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Resumo

O artigo aborda a aproximacao entre a academia e a rede municipal de ensino, através de
uma pesquisa de doutorado do Instituto de Computacéo da Universidade Estadual de
Campinas junto as coordenadoras dos Centros de Educacéo Infantil que atuam na Rede
Municipal de Vinhedo-SP. Através desta parceria, foi proposta uma formagéo aos
educadores da rede municipal, fundamentada em um framework gue tem como base o0s
conceitos da Aprendizagem Criativa, promovendo um conjunto de reflexdes, debates e
experiéncias a respeito de conceitos preexistentes na Educacao Infantil que puderam ser
alinhados com aqueles que apresentaram-se como novidade, entre eles, o ciclo de
Aprendizagem Criativa, 0 pensamento computacional e as atividades envolvendo tecnologia.
A formacéo continuada dos educadores da Educacao Infantil proporcionou o design de 3
atividades seguindo os principios da Aprendizagem Criativa, as quais foram aplicadas com
54 criancas (5 e 6 anos de idade) que participam da educacao infantil de uma das escolas
da rede municipal.

Palavras-chave: Aprendizagem Criativa; Construcionismo; Pensamento Computacional;
Educacao Infantil.

Abstract

This paper join the academic vision, by a doctoral research at Institute of Computation in
University of Campinas, and the coordinators of Early Childhood Education Centers on the
municipal school system of Vinhedo-SP. Through this partnership, it was proposed a
continue education for educators, supported by a framework based on the concepts of
Creative Learning, promoting a set of reflections, discussions and experiences of previous
concepts presents in early childhood education related to the new concepts, among them,
Creative Learning, computational thinking and activities involving technology. The continuing
education of educators led to the design of 3 activities following the principles of Creative
Learning, which were applied to 54 children (5 and 6 years old) who participate in early
childhood education in one of the municipal schools.
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1. Introducao

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) traz consigo o uso da Tecnologia
Educacional nos espacos escolares. Com isto torna-se necessario e oportuno o processo de
formagé&o continuada com os educadores, preparando-os com abordagens contemporaneas
de ensino e de aprendizagem, como aquelas propostas no Construcionismo e na
Aprendizagem Criativa.

A principal ideia por trds do construcionismo, proposto por Seymour Papert, vém do
"aprender fazendo". Papert defendeu que a constru¢cdo do conhecimento acontece de
maneira mais eficiente em um contexto em que o aprendiz esta conscientemente envolvido
na construcéo de algo, seja um castelo de areia ou uma teoria sobre o universo (Papert;
Harel, 1991). Uma forma de propiciar a constru¢do do conhecimento, como proposto por
Papert, ocorre através de atividades "méo na massa" e da programacgéo de computadores.
Embora estas praticas estejam se tornando cada vez mais presentes em contextos
educacionais, educadores dos mais diversos segmentos ndo se sentem capazes e
confortaveis em desenhar atividades curriculares explorando toda a riqueza que o
Construcionismo e a Aprendizagem Criativa trazem para a aprendizagem.

Neste trabalho, apresentamos uma série de cinco oficinas que contemplaram a
formacéo continuada das coordenadoras dos Centros de Educacgéao Infantil que atuam na
Rede Municipal de Vinhedo-SP. As oficinas fazem parte de uma pesquisa de doutorado do
Instituto de Computagéo da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), na qual é
proposto um framework, como ilustrado na Figura 1 (Nicastro et al., 2019) para auxiliar os
educadores a desenharem cenarios educacionais com base nos principios do
construcionismo e da aprendizagem criativa. Estes cenarios contemplam atividades "mé&o na
massa", 0 uso de artefatos tecnolégicos tangiveis e tarefas de programacéo, além de
propiciar momentos de compartilhamento e reflexdo. As oficinas foram desenhadas com
base neste framework e mediadas por este pesquisador. As trés primeiras oficinas
trabalharam os conceitos chaves do framework, culminando com o desenho inicial de trés
atividades a serem aplicadas com criancas da educacéo infantil de uma das escolas da rede
municipal; na quarta oficina os educadores simularam e refinaram estas atividades e na
quinta oficina os educadores aplicaram tais atividades com as criancas.

As propostas apresentadas durante a formacé&o proporcionaram diversos momentos
de interacdo, atividades "méo na massa", debates e reflexfes. Os resultados obtidos
mostram que a maioria dos educadores sentiu-se muito motivada em participar das oficinas,
e que a formacéo continuada os ajudou a ganhar confiangca em seu potencial para desenhar

uma atividade baseada nos principios do construcionismo e da aprendizagem criativa, fato
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este que ficou evidenciado pelas excelentes atividades desenhadas por eles e aplicadas
com as criangas. Além disso, as criangas que participaram das atividades demonstraram
muito interesse e engajamento, e, em uma avaliacao feita sobre o que acharam da
atividade, praticamente todas elas apontaram como "Gostei Muito".

