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RESUMO

SOUZA, Michel Figueiredo de. Ensino e Tecnologias: aprendizagem significativa por
meio da plataforma Scratch. 100 f. Dissertacdo (Mestrado) — Colégio Pedro I, Pré-Reitoria
de Pds-Graduacao, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Programa de Mestrado Profissional em
Préticas de Educacdo Bésica, Rio de Janeiro, 2019.

A pesquisa aqui apresentada busca elucidar uma questdo central: é possivel promover a
autonomia do aluno e a aprendizagem significativa por meio do trabalho com tecnologia na
escola? Apresenta-se os desdobramentos das atividades desenvolvidas junto aos alunos de
pos-graduacdo do Programa de Residéncia Docente do Colégio Pedro 11, na cidade do Rio
de Janeiro, e junto aos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Rotary, no municipio de Duque de Caxias. O objetivo geral é analisar o potencial de
contribuicdo da plataforma Scratch para as praticas pedagogicas escolares. Definiu-se como
objetivos especificos: analisar as opinides de professores e alunos sobre a utilizacdo da
plataforma; desenvolver oficinas sobre o Scratch para instrumentalizar professores e alunos
para o uso da plataforma; organizar um “Estidio” na plataforma para concentrar a interacdo
e a cooperacdo entre os participantes da pesquisa; elaborar um guia sobre a plataforma
Scratch para orientar outros professores a respeito das possibilidades de sua insercdo nas
praticas de ensino. Trata-se de um estudo de caso de cunho exploratorio, a partir de uma
abordagem descritiva e qualitativa. Utilizamos como instrumentos para obtencdo de dados
questionarios mistos impressos e online e observacdes semiestruturadas ao longo do
desenvolvimento das oficinas. Os resultados indicaram que, por meio da formacéo
continuada docente e de propostas de ensino inovadoras envolvendo a tecnologia, é
possivel promover a autonomia, a expressao criativa e o trabalho colaborativo com suporte
da tecnologia, com desdobramentos positivos potenciais sobre a qualidade do ensino.

Palavras-chave: Ensino e tecnologia; Praticas inovadoras; Scratch; Ensino Fundamental



ABSTRACT

SOUZA, Michel Figueiredo de. Teaching and Technologies: meaningful learning through
the Scratch platform. 100 p. Dissertation (Master) — Pedro Il School, Pro Dean Post-
Graduate Studies, Research, Extension and Culture, Professional Master's Program in Basic
Education Practices, Rio de Janeiro, 2019.

Is it possible to promote student autonomy and meaningful learning through working with
technology in school? The research presented here seeks to elucidate that central question.
It presents the activities developed with the postgraduate students of the Pedro II School’s
Teaching Residency Program, in Rio de Janeiro, and with the students of the final years of
the Elementary School of the Rotary Municipal School, in Duque de Caxias city. The
general objective is to analyze the potential contribution of Scratch platform for teaching
practices. Specific objectives were defined: to analyze the teachers and students opinions
about the use of the platform; develop Scratch workshops to equip teachers and students to
use the platform; organize a "Studio” on the platform to focus the interaction and
cooperation between the research participants; prepare a guide on the Scratch platform to
introduce other teachers to the possibilities of inserting the platform into teaching practices.
This is an exploratory case study based on a descriptive and qualitative approach. We use
as instruments to obtain data mixed printed and online questionnaires and semi-structured
observations throughout the development of the workshops. The results indicated that
through continued education for teachers and innovative teaching proposals involving
technology, it is possible to promote autonomy, creative expression and collaborative work
supported by technology, with potential positive impacts on the quality of teaching.

Keywords: Teaching and technology; Innovative practices; Scratch; Elementary School
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1. INTRODUCAO

O mundo contemporaneo assiste a transformacdes profundas desencadeadas pelos
avancos tecnologicos. Essas transformacfes tém acarretado mudangas nos mais variados
aspectos da sociedade do século XXI: na cultura, nas relacfes sociais, na estrutura familiar,
nas organizagdes econdmica e produtiva, entre tantos outros. Em particular nos interessam
as mudancas que os avancos tecnoldgicos tém provocado no campo do ensino.

As rapidas mudancas tecnoldgicas trazem consigo um perigo inerente. Conforme
ressalta Pischetola (2016), existe um risco de aumento da desigualdade entre os setores
menos e mais favorecidos da sociedade, proporcional ao menor ou maior dominio que essas
camadas tém sobre as novas tecnologias. Serd que esse “abismo” pode mesmo se agravar
em relacdo a apropriacdo das tecnologias e suas consequéncias podem se refletir na escola?
Seréa que essa diferenca pode se refletir entre alunos com maior ou menor poder aquisitivo?
E entre alunos e professores?

Essas sdo indagaces que nos inquietam e das quais decorrem dois questionamentos
a nosso ver centrais e que dialogam com o objeto desta pesquisa. Qual tem sido a postura
da escola frente as novas tecnologias que tém revolucionado a sociedade? De que maneiras
a escola pode incorporar essas tecnologias as suas praticas?

Para além do referido risco que a velocidade dos avangos tecnolégicos traz no seu
bojo, também héa possibilidades promissoras. Pischetola (2016) faz a ressalva de que a
propria influéncia das tecnologias nas dindmicas sociais pode ajudar a diminuir a “brecha”
entre setores da sociedade jA que seu potencial para promover crescimento e
desenvolvimento social é inquestiondvel. Neste ponto a escola teria um papel fundamental:
perceber-se enquanto centro do que poderiamos chamar genericamente de alfabetizacdo
tecnoldgica.

Nessa perspectiva, ressaltamos que as mudancas tecnolégicas estdo colocando em
xeque as concepgdes tradicionais do que é a escola e de qual é o seu papel na sociedade
(LEITE, 2011). No turbilhdo de todas essas mudangas, dois personagens sobressaem, por
razdes opostas. De um lado, o professor tem seu papel profissional cada dia mais
nitidamente necessitado de ressignificacdo. JA& ndo & mais o principal detentor do
conhecimento, pois a internet desempenha de forma bastante eficiente grande parte dessa
funcdo. Do outro lado, os estudantes, nascidos num mundo amplamente dominado pelas

tecnologias veem na velha estrutura fisica e organizacional da escola um mundo estranho
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aos seus anseios: sdo os tdo difundidamente chamados nativos digitais, que dividem o
mundo com os imigrantes digitais (PRENSKY, 2001). Aqui podemos retomar o
questionamento realizado anteriormente para refletir se é possivel que a escola incorpore a
sua prética tecnologias de autoria, que permitam um protagonismo maior dos alunos ao
longo do processo de producdo/construcdo do conhecimento.

A presente pesquisa foi cadastrada na Plataforma Brasil e encaminhada ao Comité
de Etica na Pesquisa (CEP) da Universidade do Grande Rio Professor José de Souza Herdy
- UNIGRANRIO para analise e parecer. Apos 0 processo de analise do projeto de pesquisa
e correcdo de alguns detalhes técnicos e burocraticos, foi emitido o Parecer
Consubstanciado do CEP, sob o numero 2.743.794, aprovando o projeto e autorizando o

desenvolvimento da pesquisa proposta (Anexo 1).
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2. HIPOTESE E OBJETIVOS

2.1. Hipotese

Nossa hipotese € que a utilizacdo de tecnologias colaborativas e autorais integradas
ao trabalho pedagdégico permite a construcdo do conhecimento com incentivo a criatividade

do aluno, num contexto de aprendizagem significativa.

2.2. Objetivo geral

Analisar as contribuicdes da integracdo de tecnologia digital autoral para o trabalho
pedagogico, almejando perceber seu potencial para a produgdo de uma aprendizagem mais
efetiva, tendo a plataforma Scratch como ferramenta especifica.

2.3. Objetivos especificos

e Elaborar um Guia da plataforma Scratch, apresentando as caracteristicas da plataforma
e possibilidades de utilizacdo em associacdo com o trabalho pedagdgico na escola.

e Analisar as opinides de alunos e professores sobre as possibilidades de uso da
plataforma Scratch no contexto das disciplinas curriculares, a partir do contato com
uma aplicacdo desenvolvida na plataforma.

e Desenvolver oficinas a serem aplicadas a professores e alunos para conhecimento da
plataforma e apropriacdo de sua linguagem e funcionamento.

e Organizar um "Estadio" na plataforma, onde os alunos possam compartilhar, colaborar,

dar e receber feedback sobre sua producéo.



3. JUSTIFICATIVA

Assumimos que o0 estudante de hoje apresenta menor passividade e menor
compatibilidade com a linearidade argumentativa da escola tradicional. Seu mundo é
repleto de interatividade, de hiperlinks’ e dominado pela cibercultura. E o império de
praticas comunicacionais em revolucdo (SILVA, 2011). Logo, torna-se importante que a
escola se aproprie de tecnologias que permitam ao estudante expressar-se nesse mundo.

Ao mesmo tempo, fica clara a necessidade de a escola reinventar suas préaticas e
métodos & luz dessas mudangas que abarcam o mundo contemporéneo. Esse ponto de vista
é quase uma unanimidade entre os autores pesquisados. Silva (2011, p. 95) afirma que
existe uma “necessidade de mudanga de postura do professor’: cabe ao professor aprender
a construir redes em vez de rotas e langar méo da aprendizagem pela exploracéo.

Prensky (2011, p. 2) chama atencdo para a “linguagem ultrapassada dos instrutores
para ensinar a uma populacao que fala uma linguagem completamente nova” e destaca que
o0 desafio é reconsiderar nossa metodologia e contetido. Enfatiza que “precisamos inventar
metodologias nativas digitais para todos os assuntos, em todos 0s niveis, usando Nnossos
estudantes para nos guiar” (PRENSKY, 2011, p. 5). Braga (2013) confirma esse olhar, ao
afirmar que é importante que a escola inove, associando a tecnologia as mudancas nas suas
préticas.

Cabe aqui uma reflexdo complementar a afirmacdo de Braga: qual(is) tecnologia(s)
utilizar, no sentido de promover tal mudanca nas praticas pedagdgicas? Obviamente, existe
no mundo atual um sem-ntmero de recursos que poderiam ser empregados. Dividindo-se
entre softwares para computadores e aplicativos para tablets e dispositivos moveis, sdo
muitas as possibilidades. Tornou-se assim necessario fazer a op¢do por uma ou mais
plataformas para utilizarmos em nossa pesquisa.

As principais caracteristicas elencadas para a escolha da plataforma foram ser uma
ferramenta que permitisse um trabalho criativo do usuério e a construgdo de acoes
inovadoras em relacdo ao trato com o conhecimento e que ao mesmo tempo estimulasse
uma visao critica da tecnologia enquanto um instrumento a servico da criatividade humana,
ndo apenas uma forma de reproduzir antigos conceitos utilizando-se de tecnologias

modernas. Acreditamos que era importante para uma boa escolha que o recurso tecnologico

! Hiperlink é sindbnimo de link, consiste em links que vao de uma pagina da internet ou arquivo para outro(a);
0 ponto de partida para os links, é denominado de hiperlinks.
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utilizado favorecesse a liberdade criativa e tivesse multiplas possibilidades de apresentacédo
do resultado do processo imaginativo.

A opcdo feita foi pela plataforma Scratch, desenvolvida pelo grupo Lifelong
Kindergarten do Massachusetts Institute of Technology (MIT, Boston, EUA). Dentre as
diversas opcdes de tecnologias existentes, como, por exemplo, Hot Potatoes, Nearpod e
Khan Academy, entre outros, avaliamos que o Scratch apresenta um potencial mais
diversificado para o trabalho criativo. E uma ferramenta gratuita e de codigo aberto e utiliza
uma linguagem de programacdo por blocos, permitindo a criacdo de animacdes, jogos,
apresentacdes, tutoriais, quizzes, entre outros. Também tem a vantagem adicional de
introduzir o usuério na organizagdo do pensamento computacional e do raciocinio l6gico,
requisitos para a estruturacdo da programacdo por blocos. Essas caracteristicas trazem

consigo a valorizacdo da autonomia, da imaginacao e da criatividade do usuario.
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4. REFERENCIAL TEORICO E CONCEITUAL

Para a abordagem desenvolvida ao longo da pesquisa, as principais concepgoes
teoricas escolhidas séo tratadas de modo a estabelecer um dialogo entre o Construcionismo,
a Pedagogia da Autonomia e a estratégia de Trabalho por Projetos, buscando um processo
que permita uma aprendizagem significativa. Desta forma, as propostas de Paulo Freire,
Seymour Papert e David Ausubel fornecem a base epistemologica cujas lentes utilizamos
para interpretar a realidade em campo. A obra de Bruno Latour também foi um referencial
importante no que tange a consideracdo das tecnologias em suas mdaltiplas relagdes com os
individuos e a sociedade.

4.1. Tecnologias: ferramentas ou agentes sociais?

A presenca disseminada dos objetos tecnoldgicos no meio social nos faz refletir até
que ponto sdo meras ferramentas — mobilizadas pelos seres humanos de forma passiva e
sem maiores implicacOes para as dindmicas sociais — ou se podem ser tomados como algo
além de simples objetos tecnoldgicos. Agentes que, sim, interferem no curso das acgoes
sociais. Latour (2012) traz em sua obra, entre outras questdes concernentes a dindmica da
ciéncia socioldgica na contemporaneidade, o debate acerca do papel dos objetos — o que
inclui as tecnologias — na dindmica social.

