamento em processos ativos de
aprendizagem criativa, adotada pela equipe de Tecnologias para Aprendizagem responsavel
pela formacao de Professores Orientadores de Informética Educativa (POIE) na Rede
Municipal de Educagéo de S&o Paulo. O movimento formativo foi fundamentado na
concepcao do construcionismo (Papert, 1980), experiéncia e reflexdo (Dewey, 1953, 1959),
e da autonomia (Freire, 2001) identificadas também premissas que aproximam da
Aprendizagem Criativa: projetos, paixao, compartiihamento (parcerias) e ludicidade (play)
(Resnick, 2014), e sera descrito a partir de 3 secdes deste artigo. A secao 2 discorre sobre
as concepcOes tedricas de forma descritiva-reflexiva com foco nos pressupostos tedricos
sobre processos de aprendizagem. A secao 4 descreve o processo formativo como de fato
ocorreu e a secao 5 discute a proximidade da estratégia de formacéo adotada com os
principios que conceituam a aprendizagem criativa, abordando os aspectos relevantes que

tornaram visiveis esta proximidade.
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2. Pressupostos teoricos da Aprendizagem Criativa

Aprendizagem criativa € entendida como uma abordagem educacional proposta por
Mitchel Resnick, do MIT Media Lab, baseada nas ideias construcionistas de Seymour
Papert, também do MIT. Essa abordagem traz quatro dimensdes-chave conhecida como os
“4 Ps”: paixao, pares, pensar brincando (play) e projeto. Segundo Leo Burd, diretor da Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa e pesquisador do MIT “O aluno imagina o que quer
fazer, cria um projeto pessoal baseado na ideia, brinca e explora suas criagbes, compartilha
as ideias e produtos com os pares, reflete sobre as experiéncias, numa verdadeira espiral
criativa” (DAC, 2018, p. 6).

A abordagem construcionista foca na aprendizagem pelo fazer, o computador € visto
como possibilidade de desenvolvimento intelectual da crianga, que colocada como
protagonista de seu aprendizado envolve-se na constru¢éo de produtos compartilhaveis e
de forma consciente. Suas ideias sao transformadas e aprimoradas quando expressas em
suas producgdes, quando as tornam tangiveis, mesmo com utilizacdo de diferentes midias e
nao apenas expressa em produtos palpaveis. A expressao das ideias torna a aprendizagem
mais efetiva.

Na sequéncia, faremos uma explanacgéo das ideias destes tedricos relacionando-as

as aprendizagens.

2.1. Criatividade e aprendizagem

[...]Japrender é um processo ativo no qual as pessoas constroem novos
entendimentos do mundo a sua volta, através de exploracdo, experiéncias,
discuss@es e reflexbes ativas. Em suma, as pessoas nao tém ideias; elas
fazem as ideias. (Resnick, 2006, p. 8)

Criatividade tem grande valor para a atividade intelectual, e € um ingrediente quase
gue essencial para a resolucéo de problemas. Favorece a expresséo, gera motivagéo e
novas ideias até mesmo em situacdes inesperadas.

Uma pessoa criativa sente-se melhor e arriscamos dizer que talvez sinta-se menos
excluida em um ambiente de mudancas, como 0 mundo se apresenta hoje, mediado por
aparatos tecnoldgicos com informac6es e comunicacéo ilimitadas, acessiveis de forma veloz
e dindmica. A criatividade possibilita aprender a pensar de forma diferente, movida pela
curiosidade.

Na educacéo, o estimulo a criatividade pode transformar o modo como aprendemos.
Permitir maior liberdade aos alunos para explorar os proprios interesses, amplia 0 acesso a

informacdes que fica limitada em situa¢cdes pré-determinadas externamente e de forma
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inflexivel. Raz&o pela qual muito se enfatizam situa¢cfes de aprendizagem que facam
sentido aos envolvidos gerando prazer e conhecimento.

O fomento a atividades criativas pode ser uma alternativa metodoldgica para
provocar mudancas nas formas de convivio, relacionamento entre os participantes e destes
com o conhecimento, com o ambiente e com a vida incorporando as tecnologias digitais.
Habilidades valorizadas como necessérias para a sociedade contemporanea que exige
modos de vivenciar coletivamente o novo.