O artigo segue estruturado da seguinte forma. Na proxima sec¢ao apresentamos o
referencial teérico que embasa o framework utilizado no desenho das oficinas, na se¢éo 3
apresentamos o contexto da Educacéo Infantil e na secéo 4 a estrutura da formagéao
continuada, bem como alguns de seus momentos de reflexdes vinculados ao relato das
experiéncias. Ao final, a concluséo expde a relagdo dos saberes evidenciados neste
processo e sua relagdo com a Aprendizagem Criativa.

2. Referencial Teorico do Framework Utilizado

A seguir, sintetizamos os elementos do framework (figura 1) utilizado como base no
desenho das oficinas. Este framework tem como objetivo auxiliar o design de ambientes de
aprendizagem, permeado por artefatos tangiveis, por meio de praticas “mao na massa”,
propiciando momentos de reflexdo e desenvolvendo as habilidades associadas ao

pensamento computacional.

Figura 1: Framework para design de ambientes educacionais baseados no Construcionismo e na
Aprendizagem Criativa.

COMPUTATIONAL
HANDS ON AL HEADS IN

72N

(Culstier)

Fonte: Nicastro et al., 2019.

tecnologias, sociedade e conhecimento
vol. 6, n. 2, dez/2019 143



Relato de experiéncia NICASTRO, PINTO & PAFFARO

2.1. O Construcionismo e a Aprendizagem Criativa (Constructionism and
Creative Learning Principles)

O Construcionismo foi inspirado pelas bases de aprendizagem mostradas no
Construtivismo de Piaget, que entende a aprendizagem como "construir estruturas de
conhecimento", independentemente das circunstancias de aprendizagem. Papert acrescenta
a isso, que o aprendizado acontece de maneira mais eficiente quando estamos
conscientemente envolvidos na constru¢éo de artefatos tangiveis no mundo real (Papert;
Harel, 1991; Behnke at al., 2016). Entende-se por Construcionismo, a construcao do
conhecimento baseado na realizacdo de uma acdo concreta, que resulta em um produto
tangivel que diz respeito & pessoa que o constr6i. Com base no construcionismo de Papert,
Mitchel Resnick e Ken Robinson propuseram a Aprendizagem Criativa (Resnick; Robinson,
2017). Segundo eles, a aprendizagem ocorre através de um processo criativo, quando se
cria algo que é significativo para si e em colabora¢do com colegas, permitindo-se crescer
como pensadores criativos. Essa ideia vem da abordagem do jardim de infancia, onde as
criancas tém a liberdade de se expressar e experimentar muitos materiais atraentes e,
através desse processo, alcancar o autodesenvolvimento. A aprendizagem criativa esta
fundamentada em quatro pilares, os chamados "4 P's da Aprendizagem Criativa" (Resnick;
Robinson, 2017):

e Projetos: dar as criangas a oportunidade de trabalhar em projetos, que comegam com uma
ideia vaga que pode se transformar em um produto final;

e Paixdo: encorajar as criangas a seguir sua paixao, a trabalhar com as coisas com as quais
realmente se importam. Dessa forma, eles se envolvem mais e persistem quando se
deparam com obstaculos no caminho;

e Pares: incentivar o trabalho com os colegas e compartilhar o progresso, conquistas e
desafios. A aprendizagem é um processo social e ndo apenas uma conquista pessoal;

e Pensar Brincando: fornecer uma abordagem ludica para o aprendizado, um cenario em
que as criangas estdo constantemente experimentando, assumindo riscos e tentando
coisas novas.

Complementando essa abordagem, Resnick e Robinson (2017) apresentam a espiral
da aprendizagem criativa (Figura 2), mostrando o processo de aprendizagem como um
esforco continuo. Partindo de uma ideia inicial (imagine), algo é criado (create). Em seguida,
"brinca-se" com esta ideia/criac@o, experimentando varias formas de pensar (play). A
criacdo é entdo compartilhada com os pares e feedback é dado e recebido (share). A seguir,
é feita uma reflexao sobre o processo (reflect) e, através dessa reflexdo, novas ideias

surgem (imagine) e 0 processo recomeca, continuamente.
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Figura 2: Espiral da Aprendizagem Criativa

Fonte: Resnick; Robinson, 2017, p.11

2.2. Mao na Massa (Hands-on)

Papert defendia a necessidade de aprender através de processos criativos,
descobrindo o conhecimento em vez de recebé-lo passivamente. A “mao na massa” propicia
esta perspectiva diferente no processo de aprendizagem, dando aos alunos a oportunidade
de ter controle sobre seu proprio conhecimento. “Mao na massa” pode ser entendido como
“se envolver na construgao de algo”. Nao necessariamente associado a um objeto fisico,
porém deve ser algo tangivel, contendo “forma” e “significado”, por exemplo: uma cadeira,

um poema, uma masica, um programa de computador ou até mesmo um modo de pensar.