Compreender essa questdo nos parece de extrema importancia para os professores
em atividade num mundo onde as tecnologias se fazem absolutamente presentes, cada vez
com maior permeabilidade social. Apesar de Latour (2012) discutir essa que chama de
“controvérsia” no ambito da epistemologia da sociologia, podemos, sem sombra de
duvidas, nos valer dessa discussdo para melhor compreendermos a dindmica da insercdo
das tecnologias nos processos pedagdgicos, posto que estes estdo plenamente inseridos nas
dindmicas sociais, sejam elas consideradas em escala local, regional ou global.

Para melhor compreensdo da formacdo e da dinamica das associacdes dos atores
sociais, estes devem ser compreendidos como mediadores dos processos sociais, nao
apenas como meros intermediarios. De forma que os atores sociais interferem nos
processos dos quais participam, pois “transformam, traduzem, distorcem e modificam o0s
significados ou os elementos que supostamente veiculam” (LATOUR, 2012, p. 65).

Sendo assim, ndo podemos tomar as tecnologias apenas como intermediarias dos

processos, posto que os intermediarios tém por caracteristica ndo modificar os significados
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ou elementos que veiculam (LATOUR, 2012, p. 65). Pela ética do pensamento de Latour,
devemos considerar as tecnologias enquanto atores no &mbito da agdo social — nesse caso,
denominados “atores nio-humanos”. Sua obra marca uma ruptura com a separagédo entre
“material” e “social” tipica da sociologia tradicional.

Adotar o ponto de vista de Latour (2012) sobre os objetos tecnoldgicos e seu papel
no ambito dos processos sociais nos leva a assumir as tecnologias ndo apenas como meras
ferramentas a servigo da vontade humana, sem interferéncias nas dindmicas e processos nos
quais estdo envolvidas. Antes, sdo componentes ativos dos processos de vida
contemporaneo e, por isso mesmo, ndo devem ser desconsideradas ou relegadas ao segundo
plano da andlise.

Pensando em termos da insercao de tecnologias nos processos de ensino, cabe a nds
estarmos conscientes de que as tecnologias cumprem a partir disso um papel de mediadoras
do processo de ensino e aprendizagem, interferindo de alguma ou de varias maneiras na
forma como esse processo ocorre. Sendo assim, é importante ter em conta essa dimensao
ativa das tecnologias e suas diversas influéncias sobre como se d& o processo de ensino.

Assim como ndo é possivel refletirmos sobre nossas vidas no mundo
contemporaneo sem levar em conta a influéncia das tecnologias, ndo podemos analisar
seriamente as dindmicas do processo de ensino deixando de lado as possibilidades e o papel
das mesmas, atores ativos que também sdo dos processos que regem essa dimensdo da vida

social.

4.2. Aprender num mundo tecnolégico

Pensar no processo de aprendizagem neste primeiro quarto do século XXI exige
levar em consideracdo a presenca macica da tecnologia no cotidiano das pessoas e, por
conseguinte, dos alunos e todas as implicagdes que essa presenca pode trazer em termos do
acesso a informacdo e ao conhecimento. Vinte e trés anos se passaram desde a criacdo do
primeiro provedor comercial de internet no Brasil. Foram vinte e trés anos nos quais a
relacdo do ser humano com as tecnologias mudou de forma dréastica. As implicagcdes desse
processo se fazem perceber notadamente na relacdo do individuo com a escola e de ambos
com o processo de ensino e aprendizagem.

Como ja explicitamos anteriormente, no presente estudo objetivamos analisar as
contribuigcdes da tecnologia digital autoral para a producdo de uma aprendizagem mais

efetiva. Sendo assim, para abordar o conceito de aprendizagem langcaremos méo da obra de
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David Ausubel, especialmente no que tange ao que o autor chama de “aprendizagem
significativa”, suas caracteristicas e processo de desenvolvimento.

De acordo com Moreira (2000), o mérito da teoria de Ausubel reside no fato de o
aluno ser percebido enquanto um receptor ativo no contexto do processo de ensino. Tal se
da em funcdo dos novos conhecimentos que sdo apresentados ao aluno serem tratados a
partir do conhecimento prévio que o aluno ja possui (estrutura cognitiva - EC),
relacionado direta ou indiretamente ao que se vai aprender. Desta forma, partindo-se da EC,
promove-se a interacdo cognitiva entre o que se sabe e 0 que se vai aprender, decorrendo
dai um processo que Ausubel caracteriza como aprendizagem significativa.

Pelizzari et al (2002) destaca que a aprendizagem significativa tal qual abordada por
Ausubel permite ao aluno enriquecer sua EC, a0 mesmo tempo que 0S NnoVOS
conhecimentos sdo assimilados ndo de forma pronta, mas dentro da construcdo de
significados que € realizada no decorrer das etapas, tarefas e atividades de ensino. Nesse
contexto, trés vantagens importantes podem ser percebidas: 1) promove-se 0
enriquecimento da EC do aluno; 2) facilita-se a lembranca posterior dos conhecimentos
adquiridos; e 3) favorece-se a experimentacao de novas aprendizagens.

Em funcdo desse processo de aprendizagem, no qual o aluno é levado a refletir,
relacionar os conhecimentos novos com 0s que ja possui e, ao longo desse movimento,
enriquecer consequentemente sua EC, Moreira (2000) afirma que se favorece o
florescimento da dimenséo critica do aluno. Dimensdo essa que, com o0 amadurecimento e 0
ganho de idade, se bem trabalhada, pode extrapolar o espaco da escola e passar a ser uma
marca também de um ser humano/cidadao mais critico.

Essa perspectiva do olhar de Moreira (2000) sobre a obra de Ausubel é interessante,
pois permite estabelecermos paralelos com a abordagem de Freire (1996), que, conforme
ressaltado anteriormente, também busca a promoc¢do do carater autbnomo e critico do
aluno, de maneira a formar o futuro cidaddo que posteriormente possa aplicar essas
caracteristicas em sua atuacdo na sociedade. Ou seja, investir num processo de
aprendizagem significativa pode permitir o desenvolvimento de atores sociais que tenham
uma atuacdo também significativa, podendo ser ndo meros espectadores da cena social, mas
protagonistas, o que também é uma perspectiva importante a ser considerada.

Ausubel, Novak e Hanesian (1983) defendem que dois critérios sdo essenciais para
a promogdo de uma aprendizagem significativa: a) disposicdo para aprender por parte do
aluno e b) relacdo substancial e n&o-arbitraria dos novos conhecimentos com a EC do

aluno. A partir dessa proposicdo, os autores defendem que a aprendizagem significativa
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pode ser entdo alcancada por descoberta ou por recepgdo. Isso quer dizer que néo
excluem do processo de estimulo & aprendizagem métodos de ensino que sejam
predominantemente expositivos, desde que sua metodologia respeite os critérios a) e b),
expostos anteriormente.

A aprendizagem que se d& por recepcdo significativa, isto é, baseada em método
onde predomina 0 aspecto expositivo, deve ser estabelecida a partir de tarefas e materiais
tornados significativos para o aluno ao longo do processo de internalizacdo do saber. Isso
quer dizer que a pratica e 0os materiais empregados ao longo do processo de ensino devem
se pautar pela valorizacdo da clareza e estabilidade. Consequentemente, espera-se que haja
a interacdo do que esta sendo aprendido com a EC do aluno e dessa forma ocorra tanto a
facilitacdo da internalizacdo do que foi ensinado, como o enriquecimento da EC em funcéo
dos novos conhecimentos adquiridos.

O resultado é que a consolidacdo dos novos conhecimentos ao longo desse percurso
conduz & producéo de novas ideias, que ddo maior estabilidade aos conhecimentos que o
aluno ja possui em sua EC, de forma que ela prépria é modificada pelo menos de quatro

formas, segundo Ausubel (2003):

1. Aumenta a forca da associacdo dos significados recém-adquiridos, facilitando a
assimilacdo dos mesmos;

2. Aumenta a capacidade de resposta significativa do aluno a novas apresentagdes
dos materiais empregados no processo;

3. Diminui a pré-disposicao do aluno ao esquecimento posterior do que foi ensinado;

4. Facilita a aprendizagem e assimilacdo de novas tarefas de aprendizagem

relacionadas ao que ja foi apresentado.

Paralelamente, Ausubel (2003) ressalta que o papel da incitagdo do professor no
processo de aprendizagem por recepc¢éo significativa tem um papel importante. A incitagéo
se estabelece da seguinte forma: assisténcia ao aluno na forma de auxilio total ou parcial
para a execucdo da tarefa ou atividade. O processo de incitagdo da aprendizagem, ressalta
Ausubel (2003), é mais necessario e eficaz nas primeiras fases da aprendizagem por
recepcdo significativa, quando o aluno ainda ndo interiorizou plenamente 0S novos
conhecimentos a ponto de torna-los disponiveis para agdes mais independentes.

Conforme ocorre 0 avanco dessa internalizagdo dos novos conhecimentos pelo

aluno, a incitagdo vai ficando menos relevante, considerando-se que o aluno vai se
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aproximando cada vez mais de um padrdo independente de atuacdo, & medida que vai
havendo ganho de confianga e enriquecimento da EC. Nesse ponto, a incitacdo cede vez a

confirmacao, acabando por favorecer aprendizagens posteriores.

4.3. Tecnologia, autonomia e senso critico

A importancia de uma pratica educativa que promova a autonomia e 0 Senso
critico dos estudantes é um dos principais pilares da obra de Paulo Freire (1996). Na busca
para a realizacdo dessa pedagogia, 0 autor defende uma mudanca de postura do professor
frente a sua profissdo e aos seus alunos. No bojo desse processo de mudanca, ressalta a
necessidade do professor perceber que “saber ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para sua propria produgdo ou a sua constru¢do” (FREIRE, 1996, p.
52).

O pensamento de Freire (1996), muito criticado por determinados setores da
sociedade brasileira contemporanea, ndo perdeu sua atualidade. Encontra, hoje, um mundo
muito mais complexo, tanto em termos das tecnologias e suas relagbes com 0s seres
humanos, quanto em termos do desenrolar das consequéncias que essas relacfes trazem
para 0s mais diversos campos da vida social, com desdobramentos em termos de politica,
economia, cultura, producdo, financas, etc.

Toda essa trama intrincada de multiplas relacbes que caracteriza o mundo
contemporaneo gera uma dimensdo complexa. A relevancia da incerteza presente nos
fendmenos exige cada vez mais uma forma de pensar — e por consequéncia de ensinar e
aprender — que considere a complexidade presente no mundo. Sendo assim, 0 pensamento
de Freire ecoa no pensamento de autores modernos que refletem sobre essa complexidade,
0 que nos permite perceber que cada vez mais faz menos sentido manter uma prética
pedagdgica que apresente o conhecimento de maneira hermética, passivel de transferéncia
pelo professor e recepcédo pelo aluno.

Morin (2011, p. 29-31) afirma que “o conhecimento permanece COmo uma aventura
para a qual a educagdo deve fornecer o apoio indispensavel”, convergindo dessa forma com
0 pensamento freireano. Destaca assim a incerteza do conhecimento e a importancia de uma
nova forma de relacionamento do conhecedor com ele. Nao basta apenas conhecer, mas
sobretudo pautar o ato de conhecer pela critica e reflexdo sobre o conhecimento e sobre o
proprio ato de conhecer. Morin (2011), assim como Freire (1996) percebem a relagéo do ser

com o conhecimento como algo que deve ir além da simples transferéncia, pregada

23



24

tradicionalmente pela pedagogia cujos alicerces embasa-se numa perspectiva racional. A
reflexdo, o senso critico e a compreensdo das multiplas dimens@es que contribuem para a
formacéo do conhecimento sdo de extrema importancia.

Num mundo marcado pela onipresenca da tecnologia, é essencial que o aluno
contemporaneo seja também instrumentalizado a utilizar de forma autbnoma e critica os
dispositivos tecnoldgicos ao seu alcance. Ganham destaque nesse processo o computador e
os aparelhos celulares que, associados as redes de comunicacéo, sdo hoje reconhecidamente
dois dos principais canais da interacdo do individuo com a realidade e, também, de
aquisicdo de informacéo e de conhecimento (ver o Gréfico 2).

Refletir sobre o ensino, buscando privilegiar a autonomia e o senso critico do aluno,
no cenario atual, exige que ndo se deixe de considerar esse aspecto tdo marcante da
realidade presente: a tecnologia enquanto veiculo principal de transmissao da informacéo e
do conhecimento. Esse fator marca definitivamente a ruptura com a realidade predominante
até o final do século XX, onde a escola (e assim o professor) e 0s materiais impressos
(especialmente os livros) tinham destaque na transmissao do saber.

Os levantamentos recentes realizados pelo IBGE confirmam esses fatos, deixando
perceber a importancia que as tecnologias moéveis e 0 computador tém hoje em dia no meio
social, com presenca abrangente em todo o territério nacional, ainda que apresentando
variacOes regionais sensiveis (mais em relacdo ao computador do que em relagdo aos

telefones mdveis), conforme podemos perceber a seguir.

