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Seymour Papert (pretéria/Africa do Sul,1928-2016)

* 1949 - Graduacao em filosofia, Witwatertrand University
* 1952 - PhD de Matematica, Witwatertrand University
* 1954 a 1958 - Segundo PhD na Universidade de Cambridge

* 1958 a 1963 - Trabalho com Jean Piaget na Universidade de Genebra, (matematica no processo
do pensar da crianca)

* 1958 a 1967 - Pesquisador associado do MIT, no laboratdrio de Inteligéncia Artificial, criado por
Marvin Minsky e John McCarthy.

* 1967 a 1981 - Assume o laboratoério de inteligéncia artificial do MIT
* Final dos anos 1960 - Com outros pesquisadores, desenvolve a linguagem do LOGO tomando

como base a linguagem de programacao - Lisp -, desenvolvida desde 1959 sob a coordenacgao de
John McCarthy

*  Principio dos anos 1980 - Concebe a teoria construcionista, apoiando-se em sua experiéncia e
. pesquisa, e na de outros autores como Piaget, Dewey, Montessori e Paulo Freire

* Anos 90 - Projeto Maine Learning Technology Initiative, em parceria com Augus King

* 1995 - Projeto MaMaMedia Inc



Computador da Segunda Geracdo:
“A linguagem Logo tem duas partes. Uma delas, de texto, trata como o Lisp do processamento de  Mainframe IBM 7030
listas e desta pouco difere, excetuando-se algumas variacdes nos comandos bdsicos e na
sintaxe.1 O que parece constituir a contribuicao original no Logo é sua parte grafica. Esta consiste
num conjunto de comandos, incluindo comandos basicos de deslocamento e de giro, que
permitem a realizacao de "desenhos" na tela por um pequeno triangulo que Papert denomina de
"a tartaruga". Na parte grafica é que ficam explicitas as caracteristicas da linguagem, que
facilitam sua aprendizagem por criangas: ser construtiva e modular. A partir de um pequeno
conjunto de comandos basicos - como FRENTE (FR), DIREITA (DI) - podem-se elaborar
procedimentos (pequenos programas) que podem ser nomeados pela criancga e passar a ser
elementos na elaboracao de programas mais complexos (..) Quanto ao "ambiente Logo", Papert
considera que a linguagem pode e deve ser aprendida pela crianga ativamente, em sua interagao
nao-dirigida com o computador. Assim a crian¢a, como sujeito, ativamente "constrdi" seu
conhecimento da linguagem. ” (MOURA , ACUNZO, 1985)

Papert e Solomon. Twenty Things to do with a computer, 1971
projeto LOGO

a primeira linguagem de
programacao voltada para criangas

= guardides de uma revolugao intelectual e
tecnoldgica importante;

= conceitos das ciéncias da computacao
Fase inicial: estrutura conceitual + teorias + métodos + infraestrutura (cibernética, teoria da informacao,

(hardware e software) como modelo para uso na educacdo inteligéncia artificial) afetam profundamente
o pensamento de praticamente todas as areas

de conhecimento

= 0os computadores sao um meio de se expressar
e uma nova ferramenta para se construir coisas



Muzzey Junior High School, Massachusetts, EUA, 1968/1969

primeiros testes com o LOGO: criangas da
72 série da Muzzey Junior High School:
versao do LOGO contendo a parte de
processamento de listas, sem a parte
grafica. Alunos escreveram palavras e
outras criaram poesia concreta

alunos da 52 série, Bridge School, Lexington, Massachusetts.

LOGO e educagao

+ O LOGO é uma linguagem de programagdo voltada para a
educacdo, possui um vocabuldrio de facil acesso.

+ A linguagem foi baseada nas teorias de p logia genético
evolutiva de Jean Piaget, porém o suporte tedrico para a
atividade que acontece no ambiente Logo ndo advém
somente de Piaget, outras teorias contribuem para explicar
outros niveis de interacdo e atividades g tecem nesse
ambiente de aprendizagem, como as teorias de Freire e
Vygostsky.

