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RESUMO moderna tem por base, a ideia de que pessoas comuns podem

O projeto apresentado por este artigo, ¢ inspirado pela juncdo entre
0 movimento maker e a colabora¢do dos alunos, o escopo do
projeto estd fundamentado na programacdo. Utilizando a placa
Raspberry Pi (RPi), e instigados pelo primeiro protétipo produzido
por nossos colegas, alunos dos 9-° anos, durante a oficina de
SCRATCH, o Simple System One (SS1), e como forma de dar
seguimento a iniciativa — Simple System Initiative — proposta por
eles, cuja tem por objetivo levar a programacdo a lugares
inacessiveis, criancas menores, escolas e instituicdes pdblicas, que
optamos pelo desafio de produzir um microcomputador ainda
menor para promover o transporte da linguagem de programacéo a
estes locais. O Simple System Two (SS2) tem como proposta tornar
realidade o desejo dos criadores do (SS1), e todas as propostas que
tinham em mente ao cria-lo: transportar os dispositivos e o
SCRATCH, para ajudar outras criangas a propor solucfes em seu
cotidiano inspirando-se no artefato eletrénico produzido,
mostrando que é possivel sempre inovar e produzir coisas novas.
Baseando-se neste principio, aceitamos o desafio de produzir um
micro menor e levar a proposta adiante com a elaboragdo do SS2.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, a época escolar necessita das disciplinas e ou matérias,
organizadas e dispostas assim em diferentes ciclos. Também
podemos redistribuir este tempo mediante os interesses individuais
e coletivos. A problematizacdo colocada em aula mobiliza os
estudantes em momentos diversos, possibilitando o exercicio
criativo em diferentes momentos e locais da vida do aluno. E
importante, pois neste processo é que se manifestam as habilidades
e competéncias especificas de cada aluno/sujeito. Deste modo tém-
se em vista a potencializagdo das capacidades nas quais o aluno
pode se destacar no dia de amanha.

Se a educagdo deve desenvolver todas as potencialidades humanas
comecando pelas motoras e perceptivas —, ndo devemos
desconsiderar o estimulo e o aperfeicoamento de outras
competéncias que amparam outros campos diferentes distintos da
inteligéncia, ou seja, 0 meio escolar pode ter um papel decisivo e
deve ocupar um posto preferencial entre os objetivos de capacitacdo
[1]. Tendo em vista a intengdo supracitada, o trabalho esta inserido
na linha de pesquisa das tecnologias educacionais € no uso das
novas tecnologias na educacdo, especificamente na diade:
movimento maker e na utilizagdo da linguagem SCRATCH por
alunos do ensino fundamental I1.

O processo de desenvolvimento da linguagem de programacédo
SCRATCH pelo grupo Lifelong Kingarden no Media Lab do
Massachussets Institute of Technology (MIT), iniciou-se em 2003,
e seu ambiente multimidia fora langado em 2007, gratuito e
disponivel em mais de 50 idiomas, inclusive em portugués, disposta
por meio de uma linguagem de programacéo gréfica, em que 0s
comandos sdo dispostos por blocos de programacgdo que se
encaixam, recorrendo sobretudo ao “drag-and-drop”, permite a
criagdo de jogos, histdrias interativas e apresentagdes. O
movimento maker é uma extensdo da cultura Faga-Vocé-Mesmo
ou, em inglés, Do-It-Yourself (ou simplesmente DIY). Esta cultura

construir, consertar, modificar e fabricar os mais diversos tipos de
objetos e projetos com suas proprias méos facilitando nosso dia-a-
dia.

1.1 Mitchel

Criatividade

A espiral da criatividade tem como proposta levar o aluno a um
processo de aprendizado continuo, numa sequéncia que envolve:
criagdo; experimentagdo; compartilhnamento; e reflexdo; que leva a
mais criagdo, resultando na expansdo de habilidades e
conhecimentos [2], fazendo jus a iniciativa proposta por nossos
colegas no inicio da construgdo do (SS1). Este processo criativo,
que exige a andlise de um determinado problema, a codificagdo do
mesmo — programagdo; a execucdo; a depuracdo; e a
documentacdo; para que assim outros alunos possam reproduzi-lo
ou mesmo melhora-lo, devemos repetir o processo que se itera
varias vezes, sempre iniciando o ciclo em estagio mais avancado,
como ocorreu de fato com as propostas apresentadas por nossos
colegas na construgdo do dispositivo portéatil (SS1) e do game
elaborado.
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Figura 2. Espiral da Criatividade — Mitchel Resnick.