Tabela 1: Presenca de telefone fixo e telefone mével nos domicilios brasileiros em 2016

Percentual de domicilios em que havia telefone | Percentual de domicilios em que havia telefone
fixo convencional, no total de domicilios méwel celular, no total de domicllios particulares
Grandes Regides particulares permanentes (%) permanentes (%)
Situacdo do domicilio Situacdo do domicilio
Total Tatal

Urbana I Rural Urbana Rural
Brasil 33,6 378 7.6 92,6 94,5 80,3
Norte 11,5 13,5 4.5 8E,7 949 67,5
Nordeste 13,8 1649 3.8 89,2 932 76,6
Sudeste 49,1 51,5 13,5 93,7 943 86,0
Sul 30,8 40,3 138 94,7 955 50,0
Centro-Oeste 29,7 32,0 &0 96,8 97,3 02,8

Fonte: IBGE, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua 2016.

A analise da Tabela 1 mostra a preponderancia dos aparelhos celulares em relagéo
ao telefone fixo, até ha duas décadas o principal meio de comunicagdo juntamente com a

carta. Pode-se perceber que apenas na regido Sudeste o telefone fixo encontra-se presente



em quase 50% dos domicilios pesquisados, sendo menor que 40% em todas as demais
regides pesquisadas e no total do territério nacional.

Quando o foco recai sobre os aparelhos celulares, torna-se patente sua presenca
massiva e marcante, existindo em pelo menos 80% dos domicilios urbanos e rurais, sendo
as zonas rurais das regides Norte e Nordeste as Unicas exce¢des. Ainda assim, nestas
regides — os aparelhos celulares que estio em 67,5% e 76,6% dos domicilios,
respectivamente — ndo sdo nem de longe dados que diminuem a importancia dessa

tecnologia na vida cotidiana.

Graéfico 1: Internet nos domicilios das regides brasileiras, por tipo de domicilio
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Fonte: IBGE, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua 2016.

A disponibilidade de acesso domiciliar a internet nos municipios brasileiros abrange
uma porcentagem consideravel das residéncias brasileiras, especialmente nas zonas
urbanas, conforme pode-se perceber pela observacdo do Grafico 1. Esse dado, associado ao
que ja foi apresentado a respeito da presenca dos aparelhos moveis nos domicilios, nos
permite ter um vislumbre da importancia do papel da internet e dos aparelhos celulares para
0 acesso a informacao e para a comunicacao.

Isso sem considerar outras formas de acesso a internet além da domiciliar, como o
sinal proveniente de redes publicas, de empresas, de estabelecimentos comerciais (como
restaurantes, cafés e bares, que muitas vezes oferecem sinal de wi-fi como cortesia aos
clientes). Essas outras fontes de sinal para conexdo a internet tornam ainda mais forte a sua
presenca no cotidiano das pessoas, cada vez mais transformando a navegacao na internet no

método mais comum e disseminado de acessar informagéo e conhecimento.

25



O Gréfico 2 traz o cruzamento entre as informac6es dos domicilios com acesso a
internet e a tecnologia empregada para sua utilizagdo. Conforme ressaltamos anteriormente,
a preponderancia dos aparelhos celulares e dos computadores € marcante. Fica claro que
estas tecnologias ndo podem ser desconsideradas ao se abordar o processo de ensino, na
contramdo de determinados pontos de vista divergentes e até mesmo de leis que tém sido
promulgadas a fim de impedir 0 uso principalmente dos celulares no ambiente escolar. Leis
estas que em geral sdo elaboradas sem estudos mais aprofundados do assunto e de suas

repercussoes.
Grafico 2: Uso da internet em domicilio, por tipo de tecnologia utilizada
Outro equipamento 620
Televisio 5601
Tablet 8543
Micracomputador 27 793
Telefone mavel celular 46 735

Total 48070

Fonte: IBGE, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua 2016.

Aqui voltamos novamente nossa atencdo a pedagogia de Paulo Freire e ao seu
estimulo a promocédo da autonomia e do senso critico dos alunos. Ora, ndo nos parecem
razodveis medidas que simplesmente tolnem o uso de determinadas tecnologias no
ambiente escolar, sem promover uma discussdo mais ampla e aprofundada com toda a
comunidade escolar, em especial com os alunos. Especialmente num momento da histéria
no qual o conhecimento, sua producgéo, acesso e distribuicdo, tem um papel cada vez mais
destacado nas relagdes de poder que se estabelecem no meio social (CASTELLS, 2011).

Parece-nos de extrema importancia ndo sO evitar proibir, mas, ao contrério,
incentivar a utilizacdo de tecnologias no processo de ensino, com debate permanente a
respeito do uso responsavel e do potencial de promocao da autonomia inerentes as mesmas.
Além do que, o uso de tecnologias no processo de ensino traz consigo possibilidades de

diversificar e enriquecer as atividades propostas, as formas de demonstrar aprendizagem e
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de avaliar os alunos. Mas, é claro, um processo dessa monta exige uma mudanca de atitude
por parte da escola e dos professores no sentido de repensarem suas praticas e até mesmo
sua relacéo interpessoal com os alunos.

Essa temética ja foi o foco de um debate entre Paulo Freire e Seymour Papert?,
promovido pela Pontificia Universidade Cat6lica de Sdo Paulo (PUC-SP) em novembro de
1995, onde abordaram o papel do computador na escola, sua influéncia no processo de
ensino e aprendizagem e as perspectivas para o futuro. Naquele momento, cabe ressaltar,
pouquissimos domicilios tinham computadores e o primeiro provedor comercial de internet
no Brasil s seria criado no ano seguinte, 1996.

O debate entre uma das maiores autoridades mundiais em informética na educacao,
de um lado, e do grande tedrico da educacdo popular, de outro, trazia a tona uma reflexao
entdo de vanguarda a respeito do quanto a tecnologia pode (ou ndo) contribuir para uma
aprendizagem mais eficiente por parte dos alunos a0 mesmo tempo em que permite (ou
exige) uma mudanca de postura do professor frente ao seu papel profissional.

Nossa pesquisa parte da constatacdo da presenca disseminada da tecnologia e
propGe que a mesma ndo seja renegada no ambiente escolar, indo na contramdo do
progresso séciotécnico contemporaneo. Uma parcela do desafio ao qual a escola ndo pode
fugir reside justamente na incorporacdo das tecnologias as suas préaticas, levando em
consideracdo o potencial que as mesmas trazem no sentido da facilitagdo da aquisicéo e
tratamento do conhecimento. Mais do que nunca na histéria humana existem tecnologias
quer podem ser postas a servico do estimulo a autonomia do aluno no contexto do processo
de aprendizagem e frente ao saber de uma forma geral.

O trabalho pedagdgico que incorpora a tecnologia as suas préaticas deve,
adicionalmente, cuidar para que sua utilizacdo nédo se limite a ser um processo banalizado e
desprovido de sentido. Seu emprego associado as atividades escolares deve primar pela
curiosidade critica a respeito da ferramenta e de suas possibilidades. Freire (1996) e
Moreira (2000) concordam sobre a importancia da reflexdo para as préaticas escolares. Nao
poderia ser diferente em relacdo as maneiras pelas quais estas assimilam as tecnologias: sua

incorporacdo deve se desenvolver sem perder de vista seu potencial positivo e negativo.

Como manifestacdo presente a experiéncia vital, a curiosidade humana
vem sendo historica e socialmente construida e reconstruida. Precisamente
porque a promocdo da ingenuidade para a criticidade ndo se da

2 0 video do debate encontra-se disponivel para acesso publico no site do Centro de Referéncia Paulo Freire:
http://acervo.paulofreire.org:8080/xmlui/handle/7891/395.
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automaticamente, uma das tarefas precipuas da pratica educativo-
progressista é exatamente o desenvolvimento da curiosidade critica,
insatisfeita, inddcil. Curiosidade com que podemos nos defender de
“irracionalismos” decorrentes do ou produzidos por certo excesso de
“racionalidade” de nosso tempo altamente tecnologizado. E ndo vai nesta
consideracdo nenhuma arrancada falsamente humanista de negacdo da
tecnologia e da ciéncia. Pelo contrario, é consideracdo de quem, de um
lado, ndo diviniza a tecnologia, mas, de outro, ndo a diaboliza. De quem a
olha ou mesmo a espreita de forma criticamente curiosa. (FREIRE, 1996,
p. 35)

Em acordo com essas consideracdes de Freire, conforme ja estipulado anteriormente
na discriminagdo dos objetivos da pesquisa, almejamos justamente avaliar a utilizagdo
critica da tecnologia digital autoral associada as praticas educativas. Para isso, o trabalho é
desenvolvido buscando provocar a reflexdo sobre os conhecimentos ja dominados pelos
alunos e seu conhecimento da realidade na qual esta inserido, utilizando-se para isso da
ferramenta tecnoldgica, conforme sera mais minuciosamente tratado na secdo que trata dos

detalhes da metodologia empregada no desenvolvimento da pesquisa.

4.4. Aprender a partir da construcdo de objetos

Corroborando com as concepcdes de Paulo Freire e Ausubel, porém refletindo sobre
a interface educacdo-tecnologia, temos Seymour Papert (1993) e sua teoria do
construcionismo. Papert parte da mesma matriz construtivista de Piaget (a aprendizagem é
um processo ativo, no qual as pessoas constroem conhecimento a partir de suas
experiéncias no mundo), mas adiciona um novo elemento a sua concepcao: a no¢do de que
as pessoas produzem conhecimento com particular eficiéncia quando estdo engajadas na
construcdo de coisas que sejam significativas para elas e para os outros ao seu redor.

A concepcdo construcionista traz elementos importantes para interpretarmos as
mudancas que a escola precisa enfrentar no mundo de hoje. Em especial, traz um enfoque
interessante que se encaixa perfeitamente com as caracteristicas dos nativos digitais em sua
inser¢ao na escola. O “aprender construindo algo concreto”, proposta do construcionismo,
traz em seu bojo uma tentativa de promover uma aprendizagem significativa e vai de
encontro a prioridade dada ao pensamento abstrato e as construcdes tedricas pela escola
tradicional.

De forma convergente com a linha de pensamento de Papert e mesmo partindo dela,

temos a contribuicdo de Mitchel Resnick (1998) e sua proposta de lifelong kindergarten ou
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jardim de infancia para a vida toda (tradugdo nossa). Ganha destaque em sua proposta o
trabalno com design de projetos, onde se estimula a participacdo ativa, a
interdisciplinaridade, o pensamento plural - em oposi¢do a dicotomia certo/errado - e a
reflexdo sobre os proprios modelos mentais a partir das proprias construgcdes. Desta forma
se estimula a alteridade, ligada a construgdo de projetos para outras pessoas usarem, onde
se constroem representacoes e se estabelecem relagdes.

Essa abordagem foi colocada em pratica nas duas Gltimas décadas, sob a mentoria
de Resnick, junto ao Media Lab do MIT. No decurso de seu trabalho junto ao instituto, foi
fundado o grupo chamado Lifelong Kindergarten. O grupo tem desenvolvido pesquisas de
metodologias de aprendizagem que colocam em pratica um modelo de aprendizagem
baseada em projetos, no construcionismo e na utilizacdo de tecnologias, com foco na sua
apropriacdo pelos estudantes. A plataforma Scratch é um dos frutos das pesquisas levadas a

cabo pelos pesquisadores do Lifelong Kindergarten.
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5. METODOLOGIA

A metodologia de trabalho utilizada ao longo da pesquisa usou como enfoque o
estudo de caso. Na medida em que trabalhamos com as percepcbes e opinides dos
individuos pesquisados, dentro da realidade especifica da unidade escolar na qual estéo
inseridos, avaliamos que o estudo de caso foi uma metodologia pertinente, por adaptar-se as
caracteristicas da pesquisa qualitativa que foi desenvolvida.

De acordo com Gil (2002), o estudo de caso caracteriza-se ndao por buscar uma
generalizagdo dos resultados obtidos, mas, antes, por buscar uma visdo global do problema
e 0s possiveis fatores que exercem influéncia sobre o problema ou recebem sua influéncia
de alguma forma. O autor destaca também a possibilidade de ocorréncia de vieses na
analise do fenbmeno pesquisado, pela maior flexibilidade metodologica desse tipo de
pesquisa.

Acreditamos que tenha sido possivel minimizar a possibilidade de vieses analiticos
com o levantamento e interpretacdo cuidadosos de dados e informagfes durante o
desenvolvimento da pesquisa. Essa preocupacao, acreditamos, permitiu que as concluses e
afirmagdes que se produziram fossem o reflexo mais fidedigno possivel das caracteristicas
do campo, que é a Escola Municipal Rotary, no municipio de Duque de Caxias/RJ.

A pesquisa teve também um cunho exploratdério, tendo em vista que buscou
perceber os resultados decorrentes do uso da tecnologia por parte dos alunos no contexto de
seu processo de aprendizagem. A partir dos resultados obtidos, esperamos poder
compreender melhor as possibilidades de integracdo da tecnologia ao processo educativo
dentro da realidade socioespacial e estrutural do campo.

Na primeira etapa desse estudo de caso (diagndstico), o objetivo foi avaliarmos a
relacdo dos professores e dos alunos do 7° ano da Escola Municipal Rotary com as
tecnologias e a maneira como as utilizam ou ndo em suas praticas escolares. Para tanto,
aplicamos um questionario diagnostico misto junto ao publico-alvo. Todos os professores
da unidade escolar foram convidados a respondé-lo (Apéndices C, D), assim como todos 0s
alunos participantes da pesquisa (Apéndice E).

