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Resumo: Este trabalho apresenta uma proposta de um projeto de aplica¢éGo
prdtica, o qual se fundamenta na Aprendizagem em Projetos, desenvolvido com
alunos do curso do ensino médio, tendo como objetivo a realizagdo de ativida-
des em grupos de alunos, para desenvolver a resolucGo de um problema a ser
solucionado em sequéncias diddticas desenvolvidas com a producgdo de jogos
ou animagodes digitais, usando a linguagem de programagéo Scratch, baseados
nos inventos produzidos pela humanidade ao longo da histéria, em didlogo
com a Base Nacional Curricular Comum e a Lei n2 13.415 da reforma do ensino
médio. A abordagem metodoldgica da aprendizagem ativa centrada no aluno
realizada na modalidade do ensino hibrido, em atividades do laboratdrio rota-
cional e aulas invertidas. Tendo suas principais fundamentagdes tedricas: a Te-
oria da Aprendizagem Significativa em didlogo com o Pensamento Computaci-
onal e a Aprendizagem Criativa.

Palavras-chave: Ensino Hibrido. Aprendizagem em Projetos. Linguagem de
Programacdo Scratch.

Abstract: This work presents a proposal for a project of practical application,
which is based on Project Learning, developed with high school students, with
the objective of carrying out activities in groups of students, to develop the re-
solution of a problem to be solved in didactic sequences developed with the
production of games or digital animations, using the programming language
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Scratch, based on the inventions produced by mankind throughout history, in
dialogue with the Common National Curricular Base and Law No. 13,415 of the
reform of education average. The methodological approach of active learning
centered on the student carried out in the hybrid teaching modality, in rotatio-
nal laboratory activities and inverted classes. Having its main theoretical
foundations: The Theory of Meaningful Learning in dialogue with Computatio-
nal Thinking and Creative Learning.

Keywords: Hybrid Education. Project Learning. Scratch Programming Lan-
guage.

1. Introdugao

A pratica da Aprendizagem em Projetos propicia a perspectiva das relacdes em
coletividade do ser humano, de criar vinculos e parcerias, porque “o sujeito pensante
ndo pode pensar sozinho; ndo pode pensar sem a co-participacdo de outros sujeitos no
ato de pensar sobre objetos. Ndo ha um “penso”, mas um “pensamos” que estabelece o
“penso”, e ndo o contrario (FREIRE, 1967, p. 66).

A partir deste sentido antropolégico de ser humano, este artigo se contextualiza
na educagao basica no ambito do ensino médio, mediante o publico alvo dos estudantes
na faixa etaria da adolescéncia, conforme a Lei n? 8.069/90 do Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA) que considera a infancia como o periodo que vai do nascimento até
os 12 anos incompletos, e a adolescéncia como a etapa da vida compreendida entre os
12 e 0os 18 anos de idade (BRASIL, 1990).

Compreende também, a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2019), uma
vez que essa base curricular comum definira as prioridades da formag¢do na educacdo
basica, isto &, as areas de linguagem (Portugués e Inglés), Matematica e Tecnologias.
Amplia-se para a Lei n2 13.415, em seu Art. 36, o curriculo do ensino médio que sera
composto pela Base Nacional Comum Curricular e por itinerarios formativos especificos
a serem definidos pelos sistemas de ensino, com énfase nas seguintes areas de conhe-
cimento ou de atuacdo profissional:

§ 42 Os curriculos do ensino médio incluirdo, obrigatoriamente, o estu-
do da lingua inglesa e poderdo ofertar outras linguas estrangeiras, em
carater optativo, preferencialmente o espanhol. | — Linguagens e suas
tecnologias; Il — Matematica e suas tecnologias; Ill — Ciéncias da natu-
reza e suas tecnologias; IV — Ciéncias humanas e sociais aplicadas. V -
Formacdo técnica e profissional (BRASIL, 2017).

Inclusive se incorpora no @mbito do curriculo escolar do estado de S3ao Paulo no
que tange ao conceito do pensamento computacional que promove, por principio:

[...] um conhecimento mais aprofundado sobre o funcionamento das
“coisas” ou funcionamento dos computadores para criar solu¢cdes que
facam melhor uso desses para atender as nossas necessidades como,
por exemplo, melhorar nossa produtividade, qualidade de vida e a pro-
pria aprendizagem. Alguns conceitos do pensamento computacional
podem ser evidenciados quando o estudante programa e, em especial,
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na reformula¢do de um problema aparentemente dificil (SAO PAULO,
2019, p. 78).