« Papert denominou de construcionismo o uso do computador
na educacdo, pois o aprendiz constrdi através do
computador. O aluno (“inteligente”) diz o que a tartaruga
("burra”) tem que fazer.

Tartaruga de chao, para criancas em idade pré escolar,
1970; primeira Tartaruga Grafica da linguagem LOGO

Tartaruga de chao portatil: modelo
disposto num computador digital PDP-6

conectado ao programa LOGO no

laboratdrio através de computadores PDP-

11 (minicomputadores de 16 bits
fabricados pela empresa Digital
Equipament Corp), 1970-1980

surgimento de esta¢des-padrao de trabalho
LOGO possibilitou a revisao e a reavaliagao
da linguagem

Nos anos 1980 elas
atingem o auge: estavam
presentes na maioria das
escolas americanas

Conectada ao computador por meio de um cabo, e com entradas que
possibilitavam conexdes com sensors, a tartaruga de chao andava, girava e
caminhava sobre papel deixando um traco de caneta: ela reproduzia no papel o
gue era solicitado



num periodo sem interface grafica, sem internet, sem computadores pessoais..

y

Reflex3o 2 TECNOLOGIA EDUCACIONAL

X Em contraponto ao instrucionismo, o construcionismo que
pressupde que sejam dadas ferramentas (computadores)
necessarias para que as criangas possam descobrir e
explorar o conhecimento + para que as criangas tomem as
rédeas de seu préprio desenvolvimento, com capacidade de
agir com juizo préprio

Depurac

— Lescrican 3 D

Incentivo a exploracao e a criatividade.. entender é inventar +
Espiral de aprendizagem (Valente 2005) pensar sobre o problema.. é isso que promove a aprendizagem
+ dar tempo a si mesmo para poder observar e refleti sobre o

Ambiente Logo linguagem de programag&o mais adequada para a infancia problema, promover a discussdo.. A comunicagdo promove a
com significativos efeitos educacionais e cognitivos aprendizagem. Pensar sobre o ato de pensar

“construcao de conhecimento respeitando as teorias

Computador como instrumento de aprendizagem para as criangas; o ) i
transitorias das criancas e empoderando-as

instrumento de desenvolvimento da criatividade, da inovacao, do
pensamento computacional. Fornecer material cognitivo para que estes
construam o seu processo de aprendizagem



CONSTRUTIVISMO

Busca de uma explicacdo bioldgica do conhecimento; Teoria
da epistemologia genética, método clinico fundamentado na
observacao e na entrevista clinica

Sujeito construtor das proprias estruturas intelectuais:
crianga constréi modelos mentais para explicar os fendmenos
que a cerca, ajustando-os com o tempo para acomodar a
realidade em permanente mudanca

Inteligéncia é adaptacao (assimilagao, acomodag¢do) em meio
a vida como criacao continua. Todas as criancas estao
empenhadas na criacdo de uma vasta cadeia de estruturas
intelectuais para darem ordem ao mundo em que vivem, e
estas estruturas devem suportar niveis de complexidade
cada vez mais elevados, a medida que a criancga cresce e se
desenvolve

Motivacao, interesse, afetividade ou emocao: elementos
primordiais para a aprendizagem; cognicao e afetividade
estdo interinicamente ligadas

CONSTRUCIONISMO

Assim como Piaget, acredita que criangas sao as construtoras das
proprias ferramentas cognitivas bem como de suas realidades
exteriores. O conhecimento e 0 mundo sdo construidos e
constantemente reconstruidos através da experiéncia pessoal, em
que cada um ganha existéncia através da construcao do outro

Ambos definem inteligéncia como adaptacao, ou como a
habilidade de manter um equilibrio entre estabilidade e mudancga,
entre fechar-se e abrir-se, continuidade e diversidade, assimilacao
e acomodacao (Piaget). Mas o conceito de construcionismo
expande o conceito de construtivismo

A crianga necessita de matéria prima para a construcao de seu
conhecimento e a barreira se encontra mais no exterior do que em
seu interior; se o exterior for enriquecido com nutrientes
cognitivos adequados, e as criangas expostas a esses nutrientes,
elas poderao lidar, sob determinadas condi¢des, com conceitos
cuja abordagem puramente formal |hes estaria vedada