A expectativa era de que outros professores da unidade escolar se interessem por
participar do processo de pesquisa, permitindo na etapa de produgdo autbnoma o
planejamento de agdes de carater interdisciplinar, ndo limitando nosso trabalho ao &mbito
de nossa disciplina especifica, no caso, a Geografia. O trabalho desenvolvido junto aos

alunos teve uma proposta aberta, que ndo exigiu dos alunos a utilizacdo de tematicas
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exclusivas da Geografia, mas que objetivou permitir o didlogo com os diversos
conhecimentos existentes no curriculo escolar e mesmo aqueles provenientes de suas
vivéncias fora da escola.

A partir da aplicacdo do questionario diagndstico inicial a etapa seguinte foi de
tratamento dos dados, de modo a estabelecermos um perfil do pablico-alvo no tocante ao
grau de incorporagdo das tecnologias as rotinas pedagdgicas. Desenvolvemos as duas
primeiras etapas da pesquisa no més de fevereiro de 2019, inicio do ano letivo. Concluidas
essas etapas, passamos a subsequente, na qual objetivamos avaliar as possibilidades que o
Scratch oferece enquanto ferramenta tecnoldgica aplicada a dindmica escolar.

Nessa etapa da pesquisa (instrumentalizagdo) o objetivo foi desenvolver junto aos
alunos e professores oficinas sobre o funcionamento e as potencialidades do Scratch e
estimular sua utilizacdo eficiente. Contudo, em fungdo de questdes diversas ligadas ao
funcionamento e a estrutura da unidade escolar pesquisada, foi possivel realizar a oficina
apenas com os alunos, conforme sera explicitado no capitulo 7.

A oficina com os alunos ocorreu no més de julho de 2019. Ao longo do trabalho na
oficina ocorreram observac6es semiestruturadas para perceber a repercussdo da ferramenta
entre os individuos-alvo da pesquisa. Foi uma etapa, portanto, na qual o papel do
pesquisador foi mais ativo, no sentido de fornecer os subsidios necessarios ao
conhecimento da plataforma e de seu potencial de aplicacéo.

Na etapa seguinte, que chamamos de producéo autdnoma, incentivamos os alunos
a utilizarem o conhecimento obtido sobre a plataforma Scratch para produzirem aplicagdes.
A intencdo foi que as aplicacBes dialogassem com temas ligados a conhecimentos ja
estudados pelos alunos nas disciplinas escolares. Nessa etapa o trabalho foi desenvolvido
individualmente ou em grupos de alunos, de modo a permitir também a troca de
conhecimentos entre 0S mesmos.

A producéo autdbnoma foi desenvolvida também no més de julho de 2019. Ao longo
dessa etapa realizamos observacfes semiestruturadas, onde foram feitos registros de
comentarios, acdes e situacdes que ocorreram durante o processo e que julgamos relevantes
para a etapa de andlise. Esse procedimento visou melhor lidar com a dimensdo de
imprevisibilidade e incerteza existente em dindmicas como a que desenvolvemos. A
apresentacao dos resultados da produgdo autbnoma dos alunos para a comunidade escolar
sera realizada durante a Feira Cultural e Cientifica da unidade escolar. Ocorrerd no més de
novembro de 2019, conforme determinado no calendario anual de atividades da escola.
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Ao término da producdo autbnoma, realizamos a avaliacdo do processo pelos
individuos participantes, utilizando como recurso uma roda de conversa. O objetivo foi
conseguirmos feedback a respeito da seguinte questdo: em que medida a utilizacdo da
plataforma Scratch contribuiu para a expressao de sua criatividade e autonomia? Também
procuramos perceber até que ponto o trabalho desenvolvido na etapa de produgdo autdbnoma
permitiu uma melhor compreensdo dos conhecimentos escolares e dos possiveis didlogos
entre 0S mesmos.

No fluxograma a seguir apresentamos um resumo das etapas nas quais a pesquisa

foi realizada.

Grafico 3: Fluxograma das atividades praticas da pesquisa na E. M. Rotary
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Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.



6. DESCRICAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Nesse capitulo faremos a descricdo das atividades realizadas em campo durante o
processo de aplicacdo da pesquisa. As atividades transcorreram em trés momentos distintos,
abrangendo os residentes do Programa de Residéncia Docente (PRD) do Colégio Pedro Il
(CPII), os professores da Escola Municipal Rotary e alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental da mesma escola. Para cada publico, apresentamos como ocorram as
atividades e as adaptacGes do planejamento inicial que foram necessarias. A avaliacdo dos

resultados é feita em seguida, no capitulo 7.

6.1. Minicurso no Programa de Residéncia Docente do Colégio Pedro 11

Ao longo do més de agosto de 2018 surgiu a possibilidade de desenvolvermos um
minicurso para os alunos do PRD/CPII, que seria um piloto das oficinas a serem
desenvolvidas na Escola Municipal Rotary. Foi uma oportunidade de apresentarmos a
plataforma Scratch para um grupo de professores e percebermos suas opinides a respeito
das possibilidades e viabilidade de utilizacdo da ferramenta junto aos alunos. Naquele
momento submetemos a Diretoria de Extensdo a ementa proposta para 0 minicurso,
intitulado “Introdu¢@o a Programagdo com Scratch” (Apéndice F), que foi aprovada e teve
entdo inscricbes abertas os interessados em participar do minicurso. Discutimos 0s
resultados dessa atividade no item 7.1 mais adiante.

Ministramos 0 curso em quatro segundas-feiras pela manhd, durante 0 més de
agosto de 2018 (conforme Apéndice F). No processo de inscricdo reportado pela Diretoria
de Extensdo, haviam quatorze alunos indicando interesse em participar. Contudo,
efetivamente quatro alunos se apresentaram no primeiro encontro para darmos inicio as
atividades. A partir do segundo encontro, uma aluna ndo compareceu mais e 0s trés
restantes frequentaram todos os encontros. Elaboramos a tabela a seguir, com os dados dos

trés que se fizeram presentes nos quatro encontros, preservando seus nomes.

Tabela 2: Alunos participantes do minicurso no PRD/CPII

Local onde | Conhecia o

Participante | Sexo Formagcao Profissdo | ryapalha? | Scratch?

Anadlises  de | Assistente em CPII

Aluna 1 Feminino | Sistemas  de | Administracéo . Néo
x - Tijuca Il

Computacao (Biblioteca)
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Participante Sexo Formacéao Profissao S EeE | CEneHE g
Trabalha? | Scratch?
Licenciatura e | Professora de CPII
Aluna 2 Feminino | Bacharelado Informatica .. Sim
. ; Tijuca |
em Fisica Educativa
Escola
Aluno 3 Masculino | Pedagogia Professor Municipal Néo
Alagoas

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Pelas informacOes da Tabela 2, podemos perceber que todos os participantes do
minicurso eram profissionais da area de educacdo em atuacdo, sendo uma participante
atuante na area administrativa e dois lidando diretamente com o processo de ensino-
aprendizagem. Destes participantes, apenas a Aluna 2 ja conhecia a plataforma Scratch,
tendo relatado durante o minicurso que ja vinha tentando inclusive desenvolver alguma
aplicacdo para utilizacdo junto aos seus alunos. A Aluna 1 e o Aluno 3 nunca tinham
trabalhado com a plataforma anteriormente. Essa informacdo foi interessante para
podermos estabelecer uma comparacdo do final do minicurso entre a Aluna 2 e os demais
alunos, para percebermos como o minicurso contribuiu para sua instrumentalizagéo no uso
da ferramenta.

O primeiro encontro do minicurso ocorreu em 06 de agosto de 2018, quando houve
uma roda de conversa para a apresentacdo dos participantes e um primeiro levantamento de
seu conhecimento sobre a plataforma Scratch. Em seguida assistimos o video® onde o
criador do Scratch, Mitchel Resnick, apresenta a tecnologia e os principios que a regem. No
video, Resnick introduz os conceitos dos 4P* que norteiam a proposta da plataforma, em
associacdo com o conceito de lifelong kindergarten.

Apo6s o debate inicial, convidamos os participantes do minicurso a acessar a
plataforma Scratch pelo computador e iniciar a interacdo com a organizagdo da interface.

Também criaram sua conta pessoal e foram inseridos no Estidio®® da turma. Solicitamos

% Video disponivel no Youtube: https:/www.youtube.com/watch?v=0k6LbV6hgaE.

4 Projects, Passion, Peers and Play: projetos, paixdo, pares e brincar/jogar/divertir-se. Para captar a esséncia
do ultimo “P” a tradugédo para o portugués ndo sustenta uma palavra adequada com “P”.

®Na plataforma Scratch, “Estudio” é o espago onde diversos usuarios podem compartilhar suas publicacdes
com um grupo especifico de outros usuarios, facilitando a interagio entre esse grupo. E um recurso muito
utilizado por quem desenvolve atividades com um grupo de pessoas (por exemplo, um professor e seus
alunos), que assim podem mais facilmente acessar a producdo dos colegas, comentar, interagir e remixar as
producdes.

® Estadio da turma do minicurso no Scratch, onde é possivel conferir as atividades desenvolvidas pelos alunos
ao longo do minicurso: https://scratch.mit.edu/studios/5292359/



https://www.youtube.com/watch?v=Ok6LbV6bqaE
https://scratch.mit.edu/studios/5292359/

entdo que navegassem pela plataforma e visualizassem a producdo dos usuarios disponivel
e abrissem, utilizassem e verificassem sua codificacdo em blocos. A partir desse momento,
utilizamos o restante do tempo do encontro para comecar a familiarizacdo com a estrutura

da programacao por blocos que a plataforma utiliza.

Imagem 1: Aparéncia da pagina inicial da plataforma Scratch

- Criar  Explorar  Dicas  Acerca @ Pesquisa R B ) mcelboza v
Quais as Novidades? Noticias do Scratch Ver Todos
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post, a news series highlighting the Scratch

Wikit

i patvasconcellos partilhou o projecto Exercicio1
Scratch Video Update: Ep. 26
. Want to know what's happening on Scratch?
i patvasconcellos partilhou o projecto Patricia-1 Check out the latest video update!
CESARCORDEIRO gostou de Pintando com gobo od‘ New Scratch Design Studio
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Fonte: http://scratch.mit.edu

De todas as caracteristicas da plataforma, a estrutura da programac&o por blocos foi
0 que a priori mais deixou os alunos apreensivos. Com excec¢do da Aluna 2, que ja
conhecia a aparéncia da plataforma, os demais relataram coisas do tipo: “Caramba, ndo sei
se consigo fazer programacgdo, nao. Parece ser muito dificil” (Aluno 3); “Meu Deus! Parece
ser muito complexo usar esses blocos pra programar!” (Aluna 1). Esse tipo de reagdo ja era
esperado e aproveitamos 0 momento para convidarmos os participantes a desenvolverem
uma atividade préatica, simples e rapida, para permitir uma interacdo direta com a
programacéo por blocos e, terminada a atividade, reavaliarem sua impressao inicial.

A atividade proposta foi criar um jogo simples, baseado num cléssico dos jogos de
video game, o jogo PONG. O jogo basicamente se apresenta com trés elementos: uma tela,
uma barra horizontal na base e uma esfera. A tela pode ser personalizada com o tema de
preferéncia do usuério. A barra é controlada pelo usuario, movendo-se para esquerda ou
para direita apenas. A esfera move-se aleatoriamente pela tela, desviando seu curso ao

encostar nas bordas laterais ou superior, sendo a missdo do usuario evitar que ela encoste na
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borda inferior, 0 que determina a derrota do mesmo e o fim da partida. O tempo que o
usuario consegue manter a esfera sem encostar na borda inferior é que determina sua

pontuacao.

Imagem 2: Interface do jogo PONG

Fonte: http://scratch.mit.edu

O objetivo dessa atividade foi permitir o inicio do processo de assimilacdo das
caracteristicas da interface e da estrutura da programacao por blocos pelos participantes do
minicurso. Pelo fato de o jogo PONG ter uma interface simples e uma estrutura de
programacdo também bastante simples, permite evitar que 0s participantes se sintam
negativamente impressionados por uma aplicacdo com interface e estrutura de blocos mais
complexa. Apds os participantes experimentarem o jogo e visualizarem sua estrutura de

~ . . 7
blocos de programagdo, solicitamos que tentassem “remixar”

0 projeto ao longo da
semana, para buscarem uma adaptacdo progressiva as caracteristicas e dindmicas da

plataforma.

’ Remixar, na plataforma Scratch, significa copiar a aplicagéo desenvolvida por outro usuério,
modifica-la e adapta-la de acordo com seus interesses. Essa pratica ndo s6 € permitida, mas é
incentivada pela plataforma. Ao fazé-la, a producéo original do usuério permanece salva e
inalterada em sua conta pessoal, ao passo que é criada uma copia na conta do usuario que faz a
remixagem. Vale ressaltar que tudo que se publica na plataforma Scratch € disponibilizado online
para qualquer usudrio visualizar, utilizar e remixar.

36



37

Imagem 3: Aparéncia da area de criacdo do Scratch 2.0

+:6) € O

Fonte: http://scratch.mit.edu

1- Area de visualizagio e teste do processo de desenvolvimento;

2- Area de selegdo de Scripts, isto é, dos blocos de programacéo a serem utilizados. S&o 10 conjuntos de
blocos: Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Variaveis, Eventos, Controle, Sensores, Operadores, Mais
Blocos;

3- Area de edicfo das Fantasias, isto é, da aparéncia dos objetos utilizados no desenvolvimento;
4- Area de edicdo dos Sons utilizados no desenvolvimento;

5- Area de montagem e edigdo dos grupos de blocos de programacio que comandam as acdes da aplicagio
desenvolvida e de seus elementos;

6- Area de visualizagio e selecdo dos Atores, isto €, quaisquer elementos, utilizados no desenvolvimento;

7- Area de visualizagio e selegdo dos Palcos, isto €, os planos de fundo, utilizados no desenvolvimento.