De acordo com a ANATEL (2020), o Fundo de Universalizacdo dos Servicos de Te-
lecomunicagBes — FUST, trata-se de recursos financeiros que custeiam a implementacdo
de redes de alta velocidade, para o acesso a Internet, o intercdmbio de sinais e a implan-
tacdo de servicos de teleconferéncia entre as instituicdes de ensino. Concomitantemen-
te, o Ministério da Ciéncia e Tecnologia utilizara seus recursos financeiros para subsidiar
o fornecimento de computadores as escolas publicas de ensino médio, para a realizacdo
de cursos em EAD. Estes fatores implicam a necessidade da familiarizacdo dos alunos,
com a aprendizagem simultanea entre os conteudos basicos: lingua portuguesa, mate-
matica, historia e geografia, ciéncias e artes, associados a informatica, porque atualmen-
te estes conhecimentos precisam caminhar juntos.

Problematizacdo da pesquisa

A pratica educativa se direciona as atuais caracteristicas dos alunos pela facilida-
de do uso de tecnologias, de forma que leem e interpretam informagdes e diversos con-
teudos, por meio de hipertextos e pesquisas em rede, geralmente, através de celulares,
tablets ou computadores. “Nessa perspectiva, a possibilidade de aprender dentro ou
fora do ambiente escolar ndo sé é uma realidade, como é uma das principais caracteris-
ticas da Aprendizagem com Mobilidade, campo surgido a partir da evolugao e difusao
das TDIC -Tecnologias Digitais de Comunicagao e Informagdo” (SILVA, 2018, p. 66). Estes
recursos conduzem os alunos a realizar diversas atividades ao mesmo tempo, por vezes
on-line e em projetos de pesquisa em equipes, pelos quais podem programar em uma
linguagem que exige do educando a elaboragdo de algoritmos que validam o planeja-
mento realizado para construgdo e criagao do jogo ou animagado. Portanto, levanta-se
um questionamento:

Como desenvolver e criar uma proposta pedagdgica por meio do pensamento
computacional que abarque a complexidade humana?

Para tanto, elegeram-se os grandes inventos da humanidade que abarcam co-
nhecimentos de diversas areas e evidenciam a natureza criativa do ser humano que bus-
ca inovar o seu cotidiano. “Todo desenvolvimento verdadeiramente humano significa o
desenvolvimento conjunto das autonomias individuais, das participacbes comunitarias e
do sentimento de pertencer a espécie humana” (MORIN, 2007, p.55).

Objetivos

e Elaborar um roteiro pedagdgico a partir de um problema a ser solucionado em
sequéncias didaticas desenvolvidas com a programagdo em linguagem Scratch.

e Fundamentar as sequencias didaticas por meio de uma analise ancorada nas
concepgdes tedricas: teoria da Aprendizagem Significativa, Pensamento Compu-
tacional e Aprendizagem Criativa.

Justificativa

Considerando os desafios da formagao educacional em seu nivel mais central, is-
to é, o ensino médio, pois o aluno carrega possiveis defasagens formativas do ensino
fundamental e ainda necessita de se condicionar a uma formacdo adequada ao mercado
de trabalho, mediante as restritivas oportunidades de acesso ao ensino superior. Em
continuidade com a LEI N2 13.415, destaca-se a introducdo do ensino hibrido desde o
ensino médio:
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§ 11. Para efeito de cumprimento das exigéncias curriculares do ensino
médio, os sistemas de ensino poderdo reconhecer competéncias e fir-
mar convénios com instituicdes de educagdo a distancia com notédrio
reconhecimento, mediante as seguintes formas de comprovacao:

| — Demonstragdo pratica;

Il — Experiéncia de trabalho supervisionado ou outra experiéncia adqui-
rida fora do ambiente escolar;

lIl — atividades de educacdo técnica oferecidas em outras instituicdoes
de ensino credenciadas;

IV — Cursos oferecidos por centros ou programas ocupacionais;

V — Estudos realizados em instituicdes de ensino nacionais ou estran-
geiras;

VI — Cursos realizados por meio de educagdo a distancia ou educac¢do
presencial mediada por tecnologias.

§ 12. As escolas deverdo orientar os alunos no processo de escolha das
areas de conhecimento ou de atuacdo profissional.

Além das formas de organizagdo previstas no art. 23, o ensino médio poder3 ser
organizado em moddulos e adotar o sistema de créditos com terminalidade especifica
(BRASIL, 2017).

Uma analise importante é a insergdo no ensino médio da modalidade de ensino
hibrido com atividades a distancia e presenciais, tendo um curriculo baseado no sistema
de médulos e créditos, os quais ja sao utilizados no ensino superior. Conforme Bacich,
(2015, p.74) “a expressao ensino hibrido estd enraizada em uma ideia de educacao hi-
brida, em que nao existe uma forma Unica de aprender e na qual a aprendizagem é um
processo continuo, que ocorre de diferentes formas, em diferentes espagos”. Quer seja
em aulas presenciais ou virtuais, em fdéruns, chats, leituras de materiais digitais, games,
troca de conversas por WhatsApp ou correio eletrdnico, enfim, ha inUmeras possibilida-
des de inovar nas formas de ensinar e aprender.