2.3. Reflex&o (Heads-in)

N&o s6 a mao na massa favorece o aprendizado, mas também o processo de
reflexdo que ela proporciona é de grande importancia para a constru¢éo do conhecimento.
Seymour Papert (Papert, 1980, 1993; Papert; Harel, 1991), Edith K. Ackermann
(Ackermann, 1995) e Mitchel Resnick (Resnick; Rosenbaum, 2013; Resnick; Robinson,
2017) claramente trazem esta ideia em suas obras. De acordo com Edith, a reflexao exige
gue avaliemos o que fizemos a luz do que gostariamos de alcancar. Este cuidado deve estar
presente nas atividades que educadores propdem: o cenario a ser projetado precisa
fornecer meios de reflexdo, quando se espera que os alunos analisem o que fizeram, os
resultados alcancados, as estratégias utilizadas e os caminhos seguidos. Para a Educacédo
Matematica, por exemplo, a reflexdo pode ser entendida como um processo vinculado a
Didatica (Pinto; Oliveira, 2018a) e & Matética (Pinto; Oliveira, 2018b), enquanto a Informatica
na Educacéo pode compreendé-la como um processo de depuracgéo (Valente, 2005)

vinculado a Espiral da Aprendizagem.
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2.4. Pensamento Computacional (Computational Thinking)

A histéria da Computacdo vem acompanhada do pensamento computacional (PC).
Nos ultimos anos, o termo ganhou notoriedade a partir da publicacdo de Jeannette Wing,
"Computational Thinking" (Wing, 2006), apresentando o PC como um conjunto de processos
mentais de soluc¢do de problemas derivados da Ciéncia da Computacao, aplicaveis a
qualquer dominio. Wing introduz a ideia do PC como uma pratica essencial para todas as
ciéncias, desenvolvendo as habilidades associadas ao pensamento analitico, sendo
fundamental e (til para todos individuos. Ha varias discussdes e algumas definicdes para o
termo pensamento computacional. De acordo com a Computer Science Teachers
Association (CSTA) e a International Society for Technology in Education (ISTE), o
pensamento computacional baseia-se em nove conceitos e capacidades principais:
algoritmos; decomposicao de problema; abstracao; coleta, andlise e representacao de
dados; automacdao; paralelizagcédo e simulacdo (Barr; Stephenson, 2011; Grover; Pea, 2013).
Com relacédo a Informética na Educacéo, o PC passa a ser representado por atividades que
se articulam com ou sem o uso da tecnologia. Algumas reflexes pertinentes das estratégias
de implementagéo do PC na Educacdo Béasica apresentam-se no trabalho de Valente
(2016). O PC na educacao ampara-se na prépria histéria da Informética na Educacéo, que
teve inicio na década de 1970, quando Seymour Papert foi pioneiro com a linguagem LOGO
e em estudos sobre os processos de aprendizagem de criangas mediadas pelo uso de
linguagem de programacéo e outros artefatos de tecnologia. Esses artefatos incluiam uma
tartaruga que ajudava a entender conceitos de geometria através de imagens

antropomorficas e a programacao na linguagem LOGO (Papert, 1980).

2.5. Dominio de Conhecimento (Knowledge Domain)

O framework é especialmente pensado para ser aplicado aos dominios de
conhecimento que se espera que sejam abordados nas escolas. Este elemento do
framework se refere a qualquer tipo de conhecimento, habilidade ou competéncia que os

educadores desejam desenvolver, inclusive trabalhando com contetdos curriculares.

2.6. Design de Atividades de Aprendizagem (Design of Learning
Activities)

No processo de design de uma atividade para o ambiente de aprendizagem, o
educador deve levar em consideracao todos os elementos do framework e definir as
maneiras pelas quais cada um deles sera abordada. Para auxiliar neste processo, 0
framework vem acompanhado de um workflow, o TTR Workflow - figura 3 — (Nicastro et al.,

2019), composto por trés momentos: Thinking (pensar), Tinkering (experimentar) e
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Reflecting (refletir). O workflow TTR € proposto tanto para o processo do design da atividade

como na conducéo das atividades com os alunos.

Figura 3: The Three Moments Workflow

THINKING

"‘_

Fonte: Nicastro et al., 2019.