Ensinar com as novas midias sera uma evolucdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos. Caso contrério, conseguiremos dar um
verniz de modernidade, sem mexer no essencial (Moran, 2000, p.44).

Mitchel Resnick, defende que a “abordagem para aprendizagem usada no jardim da
infancia” deveria seguir para todos os periodos da vida escolar, pois esse é o periodo mais
criativo das nossas vidas. Essa seria uma boa forma de garantir que a criatividade fosse
ampliada e refinada. Essa abordagem é caracterizada por Resnick por um ciclo em espiral:
Imaginar, Criar, Brincar, Compatrtilhar, Refletir, e de novo Imaginar (Figura 1).

Atingir essas metas exigir4 novas abordagens a educacéo e ao
aprendizado, e novos tipos de tecnologias para apoiar estas novas
abordagens. A meta final € uma sociedade de individuos criativos que estédo
constantemente inventando novas possibilidades para si mesmos e para
suas comunidades. (Resnick, 2006, p. 8)

Figura 1 — Espiral de Aprendizagem Criativa

Fonte: Resnick, 2014. Traducdo Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa

Destacamos da espiral o Compartilhar que traz a aprendizagem entre pares e amplia

as possibilidades de um olhar mais atendo para a melhoria da comunidade. Um conceito
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que envolve necessariamente a intervencéo de dois ou mais sujeitos e um estimulo ao

aprendizado.

Encontramos em tedricos renomados um olhar bastante favoravel quanto ao papel
do compartilhar em relacdo a aprendizagem. Segundo Piaget (1988) o h&bito de colocar-se
do ponto de vista dos outros leva a inteligéncia a adotar uma atitude, para Lévy (2003) toda
relacdo humana implica em um aprendizado. Para Freire a relacéo sujeito-sujeito e sujeito-
mundo sé&o indissociaveis "Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, 0s
homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo” (Freire 2002, p. 68) e para Vygotsky
(1991 apud Marques, 2006) construir conhecimento decorre de uma agao partilhada sendo a
interacdo social condicao indispensavel para a aprendizagem.

Neste sentido, criar ambientes que favorecam a colaboracao, possibilita que a
aprendizagem aconteca sobre diferentes perspectivas. O compartilhamento de recursos,
ideias e processos sao facilitados quando pensados com outras pessoas.

A educacdo necessita repensar situagdes de aprendizagem criando estratégias que
favorecam o aprender a aprender reestruturando espacos para favorecer abordagens
empreendedoras que possibilitem maior autonomia, protagonismo e conexdes entre areas
do conhecimento.

Resnick (2007) defende a ideia de trabalho por projetos sem divisdo de alunos pela
idade, mas permitindo que aprendam uns com 0s outros por longos periodos, para que
fossem atras das ideias que surgem no curso do trabalho desenvolvido numa “Sociedade
Criativa” que pensa criativamente. Mas, ainda segundo ele seria necessario formacgao, que
muitos educadores nao tém, além de disposicao e de liberdade para os alunos explorarem
0s proprios interesses, 0 que permitiria acesso a informacdes que talvez nao tivessem.

Alunos e professores precisam aprender a ser bons aprendizes.

2.2. Construcionismo

A base da aprendizagem criativa, o construcionismo, foi concebido por Seymour
Papert na década de 1960. Defendia que as criangas aprenderiam melhor se estiverem
envolvidas na criacdo de um produto. Para ele, quando o aprendiz estd em um contexto
consciente e pode representar suas ideias no mundo real, repassa o0 que aprendeu para
outras pessoas, ou seja, compartilha experiéncias pessoais que possibilita o aprender
fazendo e pensar sobre o que esta fazendo.

Externar ou materializar ideias e pensamentos torna os aprendizes mais engajados
com o que estdo envolvidos, facilita a reflexdo e o entendimento de que o erro é parte desta

construcao de conhecimento. Neste sentido a afetividade é algo bastante presente no
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construcionismo, ou seja, a constru¢do do conhecimento no contexto da construcao de
artefatos pessoalmente significativos.