Como também, releva-se que a modalidade do ensino hibrido contribui no “pla-
nejamento das diferentes atividades para grupos de alunos, em ritmos distintos e com
possibilidade real de acompanhamento pelos professores” (MIRANDA et al, 2020, p. 4).
A adogdo do ensino hibrido com a pratica do Scracth introduzem inovagdes no processo
de ensino e aprendizagem para a construcdao do conhecimento dos alunos, tendo em
vista que a pratica com jogos digitais promove a interacdo entre os alunos, desenvolve
caracteristicas como autonomia, capacidade de tomada de decisdo, raciocinio légico,
entre outros fatores que valorizam a expressividade e a criatividade de cada aluno, a
partir da compreensdao pessoal da pratica proposta. Qutro aspecto é analisado pela
Aprendizagem Criativa, dado que o processo educacional ndo acontece de forma linear,
mas segue uma espiral da aprendizagem:

[...] onde imaginamos o que gostariamos de criar, construimos algo,
brincamos com materiais e ideias neste processo, compartilhamos nos-
sas criacoes e refletimos sobre o como e o que aprendemos, voltando a
imaginar novamente. Os proprios passos da espiral ndo precisam seguir
essa sequéncia pré-definida; podemos pular para um ou para outro
conforme vamos avan¢ando com nossos projetos (RBAC, 2021).
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Desta forma podemos compreender que o ensino hibrido propicia mesclar os
beneficios da educacdo virtual com o ensino presencial, de modo a contribuir na amplia-
¢do de didlogos entre culturas e conhecimentos, os quais conduzem a humanidade a
compreender os limites da racionalidade da ciéncia moderna para responder algumas
perguntas dos problemas atuais. “Com efeito, atribuir a técnica, a ciéncia a missao pro-
videncial de solucdo de todos os problemas humanos — esta era a ideia até a metade
deste século — era uma ideia mitoldgica” (MORIN. 2010, p. 27).

Metodologia

A abordagem metodoldgica utilizada estd fundamentada na Pedagogia em Proje-
tos, a partir da abordagem da Aprendizagem Criativa e do Pensamento Computacional,
realizada numa escola estadual de ensino fundamental Il e médio, situada num bairro da
regidao central do municipio de Sdo Bernardo do Campo. O projeto é desenvolvido com
alunos do 32 ano do ensino médio, tendo como objetivo a realizacdo de atividades em
grupos de alunos para desenvolver a resolucdo de um problema a ser solucionado em
sequéncias didaticas desenvolvidas com a produgdao de jogos ou animagdes digitais,
usando a linguagem de programagao Scratch. Sua realizagao esta prevista para o periodo
de um quadrimestre letivo.

De acordo com Bender, (2014), a aprendizagem baseada em projetos (ABP) é um
modelo de ensino que consiste em permitir que os alunos confrontem as questdes e os
problemas do mundo real que consideram significativos, determinando as formas de
serem abordados, para que atuem cooperativamente em busca de solugdes. Outro as-
pecto importante destacado pelo autor é a Questdao motriz, porque essa questao inicial
fornece a tarefa geral ou a meta declarada para o projeto, sendo que “deve ser explici-
tada de maneira clara e ser altamente motivadora; deve ser algo que os alunos conside-
rem significativo e que desperte sua paixao” (BENDER, 2014, p. 17).

Concomitantemente, ancora-se na abordagem do construcionismo, porque con-
duz a reflexdo da sequéncia légica do projeto, desde a criacdo, a implementacdo e o
aprimoramento do jogo. Segundo Burd, (1999), hd um aspecto a ser destacado do Cons-
trucionismo que ultrapassa o aspecto cognitivo, porque inclui fatores sociais e afetivos
da educacdo, “assim, ele abre espaco para o estudo das questées de tecnologia, género,
cultura, personalidade, motivacdo, etc. que normalmente ndo sdo tratadas em aborda-
gens educacionais mais tradicionais” (BURD, 1999, p. 53).

Estrutura do artigo

Este artigo possui trés movimentos, no primeiro, realiza-se uma revisao de litera-
tura das recentes pesquisas que trabalharam com a linguagem de programacao Scratch,
no ambito do ensino médio. No segundo movimento, apresenta-se a sequéncia didatica,
sendo que cada etapa esta fundamentada nas teorias que ancoram a pratica pedagégica
utilizada, com as abordagens metodoldgicas das concep¢des tedricas da Aprendizagem
Significativa, do Pensamento Computacional e da Aprendizagem em projetos, criando
um didlogo com o Pensamento Complexo de Edgar Morin. No terceiro movimento, sao
descritos os momentos sequenciais da a¢do didatica. Finaliza-se com as consideragdes
finais.