2.7. Ambiente Tangivel (Tangible Environment)

Em seu livro Mindstorms de 1980 (Papert, 1980), Seymour Papert ja defendia a ideia
de que as criangas aprendem quando manipulam objetos. Os estudos que usam interacdo
tangivel com programas de computador come¢aram na década de 1970 com a linguagem
Logo, controlando um rob6 tartaruga como mencionado na se¢éo 2.4. As interfaces de
usuario tangiveis (TUIs) sdo uma maneira de explorar atividades baseadas nos principios
construcionistas. TUIs sao interfaces de usuario que que ampliam o mundo fisico real,
juntando informacdes digitais a objetos e ambientes fisicos cotidianos (Ullmer; Ishii, 1997;
Ishii; Ullmer, 1997). Um ambiente permeado por artefatos tecnolégicos tangiveis é essencial

para o tipo de atividade que sera desenhada através do framework.

2.8. Avaliacao (Evaluation)

Este elemento do framework aborda a importancia de definir como o ambiente de
aprendizagem sera avaliado. Quais itens serdo avaliados e como? Quais dimensdes de
avaliacao utilizar: desenvolvimento de habilidades associadas ao pensamento
computacional, desenvolvimento da criatividade, protagonismo e trabalho em equipe dos
alunos e, em geral, avaliacdo da eficacia do ambiente projetado. Ao avaliar, deve-se levar

em consideracdo se esses pontos estdo sendo propiciados pelo ambiente projetado.
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3. A Educacao Infantil

A Rede Municipal de Vinhedo abrange dezenove unidades escolares de Educacao

Infantil, atendendo alunos de 4 meses a 5 anos, em creche e pré-escola, em periodo parcial
e em periodo integral. Estrutura-se a partir de documentos oficiais que garantem e
estimulam o desenvolvimento das criancas, dentre eles, destacam-se: as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (Brasil, 2010), os Indicadores da Qualidade
na Educacao Infantil (Brasil, 2009) na “Multiplicidade de experiéncias e linguagens” e a
organizacao curricular da Educacéo Infantil na Base Nacional Comum Curricular (Brasil,
2017), onde as aprendizagens e o desenvolvimento das criangas tem como eixos
estruturantes as interacdes e as brincadeiras. O Protagonismo Infantil considera as criangas
como sujeitos ativos, atentos, observadores, curiosos, capazes de se expressar, de interagir
e produzir cultura.

Sob essa perspectiva, falamos de Experiéncias de Educacao Infantil em territério de
multiplas linguagens e vivéncias, espagos e tempos sensiveis ao universo infantil, temas,
materiais, producao de cultura e respeito a infancia, exploracdo de materiais diversificados
(convencionais, ndo estruturados ou de longo alcance, como também s&o chamados), da
experimentagéo de diferentes texturas e sensagdes, onde a criatividade e a expressividade
podem encontrar terreno feértil, através de uma organizagéo por projetos de trabalho que
possibilitem a convivéncia, a expresséao e o conhecer-se. Nesse contexto, a proposta de
formacédo denominada Aprendizagem Criativa, coloca-se as coordenadoras pedagoégicas do
municipio como um “hibrido” entre concepgao de educagao, inovagao, metodologias ativas
através de estratégias de exploragdo de materiais diversificados, acéo e reflexdo
envolvendo diversos pensamentos (Computacional, Matematico e Educacgéo Fisica)

garantindo o Protagonismo Infantil.

4. A Formagao Continuada

Com base no framework utilizado e o referencial teérico apresentado (Secao 2), a
formacéo continuada dos educadores foi elaborada com o objetivo de capacita-los a planejar
e conduzir atividades educacionais baseadas no Construcionismo e na Aprendizagem
Criativa (AC). O objetivo principal da formag&o foi vivenciar esses saberes, fazendo com que
os educadores pudessem observar, refletir, debater e experimentar estes conceitos na
pratica, mesclando estes aos seus conhecimentos prévios. A estrutura das formacdes foi

baseada no framework e com a sequéncia didatica apresentada na tabela 1.
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Tabela 1: Estrutura didatica das formacdes.

Estrutura das Formacoes

# Objetivos Elementos do Framework

prética. Ambientes Tangiveis

Apresentar o0s conceitos de Construcionismo e|Construcionismo, Aprendizagem
1 |Aprendizagem Criativa por meio de uma atividade|Criativa, Hands-On, Heads-In e

Apresentar o conceito de Pensamento Computacional
2 |e Artefatos Tangiveis por meio de uma atividade pratica

~ Computacional
envolvendo tarefas de programacao.