A sua utilizagdo e entendimento foi de estrema importancia para os
projetos, pois por meio dela compreendemos que nNOSSOS Processos
de criagdo devemos sempre “lapidar” o produto bruto até que se
adeque ao modelo desejado por nds, e futuramente por outros
alunos.

Figura 3. Elaboracéo do SS2.

léigl;ra 1. Prot6tipo SS1.
2. SIMPLE SYSTEM 2

Em 2015 - 2016, durante o curso de formagdo ampliada intitulado
de clube de programacdo SCRATCH, aprendemos a programar
utilizando a linguagem SCRATCH e aprimoramos a proposta da
iniciativa Simple System, que tem como principal caracteristica a
construcdo de dispositivos eletrénicos de baixo custo utilizando o
SCRATCH e matérias primas baratas “sucata”, para ofertar cursos
de fabricacdo/maker aos alunos menores e até mesmo alunos de
escolas publicas, para ajuda-los e incentiva-los a pensar em



solugBes para o nosso cotidiano utilizando os materiais que se tem
a méo.

Em pesquisas, descobrimos o computador portatil Raspberry Pi
(RPi), que € um microcomputador, que se conecta a um monitor de
computador ou TV, e usa um teclado e um mouse padrdo,
desenvolvido na Inglaterra pela Fundagéo Raspberry Pi, nas quais,
todo o hardware é integrado numa Unica placa. O principal objetivo
€ promover o ensino em Ciéncia da Computacéo basica nas escolas,
ao mesmo tempo em que programavamos, realizavamos protdtipos
de dispositivos eletrénicos, investigando os temas relacionados ao
protétipo e sobre a construgdo no momento “hands-on ”, do inglés
“mao na massa”.

Fazendo uso de um processo de design denominado como,
prototipacdo conduzida pelo usuério, ideamos e melhoramos o
primeiro protétipo, (2013 — 2014) o Simple System One (SS1), o
conectamos a uma bateria (12V), tornando-o totalmente portatil,
conforme video e documentagéo dos criadores do modelo.

Como forma de propagar a iniciativa nossos colegas, criadores do
primeiro modelo, colocaram-se no papel de mentores para nos
ajudar, pois éramos novos na nova oficina e mal sabiamos
programar. A proposta da formacdo ampliada ou oficina é anual,
dividida em duas etapas semianuais, a Fase Inicial e a Fase
Intermediaria, que recebe novos colegas — alunos — a cada 6 (seis)
meses, nas quais aprendem a fabricar, criar, programar e
empreender novos dispositivos eletrbnicos, com os proprios
colegas e professores.

Ao término do projeto ja haviamos idealizado uma nova adequagio
para o SS1, ap6s analise critica do

Figura 4. SS2 e Codificago.

dispositivo,  exatamente ~ como
descrito na espiral da criatividade de
Mitchel Resnick, apresentada por
nosso professor Rodrigo Lemonica.
Em 2016, redesenhamos um novo
modelo, chamado de Simple System
Two (SS2), criamos um novo game
chamado “CATCH THE STAR*
utilizando o processo de game design
e produzimos um novo modelo,
melhor, menor e mais porttil,
carinhosamente denominado como
Simple  System  Two  (SS2),
conduzindo adiante a iniciativa.

O SS2 elaborado e idealizado por nos,
foi construido com o desafio de
transformar o antigo projeto o SS1,
em computador ainda menor que o
anterior, projetado inicialmente para
facilitar seu transporte e simplificar o
trabalho com os alunos de menor faixa etéaria, de acordo com as
concepcdes da iniciativa descritas.

Este desafio nos incitou a trabalhar em equipes, para prototipar um
modelo com a Placa RPi, “o Cérebro ” para atuar com um monitor
integrado ao SS2 de 2.8 (polegadas), um miniteclado, uma bateria
portatil e um joystick elaborado com lépis e papel utilizando a
placa/hardware: MAKEY MAKEY, bem como o desenvolvimento
do classico game “SNAKE”, que integra o dispositivo elaborado.