A producéo de artefatos sugeridos no construcionismo nao se restringe ao
computador, mas, atualmente a producao de artefatos computacionais criativos é uma forma
evidente de expressao para além do espaco escolar. O compartilhamento de producdes
como videos, fotos, memes e até mesmo comentarios em redes sociais sdo produtos de
autoria que exp0e ideias e compartilham conhecimento propiciando a ampliacdo dos
espacos de discussdo e a integracado de pessoas.

Ao externar tais producdes ha possibilidades de intervencdes e ajuda de outros
individuos, talvez com mais experiéncia, que podem contribuir com o desenvolvimento do
proprio prototipo e ampliando situacdes de aprendizagem, tornando seus objetos algo que
os fazem pensar.

Esse fazer é uma evidéncia de que o engajamento em algo significativo pode

favorecer situagdes de aprendizagem e reflexao.

3. Agao promovendo a reflexao

Ha na Rede da Cidade de Sao Paulo, um histérico consolidado na inser¢éo do
computador como ferramenta para processos de aprendizagem, com utilizacdo da
Linguagem de Programacéo Logo desenvolvida por Papert ja nas primeiras a¢ées, final da
década de 1980 seguindo como proposta pedagdgica até 2004. O objetivo do Logo €
facilitar a comunicacédo entre o usuario e o computador e proporcionar a criacao de modelos
através de formas geométricas e do raciocinio l6gico, onde o estudante constroi a descricdo
no processo de fazer, colocando em acédo suas hipéteses sobre um determinado
conhecimento, podendo, a partir do feedback do computador, refletir e modificar o
pensamento em acdo. Na década de 90 as salas de informéatica comecam a se expandir
assim como a intenséo da utilizacdo dos espacos de forma interdisciplinar.

Para Papert (1985), Logo ndo era apenas uma linguagem, mas também uma filosofia
sobre a natureza da aprendizagem utilizando a tecnologia.

Ao longo dos anos muitas acdes foram realizadas e as tecnologias digitais,
integradas ao processo de Informacdo e Comunicacéo, de forma contextualizada na vida e
experiéncia dos alunos, tém sido a base do trabalho em Laboratorios de Informética
Educativa.

Pensar em formacado para uma rede diversa e heterogénea é um desafio constante.

Esse desafio amplia ainda mais diante de um mundo em constante mudanca, sendo
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reescrito pela coletividade nas novas redes de comunicacao que criam situacdes de

aprendizagem mais proéximas das demandas da sociedade atual.

A intensdo em estruturar a formacéao de educadores e novos projetos para o uso de
tecnologias para a aprendizagem dos estudantes era de proporcionar aos professores
experimentacdo em novas situacdes de aprendizagem com uso de tecnologias. As acoes
programadas partiram das experiéncias narradas pelos proprios professores, do histérico
resgatado e foram motivadas por situacdes vivenciadas pelos membros da equipe em
contextos formais e ndo formais de aprendizagem.

O primeiro “Seminario e Mostra de Tecnologia — A¢do promovendo a Reflexdo”,
realizado em novembro de 2015, caracterizou-se como espacgos de formacgéao visando refletir
e potencializar as discussdes e praticas acerca do papel das tecnologias no
desenvolvimento pleno do ser humano em diferentes ambientes sociais, além de possibilitar
a visualizacéo de diferentes formas de organizar os ambientes da escola utilizando
diferentes tecnologias, refletir sobre formas colaborativas de resolver problemas.

O evento formativo organizado em dois dias, contou com varias atividades
concomitantes: mostra virtual de trabalhos, mostra presencial com alunos apresentando
seus projetos como acontece em conhecidas “Feiras de Ciéncias”, oficinas para
professores, JAM? de Robética e Palestras. Cabe descrever cada acéo para melhor
entendimento da dindmica proposta (quadro 1).