Anteriores mais Pensamento

Apresentar o processo de design de uma atividade de

. . . L. Anteriores mais Design
Aprendizagem Criativa, por meio de uma pratica que 9

de

3 L i . Atividades, Avaliacdo e Dominio
desenvolve uma atividade considerando a realidade . ¢
o ) de Conhecimento.
local e trabalhando em uma disciplina curricular.
Simular a atividade projetada, verificando as etapas e
4 pro] o N P Todos Elementos
buscando pontos de melhoria e atengéo.
5 |Conduzir a atividade com os alunos Todos Elementos

4.1. Participantes

Participaram da formacao continuada as coordenadoras pedagdégicas das unidades
de Educacéao Infantil, duas coordenadoras do segmento Educacédo Infantil da Secretaria de
Educacao e um professor de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental, formando
um grupo heterogéneo composto por vinte trés profissionais, contendo uma vasta

diversidade de formacdes e experiéncias de vida na Educacéao.

4.2 Sintese das Formacgodes

As atividades propostas na formacao foram fundamentadas nas oficinas
disponibilizadas pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
(http://aprendizagemcriativa.org/), com pequenas adaptacfes para o contexto local e
considerando os elementos do framework utilizado conforme os conceitos mencionados na
secao 2. A seguir apresentamos uma sintese das formacdes apresentadas na Tabela 1, as
guais seguiram a seguinte dindmica, baseada no workflow TTR (figura 3): breve explicacédo

sobre os conceitos, experimentacao, reflexao e abordagem tedrica.
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4.2.1 Aldeia Criativa

No primeiro encontro das formacgdes foram apresentados diversos materiais ndo
estruturados (garrafas pet, papéis diversos, massinha, cola guente etc) e materiais
tecnolégicos de baixo custo (led, pilhas e motores). O desafio proposto esteve em criar uma
aldeia a partir dos materiais disponiveis e do uso de um kit entregue para cada educador
com algum componente tecnoldgico, um led e uma bateria por exemplo. A primeira etapa
estava vinculada com os 4P’s, conhecer a paixao através da interagdo com os pares,
vivenciando momentos da construgéo do projeto. A reflexdo, acompanhada do debate, girou
em torno da espiral da aprendizagem criativa (Figura 2), e resgatou os elementos
conceituais que estavam presentes. Perguntas norteadoras para o debate: Como este tipo
de atividade pode ser inserida em seu contexto curricular? Quais sédo as implicagbes da
Didatica e da Matética?

Figura 4: CriagcOes da Aldeia Criativa com os Educadores

Fonte: Acervo dos autores.

4.2.2 Pensamento Computacional e Artefatos Tangiveis

No segundo encontro, foi trabalhado o conceito do Pensamento Computacional (PC)
e de Artefatos Computacionais Tangiveis, através das seguintes atividades: computagao
desplugada: malha quadriculada feita no chao com fita crepe, onde os educadores
deveriam descrever um algoritmo para que um dos integrantes fizesse o papel de "robd" e
andasse na malha seguindo os comandos e validando se o objetivo fora atendido; Cubetto:
robd controlado através de comandos colocados em uma tabua de programacéao, onde
pequenas pecas representam os comandos (Marinus et al., 2018); Ambiente Scratch:
através de cartes contendo pequenos trechos de cédigo e inspiracdes de como programar
e explorar o ambiente; Ambiente Scratch com Microbit, trazendo tangibilidade para
"dentro" do programa, por exemplo, fazendo uma espada com materiais reciclados que ao
movimentar interage com um personagem na tela; e o TaPrEC (Tangible Programming

Environment for Children), um ambiente de programacao tangivel para criancas, onde

2 tecnologias, sociedade e conhecimento
152 1.6, n. 2, dez/2019



blocos de madeira se encaixam, como pecas de quebra-cabecas, para construir um

programa no Scratch (Carbajal; Baranauskas, 2015).

Figura 5: Estaces, pela ordem: Desplugada, Cubetto, Scratch

Fonte: Acervo dos autores.

Em seguida, todos reuniram-se para debater as impressdes e reflexdes dos momentos
vivenciados. A reflexdo sobre o tema foi provocada através de perguntas e comentarios a
medida que eles iam se colocando a respeito do que experimentaram. Perguntas do tipo: "e
como vocés enxergam o papel deste tipo de atividade associados a uma aula curricular e
convencional?"; ou "Vocés se sentiram engajados e com vontade de continuar na estacao,
mesmo depois de passado os 20 minutos? Como conseguir este engajamento de nossos

alunos?".