Revisao de Literatura

Com o intuito de uma melhor compreensao da contribuicdo desta pesquisa, rea-
lizou-se uma revisao de literatura de recentes pesquisas que trabalharam sobre a mes-
ma tematica, a partir das palavras chave: Scratch, Ensino Médio. Sequéncia didaticas.
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Inicia-se esta revisdo com o trabalho de Farias; Rivera, (2016), pelo qual os auto-
res desenvolveram e aplicaram uma sequéncia didatica, usando animacgGes desenvolvi-
das no programa Scratch, para o ensino dos conceitos iniciais de cinematica no 12 ano
do Ensino Médio do curso de Eletrotécnica. As atividades propostas, na sequéncia dida-
tica, sdo baseadas na teoria construtivista de Jerome Bruner que leva em consideracdo o
ensino por descoberta e a proposta de curriculo em um formato de espiral. Nessa pers-
pectiva de ensino o aluno é o centro do processo e, portanto, constrdi o seu préprio co-
nhecimento.

Na pesquisa de Gongalves Junior, (2020), objetivou-se investigar a aprendizagem
dos alunos sobre o conceito fisico de forga a partir do desenvolvimento de atividades em
um ambiente de ensino estruturado para a programacgdo de simulagdes utilizando como
ferramenta a linguagem de programagao Scratch, por meio de um curso Online de
Scratch,”A sequéncia didatica e as tarefas que a compdem, constituem-se numa estraté-
gia didatica inovadora, validada, que pode ser utilizada pelo professor para a aprendiza-
gem de conteudos da mecanica Newtoniana” (GONCALVES JUNIOR, 2020, p. 263).

Destaca-se a pesquisa de Ribeiro, (2019), porque o autor objetivou desenvolver
sequéncias didaticas no Scratch sobre Optica Geométrica, Termologia e Momento de
uma Forga; elaborar para cada sequéncia, animagdes e simulagdes significativas; verifi-
car se houve um aprendizado significativo de modo que pudesse relacionar as contribui-
¢Oes da plataforma para a compreensao do tema.

Na pesquisa de COSTA et al., (2016), se desenvolveu um estudo de caso envol-
vendo o uso do SCRATCH numa atividade de Educagdo Ambiental desenvolvido numa
escola publica de Ensino Médio. “O papel do professor nao ficou centralizado como uni-
co detentor do saber. Ele conduziu e orientou o processo de ensino e aprendizagem.
Todos puderam aprender juntos, sem medo de errar” (COSTA et al., 2016, p. 274).

Apresenta-se o trabalho de Rodrigues (2020), cujo autor propode a utilizacdo do
Scratch como ferramenta de ensino na criagdao de uma sequéncia didatica com o desen-
volvimento de simuladores e animagdes associadas as atividades propostas pelo Curricu-
lo Paulista que, além de contribuir para a melhorada qualidade do ensino de Fisica, su-
gere um material de apoio ao professor para que possa contribuir na aplicacdo de novas
metodologias de ensino.

Esta breve revisdo demonstrou diferentes usabilidades da programacdo com
Scratch, ademais de que todas pesquisas evidenciaram resultados pedagdgicos positi-
VoS, assim como demonstraram que as inovagoes em sequéncias didaticas com o Scratch
propiciam: a possibilidade de criar o préprio jogo; motivam a aprendizagem dos alunos;
possibilidade de trabalhar os conteldos através de jogos; possibilidade dos proprios
alunos criarem seus jogos ou animacdes; trabalhar a criatividade, a possibilidade de criar
um jogo dando énfase as reais necessidades do alunado, em suma, propiciam que as
aulas sejam mais atrativas.

2. Proposta da sequéncia didatica fundamentada em analises teori-
cas.

Este artigo utiliza sua pratica pedagodgica fundamentada na Aprendizagem em
Projetos, focalizando as abordagens da Aprendizagem Criativa e do Pensamento Compu-
tacional. Sua realizacdo se desenvolve numa escola estadual de ensino fundamental Il e
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médio, sendo que as atividades sdo realizadas com uma turma de alunos do 32 ano do
ensino médio, tendo como objetivo a realizacdo de atividades em grupos de alunos para
desenvolver a resolugdo de um problema a ser desenvolvido com a producdo de jogos
ou animacdes digitais, usando a linguagem de programacao Scratch. Sua realizacdo esta
prevista para o periodo de um quadrimestre letivo.