Nesse primeiro encontro com a turma ocorreram imprevistos, que sao importantes
de se considerar na proposta de um trabalho envolvendo tecnologias. Houve problemas
para 0 acesso aos computadores, sem que 0S mesmos aceitassem o login e a senha
fornecidos. O que permitiu contornar a situacdo foi o fato de as Alunas 1 e 2 serem
professoras do CPII e terem login e senha proprios, com 0s quais conseguiram ajudar o
Aluno 3 e a Aluna 4 (que s6 compareceu ao primeiro encontro) no acesso aos
computadores.

Houve problema também com o acesso a internet, que estava instavel no dia,
dificultando o acesso a plataforma online do Scratch. Nesse caso, j& considerando essa
possibilidade, levamos a versdo offline da plataforma salva num pendrive, bastando instala-

la nos computadores a serem utilizados. Essa versdo da plataforma tem as mesmas



funcionalidades da versdo online, permitindo fazer o upload posterior do que for produzido
para a conta online do usuario.

Nos trés encontros seguintes foram exploradas outras caracteristicas e
funcionalidades do Scratch, bem como as possibilidades de desenvolvimento de aplicagdes
utilizando a plataforma. A dindmica sempre partia da analise de um exemplo pronto que
incorporasse as funcionalidades e caracteristicas que interessavam e em seguida 0s
participantes recebiam a missdo de criar ou remixar um projeto de sua autoria, sempre
adaptando de acordo com seus interesses pessoais e, se possivel, atuacdo profissional. Aqui
prevalecia fortemente a inspiragdo da teoria construcionista de Seymour Papert, com a
diferenca de que os participantes construiam objetos virtuais e ndo fisicos. Ao
criar/construir os objetos de acordo com seus interesses, estavam simultaneamente
aprendendo a dinamica da plataforma, pondo em prética sua criatividade e (re)pensando

Seus conceitos e suas praticas.
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Tabela 3: Atividades realizadas no minicurso do PRD/CPI|I

Data _— Atividade . - .

(2018) Objetivo Pratica Link original Links dos alunos
Enten_der 211 Explorar a g9.gg9/prdperfilalunal
organizagéo do comunidade _

06/08 | Scratchea anline do g9.0g/prdidia 99.gg/prdperfilaluna2
programagéo Scratch g9.99/prdperfilaluno3
por blocos
Compreender os Cr_lagaONde uma 09.9g/prd2diaalunal

. animacao ou .
conceitos de historia e gg.9a/prd2diaaluna?

13/08 sequencia e compartilha- -9/prd2dia gg.q9/prd2diaaluno3
paralelismo de mento com o
acoes grupo g9.gg/prd2diaaluno3extra

Criagdo de uma g9.gg/prd3dialaluna2
Experimentar animacao ) :

50j0g | 90s blocos interativa e 9g.gg/prd3dial 99.99/prd3dialaluno3
condicionaise | compartilha- gg.9g/prd3dia2 09.99/prd3dia2aluna?
de eventos mento com 0 ,

grupo gg.g0/prd3dia2aluno3
gg.ga/prd4diaalunalextra
Criaco de um gg.ga/prd4diaaluna?
Explorar o uso . imol _
de blocos de jogo simples e ) 09.g9/prd4diaaluna2extral

27/08 e compartilha- .gg/prd4dia .
variaveis e gg.gg/prd4diaaluna2extra2
operadores mento com o .

grupo g9.99/prd4diaaluno3
gg.g0/prd4diaaluno3extra

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.
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No segundo encontro langamos o desafio para os alunos de produzirem um jogo
como produto ao final do minicurso, onde estivesse associado algum elemento relativo a
sua profissdo ou suas praticas profissionais pessoais. Passamos, entdo, a estudar a estrutura
de programacéo por blocos da plataforma e as possibilidades relacionadas a mesma. Neste
dia, o foco foi a organizacdo de acgOes paralelas e sequenciais pelos elementos das
aplicacdes desenvolvidas, ou seja, inserindo o raciocinio a respeito de dependéncia e
interdependéncia entre 0s elementos para que pudessem executar as atividades
programadas.

Esse processo de desenvolvimento do pensamento computacional, relativo a
execucao de acdes e seu encadeamento linear ou condicional, obedecendo a programacéo
desenvolvida pelo usuario, continuou nos encontros seguintes. No terceiro e no quarto
encontros, o grau de complexidade da programacdo e das aplicacbes desenvolvidas foi
gradativamente sendo aumentado. O objetivo era fornecermos os conhecimentos de que 0s
participantes iriam precisar para desenvolver seus objetos virtuais utilizando o Scratch e,
em especial, cumprir o desafio lan¢ado no inicio do segundo encontro.

Percebemos que a cada aula os alunos apresentaram menor receio em utilizar a
plataforma e experimentar suas possibilidades. O erro passou a ser encarado como algo
mais natural e menor fonte de frustracdo. Essa afirmacdo deriva do fato de que a cada
encontro percebemos que os alunos solicitavam menos nossa ajuda para conseguirem
resolver algum problema ou corrigir algum erro. Passaram a buscar na propria plataforma
possibilidades de solucBes e mesmo fora desta, em outros locais da internet, como o
Youtube ou foruns de discusséo online, a partir de pesquisas.

Ao final do minicurso os participantes foram solicitados a responder um
questionario elaborado com a utilizacdo do Formularios do Google (Apéndice G).
Solicitamos uma autoavaliacdo e uma avaliacdo do minicurso e da plataforma Scratch. A
andlise dos dados do formulario de avaliacdo é feita mais adiante, no item 7.1.

A experiéncia acumulada com as atividades do minicurso e as informagdes
fornecidas pelo formulario de avaliacdo (Apéndice G) foram de suma importancia para a
formulacdo do prototipo do Guia para uso da plataforma Scratch na escola, que seria
concluido com o desenvolvimento da pesquisa em campo.

O desenvolvimento do minicurso no PRD/CPII permitiu experimentar na pratica
junto a educadores o construtivismo proposto por Papert (1993) e a promogéo da autonomia
instigada por Freire (1996). Toda a teia de interacOes entre a tecnologia, o0 mundo real e

nosso papel nele também puderam se ver refletidas nos produtos desenvolvidos pelos
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participantes do minicurso. Uma amostra de como precisamos estar abertos a compreender
e refletir sobre a complexidade dos fendmenos e de nossas relagdes com os mesmos, diria
Morin (2011).

Os produtos desenvolvidos pelos participantes ao final do minicurso permitiram
confirmarmos que a tecnologia, nesse caso especifico o Scratch, pode ser colocada a
servigo de uma aprendizagem que seja mais significativa. Partindo da reflexdo sobre o que
ja se sabemos e fazendo a associagdo com conhecimentos novos, podemos chegar a novos

resultados e novas perspectivas, ao passo que aumentamos 0s conhecimentos ja adquiridos.

6.2. Aplicacdo da pesquisa na Escola Municipal Rotary

O desenvolvimento da pesquisa junto aos alunos da Escola Municipal Rotary
enfrentou alguns percalgos, que forcaram mudancas e adaptacbes na forma e no
cronograma originalmente planejados. A situacdo precaria dos computadores da sala de
informéatica da escola ndo permitiu realizarmos as atividades no tempo previsto.
ParalisacOes e greves dos profissionais de educacédo da rede municipal de Duque de Caxias
ao longo do primeiro semestre de 2019 em funcdo de questdes salariais, dentre outras,
também contribuiram para as mudangas e alteracdes no cronograma original.

Para resolver a questdo relativa aos computadores, precisamos recorrer a colegas de
trabalho, no intuito de conseguir laptops para o desenvolvimento da pesquisa. Conseguimos
no total cinco laptops, sendo que dois deles apresentaram configuracdes defasadas (mais de
seis anos de fabricacdo), que ndo permitiram a utilizagédo da plataforma Scratch.

A oficina com os alunos ocorreu nos dias 17 e 18 de julho de 2019, concentrando as
etapas 3 e 4 apresentadas na Figura 1 (p. 15), denominadas de instrumentalizacdo e
producdo autbnoma. As datas foram escolhidas em funcéo de pertencerem a Ultima semana
de aula do 2° bimestre antes do recesso escolar, na qual praticamente estavam sendo
desenvolvidas apenas atividades de recuperacdo com os alunos. De forma que também foi
necessario adequarmos as caracteristicas da oficina em relacdo a intencdo original, que era
utilizar uma maior quantidade de dias para realiza-la.

Em funcdo da limitacdo dos equipamentos para serem utilizados na oficina, foi
necessario fazermos alteragcdes também no publico de alunos participantes. Originalmente,
quando o projeto de pesquisa foi desenvolvido no segundo semestre de 2018, a intengéo era
desenvolvermos a oficina com os alunos entdo do 7° ano do Ensino Fundamental. Contudo,

em 2019 ndo nos coube nenhuma turma de 7° ano, mas uma turma de 6° ano, uma turma de
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8° ano e duas turmas de 9° ano, sendo a turma de 8° ano composta por alunos que
pertenciam ao 7° ano com o qual trabalhamos em 2018.

A decisdo tomada foi de apresentarmos a proposta para as turmas de 8° e 9° anos e
abrir inscricdo para 10 vagas na oficina, considerando que os alunos trabalhariam em
duplas em cada laptop. Apds votagdo com os alunos sobre se as atividades ocorreriam no
contraturno ou no horéario do turno regular, foi majoritéria a opgéo pelo desenvolvimento no
turno regular, tendo em vista se tratar da semana de recuperacdo pré-recesso. Em acordo
com a Direcdo da unidade, as atividades foram entdo programadas para ocorrer no horario
de 15h as 19h, correspondente ao terceiro turno da unidade escolar, no qual as turmas tém
suas aulas.

Doze alunos, entre meninos e meninas das trés turmas, se inscreveram para a oficina
e receberam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A) e o Questionario
Diagnostico (Apéndice E). Destes, quatro compareceram a oficina no dia 17 de julho, sendo
trés meninos (dois do 8° ano e um do 9° ano) e uma menina (do 9° ano). Com esse grupo
foram entdo desenvolvidas as atividades da oficina.

Além dos alunos, a proposta da pesquisa também foi apresentada aos professores do
6° ao 9° ano entre o final de 2018 e o inicio de 2019. Utilizamos os horéarios de
planejamento, reunido e horarios vagos na grade de aulas para conversarmos com grupos
pequenos de professores de cada vez. Julgamos essa estratégia a mais adequada para lidar
com a realidade das diferencas de dias e horarios de trabalho dos professores do 6° ao 9°
ano da escola.

Costumeiramente, em funcdo da distribuicdo dos tempos das aulas de cada
disciplina ao longo dos cinco dias Uteis da semana, os professores apenas estdo presentes na
escola em dois dias, entre 11h e 19h. Dessa forma, conversar com pequenos grupos de cada
vez para apresentar a pesquisa e solicitar a gentileza do preenchimento do questionario
diagnostico (Apéndices C e D) e do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice B) foi uma estratégia eficaz.

Desta forma, dos cerca de 30 professores da escola, dos quais cerca de 20 sdo
professores do 6° ao 9° ano, conseguimos fazer a apresentacdo para um publico total de
dezesseis professores. Destes, seis fizeram a devolu¢do do questionario e do termo de

consentimento preenchidos.

6.2.1. Os questionarios diagnosticos dos professores
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Dos seis professores que devolveram os formulérios preenchidos, dois eram de
Ciéncias, um de Lingua Portuguesa, um de Hist6ria, um de Educacdo Fisica e um de
Matematica. Cinco ja sdo professores da escola ha mais de dez anos e apenas um ingressou
na rede municipal recentemente, ha menos de um ano, com a realiza¢do do ultimo concurso
publico.

Trés informaram trabalhar apenas na Escola Municipal Rotary e trés informaram
trabalhar também em outras instituicdes de ensino. Sendo que, destes Ultimos, dois
indicaram trabalhar em outras duas institui¢cGes de ensino além da Escola Municipal Rotary.
Todos afirmaram j& ter participado de alguma proposta interdisciplinar, nessa ou em outra
instituicao.

Entre as atividades interdisciplinares que os professores indicaram ja ter vivenciado,
foram apontadas atividades relacionadas a: meio ambiente e sustentabilidade, producdo de
textos sobre educagdo ambiental, cultura e questdes sociais, folclore e esporte. Apenas um
dos professores citou um projeto envolvendo tecnologias basicas que ocorreu ha alguns
anos na escola, em parceria com o Instituto Ayrton Senna, mas que ndo teve
prosseguimento.

Apenas um professor informou nunca ter realizado atividade na escola, nessa ou em
outras, envolvendo as tecnologias. Dos que responderam positivamente, foram apontadas as
seguintes atividades envolvendo tecnologias: confeccdo de histérias em quadrinhos,
utilizacdo de filmes e videos para debate sobre conteidos especificos, producdo de blogs e
realizacdo de atividades online sobre a escravidao, construcdo de graficos.