As construcdes particulares do individuo sao externas e
partilhadas. A inteligdncia deve ser definida e estudada in situ; ser
inteligente é ser situado, ligado e sensivel as variacdes do
envolvimento. Tornar-se um com o fendmeno em estudo - eis a
chave para a aprendizagem. Manter-se em contato com as
situacOes (pessoas e coisas) na procura do sentimento de se sentir
una com elas. Vincular-se as situagcdes sem ter que recuar delas;
compreender no contexto, uma praticante reflexiva
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Papert, Seymour M. Mindstorms: Children, Papert, Seymour M. (1994). A Maquina das brinquc.edo Lego-Logo - tipo c!e ropética Papert, Seymour M. Logo:
Computers and Powerful Ideas (Paixdes do Criancas: Repensando a Escola na Erada  Para criangas : controle de dinamismos computadores e educac3o.

Pensamento: Criangas, Computadores e Informética. Porto Alegre, Artes Médicas, ~ atraves de programas simples escritos Brasiliense, 1988

Idéias Poderosas). EUA, 1980 / Brasil, 1985 210 pp. em Logo pelo aprendiz
facilitadores de um aprendizado significativo: autonomia na CONSTRUCIONISMO o sujeito como construtor de seu
construgdo/reconstrucdo de conhecimento + o aprender conhecimento de forma ativa e significativa
fazendo/refletindo no que se esta fazendo por meio do ato por meio da programagao

da programacao



“Para Papert, era nos computadores que os
modelos se desfaziam quando contrastados
com a experiéncia...”

“.as criancas aprenderam que algumas linhas simples de codigo
poderiam induzir um cursor na tela para, digamos, construir um
quadrado (“repita 4 [frente 50 direita 90]) ou mesmo uma flor
(“repita 36 [direita 10 quadrado]”)..”

+ do que tecnologia.. uma nova teoria.
“os computadores estao muito além de algo instructional”

Em 1984, o lancamento dos PCs com “interface friendly, amigavel, de porte pequeno e de facil
utilizacao” transformou as relagdes com a tecnologia: criangas e adultos “passaram de francos
programadores para usuarios passivos, ou seja, consumidores de tecnologia”

’ a programacao migrou para uma elite, representada, em
sua grande maioria, por engenheiros, fisicos, matematicos,
entre outros. Além disso, talvez pela area de dominio dos
programadores supracitada, esses grupos sao constituidos
em grande parte por sujeitos do género masculino



“Papert, Resnick e a equipe do MIT
permaneceram com a ideia de que as
criangas poderiam construir seus proprios
brinquedos eletronicos, seus softwares e
seus jogos”(SILVA, 2018)

quando dicar em
10
- mova € passos

construcionismo de Papert + conceito de
bricolagem de Levy-Strauss
(tinkering/improviso)

“.incentivado pelas ideias de Papert e partindo do LOGO, nasce o

Scratch, um software disponibilizado gratuitamente na web transformar a sintaxe de
https://scratch.mit.edu/. Esse software, elaborado por Mitchel Resnick e palavras, da tartaruga de ch3o
equipe, em 2007, no grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten do MIT, de Papert, em semantica, por
traz para o contexto da crianga, e para iniciantes em programacao, o meio de blocos programaveis.
criar, projetar e aprender, além de possibilitar que se aproveite o Para programar esses blocos, é
contexto social da comunidade para promover, ainda mais, o processo necessario arrasta-los e encaixar
de aprendizagem. Tal linguagem foi desenvolvida para que criancas, a um sobre 0 outro, exatamente
partir de 8 anos de idade, e pessoas iniciantes em programagao, possam como um brinquedo Lego, o
programar blocos, por meio de linguagem grafica. Com o Scratch, é que, de certa forma, traz o
possivel criar jogos, arte, simulagdes, histdrias animadas, histdrias em Scratch para dentro do contexto
quadrinhos, musicas, etc” (SILVA, 2018) das criancas