4.2.3 Design de Atividades

A terceira formacéo teve como objetivo o protagonismo do educador. Nesta atividade
0 educador assumiu o papel de designer de uma atividade, considerando os elementos
essenciais da Aprendizagem Criativa e procurando valorizar suas experiéncias e

conhecimentos prévios. Destaca-se a seguir algumas etapas do processo de design:

1) Memdrias de uma aula/atividade inesquecivel: pensar em uma aula ou atividade
que tenha participado (como professor ou como aluno) e que tenha sido
memoravel;

2) Inspiragéo: pensar em outras atividades que conhecem e que podem servir de
inspiracdo, momento de resgate dos conhecimentos prévios da Educacao Infantil,
envolvendo outras habilidades vinculadas ao pensamento matematico e a
Educacao Fisica;

3) Definindo Objetivos: elencar os objetivos educacionais desejados na atividade e,
com base nas inspiracdes dos dois itens anteriores, elaborar uma atividade que

contemple tais objetivos.
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4) Associando a tecnologia: pensar em qual sera o papel da tecnologia na atividade
bem como quais artefatos seréo utilizados;

5) Documentagdao: organizar todos as informagdes definidas de forma a dar uma
viséo geral da atividade;

6) Aderéncia a aprendizagem criativa - analisar o que foi desenhado a luz dos
elementos da Aprendizagem Criativa.

4.2.4 Simulagao da Atividade

A quarta formacéo propos a simulacéo das atividades que seriam implementadas
com as criangas. Para que isso pudesse ocorrer, 0s participantes encontraram-se em dois
momentos distintos: no primeiro momento, houve a retomada das demandas da formagéo e
iniciou-se o processo de amadurecimento da atividade a partir do alinhamento dos objetivos
comuns: determinacdo dos integrantes de cada uma das trés estacfes e seus respectivos
lideres, escolha da tematica (os trés porquinhos e o lobo mau), Brainstorming das possiveis
atividades que poderiam ser implementadas, nUmero de criangas envolvidas em cada
estacdo e subestacéo, escolha da escola piloto, data, horario (manhé ou tarde) da
implementacéo e o cronograma do tempo das a¢des durante a implementagdo. No segundo
momento, 0s participantes encontraram-se para apresentar e debater o modelo piloto das
atividades, experimentando cada uma das estacdes e possibilitando que todos pudessem

realizar opinides construtivas para as atividades.

4.3 A implementagdo com as criangas

Neste dia, os educadores conduziram com as crianc¢as as atividades conforme o
planejamento. Participaram 54 criancas entre 5 e 6 anos, organizadas em trés grupos, onde
cada grupo envolveu-se com uma atividade. As criancas foram selecionadas pelos
educadores e sao regularmente matriculadas em uma das escolas da rede municipal. A
escola possui um termo de autorizagdo de uso de imagem assinado pelo responsavel de
cada crianga, conforme modelo apresentado no anexo I.

Inicialmente todas as criancas escutaram atentas a historia contada pela
coordenadora da escola (figura 6), fantasiada de fada, criando o contexto sobre os trés
porquinhos e o lobo mau. Ao final as criangas receberam as orientagfes e seguiram para a

atividade determinada. A seguir, apresentamos uma sintese de cada atividade.
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Figura 6: Momento Inicial com as Criancas

Fonte: Acervo dos autores.

4.3.1 Atividade 1 - Aldeia Criativa

A atividade consistia em criar artefatos para proteger suas casas e escapar do lobo
mau. Foram disponibilizados materiais ndo estruturados e reciclaveis além de materiais
tecnolégicos de baixo custo como leds, baterias e pequenos motores. As criangas tiveram
liberdade para explorar os diversos materiais e construir o que viesse a sua imaginacéo e

paixdo. A figura 7 traz algumas imagens das criangas participando da atividade.

Figura 7: Momentos da Aldeia Criativa com as Criancas

Fonte: Acervo dos autores.

4.3.2 Atividade 2 - Computacao Desplugada

Esta atividade foi dividida em trés estagfes. As criancas se "transformaram” em
porquinhos e lobos para essa vivéncia e, através de um “mapa quadriculado” representado
no chéo, deslocaram-se de acordo com os desafios de cada estacdo, os quais
apresentamos a seguir.

Estacado 01: Neste desafio, o objetivo era fugir do lobo. Haviam diversos obstaculos
para atrapalhar e utensilios para ajudar o porquinho no caminho, como apresentado na

Figura 8. A regra principal: cada crianca s6 poderia dar um passo por vez.
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Figura 8: criangas atuando no desafio

Fonte: Acervo dos autores.

Estacéo 02: Cada crianca recebeu uma sequéncia de setas (Figura 9), onde cada
seta representa um passo e direcao (frente, tras, esquerda e direita). O desafio esteve em
ler os simbolos e deslocar-se no mapa. Haviam diferentes sequéncias de setas que
possuiam diversos pontos de partidas e chegadas.