Foi undnime a opinido de que é importante trabalhar com tecnologias na escola.
Aqui, a opinido dos professores foi ao encontro da opinido dos alunos, conforme veremos a
seguir. Entretanto, apontaram os principais problemas para que isso se concretize: estrutura
inadequada ou deficiente, materiais insuficientes, falta de investimento em tecnologia na
escola, falta de pessoal especializado para dar suporte, deficiéncia na qualificacdo dos
professores.

6.2.2. Os questionarios diagnosticos dos alunos

Dos quatro alunos participantes da oficina dois informaram ja terem realizado
atividades utilizando tecnologia na escola, no caso, utilizagdo do computador para pesquisa

de informacdes na internet, respondendo ao item 1 do questionario. Na resposta ao item 2,
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todos foram unanimes em considerar importante a realizacdo de atividades utilizando
tecnologias na escola.

O item 3 versava sobre as principais dificuldades para o trabalho com tecnologias na
escola. As respostas apontaram 0s seguintes fatores: a falta de inclusdo das tecnologias nas
atividades pelos professores, os problemas de funcionamento dos computadores, a falta de
verba da escola para investir em tecnologia e a falta de interesse dos alunos.

Nas respostas aos itens 4 e 5, todos os alunos informaram possuir acesso a internet
em casa, apenas um tendo informado possuir acesso tambem pelo aparelho celular. Dois
informaram utilizar tanto a computador como o celular e dois informaram utilizar apenas o
celular.

Analisando as respostas dadas aos questionarios, somando-se as mesmas 0s dialogos
e observacdes que fizemos durante os dias de oficina, pudemos perceber que os alunos,
apesar de todos terem aparelhos celulares e alguns terem computador na residéncia, tém
uma relacdo com a tecnologia predominantemente voltada para a utilizacdo de jogos e
acesso a redes sociais. Quase todos tiveram, por exemplo, dificuldades para acessar o

préprio e-mail, quando do cadastro na plataforma Scratch.

6.2.3. Oficina de Scratch com os alunos

= 1°Dia

A oficina com os alunos, ocorrida entre os dias 17 e 18 de julho, foi dividida em
dois momentos distintos. No dia 17 nos voltamos para a instrumentalizagdo dos alunos. As
atividades foram iniciadas as 15:00, ocorrendo até as 19:00. Os alunos foram convidados a
acessar o site da plataforma e se familiarizar com sua estrutura e organizacao.

Procuramos apresentar nesse momento para os alunos a filosofia por tras da
plataforma Scratch, os chamados 4P (ver pagina 21), além do incentivo ao trabalho por
meio de projetos. Puderam visualizar a interface da plataforma e a disposicdo dos
elementos: area de criacdo, perfil, projetos, estudios, entre outros.

No curso das acOes praticas da oficina, foram fundamentais os pressupostos das
teorias de Ausubel (2003) e Papert (1993). O trabalho foi baseado na construcdo de um
objeto virtual, no caso o jogo, relacionando os novos conhecimentos sobre programar com
blocos no Scratch aos conhecimentos das disciplinas escolares teoricamente ja absorvidos

pelos alunos anteriormente.
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Imagem 4: Alunos acessando a plataforma Scratch

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Os alunos foram incentivados a acessar as producfes dos outros usuarios
disponiveis na plataforma para testarem seu funcionamento e, a0 mesmo tempo,
perceberem as categorias de objetos virtuais possiveis de serem construidos a partir da
programagdo com blocos do Scratch. Disponibilizamos aproximadamente 20 minutos do
encontro para esse primeiro momento de familiarizacdo com a interface da plataforma.

A etapa seguinte foi dedicada ao cadastramento e criacdo do perfil individual na
plataforma online. N&o estipulamos um tempo maximo para esse processo, tendo durado
cerca de 10 minutos. Terminado esse periodo inicial de familiarizacdo com a plataforma e
cadastramento do perfil individual para utilizacdo, iniciamos a atividade préatica para que 0s
alunos pudessem comecar a compreender na pratica o funcionamento da plataforma e o
processo de construgao de um projeto.

Com essa intengdo, propusemos aos alunos a execucdo de uma primeira atividade,
bastante simples, para que comecassem a entender como funciona a programacgdo por
blocos e quais sdo os tipos de blocos, bem como compreender a dindmica da area de
criagdo, onde blocos, atores e cenarios interagem e resultam na criacdo do objeto virtual. A
primeira atividade foi criar um prototipo de jogo, no qual um personagem se moveria pela

tela sob 0 comando do usuério humano e interagiria com algum outro elemento.
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Imagem 5: Aluno desenvolvendo a primeira atividade proposta

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Para executar essa atividade, seguimos um passo-a-passo que planejamos para que
os alunos pudessem compreender aos poucos cada etapa da criagdo de um objeto virtual
com utilizacdo da programacdo por blocos do Scratch. A seguir, detalhamos cada um dos
passos que foram sendo apresentados e explicados aos alunos para que executassem, ao
mesmo tempo em que as diversas funcionalidades da plataforma foram sendo detalhadas na

pratica.
+1° Passo

Fazer login em suas respectivas contas e abrir a area de criacdo. E possivel reparar
na Imagem 7 abaixo diferencas com a area de criacdo apresentada no item 5.1 (Imagem 4,
p. 23). Tal se deve porque entre 2018 e 2019 a verséo do Scratch foi atualizada da versao

2.0 para a atual, 3.0, na qual houve uma reorganizacéo do layout.
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Imagem 6: Area de criacio do Scratch 3.0
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Fonte: http://scratch.mit.edu
+2° Passo

Utilizar o botdo de selecdo de atores na extremidade inferior direita da tela para
escolher o primeiro personagem (indicado na Imagem 8 pela vermelha). Para o exemplo
que queriamos demonstrar, solicitamos que todos os alunos procurassem e inserissem 0

personagem denominado “Cat Flying” (destacado na Imagem 8 pelo circulo vermelho).
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Imagem 7: Insercéo do personagem "*Cat Flying*
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Fonte: http://scratch.mit.edu
+3° Passo

Nesse ponto, explicamos para os alunos o que pretendiamos: fazer com que o
personagem se movesse de acordo com o comando a partir do teclado, sempre que a
aplicagdo fosse iniciada. Dito isto, solicitamos que os alunos explorassem os blocos de
programacdo e tentassem descobrir quais blocos escolher para “montar” o codigo do
personagem.

Obviamente, o objetivo nessa primeira atividade ndo era que os alunos chegassem
sozinhos a montagem do codigo, mas que fizessem um esforco de reflexdo, andlise e
escolha, base para o raciocinio logico do qual a criacdo do codigo de programacéo depende.
Pedimos que os alunos fossem escolhendo os blocos que usariam e arrastassem para a area
central da tela, onde os codigos sdo organizados (a plataforma deu o nome de “Mochila” a
essa area).

Dessa forma, ap6s alguns minutos deixando que refletissem e fizessem suas
escolhas, fomos de maquina em maquina para observar as escolhas e em alguns casos mais
curiosos perguntar o que motivou a mesma. O objetivo era conseguir os blocos para montar

o0 cédigo apresentado na Imagem 9.
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Imagem 8: Blocos de codigo do personagem "'Cat Flying"'

tecla setaparacima + pressionada?  eniao

tecla seta parabaixo = pressionada?  eniao

tecla seta paradireita » pressionada? | enido

tecla seia paraesquerda =  pressionada? | enido

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Para auxiliar os alunos, no tempo dado para fazerem sua reflexao e escolhas, fomos
realizando algumas perguntas direcionadas, para ajuda-los a perceber se escolheram 0s
blocos certos e, se ndo, quais escolher e como montar o codigo. As perguntas que foram
realizadas estdo listadas abaixo, bem como a resposta a que se esperava que o aluno

chegasse e qual o bloco almejado.

1. Quando o personagem podera comegar a se movimentar pela tela?
Expectativa: que chegassem a conclusdo que o personagem precisa que o “jogo” seja
iniciado para poder se movimentar.

Bloco objetivado: indica que as agdes do personagem, ou

o “ator”, so comeg¢am quando o usuario clicar no simbolo da
bandeirinha verde, que é o “botdo” de inicio no Scratch (bloco

de evento).



2.Com o toque do teclado, 0 movimento do personagem ocorre s uma vez, ou sempre?
Expectativa: perceberem que a agdo do personagem ocorre sempre
que as teclas forem pressionadas no teclado e ndo uma vez apenas.

Bloco objetivado: indica que todos os comandos que estiverem

agrupados com ele sempre ocorrerdo (bloco de controle).

3. Quando o personagem vai se mover para a direita?
Expectativa: perceberem que precisavam de um bloco que indicasse o toque na seta
direita.

::) Bloco objetivado: exige a presséao sobre a seta
direita para executar uma acgao (bloco de sensor).

4.0s blocos de sensores precisam se acoplar a outros pra funcionar. Que bloco mostra a
opcao de acoplamento com o bloco de sensor?
Expectativa: pesquisarem e concluirem que precisariam de um dos
blocos de controle e testarem qual seria o correto.

Bloco objetivado: indica que se uma determinada condigdo for

cumprida, a acdo que estiver agrupada com ele é executada (bloco de
controle).

5. Ja indicamos o caminho para ac¢do ocorrer: Jogo Iniciado — Sempre — Se — Seta para
direita pressionada — Entdo. Falta definir o que ocorre. Como indicar que o personagem
tem de se mover para o lado direito da tela?

Expectativa: chegarem a conclusédo que precisariam de um dos blocos de movimento,
que fizesse o personagem se deslocar um pouco cada vez que a tecla fosse pressionada.

Bloco objetivado: determina que seja acrescentado um valor

2

arbitrario ao eixo “x”, acarretando um deslocamento para a direita

ou para a esquerda (bloco de movimento).

Nesse ponto da atividade houve muitas davidas por parte dos alunos, mas que ja
eram esperadas. Eles precisavam compreender uma caracteristica da plataforma que
propositalmente ainda ndo havia sido apresentada. A opcdo foi aguardar chegar a esse
momento da atividade para abordar na pratica essa caracteristica. Acreditamos que essa

deciséo foi essencial para que os alunos a compreendessem de forma adequada e eficiente.
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A caracteristica diz respeito a como marcamos a posi¢do de um determinado ator na
tela do Scratch e como indicamos o valor e o sentido do deslocamento pela tela, quando
ocorre. Nesse momento, pedimos a atencdo dos alunos e explicamos o sistema de
coordenadas que esta subentendido na tela do Scratch. A partir do centro da tela, é
necessario imaginar que duas retas se cruzam. Uma reta que vai da esquerda para a direita
(ou vice-versa) e outra reta que vai de baixo para cima (ou vice-versa).

A reta horizontal indica a coordenada “x” da posi¢do do objeto na tela. A reta
vertical determina a coordenada “y” da posicao do objeto na tela. As coordenadas “x” vao
de -240, a esquerda, até 240, a direita. As coordenadas “y” vao de -180, embaixo, até 180,
em cima. O centro da tela, onde as duas retas se cruzam, ¢ a localizacdo de valor zero, tanto

€, (Y1)

para X COomo para 'y .

Imagem 9: Coordenadas da tela do Scratch

FJ n
180
Q
=
240 0 240
-180

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Enquanto fomos explicando etapa por etapa, reunimos os alunos e fomos
desenhando numa folha em branco o sistema de coordenadas, para que pudessem visualizar
cada detalhe explicado. Em seguida iriamos relacionar as informacdes com alguns
conteudos que os alunos aprendem em algumas disciplinas escolares, ou mesmo em alguns
jogos que pudessem ser do seu conhecimento. Mas antes que eu iniciasse, um dos alunos

interrompeu: “Isso tem a ver com aquele negdcio que a gente aprende em matematica!”.
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Um outro aluno completou: “Também parece aquilo que a gente estuda em geografia,
quando fala de mapas.”

Os alunos se referiam, respectivamente, ao plano cartesiano e as coordenadas
geograficas. Dois contetdos que quando trabalhados em sala de aula, respectivamente, em
Matemaética e Geografia, costumeiramente sdo abstratos demais e enfrentam dificuldade de
compreensdo por parte dos alunos — o que confirmamos durante o dialogo sobre a
descoberta com os alunos.

Foi muito interessante esse momento, pois ali tivemos uma primeira experiéncia de
percepcdo do relacionamento das atividades na plataforma Scratch com os contetdos
escolares de forma significativa. A expectativa era percebermos se ao longo da oficina os
alunos demonstrariam ter compreendido melhor o sistema de coordenadas e como utiliza-
lo, com o desenvolvimento de suas criacdes posteriores no Scratch. De modo que passamos

a ultima pergunta desse passo da atividade.

6. Como fazer agora para indicar a movimentacgdo nas outras trés direcdes — esquerda, para
cima, para baixo — e finalizarmos o codigo para movimentacdo do personagem?
Expectativa: perceberem que bastaria repetir os blocos que utilizaram para a
movimentacdo para direita, mudando apenas a opgdo de seta no bloco de sensor e
mudando o bloco de movimento para “Adicionar () a y” quando fossem determinar o

deslocamento para cima e para baixo.