Quadro 1 — Visao da participacao

Seminario e Mostra — Acdo Promovendo Reflexdo 2015

Local 2° Pavilhdo da Bienal no Pargue lbirapuera
Tema: Acéo Promovendo Reflex&do
Formato: Palestras/Vivéncia para Professores/Mostra de

Projetos/JAM de Robdtica para alunos

Publico Alcancado 1200 Professores

902 Alunos

52 Visitantes externos

113 Trabalhos apresentados

108 Equipes participantes da JAM

Fonte: Autora com base em registros do evento

2 JAM surge do Jazz, das iniciais Jazz After Midinight. Nos anos 1950, nos EUA, depois da meia noite, ao sairem dos seus
concertos nas Big Bands, os musicos se reuniam para fazer o que eles mais gostavam que era improvisar e compor.
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O Seminario contou com Palestras de distintos especialistas, pesquisadores ligados
aos temas selecionados pela organizagdo em um auditério com capacidade para 400
pessoas. Os participantes deveriam optar por inscrever-se em uma palestra e em uma
vivéncia obrigatoriamente, ficando os temas decididos por sua escolha.

Para as vivéncias proporcionadas aos professores (Figura 2), foram organizadas
oficinas com participacdo de alguns professores da propria rede, que se inscreveram para
ministra-las. Foram realizadas em torno de 40 oficinas com uma grande variedade de temas
como stop motion, roboética, gamificacdo, scratch, programacéo desplugada, producéo de
video, entre outras.

Figura 2 — Oficinas de professores para professores

Fonte: Registros realizado pelos professores durante o evento

A Mostra se caracterizou por espaco de exposi¢ao de projetos por Banners (Figura
3) e também com apresentacao de projetos por alunos (Figura 4), no formato de uma feira
de ciéncias. Foram expostos 113 banners que obrigatoriamente deveriam conter QR Codes
que mostrassem em formato digital e em rede processos de aprendizagem e néo apenas o

produto final. As apresentacdes contaram com 80 escolas participantes.
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Figura 3 — Banners

Fonte: Acervo da Autora

Figura 4 — Alunos apresentam seus projetos

Fonte: Registro realizado pelos professores durante o evento

Outra acgéo foi a JAM de Robética®, caracterizada como uma maratona de um dia,
onde equipes, 5 alunos acompanhados de 1 professor, trabalharam juntos na construcéo de
prototipos criativos que possibilitaram a aprendizagem dos principios basicos do uso do kit
de robdtica e linguagem de programacéo, no cumprimento de um desafio proposto.

A JAM (figura 5) culminou na criacdo de um programa de implantacdo da Robdética
para toda rede com a publicacdo da Portaria N° 8.699, publicada em 30/12/2016 que
instituiu o programa “Robdtica Criativa”.

3 JAM de Robética foi uma ideia derivada de Game JAM, um encontro de desenvolvedores de jogos para efeitos de
planejamento, concepcéo e criagdo de um ou mais jogos dentro de um curto espago de tempo, geralmente variando entre 24 e
72 horas.
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Figura 5 — JAM de Robética

Crédito: Lilian Borges SME-SP

A acgdo planejada oportunizou aos professores e alunos vivenciarem a estrutura de
um ciclo de projeto, passando por etapas de planejamento, execucdo e adaptacoes,
oportunizando aos professores e alunos seguirem com proposi¢coes de aprendizagens
centradas em vivencias que buscassem olhar para a realidade local e pensar em solugfes
para problemas comuns, repensando o desenvolvimento humano e social, e trabalhando
ativamente em seus projetos, especialmente na conducao dos projetos com robética.

Durante a JAM, houve intencionalidade, trocas entre os colegas e professores, além
do respeito a opinido do outro que a pratica e a constru¢cao conjunta proporcionou, era
visivel o olhar de felicidade e a busca por novos conhecimentos, a identificagédo rapida de
possiveis erros e a vontade de chegar ao final da constru¢éo e programacao de seus
protétipos e fazé-los funcionar. Como expresso por Dewey “o0 conhecimento € uma
percepc¢do das conexfes de um objeto que determinam sua aplicabilidade em dada
situacdo.” (Dewey, 2007, p. 97)