@ experimentacao em
busca de novas
‘@ @ /" alternativas

Scratch: Espiral de Aprendizagem Criativa

imaginar, criar, compartilhar e refletir, e
posteriormente, imaginar outra vez..


https://scratch.mit.edu/

Imagine: esse processo se inicia a partir da trajetdria do préprio aluno com a curadoria de um
professor, que apresentara exemplos e criacdes realizadas por ele ou pela comunidade. O aluno, por
sua vez, imagina o seu projeto e faz as conexdes com o programa

= w Crie: o aluno utiliza os recursos de que dispde, e com o auxilio das ferramentas disponiveis

intui os conceitos e funcionalidades do programa. Nesse processo, o professor, curador do
conhecimento, deve tirar duvidas que surgirem durante o processo, mas apenas no sentido de
apresentar sugestdes para que o aluno encontre suas proprias conclusoes.

& Divirta-se: as criangas aprendem brincando, sao aprendizes natos. A melhor forma de aprender é
divertindo-se, e isso deve ser utilizado na educacao, pois traz satisfacdo e ndo o sentimento de
obrigatoriedade no processo de aprendizagem.

Scratch: Espiral de Aprendizagem Criativa
Compartilhe: o compartilhar envolve o social, a motivagado. Esse processo pode ter aceitacao dos
colegas de classe, compartilhando ideias e solu¢des e, também, abrange a comunidade, que pode ou

APRENDIZAGEM CRIATIVA nao aceitar o projeto, por meio da remixagem.
Reflita: este é um processo do aluno, contudo, conta com a curadoria do professor. Tal processo envolve a
https://scratch.mit.edul/. reflexao sobre o resultado final. O aluno reflete se alcancou a meta almejada e se obteve aceitacdao da
comunidade

Projects (Projetos): aprendemos melhor trabalhando ativamente em um projeto + Peers (Parcerias): o Aprendizado floresce como
uma atividade social + Passion (Paixao): guando nos apaixonamos pelo que estamos realizando, persistimos em enfrentar os
desafios e aprendemos mais + Play (Pensar brincando): o aprendizado envolve a experimentacao

disponivel gratuitamente na web, por meio de um simples acesso a Plataforma + em 75 idiomas na versao 2.0


https://scratch.mit.edu/

"Papert (1994) discute a existéncia de uma
possivel educagao suportada pela tecnologia, ao
mesmo tempo libertando-se de uma ciéncia
conservadora e de uma escola obsoleta (..) a
escola tradicional contribui para o embotamento
do prazer de se construir conhecimento. Contra
essa condicdo, uma de suas idéias envolve
justamente tornar o estudante sujeito do
processo de aprendizagem, ndao o objeto. Um
dos projetos educacionais desenvolvidos a partir
das idéias de Papert foi a linguagem de
programacao e comunidade virtual Scratch. A
ferramenta visa a engajar os individuos, em
especifico criancas e adolescentes, na criacao de
histdrias interativas em duas dimensdes, seja no
formato de jogos, animacgdes ou simulagdes.
Como discorre Resnick (2012), é, portanto, uma
linguagem de ldgica, visando nao ao
aprimoramento aprofundado nos estudos de
programacao, mas, sim, no apoio de uma pratica
educacional interativa, em que o ponto central é
a expressao do jovem como sujeito ativo desse
processo criativo. Incentivar os alunos ao
pensamento criativo, por via de suas proprias
producgdes interativas, significa possibilitar
descobertas, pesquisas e constru¢des com
sentido em seus projetos" (ARAUJO, 2018)