Figura 9: exemplo de sequéncia de setas

YN Pt O NN
—N =N _—?x“;—,., —>1[

15

Estacao 03: Criar seu proprio "algoritmo”. De posse de um tabuleiro, a crianga
poderia criar uma sequéncia de comandos, similar a Figura 9, e estes comandos deveriam

ser seguidos por outra crianga.

4.3.3 Atividade 3 - Programacéao Tangivel e Virtual

Esta atividade foi dividida em quatro estacdes, onde as criangas puderam
experimentar a programacao de computadores e de um robd. Apresentamos a seguir uma
breve descricdo de cada estacgéao:

Estacdo 01: Jogo construido no Scratch*: As criangas puderam explorar o jogo com
a movimentacao de um personagem de acordo com as dire¢des e sentidos das setas do
teclado, com diferentes niveis de dificuldade.

4 Para mais detalhes: https://scratch.mit.edu/projects/323380759/
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Estacdo 02: Tablet com ScratchJr: As criangcas exploraram a programacao,
buscando uma forma de levar o porquinho até a casinha de tijolos. Um segundo desafio era
"pegar" um insumo colocado no cenario de fundo, antes de chegar na casinha. Outro
desafio foi o de poder criar um cenario/desafio proprio, baseado na histoéria dos trés
porquinhos.

Estacao 03: TaPrEC (Tangible Programming Environment for Children): Ambiente
de programacdo tangivel para criangas, onde blocos de madeira se encaixam, como pec¢as
de quebra-cabecas, para construir um programa no Scratch (Carbajal; Baranauskas, 2015).
Os desafios propostos nesta estacdo foram os mesmos que na estacao 02.

Estacao 04: Cubetto: Rob6 de madeira que se move sobre um tapete através de
comandos colocados em uma tdbua de programacédo (Marinus et al., 2018). Nesta estacao
as criangas criaram as suas proprias historias e implementaram através da programacao
tangivel. O tapete utilizado (auto referenciado nas possibilidades de construirmos histérias)
foi construido por uma das coordenadoras, sob medida para 0 movimento do cubetto e com

o tema da atividade.

Figura 10: Tapete desenhado para o Cubetto e a Programacédo Tangivel com as Criancas

Fonte: Acervo dos autores.

Figura 11: Programagédo Tangivel com o TaPrEC e Virtual com o Scracth

Fonte: Acervo dos autores.
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4.4 Discussao e Resultados

As oficinas foram bem apreciadas pelos participantes. Inicialmente, os educadores
se mostraram inseguros em planejar e conduzir uma atividade com seus alunos, baseadas
na Aprendizagem Criativa. A medida que as oficinas se desenrolaram e eles puderam
"colocar a mao ha massa" e experimentar os conceitos envolvidos, sentiram-se muito
motivados e participaram das atividades propostas com entusiasmo. No final, as atividades
desenhadas para serem realizadas com as criancas, ficaram muito bem estruturadas.

Tanto a atividade da Aldeia Criativa, quanto a computacao desplugada, foram vistas
pelas coordenadoras, desde o principio, como uma possibilidade; entendia-se que as
criangas apresentariam aceitagdo e facilidade em lidar com os desafios. Previsdes que
foram refletidas pelas coordenadoras durante os encontros das formacdes e foram
vivenciadas no dia da aplicacao das atividades através do acompanhamento e das
observacdes. Verificou-se que as criangas da Educacao Infantil, acostumadas com as
dindmicas de atividades diversificadas, aceitaram facilmente a proposta pedagdgica. Na
atividade da Aldeia Criativa, que vincula-se com o conceito de “m&o na massa”, aproxima-se
do cotidiano escolar das criancas, relacionados aos famosos “cantinhos”; outro exemplo, na
atividade de computacao desplugada, as criancas, habituadas a lidar com atividades
relacionadas com a lateralidade, souberam lidar com a situacdo com destreza, assim como,
na decodificagdo dos simbolos para a tomada de decisdo. Em cada estagéo, o professor
responsavel realizou orientagcfes especificas e/ou gerais sobre a dindmica que estava
acontecendo naquele dia. Em todas as estac¢des foi possivel perceber que as criangas
gueriam ter autonomia para realizar as a¢des, uma agao propria da crianca, que a0 mesmo
tempo tornou-se o combustivel da agéo, permitindo que cada uma delas realizassem a
tomada de deciséo para explorar e fazer algo.