Para concluir esse passo da atividade, solicitei que os alunos agrupassem os blocos e
fizessem experimentos com os valores a serem adicionados a “x” e a “y”, para verificarmos
a conclusdo a qual chegariam. Alguns alunos tiveram duvidas na hora de encaixar 0s blocos
e solicitaram auxilio. Procurei ndo entregar a solucdo pronta, mas fazé-los raciocinar que o
encaixe dos blocos deveria respeitar a ordem das acdes que seriam executadas pelo possivel

usuério, conforme havia citado anteriormente (pergunta 5).
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Imagem 10: Esquema para montagem dos blocos de cédigo
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Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Concluido o 3° passo, cada aluno ja possuia em seu projeto na plataforma um
personagem capaz de movimentar-se pelo cenario, obedecendo ao comando do usuério a
partir do teclado. Para finalizar a proposta de atividade, precisdvamos incluir mais um
personagem e criar a interacdo entre ambos. A proposta que fizemos para os alunos foi de
incluir algum objeto que surgisse aleatoriamente na tela pelas laterais ou a partir da parte de
cima e o primeiro personagem precisaria interagir com ele de alguma forma.

Debatemos algumas propostas por alguns minutos e, por fim, houve a sugestdo de
imaginar o personagem do gato voando e estrelas surgindo, que ele teria de pegar. Achamos
interessante a proposta dos alunos, pois poderiam experimentar inserir outro personagem e
criar o cddigo para a interagcdo entre ambos. A partir dessa base, seria possivel adaptar para

criar outros jogos sobre outras tematicas posteriormente.
++4° Passo

Nesse momento os alunos precisaram apenas repetir o que ja haviam feito no 2°
passo: clicar no botdo de selecdo de atores, na parte inferior direita da tela e escolher o
personagem a ser inserido. Alguns alunos preferiram adaptar e, em vez de inserir a estrela,
escolheram outros objetos, como uma esfera ou bola. Para fins praticos, ndo alterava o

resultado da atividade, entdo, ndo houve problema com essa deciséo dos alunos.
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Um dos alunos, que estava executando a etapa em dupla com outro colega,
questionou se ndo poderia utilizar a estrela para o gato recolher e a bola para ele evitar. Sua
ideia era de atribuir uma pontuacdo positiva para cada estrela recolhida e o choque com
alguma das bolas acarretaria perda de alguns pontos ou até mesmo o fim do jogo. Também
n&o fizemos objecdo nesse caso e os alunos puderam prosseguir com a atividade.

Em seguida foi necessario atribuir o codigo para o novo ator do jogo. O diferencial
seria que esse novo ator ndo teria interacdo direta com o usuario humano, mas com o
primeiro ator, o gato. Procedemos nos mesmos moldes das perguntas direcionadas que
fizemos no 3° passo, para que pudessem definir o cédigo do novo ator. Para que a
apresentacdo néo se torne repetitiva, apresentamos a seguir apenas as perguntas que foram

feitas, a sequéncia de a¢des para montagem do codigo e como ficou o codigo pronto.

De que lado a estrela apareceria?
Para qual direcdo se dirigiria?
A qual velocidade se deslocaria?

O que aconteceria se tocasse no gato?

o~ w0 N e

O que aconteceria se tocasse na borda?

Feitas essas perguntas, repetimos com os alunos o processo de avaliar os tipos de
blocos de codigo para escolher o mais adequado a cada acdo a ser realizada. Ao término
desse processo de analise e escolha, os alunos deveriam ter no espaco de programacao de

seus projetos 0s blocos necessarios para montar o cédigo mostrado na Imagem 12.

53



Imagem 11: Blocos de cddigo do segundo ator
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Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Com a conclusdo desse passo o projeto de jogo dos alunos ja possuia dois atores,
um com movimento automatico e outro controlado pelo usuario humano a partir do teclado,
além de interagirem entre si virtualmente. Para finalizar o protdtipo de jogo, faltava o

Gltimo passo: a inclusdo de um cenario.
+5° Passo

Para incluir o cenéario, os alunos precisaram proceder de forma semelhante aquela
para realizar a inclusdo de um novo ator. No canto inferior direito da tela da plataforma,
precisavam clicar no botdo “selecionar cendrio” e, na tela que surge, deveriam escolher
algum cenario. N&o interferimos nessa escolha e cada aluno fez a opgdo de forma
individual. A Imagem 13 mostra a localizac&o do referido bot&o.
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Imagem 12: Botdo de selecdo de cenario
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Fonte: http://scratch.mit.edu

Finalizado o 5° passo, o protétipo estava concluido. Pedimos que os alunos o
testassem, para verificar se ndo havia ficado algum erro. Apenas um aluno ndo tinha
conseguido programar a interacdo entre os dois atores. Ficamos ao lado dele e fomos
repassando os passos para ele refletir e descobrir onde estava o erro. Foi quando 0 mesmo
percebeu que, no bloco de cddigos da estrela ndo havia indicado no bloco de sensor o nome
do outro personagem. Feita a correcdo, tudo funcionou como esperado.

Apds concluir essa primeira atividade, fizemos uma breve roda de conversa com 0s
alunos para que pudessem apresentar suas impressoes, dificuldades, perguntas, davidas, etc.
Os desdobramentos serdo apresentados e analisados no capitulo 7. Em seguida, faltando
ainda pouco mais de uma hora para a finalizacdo do encontro, apresentei para os alunos o
desafio que deveriam cumprir no dia seguinte e para o qual ja poderiam fazer experiéncias
desde aguele momento.

O desafio consistia em que eles, a partir do que foi experimentado e aprendido sobre
0 Scratch, criassem um jogo ou outra aplicacdo, se preferissem. O Unico pedido feito foi
gue de alguma maneira o produto dialogasse com algum conteldo ou conteldos que
tivessem estudado na escola, independente da série e da disciplina. Eles poderiam até

mesmo aproveitar o protdtipo criado e adaptar de acordo com seus objetivos e preferéncias.



= 2°Dia

No dia 18 de julho ocorreu o segundo encontro com os alunos, no mesmo horario,
de 15:00 as 19:00. Retomamos com os alunos a proposta feita no dia anterior. O papel do
pesquisador seria acompanhar 0 seu desempenho, sanar as duvidas e ajudar nas
dificuldades que surgissem durante o processo. Os participantes decidiram se dividir em
duas duplas para a realizacao das atividades.

Os dois alunos do 8° ano se juntaram em uma dupla. Doravante chamaremos de
dupla 1. Os dois alunos do 9° ano também se juntaram em dupla. Daqui em diante
chamaremos os mesmos de dupla 2. Pois as duas duplas passaram praticamente todo o
tempo destinado para a atividade focados nos projetos, o que foi bastante interessante de
notar. A opcdo feita por ambas as duplas foi por aproveitar a base que haviam aprendido no
dia anterior para a construcao de seus jogos.

A dupla 1 relatou gostar muito da disciplina de Ciéncias e iria, entdo, fazer um jogo
relacionado a temética daquela disciplina. A dupla 2 relatou gostar dos debates que vinham
sendo feitos na disciplina de geografia, sobre a relacdo entre consumo e degradagéo
ambiental. Essa seria a tematica de seu jogo. Durante a execucdo da atividade varios foram
0s momentos em que os alunos solicitaram auxilio para realizar alguma programacao que
fugisse ao que foi apresentado no dia anterior.

De maneira a incentivar que buscassem as solugdes por meio de pesquisa na
plataforma e experimentacdo, erro e acerto, a todo momento que o auxilio era solicitado o
atendimento era feito com a formulacdo de perguntas direcionadas ao problema, para que
refletissem e fizessem experimentacdes, no intuito de chegarem da forma mais autbnoma
possivel a uma solugdo.

Ao final do encontro, trabalhos concluidos (salvo por alguns detalhes que ja se
imaginavam que pudessem ficar pendentes, dado o tempo limitado de execucdo da oficina),
fizemos uma nova roda de conversa para que os alunos mais uma vez pudessem apresentar
suas impressdes, opinides, criticas, dificuldades, etc. sobre a oficina desenvolvida.

No Apéndice H, apresentamos as telas e os titulos dos jogos criados pelos alunos, o
link para acesso e um resumo da ideia por tras de cada jogo, de acordo com o que os alunos
explicaram oralmente sobre suas criaces. A analise dos jogos e dos demais

desdobramentos da oficina serdo realizados no capitulo 7, em seguida.
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7. AVALIACAO DOS RESULTADOS DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Para avaliacdo dos resultados das atividades desenvolvidas ao longo do processo de
pesquisa, ndo pretendemos chegar a enunciados universalistas que tragam consigo verdades
acabadas sobre as questdes relativas as multiplas relacfes entre tecnologia e ensino. Antes,
enfrentamos o desafio da avaliagdo dos resultados em acordo com a perspectiva de Gil
(2003): cabera a nossa avaliacdo, enquanto fruto de um estudo de caso, buscar perceber a
questdo a partir de sua dimensdo global.

A proposta original de realizagdo da oficina junto a alunos e professores pretendia
abarcar um publico maior, também em maiores quantidades de dias. O decorrer da pesquisa
acabou por ndo permitir executar as atividades exatamente como havia sido planejado. Uma
série de circunstancias implicaram para isso. Além dos problemas relacionados a
infraestrutura tecnoldgica da unidade escolar pesquisada, também fatores ligados a
mobilizacdo sindical, em funcéo da gestdo publica da educagdo municipal no municipio de
Duque de Caxias, contribuiram para esta mudanca de planejamento.

O conjunto dos fatores incidentes sobre o desenvolvimento da pesquisa, somados ao
encurtamento do prazo disponivel para a conclusdo da mesma, nos levou a tomar decisdes
no sentido de adaptar o planejamento a realidade que se impunha. Precisamos lidar com as
incertezas encontradas e com a complexidade dos multiplos fatores que interferiram, entre
o ideal da pesquisa e o real que se mostrou possivel.

Originalmente pretendiamos realizar oficinas sobre o Scratch também com os
professores da Escola Municipal Rotary, mas as contingéncias enfrentadas no percurso nos
levaram a optar por ndo fazé-lo. Acreditamos que o minicurso desenvolvido junto aos
residentes do PRD/CP2 tenha contribuido para minimizar os efeitos negativos dessa
escolha para a pesquisa, tendo em conta que permitiu que as vozes de alguns docentes
pudessem ser ouvidas e suas opinides sobre o tema, consideradas.

Analisamos e avaliamos, entdo, cada etapa da pesquisa sob o prisma da busca de
compreensdo dos significados do que foi realizado em campo e os aprendizados e
conclusbes aos quais pudemos chegar a partir desses significados. Nesse esforgo,
pretendemos evidenciar nossas percepgdes sobre os principais fatores que influenciam na
relacdo entre tecnologia e ensino, bem como sobre os principais fatores que sofrem também
a influéncia dessa relacdo. Tudo, é claro, dentro dos limites determinados pela nossa

incursao em campo.
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N&o obstante, temos em conta o fato de que nossas observacOes e pontuagdes
podem vir a servir para que outros pesquisadores tenham parametros de comparagdo em
pesquisas com focos semelhantes que venham a ser realizadas, contribuindo para o avanco
da compreensdo ampla do tema, mas sem perder de vista a dimenséo do particular, tipica de

pesquisas qualitativas como a que aqui apresentamos.

7.1. Anélise do minicurso no PRD/CPII

Na andlise dos dados provenientes da aplicacdo do formulério de avaliacdo do
minicurso, nosso foco foi, em primeiro lugar, compreender qual era a relacdo dos
participantes com as tecnologias na escola e seu grau de conhecimento e familiarizacao
com a plataforma Scratch. Em seguida o foco foi perceber como os participantes avaliaram
a aplicabilidade do Scratch, no sentido de insercdo nas praticas pedagdgicas escolares. A
analise desses dados sera utilizada nas consideracdes preliminares para levantar alguns
parametros importantes para a elaboracdo do Guia da Plataforma Scratch, na busca de uma
adequacdo ao aprendizado gradual da dindmica da plataforma e sua insercdo nas praticas
escolares.

Dos participantes do minicurso, apenas um informou ja ter desenvolvido alguma
atividade na escola utilizando tecnologias, enquanto os outros dois informaram nunca terem
feito (item 42 do Anexo G). Apesar disso, foi unanime a opinido de que é importante a
realizacdo de atividades na escola protagonizadas pelas tecnologias (item 44 do Anexo G).
As respostas abertas do item 45 do Anexo G permitem vislumbrar uma compreensao um
pouco melhor de por que, apesar de acharem importante a realizacdo de atividades com

tecnologias na escola, a maioria ndo o fazer:

Resposta 1: “Infraestrutura.”

Resposta 2: “As principais dificuldades sdo a auséncia da especializa¢do do profissional
para desempenhar o trabalho corretamente.”

Resposta 3: “Problemas técnicos, como falta de estabilidade na Internet e falhas nos

computadores.”

A questdo do preparo do profissional para lidar com as tecnologias e 0s problemas
estruturais da escola, em especial da escola publica, que é a realidade dos participantes,

foram os dois pontos destacados como as maiores dificuldades para se trabalhar com as
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tecnologias na escola. Gatti & Nunes (2009), utilizando-se dos dados do INEP (2006) sobre
165 cursos das licenciaturas em Pedagogia (71), Letras (32), Matematica (31) e Ciéncias
Biologicas (31), analisaram, entre outras questfes, a presenca de disciplinas ligadas as
tecnologias aplicadas a educacéo. Existiam a época 1.562 cursos presenciais de licenciatura
em Pedagogia, 971 de Letras, 631 de Matemaética e 842 de Ciéncias Biolodgicas.