Scratch é a ferramenta utilizada no programa
social (..) vinculado [ao] Centro de Tecnologia da
Informacao Renato Archer (CTI), localizado no
municipio de Campinas, estado de Sao Paulo, e
se caracteriza como uma unidade de pesquisa
do Ministério de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao
(MCTI).Foi inaugurado em 1982 e, desde entao,
atua na pesquisa e no desenvolvimento em
tecnologia da informacao (...) JA o WASH -
Workshop de Aficionados em Software e
Hardware/ Rolezinho da Ciéncia - (..) € um
programa social inspirado na avaliagao do
Projeto One Laptop per Child (OLPC), de Nicolas
Negroponte, do Massachusetts Institute of
Technology (MIT), realizada pelo CTI Renato
Archer em 2005, quando foi introduzida a
linguagem Scratch nesse centro. A avaliagao do
OLPC foi conduzida pelo CTl em meados de 2005
(..) Posteriormente, em 2021, uma nova
avaliacdao de programas de inclusao digital do
Governo Brasileiro foi conduzida pelo CTl, a qual
resultou num modelo de diseminagao de
conceitos pedagodgicos relacionados a
programacao de computadores que tivesse
menos énfase na aquisicao de hardware, como
era o caso do OLPC, e com publico composto por
participantes do Ensino Fundamental e Médio.
Esses alunos participam de atividades no CTl aos
sabados” (ARAUJO, 2018)

O programa teve inicio em 2012 com uma
primeira experiéncia de abertura do
Complexo Tecnoldgico e Educacional (CTE) -
esse composto pelo CTI Renato Archer,
Instituto Federal de Sao Paulo, Centro
Nacional de Referéncia em Tecnologia
Assistiva (CNRTA) e de uma escola de
experiéncia no uso social da tecnologia
(Escola Criativa, Tecnoldgica e Social), todos
articulados em torno de uma Fundacao de
apoio (FACTI) (..) mas foi no inicio de 2015
gue o WASH realmente sofreu uma
aceleracao. O programa WASH, portanto, se
caracteriza como uma iniciativa que busca
mobilizar estudantes e suas familias por meio
de atividades artisticas, culturais, cientificas e
tecnoldgicas para alunos dos niveis médio e
superior, que atuam como multiplicadores do
projeto. O WASH é complementado por agdes
na comunidade, denominadas "Rolezinhos da
Ciéncia'. Este projeto usa ferramentas
cientificas, tecnoldgicas, ludicas e culturais e a
linguagem de programacao Scratch para
estimular o desenvolvimento do aluno de
forma multidisciplinar, visando a inspirar
alunos e participantes a conhecer, e a
empregarem o método cientifico na escola e
no cotidiano"
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WASH: Promovendo a iniciagdo cientifica,popularizando a ciéncia na Rede Publica de Ensino

"estabelecer uma ponte direta entre centros de exceléncia, na forma de instituicdes de
ensino e pesquisa, e pessoas da comunidade, principalmente na faixa etaria do ensino

fundamental e médio, estimulando o interesse pelo Método Cientifico. Como instrumento "Corpo qualificado de profissionais de diversas
principal de mobilizacdo de criancas, jovens e adultos, o WASH se utiliza da aprendizagem, formagdes atuando como orientadores (..) utilizagdo de
da programacao de computadores, da producao de audio-visual, da realizacao de infraestrutura cientifica e tecnoldgica muitas vezes
experimentos cientificos, projetos e oficinas tematicas. Também faz parte das atividades do ociosa ou subutilizada (..) existéncia de regulamentos e
WASH o 'Rolezinho da Ciéncia', que se constituem em eventos itinerantes, envolvendo o editais para extensao, permitindo formalizagdo da
deslocamento dos educandos para outras regides da cidade, principalmente escolas, com o disponibilizagdo de recursos para C&T (..) existéncia de
objetivo de mobilizar mais participantes ou simplesmente conhecer pontos de interesse regulamentacdo para a oferta de cursos de curta
cientifico, tais como museus, universidades, observatério ou planetério, por exemplo. O duracdo” (TOZZI, E, DUARTE, E, ROCHA, H F 7

WASH organiza atividades que dialogam com o curriculo regular das escolas publicas, sem a MAMMANA, V.P., 2018)

eles estarem vinculadas. O WASH destina-se as criancas alfabetizadas, adolescentes e
adultos de qualquer idade ou escolaridade e enfatiza a programacao Scratch, que é uma
linguagem de computador voltada para iniciantes interessados em programacao de jogos,
histdrias animadas e programas interativos” (TOZZI, E, DUARTE, E, ROCHA, H F 7
MAMMANA, 2018)
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