Com relacéo a atividade envolvendo programagcéo tangivel e virtual, foi um pouco
diferente. Este tipo de atividade distancia-se do cotidiano da Educacao Infantil, tornando-se
uma novidade para todos os envolvidos. As reflexdes das coordenadoras durante as
formacdes indicavam ser imprevisiveis os resultados com relagédo a essa atividade, nao
havia um consenso de como seria a receptividade das criancas. No dia da conducao das
atividades com as criancas e apés algumas orientacdes, as criangas reagiram com cautela
diante dos desafios apresentados em cada estacado. Algumas tecnologias foram apropriadas
com maior facilidade, enquanto outras demandaram um pouco mais de auxilio do professor
responsavel. As estacdes onde as criancas tiveram maior apropriacao e de maneira mais
independente, foram o TaPrEC e o Cubeto, onde a programacao é tangivel. Isto indica que,

para esta faixa etéria, os conceitos sao assimilados mais facilmente quando se esta
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envolvido com um artefato tangivel, onde a crianca pode usar as proprias maos para fazer
algo. Isto também pode ser um indicio de que para introduzir os conceitos associados ao
pensamento computacional para criancas do ensino infantil, talvez a melhor estratégia seja

através da computacdo desplugada e da programacéo tangivel.

5. Conclusoes

Novas politicas educacionais propde o uso da Tecnologia Educacional nos espacos
escolares, como visto na Base Curricular Nacional Comum no Brasil. Com isto, a formacédo
continuada com educadores, preparando-os com abordagens contemporaneas, como as
propostas pelo Construcionismo e pela Aprendizagem Criativa, se torna necessaria.
Educadores dos mais diversos segmentos vém buscando a adoc¢ao de tais praticas, no
entanto, eles dificilmente encontram ferramentas para auxilid-los no processo de planejar
atividades educacionais baseadas nos principios do construcionismo e da aprendizagem
criativa.

Neste artigo, apresentamos uma formagé&o continuada envolvendo 23 educadores,
na qual, em parceria com um pesquisador de doutorado, colocamos em pratica um
framework para auxiliar o desenho de atividades baseadas no construcionismo e na
aprendizagem criativa. O framework foi utilizado tanto na estruturacéo da formagéo
continuada elaborada pelo pesquisador, como no desenho das atividades conduzidas com
as criangas, elaboradas pelos educadores participantes da formacao. Como parte da
formacéo, os educadores aplicaram as 3 atividades desenhadas com 54 criangas de 5a 6
anos de idade do ensino infantil em uma das escolas da rede municipal.

As propostas apresentadas na formagéo proporcionaram diversos momentos de
interacdo, onde as coordenadoras pedagdgicas adentram no contexto dos principios
vinculados com os 4P’s: Projetos, Paixado, Pares e Pensar brincando. O espago de formagéao
permitiu a interagcdo entre distintos profissionais que trazem consigo diferentes saberes,
proporcionando a articulacdo da adaptacéo das atividades que foram propostas na formacéao
de modo que as criancas estivessem em contato com experiéncias para a construcdo de
conhecimentos.

Alguns conceitos vinculados com a Aprendizagem Criativa permeiam a Educacéo
Infantil. Existem experiéncias vivenciadas pela Educacao Infantil que aproximam-se das
experiéncias propostas pela Aprendizagem Criativa, como exemplo: os chamados
"cantinhos" que assemelham-se com a ideia da "méo na massa" e os momentos de
reflexdes durante o planejamento e a pds implementagéo praticados na educacdao infantil

gue assemelham-se a Espiral da Aprendizagem Criativa. Para os educadores da Educacéo
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Infantil, revelou-se como novidade a possibilidade do uso educacional das tecnologias de

baixo custo, a manipulagdes de artefatos tecnolégicos tangiveis, o uso de materiais ndo
estruturados e 0 desenvolvimento das habilidades associadas ao pensamento
computacional. Com relagdo a este Ultimo ponto, os resultados obtidos neste trabalho indicam
que para introduzir os conceitos associados ao pensamento computacional para criancas do
ensino infantil, talvez a melhor estratégia seja através da computacao desplugada e da
programacao tangivel.

Outro aspecto importante evidenciado na formagéo foi que o framework utilizado se
mostrou eficiente tanto para a estruturagéo da formag&o como servindo de ferramenta de
auxilio para os educadores desenharem suas proéprias atividades, baseadas nos principios
do construcionismo e da aprendizagem criativa. Isto ficou claro quando analisamos a
gqualidade das atividades desenhadas pelos educadores (abrangendo todos os elementos do
framework), e pela maneira como tais atividades foram recebidas pelas criangas.

Para trabalhos futuros, pretendemos estender esta formagéo para os demais
professores da rede municipal, capacitando-os cada vez mais em abordagens educacionais

contemporaneas, como as propostas pelo Construcionismo e pela Aprendizagem Criativa.
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