Etapas da Sequéncia Didatica:

1. Tema: Os inventos da humanidade ao longo da Histdria.

2. Série: turma do 32 Ensino Médio

3. Eixo tematico: Pensamento Computacional — Ensino Médio.

Dentro deste eixo esta proposta focaliza a criacdo de jogos ou animagdes com o
programa Scratch sobre o tema das invencdes. Conforme a CIEB (2021), este eixo com-
preende um curriculo:

O termo Pensamento computacional compreende sistematizar, repre-
sentar, analisar e resolver problemas por meio de conhecimentos e
praticas de computagdo. Tem sido considerado como um dos pilares
fundamentais do intelecto humano ao lado de leitura, escrita e aritmé-
tica, uma vez que, como estes, servem para descrever, explicar e mo-
delar o universo e seus processos complexos. Os conceitos principais
deste eixo sdo: Abstracao Algoritmos; Decomposicao; Reconhecimento
de padrdes. (CIEB, 2021).

Esta proposta também atende a outro fundamento deste eixo, o qual se situa na
Base Nacional Curricular Comum, cuja aponta:

[...] que o ensino de linguagens de programacao, além do dominio de
uso de algoritmos e andlise de dados, com o caminho para a formacéao
de uma nova geragao que ndo serd composta apenas por usuarios de
tecnologia, mas por provedores de novas solu¢Ges para atender as
demandas do século XXI, em que as conexdes e interagGes ocorrem em
plataformas digitais (FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2020, p. 6).

Desta maneira, neste eixo do pensamento computacional sdo trabalhados os
conteudos das disciplinas de Historia como base da evolug¢do dos inventos da humani-
dade. Lingua Portuguesa, para a redacdo e interpretacdo do problema. A disciplina de
Matematica com as formas geométricas e os operadores algébricos. A disciplina de Fisi-
ca para as leis da natureza. Esta perspectiva interdisciplinar permite desenvolver um
pensamento policéntrico nutrido das culturas do mundo. “educar para este pensamento
¢ a finalidade da educac¢do do futuro, que deve trabalhar na era planetaria, para a iden-
tidade e a consciéncia terrenas (MORIN, 2002, p. 65).

4. Objetivos: Atividade em grupos de alunos para desenvolver a resolugdo de um
problema a ser solucionado em sequéncias didaticas desenvolvidas com a programacdo
em linguagem Scratch. Uma proposta de resolucdo de problemas, segundo Ausubel
(1978) é uma técnica que visa a necessidade de que o aluno acesse a sua estrutura cog-
nitiva, isto €, seus conhecimentos prévios e reorganize-os, com a intencionalidade de
construir possibilidades de resolucdes e tomadas de decisdo, mediante um problema a
ser solucionado.

5. Habilidades do Pensamento Computacional: A partir desta proposta pedagogi-
ca de projetos os alunos desenvolvem as habilidades:
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Algoritmo: Propor que os alunos criem e realizem uma sequéncia de atividades
com um objetivo comum, de forma que observem se o algoritmo do programa funcio-
nou da forma esperada.

Decomposicdo/ Generalizacdo: ocorre com a compreensdo de um invento pela
analise de suas partes, ou seja, os alunos sdo motivados a refletir sobre os conteudos
estudados que compdem e fundamentam as invencgdes.

Raciocinio légico: Compreender os porqués das inovagdes cientificas e suas in-
fluéncias culturais, sociais e econdmicas, porque os alunos ao criarem seus programas e
inventos devem pensar na contribuicdo de cada projeto para a sua realidade cotidiana.

Abstragdo: Valorizar a expressividade dos alunos em suas opinides a partir da
compreensao pessoal da pratica proposta. A atividade final, propde um debate para que
os alunos dialoguem sobre suas experiéncias e aprendizagens no projeto. Assim, é muito
importante entender que a aprendizagem é significativa quando novos conhecimentos
(conceitos, ideias, proposi¢cdes, modelos, férmulas) passam a significar algo para o
aprendiz, quando ele ou ela é capaz de explicar situagdes com suas préprias palavras,
quando é capaz de resolver problemas novos, enfim, quando compreende. (MOREIRA,
2003). Estas habilidades também estdo fundamentadas na autoria de Seymour Papert:

Fundamentam-se estas habilidades em Seymour Papert, (1980), pionei-
ro no uso do computador como ferramenta de aprendizagem, definiu a
programacdo de computadores como a agdo de comunicagdo entre
usudrio e maquina por meio de uma linguagem que ambos entendem.
Pensamento computacional é uma estratégia para modelar solugdes e
resolver problemas de forma eficiente — e, assim, encontrar solu¢ées
genéricas para classes inteiras de problemas (INSTITUTO AYRTON SEN-
NA, 2021).