Assim como a paixdo que vimos surgir por seus protétipos, que pdde ser verificada
pela expresséo esbogcada em fotos e videos postados além de depoimentos de professores
e a euforia em conseguirem chegar até o fim cumprindo o desafio proposto, pudemos
observar o desenvolvimento de uma das mais importantes atitudes a ser formada: o desejo
de continuar aprendendo, pois desenvolveram a habilidade de aprender com suas proprias
experiéncias (Dewey, 2011)

Apoés as JAMs, realizadas no final de 2015 e durante o ano de 2016, as escolas
participantes receberam um kit do mesmo modelo que utilizaram no evento. Nos dias
posteriores, foram publicados posts em grupos fechados da rede social Facebook, sobre as
atividades que estavam realizando (Figuras 6 e 7), além de formacédo de uma rede de trocas

com professores ajudando outros a resolver problemas que surgiram ao explorar o que era
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novo como instalagéo de placas de programagéo, funcionamento do software para

programar e até como proceder para acender um led. Trocas muito positivas que traziam
possibilidades de projetos reais.

Figura 6 - Producao de um guindaste por alunos participantes da JAM

Fonte: Foto Acervo da Unidade escolar
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Figura 7 — Lixeira com tampa que abre automaticamente, produzida a partir de uma impressora
quebrada.

Lixeira

Uma carcaga de
impressora transforma-se
na ‘boca’ de uma lixeira
automética.

: Projeto efetuado pelos
alunos da Monitoria do
Laboratério de Informéatica
da Emef Ibrahim Nobre.

O codigo de
programagao foi
escrito em Ardublock
e 0s componentes
eletronicos fazem
parte do kit recebido
pelo escola no
Desafio de Robética
2016.

Fonte: Foto Acervo da Unidade escolar

Pudemos notar entre esses projetos e atividades compartilhados, pés evento, uma
preocupacdo grande em explorar novas possibilidades permitindo aos estudantes criarem
protétipos baseados em sua vontade e utilizando recursos de seus interesses, como
também um desejo em resolver problemas comuns de forma colaborativa, com
possibilidades de intervir no meio social.

Muito frequentemente, nos deparamos com propostas de projetos, idealizados pelos
préprios alunos na intensdo de ajudar colegas proximos, especialmente que detém algum
tipo de deficiéncia. Surge inicialmente um “mundo” de méos roboticas, trazidas, sobretudo
de pesquisas realizadas na internet, que tem tal protétipo com maior frequéncia nas
respostas das buscas. Aos poucos observamos em relatos seguintes, um amadurecimento
nas descobertas de que poderiam pensar em solucdes para problemas mais simples e
possiveis de serem concretizados.

Os momentos de reflexdo proporcionados pelas acdes possibilitaram a criacdo de
uma base de informacgdes para planejamento de outras formagdes e também oportunizaram

novas JAMs e mostras.
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4. Refletindo sobre a acao

Ao refletir sobre os pressupostos tedricos e sobre os resultados da abordagem
formativa narrada, pudemos notar indicios de proximidade com premissas da aprendizagem
criativa.

As teorias que trouxeram a base das concepc¢des estdo pautadas nos mesmos
conceitos tedricos de John Dewey e Seymour Papert quanto a aprendizagem e construcéo
do conhecimento.

O ir e vir proporcionado pelas dindmicas e sincronicidade de multiplos eventos em
um s6 permitiu aos professores observar, compartilhar ideias e informag¢des com
professores de outras regides da cidade, conhecer projetos reais e possiveis, aprender a
utilizar as tecnologias a favor dos objetivos de aprendizagem, e entender a importancia de
permitir aos alunos falarem sobre suas descobertas.

A importancia do ouvir trouxe aprendizagem para a prépria equipe organizadora da
acao. Um dos participantes da JAM de apenas 12 anos, nos chamou a atencao ao dizer que
deveriamos ter pensado melhor o desafio, pois ao ndo possibilitarmos que pudessem ver o
motor e a placa de programac¢do no momento que solicitamos a construcao do protétipo,
nao os faria perder tanto tempo para adaptar o prot6tipo pensado para acoplar o motor.
Muitos ficaram indignados em ter que desfazer o que haviam planejado para tal adaptagéo.
Alguns resolveram a situag&o improvisando a placa como um controle remoto, pois nao
conseguiram acopla-la a invencao.