2.1 Aprendizado

A presenca das novas tecnologias trouxe nova dindmica & maneira
de se comunicar, se informar e, sobretudo, aprender, como a
realizada junto a iniciativa Simple System. Para a elaboragdo do
projeto nos reuniamos uma vez por semana por uma hora e trinta
minutos com os professores ao longo de 1 (um) ano — letivo, no
curso de Programacgdo para criangas. Este componente eletivo da
Oferta Formativa Ampliada (OFA) da Escola Lourengo Castanho
possibilita que o aluno exercite seu processo de escolha, como parte
integrante da carga curricular obrigatéria do Ensino Fundamental
Il

O SCRATCH aliado ao movimento maker nos permitiu o
desenvolvimento de vérias habilidades, cabe destacar: tinkerability:
experimentar livremente e sem conhecimento aprofundado;

idealizar ideias poderosas: 0s conceitos tornam-se mais acessiveis;
aprender com e sobre tecnologia; cooperar; compartilhar projetos
na internet: o cddigo aberto na internet se torna mais rico se
combinado com outras ferramentas digitais ou ndo digitais; a
provocar e desafiar: nos estimulando a pensar sobre as variadas
solugdes; receber e conceder feedbacks.

3. CONCLUSAO

O objetivo era construir e melhorar os dispositivos utilizando o
aprendizado “hands-on”, em que pudéssemos aprender por meio do
fazer e formular conceitos baseados na experiéncia e pratica. A
solucéo de problemas, o uso da criatividade e o pensamento critico
no design do projeto foram de relevancia fundamental para o
desenvolvimento e realizagdo. O desenvolvimento do SS1 & SS2,
oportunizou que ultrapassassemos as barreiras de um programador
iniciante, por meio da criacdo utilizando o espaco maker da Escola.
N6s cometemos erros, corrigimos, colaboramos, compartilhamos,
perseveramos com paciéncia na busca pela solucdo, adquirindo
uma experiéncia para vida toda.

A combinagéo os conceitos e a pratica, entre construgdo e espaco
maker com a discussao sobre 0s temas: a Iniciativa Simple System,
o transporte da programacéo, ou o termo idealizado por n6s como
“programagdo portatil”, resultou no fim em uma unido de forgas
entre nos pela busca de solugdes para um projeto funcional.

O Scratch incentiva o usuario a se envolver em uma atividade
realmente produtiva, construtiva e desafiadora, valorizando os
conceitos basicos da programacdo. Em suma, o Scratch é um objeto
de aprendizagem ludico para a programacéao. Ele propicia que os
usuarios tenham contato com os principios da programacdo de
forma simples e agradavel. Bem como, a valorizagdo da criacéo, a
elaboragdo de produtos prdprios e reconhecer a cultura maker como
forma de producéo: Para que comprar — sociedade do consumo — se
possamos criar 0s nossos proprios artefatos? Como Resultados
produzimos dois microcomputadores portateis 0 SS1 e 0 SS2, bem
como 0s games que compdem os dispositivos.

Encaminharemos o projeto pesquisando novas possibilidades de
componentes com baixo custo, além estabelecer uma parceria com
0 Ndcleo de Projetos Sociais da Escola (NUPS), envolvendo
estudantes de diferentes localidades de S&o Paulo num projeto de
criagdo compartilhado.
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Rafael Aronis, estudante do Ensino Fundamental Il, 9.° ano e
“mentor” da oficina de SCRATCH da Escola Lourengo Castanho;
Eduardo “Duba” Mangini, estudante do Ensino Fundamental 11,
9.% ano e “mentor” da oficina de SCRATCH da Escola Lourengo
Castanho; Helena Romeu Gallas, estudante do Ensino
Fundamental 1, 7.° ano e “mentora” da oficina de SCRATCH da
Escola Lourengo Castanho; Pedro Cafaro Loureiro, estudante do
Ensino Fundamental Il, 7.° ano e “mentor” da oficina de
SCRATCH da Escola Lourengo Castanho;
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