Compreender que, tanto o uso do computador e a programacao do Scracth, es-
tdo vinculados com uma proposta da pedagogia de projeto para a resolugdo de proble-
mas, incentivam a aprendizagem dos alunos, segundo Ausubel (2002), a aprendizagem
por descobrimento apresenta vantagens motivacionais exclusivas, pois € uma técnica
util de instrugao complementaria em determinadas condi¢des educativas, sendo neces-
saria para o desenvolvimento da capacidade de resolugao de problemas como para
aprender a descobrir novos conhecimentos. Ausubel (2002) considera que a tarefa da
pedagogia é: selecionar, organizar, apresentar e traduzir os conteddos de uma matéria
evolutiva e adequadamente.

Para tanto, requer-se algo a mais que uma relagao de memorizagdo de estudos. A
Pedagogia é arte e a ciéncia de apresentar ideias e informacdes de uma maneira signifi-
cativa, de modo que apresentem significados claros, estaveis e inequivocos e que sejam
retidos durante um periodo de tempo consideravelmente largo, em forma de um corpo
organizado de conhecimento, “em realidade é a principal fungdo da pedagogia” (AUSU-
BEL, 2002, p. 97). Este corpo organizado de conhecimento cientifico que abarca o conte-
udo educacional precisa dialogar com outros saberes criados na diversidade humana.

Entdo, s6 nos resta atualmente uma coisa: resistir aos poderes que ndo
conhecem limites e que ja, em grande parte da terra, amordagaram e
controlam todos os conhecimentos, salvo o conhecimento cientifico
tecnicamente utilizavel por eles, porque esse, precisamente, esta cego
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para suas atividades e para seu papel na sociedade, esta cego para suas
responsabilidades humanas (MORIN, 2008, p. 123).

Morin (2008) explica que o ato de aprender passa pela transformacdo do sentido
e da funcdo do saber que ndo se limita simples a reflexdo, porque precisa ser discutido
por seres humanos para esclarecer tanto sua visdo como sua a¢dao no mundo, outrossim,
é produzido por poderes anénimos. No cotidiano escolar alunos e professores podem
criar e inovar solucdes para problemas locais.

3. Conteudo a ser abordado dentro do eixo tematico

Este projeto conta com a participacdo de quatro professores da escola: professor
de histodria, professor de lingua portuguesa, professor de matematica e professor de
Fisica. Destaca-se que, para que o material a ser estudado ou investigado, seja potenci-
almente ou logicamente significativo, “deve relacionar-se de forma ndo arbitraria e
substantiva as ideias correspondentemente relevantes e inerentes a capacidade huma-
na.” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 37).

Metodologia da sequéncia didatica:

Utiliza-se a metodologia ativa centrada na participagao e criagdo dos alunos em
atividades interativas em grupos, fundamentada na Pedagogia em Projetos a partir da
abordagem da Aprendizagem Criativa, conforme Resnick (2014) a abordagem da apren-
dizagem criativa esta baseada em quatro elementos fundamentais, denominados de
“Quatro P da Aprendizagem Criativa”, os quais, neste projeto sao:

Projeto: Em nosso projeto pensamos em utilizar abordagens metodolégicas ati-
vas no processo de ensino e aprendizagem para a construgdo do conhecimento dos edu-
candos, por meio da introducdo da pratica com jogos digitais, porque promovem a inte-
racao dos alunos, desenvolve caracteristicas como autonomia, capacidade de tomada de
decisdo, raciocinio légico, entre outros fatores que valorizam a expressividade e a criati-
vidade individuais.

Paixdo: Assim, primeiro aproximamos o conhecimento e o acesso as tecnologias
digitais vinculadas ao curriculo interdisciplinar da Base Nacional Curricular Comum que
prevé que os cursos sejam realizados por meio de educacdo a distancia ou educacdo
presencial mediada por tecnologias; contudo somente a inser¢do das tecnologias sem o
prazer de utiliza-las, trata-se de uma pratica desprovida de uma intencionalidade peda-
gogica como o construcionismo e a Aprendizagem Criativa, por meio das quais podemos
incentivar nossos alunos a se imaginarem cientistas ou pesquisadores, que sintam confi-
anca e valorizagdo em suas criagdes.

Pares: Propomos que criem e construam seus projetos, compartilhem suas con-
quistas e reflitam coletivamente os projetos desenvolvidos, de modo que outros grupos
de alunos possam reusar, recriar e avangar com outras ideias e inovacgdes.

Pensar Brincando: Conceber que o ato de aprender se baseia no pensar brincan-
do, que podemos compreender a ciéncia como um universo divertido e desafiador, por
essa razao, podem compreender que a ciéncia é um processo em continuo desenvolvi-
mento, sempre aberto a ser revisto, repensado e recriado. Enfim, o processo de cons-
trugao do conhecimento demonstra que todo conhecimento cientifico advém de uma
Espiral sem fim da aprendizagem, que abarca a complexidade humana, porque “o século
XXI deverd abandonar a visdo unilateral que define o ser humano pela racionalidade,
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pela técnica, pelas atividades utilitarias, pelas necessidades obrigatérias” (MORIN, 2002,
p. 58).