A JAM de Robdtica proporcionou momentos em que identificamos semelhancas com
as premissas, os 4 Ps, assim como a espiral (Figura 1) da Aprendizagem Criativa conforme
destacamos:

¢ Alunos foram organizados em grupos de caracteristicas distintas (idade, género e
turmas diferentes) pensando juntos com os professores na solu¢cdo de um desafio;

e Exercicio da criatividade na construcao de protétipos autorais, sem nenhum tipo
de modelo;

o Professores e alunos brincaram juntos, deitaram juntos sobre os tapetes que
abrigavam a equipe e descobriram juntos como monta-los;

e Os participantes saiam do seu grupo e pediam ajuda em outros grupos que
compartilharam suas experiéncias e conquistas de forma tranquila, sem
competicéo;

¢ A equipe (alunos e professor responsavel) refletiu sobre os passos e as
necessidades de criar um movimento nos prototipos que pudessem ser

programados em outro momento, antecipando através da imaginacao;
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Identificaram erros nos prototipos iniciais, tiveram que refazer algumas montagens

para garantir a acoplagem do motor e realizar seu movimento;

e Aprenderam os primeiros conceitos da programacéo e entenderam que o
computador € programado por eles;

e Era visivel a alegria nos olhos apaixonados pela criacao, pela invengéo que
valorizou a autoria;

e a acdao realizada motivou a continuidade dos experimentos na escola em busca de

novas aprendizagens que certamente levariam a retomada do ciclo de invencdes

e criatividade.

O pensamento reflexivo foi impulsionado ao visitar os projetos virtualmente e
também ao ouvir a apresentacdo dos alunos que sabiam o porqué realizaram tais projetos.
Se ndo inicialmente, os questionamentos realizados pelos visitantes os fizeram revisitar
cada etapa na busca de respostas. Tal revisitagdo auxilia na compreensédo e assimilagéo de
aprendizagens. As oficinas oferecidas deram o suporte necessario para que os professores
vislumbrassem as possibilidades de realizacdo na escola, olhando para novas ferramentas e

estratégias, para além do computador.

5. Consideragoes finais

O retorno dado pelas acdes dos professores e alunos na utilizacéo de recursos e
novas possibilidades de experiéncias centradas no aluno com oportunidades para criar,
expressar e testar suas ideias tem mostrado que escola pode e estd mudando. Muitas vezes
a falta do registro sistematico das a¢fes desenvolvidas faz com que tenhamos a impressao
de estagnacao.

Mas propiciar oportunidades pedagdgicas que possibilitam tal expresséo de forma
ativa para professores que nao tiveram tais oportunidades em sua formag¢éo como
educadores nédo é algo comum, sendo preciso proporcionar a estes profissionais
possibilidades de vivenciarem situacdes semelhantes onde também possam produzir e
compartilhar suas producdes, compartilhar sua aprendizagem e conhecimento.

O Seminario e Mostra “A¢ao promovendo a Reflexdo” mostrou-se uma agéo
propulsora e a disseminadora de uma aprendizagem mais ladica, divertida e compartilhada.
Um movimento de troca de ideias e reflexdo sobre os processos de aprendizagem e de
como e porque tais processos podem tornar-se mais flexiveis e criativos, mediados e nao

apenas comandados.
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Para nés, brincar € uma atitude e uma forma de se relacionar com o mundo.
Associamos a brincadeira com a possibilidade de assumir riscos, testar
coisas novas e testar limites. Vemos o ato de brincar como um processo de
tinkering, experimentacado e exploracao, e esses aspectos sdo fundamentais
para o processo de aprendizagem criativa. (Resnick, 2014 p. 4)

As ac¢les desenvolvidas permitiram a proposicdo da uma mudanca conceitual de
tecnologia na educagéo, onde brincar, compatrtilhar, e utilizar outros materiais em espacos
onde soO era permitido o computador, passam a ser aceitos e motivam professores e alunos

a descobrirem juntos propésitos para aprender.
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