Compreende-se assim, que o ser humano é complexo, pois estdo latentes a afeti-
vidade, a magia, o mito e os costumes. Desta forma, “o desenvolvimento do conheci-
mento racional-empirico-técnico jamais anulou o conhecimento simbdlico, mitico, magi-
co ou poético” (Ibidem, p. 59).

Com a intencionalidade de que se realize um equilibrio entre uma formacgao téc-
nica e humana, as aulas estdo divididas entre a modalidade expositiva e de experimen-
tacdo no laboratério de educacdo digital. Também é previsto a utilizacdo de outras mo-
dalidades didaticas, inseridas no ensino hibrido, podendo dividir aulas presenciais com
atividades sincronas e féruns que os alunos podem participar em horarios preestabele-
cidos. Utilizam-se as seguintes modalidades de ensino hibrido:

Laboratério Rotacional é semelhante a Rotagcdo por estagdo. Nessa es-
tacdo, os estudantes sdao encaminhados para o laboratdrio de informa-
tica, para a parte do ensino on-line. A ideia, nesta estacdo, é liberar
tempo dos professores e espac¢o da sala de aula, usando um laboraté-
rio.

Salas de aulas invertidas - sdo assim denominadas porque invertem
completamente a funcdo normal da sala de aula; os estudantes tém li-
¢Oes ou palestras on-line, de forma independente, seja em casa ou du-
rante o periodo de realiza¢do de tarefa; os estudantes ainda aprendem
por meio de aulas expositivas e, muitas delas, em versdes on-line co-
mo, por exemplo, videos caseiros (Miranda et al, 2020, pp. 4 - 5).

Estas atividades interativas utilizam os recursos digitais: Google Classroom; Info-
graficos da linha do tempo https://br.pinterest.com/plataforma, Scratch
https://scratch.mit.edu/. Os recursos necessarios sdo: computador, celular ou tablets.
Por ser atividade plugada, usa-se o acesso a internet.

4. Avaliagao da sequéncia didatica:

De acordo com (Santos; Guimardes, 2017, p. 173), [...] os projetos de trabalho
consideram quatro etapas distintas e complementares: problematizacdo, desenvolvi-
mento, aplicagao e avaliagdo, sendo que a avaliagao é:

o0 momento em que se reflete sobre o processo como um todo. Rever
as atividades e estratégias e debater entre todos sobre as aprendiza-
gens construidas e o significado atribuido a elas. E quando se reflete
sobre o trabalho desenvolvido, sendo que, embora deva ser realizada
uma grande avaliacao ao final do projeto de trabalho, ela deve ser en-
tendida como processual e realizada ao longo do desenvolvimento do
projeto (Ibidem, p.174).

Também, (Santos; Guimaraes, 2017, p.177) destacam que o importante na avali-
acdo em projetos é que “ela deve ser processual e ndo medida por meio de provas e
testes, assim cabe ao professor estar acompanhando e analisando todo o processo de
desenvolvimento do projeto”. Desta maneira, utiliza-se um processo de avaliacdo conti-
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nua, através dos instrumentos: Mensagens de WhatsApp, questionario on-line, forum ou
chat de debate final. QuestOes de autoavaliacdo: avalie sua participacdo nesta atividade
e escreva sua opinido sobre como foi participar dessa atividade.

5. Momentos sequenciais da Ag¢ao Didatica:

Planejamento da Sequéncia Didatica: (duragdo de um quadrimestre letivo do en-
sino médio).

Estas aulas sdo ministradas em parcerias entre os professores, quer na sala de
aula convencional, no laboratdério de informdtica ou em atividades assincronas, para
uma mesma turma do terceiro ano do ensino médio, com 40 alunos matriculados, os
quais sao divididos em 8 grupos.

Primeiro momento: a aula introdutdria de videoconferéncia ou presencial no la-
boratério de Educagao Digital, para a ambientagao da usabilidade da ferramenta de pro-
gramacao Scratch. Nesta aula, o foco se situa na disciplina: linguagem e suas tecnologias,
pelo uso de frases curtas e de objetividade légica na elaboracdo dos comandos do pro-
grama.

Segundo momento: aula de videoconferéncia ou presencial, para apresentar uma
linha do tempo com os grandes inventos da humanidade que fundamentam um roteiro
do problema a ser solucionado em sequéncias didaticas desenvolvidas com a programa-
¢do em Scratch. Nesta aula, o foco estda numa breve revisao historica na linha do tempo,
a apresentacdo da questdo motriz do projeto, com foco nas disciplinas: histéria, mate-
matica e suas tecnologias; Ciéncias da natureza e suas tecnologias.

A preocupacdo com a integracdo de diferentes disciplinas se situa em apresentar
as relagOes e didlogos entre as areas de conhecimento, haja vista que “o desenvolvimen-
to disciplinar das ciéncias ndo traz unicamente as vantagens da divisdo do trabalho, [...],
mas também os inconvenientes da superespecializacdo: enclausuramento ou fragmen-
tacdo do saber (MORIN, 2002, p. 18).

Terceiro momento: disponibilizacdo de video aulas explicativas sobre a utilizacdo
e criacdo dos algoritmos de programacao desenvolvendo alguns modelos no nivel basico
do Scratch. Disponibilizacdo de roteiros de problemas, para que os alunos pratiquem
alguns programas e video previamente elaborados pelos professores.

Quarto momento: Apds o periodo de introducdo a linguagem de programacao
Scratch, iniciam-se as praticas e fundamentacdo das teorias abordadas nos inventos a
partir dos jogos ou animagdes digitais, realizadas no laboratério de Educagao Digital.
Estas aulas sdo realizadas no sistema de rotagdo no laboratdrio de Educagao Digital, o
foco esta numa breve revisdo histérica na linha do tempo, para a apresentagdao da ques-
tao motriz do projeto, a saber:

Remixe a solugdao da animagao apresentada e crie uma solugdo para um proble-
ma do seu cotidiano, tendo como foco um tdpico entre as disciplinas estudas: histéria,
matematica e fisica.

Quinto momento: Salas de aulas invertidas, pois se invertem completamente a
fungdo normal da sala de aula; os alunos realizam tarefas ou presenciam aulas virtuais,
pelas quais se desenvolve a proposta de criagdo de jogos ou animagdes digitais, basea-
dos nos inventos dos alunos em relacdo ao seu cotidiano, as dividas e a orientagdes
podem ser realizadas por meio das ferramentas sincronas e assincronas para a comuni-
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cacdo entre alunos e professor (videoconferéncia, WhatsApp, e-mail, chats ou forum de
duvidas).

Roteiro de resolucdo de problema criado pelos alunos: Sexto momento: Processo
de orientacdo dos alunos, para que observem a linha do tempo e os inventos da huma-
nidade, a partir das praticas estudadas com a linguagem Scratch, realizam suas criagoes.

Entrega em grupo de esboco do jogo educativo: Devolutiva sobre o esboco do jo-
go — animacdo e recomendacdes dos professores para a entrega final.

Avaliacdo final: um debate sobre as aprendizagens dos alunos e compartilhar
com os colegas suas criagoes. Essa escolha do didlogo entre os alunos e o docente ocor-
re, porque quando pensamos, reconhecemos, selecionamos, organizamos e aplicamos a
linguagem do pensamento, porque “na participagao guiada entre alunos ou com o pro-
fessor, a linguagem é uma ferramenta eficaz para reconhecer e regular o pensamento”
(HERNANDO, 2016, p. 58). Evidencia-se que a aprendizagem significativa supde a aquisi-
¢do de novos significados, porque “os seres humanos tendem a trabalhar mais motiva-
dos, quando as atividades de aprendizagem pelas quais participam, apresentam sentido
e podem recordar e articular com suas proprias palavras” (AUSUBEL, 2002, p. 47).

6. Consideragoes finais

Considerou-se que uma proposta pedagdgica realizada por meio do pensamento
computacional resulta em uma aprendizagem significativa aos alunos, porque identifi-
camos que a criacdo de uma proposta de aprendizagem baseada em projetos que obje-
tiva a resolucdo de problema de forma interativa entre alunos e professor, utilizando a
linguagem de programacao Scratch, pode propiciar uma melhoria na qualidade do pro-
cesso de ensino e aprendizagem dos aluno, pois “objetiva a obtencdo de uma compre-
ensao critica dos saberes, que leve em consideracdo os aspectos humanos além dos téc-
nicos, desenvolvendo também a criatividade e ndo apenas a operacionalidade” (FREIRE,
2002, p. 73).

Valorizar um espaco para que criem, interajam e desfrutem de suas aprendiza-
gens, pode demonstrar que os aspectos técnicos e profissionalizantes nao se separam
do académico e da criatividade. “A evolucdo do conhecimento cientifico ndo é unica-
mente de crescimento do saber, mas também de transformacodes, de rupturas, de pas-
sagem de uma teoria para outra” (MORIN, 2008, p. 22). Demonstra-se que a pratica do-
cente precisa propiciar uma educacao que valorize uma visdo critica e libertadora, que
supere um repasse de informacgdes técnicas, que internalize nos alunos aprendiz a criati-
vidade e a confianga em suas criagdes. Demonstra-se a relevancia da formagao continu-
ada dos professores e a capacitagdao na educagao mediada por tecnologias, vinculadas
entre um conhecimento técnico e uma devida fundamentagdo da teoria da aprendiza-
gem.
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