Os dados analisados corroboram a Resposta 2 dos participantes do minicurso,
indicando que as grades curriculares desses cursos, no que diz respeito a inclusdo das
tecnologias aplicadas a educacdo, sdo muito pobres. Nas licenciaturas em Pedagogia, as
disciplinas obrigatorias ligadas a categoria “Tecnologias” corresponderam apenas a 0,6%
da carga horéria total e 0,7% do total de disciplinas das ementas analisadas, com 26% dos
cursos nem mesmo apresentando disciplinas nessa categoria (destaque para a regido Norte
do pais, com total auséncia desse tipo de disciplina). As autoras destacam uma ementa que

pode ser tomada como exemplo tipico:

Disciplina: Tecnologia educacional e aprendizagem (60 horas)

Ementa: Conceito de tecnologia educacional. Histérico e
evolucdo dos recursos tecnoldgicos na educacdo. Ambientes de
aprendizagem e comunicacdo docente. Espacos de aprendizagem
on-line. Ciberespago e educagdo. Inser¢do no cotidiano escolar da
Educacdo Basica.

(GATTI; NUNES, 2009, p. 41)

As autoras também destacaram que dentre as ementas analisadas, as das Instituicdes
de Ensino Superior (IES) federais e municipais apresentaram auséncia de disciplinas
ligadas a categoria “Tecnologias”, aparecendo apenas entre as IES estaduais (0,2%) e
privadas (1%). Na analise por regides do pais, os dados ndo indicaram uma situacdo menos
preocupante: Norte (0%), Nordeste (0,4%), Sudeste (1%), Sul (0,8%) e Centro-Oeste
(0,3%). Nas demais licenciaturas a situacdo nao se mostrou muito diferente, conforme

indica a Tabela 4.
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Tabela 4: Presenca de disciplinas obrigatdrias relacionadas a tecnologias nos
curriculos, em relacdo a carga horaria total, ao total de disciplinas, a dependéncia
administrativa da IES e a regido do pais, por licenciaturas em 2006 (em %bo)

60

DEF e Regido do Pais

Licenciatura HCar’gg D'.I'o'gall_de Administrativa 9

oraria | DISCIpiinas 1oy T Est [ pPriv | N [NE|SE| s [co
Pedagogia 0,6 0,7 0,0 0,2 1,0 00(041|120(08]| 0,3
Letras 0,2 0,2 0,3 0,0 0,3 06(04|02(00]| 0,0
Matematica 1,7 1,6 1,7 1,3 16 (19|16 (19|11]| 0,7
g!e”f:"'?‘s 0,2 0,2 00 | 00 | 03 [00|00/03/[03]0,0
iologicas

Fonte: INEP (2006 apud GATTI; NUNES (2009).

A observacdo da Tabela 4 permite perceber que os cursos de licenciatura em tela
tém formado profissionais com pouco ou nenhum preparo para o trabalho com as
tecnologias no ambiente escolar. Por outro lado, é notorio que as escolas, em especial as
publicas, também nédo apresentam um direcionamento para o trabalho com as tecnologias
na estruturacdo dos seus espacos fisicos, materiais e ferramentas pedagdgicas e curriculos.
Essa constatacdo permite uma série de indagacdes que necessitariam de uma vasta pesquisa
para serem respondidas, abrindo caminho para outros pesquisadores que queiram se
enveredar pelos meandros do campo.

No que diz respeito a relagdo dos participantes com a plataforma Scratch e sua
avaliacdo sobre a mesma, as respostas aos itens 9, 10 e 25 a 31 do Apéndice G, permitem
vislumbrar como evoluiu a familiarizacdo com a plataforma entre o inicio e o final do curso
e como os professores participantes avaliam seu potencial para incorporacdo ao processo
pedagogico escolar. Todos os participantes indicaram, numa escala de 1 a 5, como sendo 1
seu grau de conhecimento sobre a plataforma antes do inicio do minicurso. Até mesmo a
Aluna 2, que ja havia tido contato com a plataforma antes, caracterizou dessa maneira seu
conhecimento do Scratch.

Quanto ao conhecimento da plataforma apds o minicurso (levando em consideragéo
a proposta de ser um curso introdutério), dois participantes indicaram como sendo 3 o grau

e um indicou como sendo 5, numa escala também de 1 a 5. Percebemos aqui uma



confirmacédo de nossa percep¢do da evolugdo do dominio da plataforma pelos participantes,
a partir das observacGes que fizemos durante o periodo do minicurso, ainda que com

dificuldades pontuais. Uma das respostas ao item 31 do Apéndice G resume bem o quadro:

“Acho que o Scratch ¢ uma ferramenta excelente, mas ndo ¢ tao intuitiva
assim. No principio precisamos de alguns conhecimentos que sdao melhor
construidos em grupo e presencialmente. Depois de compreender estes
conhecimentos, conseguimos explorar 0s diversos recursos com um pouco
mais de autonomia. Mesmo com toda facilidade, programar ndo é um
processo simples e precisamos aprender a l6gica de cada situagdo.”

Especificamente sobre as caracteristicas da plataforma Scratch, sempre utilizando
uma escala de 1 a 5, os participantes avaliaram-na quanto: a) a facilidade de programacéo
por blocos; b) a possibilidade de expressdo da criatividade individual; c) o potencial de
promoc¢do da autonomia na criacdo e producdo; d) o incentivo a colaboragdo por meio da
plataforma; e) a possibilidade de integracdo dos conhecimentos das diversas disciplinas no
processo criativo (dimensdo interdisciplinar); f) o potencial para utilizacdo da ferramenta
associada ao processo pedagogico na escola.

O item a) apresentou trés participantes distribuindo suas avaliagcdes entre os graus 3,
4 e 5 da escala. Comparando essa informacao com os comentarios que foram percebidos ao
inicio do minicurso e quando do primeiro contato com o Scratch, notamos uma melhoria da
avaliacdo com relagdo a dificuldade do uso da programacdo por blocos. Teria sido
interessante fazer a sondagem ao término do primeiro dia de aula para comparar com esse
dado. Achamos provavel que todos os participantes teriam indicado um grau bem mais
baixo (sendo o mais baixo) nas suas avaliagoes.

Considerando o item b), uma participante indicou o grau 3 e dois participantes
indicaram o grau 5 nas suas avaliagdes, ou seja, concordaram que a plataforma Scratch
permite relativamente bem a expressdo da criatividade individual. Consideramos que esse
quesito é importante, porque na pratica pedagogica, pode facilitar o desenvolvimento de
interesse e curiosidade por parte dos alunos, que vivem num mundo no qual a
personalizacdo da sua experiéncia com a tecnologia ¢ uma realidade cada vez mais
marcante.

Os participantes também consideraram entre os graus 4 (2 participantes) e 5 (1
participante) o potencial do Scratch no quesito promogdo da autonomia na criacdo e
producdo. Esse ponto também deve ser levado muito em conta no mundo contemporaneo,

pelos mesmos motivos apontados no paragrafo anterior para o item b). O mesmo se deu
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quando a pergunta foi em relacdo ao incentivo a colaboragdo por meio da plataforma (item
d), sendo esse critério importante, até mesmo sendo um contraponto a individualizacdo da
experiéncia que o item b) destaca.

O resultado da avaliacdo dos participantes ndo foi diferente com os itens e) e f).
Tanto o potencial do Scratch para ser associado ao processo pedagogico escolar, quanto a
dimensdo interdisciplinar da plataforma tiveram votos distribuidos entre os graus 4 e 5.
Todas essas avaliaches de profissionais da area de educacdo sdo importantes, pois
corroboram nossa hipdtese inicial, que terd no campo sua ratificacdo ou néo.

Os resultados obtidos com o minicurso no PRD/CPII forneceram contribuicdes
significativas para o enfrentamento de uma outra etapa da pesquisa, que foi o
desenvolvimento do Guia do Scratch, produto educacional objetivado ao final do processo
de pesquisa, em conformidade com as diretrizes do Mestrado Profissional do Colégio Pedro

I1, assunto que sera abordado mais adiante, no capitulo 8.

7.2. Impressdes sobre os questionarios diagnosticos de professores e alunos da Escola
Municipal Rotary

Percebemos a partir dos dados obtidos com a aplicacdo do questionario diagnostico
para professores e alunos da Escola Municipal Rotary que o trabalho com tecnologias na
escola, quando ocorre, costuma ter um viés bastante tradicional, como visualizacdo de
videos, pesquisas na internet, producdo escrita, elaboracdo de graficos. Sdo atividades
validas, sem duvida, para o trabalho pedagogico na escola.

O contato com as respostas dos questionarios dos professores permitiu percebermos
in loco aquelas dificuldades dos mesmos para lidar com a tecnologia no ambiente escolar,
conforme apontado por Pischetola (2016) e Silva (2011). O mais comum é utilizarem
tecnologias tradicionais, nem sempre atrativas para o publico estudantil, acarretando um
trabalho pedagOgico que ndo apresenta ou apresenta poucas tentativas de utilizar as
tecnologias modernas e as metodologias inovadoras.

Em geral, séo atividades que mantém o aluno como sujeito passivo no processo de
ensino e que ndo estimulam a reflexdo sobre suas relagcbes com as tecnologias e pouco
permitem o protagonismo do mesmo, a expressdo de sua criatividade e a autonomia.
Certamente essas caracteristicas pouco sdo incentivadas a mudar, bastando observar a
estrutura fisica e de recursos tecnoldgicos da escola. Sdo muitos, portanto, os entraves ainda

existentes para que sejam seguidas as orientacdes de Prensky (2011) no tocante a se
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reconsiderar as metodologias de ensino e os conteddos, bem como no que diz respeito a
adocdo de metodologias nativas digitais.

Os computadores sdo poucos, todos obsoletos tecnologicamente e dispostos no
espaco da Sala de Leitura da escola, nos cantos, raramente sendo ligados por professores e
alunos. Mesmo a possibilidade de navegagcdo na internet por muito tempo ficou
impossibilitada, em funcdo da ma qualidade do sinal de internet disponibilizado para a
escola, sem contar os diversos momentos nos quais o sinal ficou totalmente desligado, por
motivos que muitas vezes fogem ao conhecimento da gestao escolar.

Apesar de tudo, foi animador perceber nas conversas e nas respostas dos
questionarios o interesse e a disposicdo declarada, tanto de alunos como de professores, de
participar de atividades envolvendo novas propostas com uso de tecnologias na escola.
Dessa forma, ndo percebemos grande resisténcia entre o publico consultado a um processo
pedagodgico que contemple a mudanca de postura do professor, conforme defende Silva
(2011). Mas, para privilegiar um ambiente de construcdo de redes em vez de rotas e uma
aprendizagem pela exploracao, se carece ainda de maior atencdo a importancia de investir
na formacéo continuada docente e na modernizacgdo da estrutura escolar.

Seria interessante se houvesse investimentos na infraestrutura tecnoldgica da escola
e fosse possivel desenvolver atividades inovadoras, utilizando-se das tecnologias e do
construcionismo para promover a expresséo criativa e a autonomia dos alunos. Certamente,
poder coletar e analisar esses dados nos dao esperanca de, posteriormente a conclusdo da
pesquisa de mestrado, procurar desenvolver atividades nesse sentido, no curso de nossa
atividade profissional docente, com um melhor entendimento sobre as demandas do espaco

escolar.

7.3. Avaliagéo dos resultados da oficina com os alunos

A oficina realizada com os alunos nos permitiu perceber de forma prética, ainda que
limitada no tempo e pelo espaco em relacdo a proposta original, a importancia de atividades
e dindmicas inovadoras na escola. Especialmente no tocante a associacdo dessas dinamicas
inovadoras com as tecnologias, nos moldes do que defende Braga (2013).

O interesse e o0 foco que os alunos demonstraram na realizagdo das atividades, em
funcdo do desenvolvimento de um jogo no Scratch, nos possibilitaram vivenciar a dindmica
de uma recepcao significativa dos conhecimentos, materializada nos produtos dos alunos

(Apéndice H), o que corrobora o ponto de vista de Ausubel, Novak e Hanesian (1983).
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Acreditamos que tal se deu em decorréncia da aprendizagem da programagdo com
blocos ter sido proposta buscando estabelecer uma relagdo com o que os alunos ja
conheciam, ao menos em parte, a partir dos conteddos estudados nas disciplinas escolares.
Nesse ponto foi fundamental a incitacdo inicial do pesquisador, associada ao auxilio parcial
na solucdo dos problemas e desafios encontrados no percurso, em acordo com a teoria de
Ausubel (2003).

No tocante aos impactos do processo de utilizacdo da plataforma Scratch sobre a
aprendizagem dos alunos, pudemos perceber que houve, sim, indicativos positivos. Esses
indicativos relacionam-se ao que foi observado em termos de engajamento dos alunos na
execucdo das tarefas, as pesquisas paralelas na internet sobre os assuntos utilizados e sobre
a utilizacdo da plataforma. A grande interatividade com o pesquisador ao longo do processo
por iniciativa dos alunos, movimento que nas aulas tradicionais costuma ser menos

percebido, também foi um indicativo positivo do engajamento maior dos alunos.

Imagem 13: Alunos deliberando sobre a montagem de um codigo

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Em termos de promocdo da autonomia, conforme defendido por Freire (1996), o
segundo dia de atividades da oficina foi bastante marcante. Apesar dos eventuais momentos
nos quais o0s alunos nos acionaram, seja para tirar davidas, seja para solucionar algum
problema encontrado, foi nitida para quem observava a postura dos alunos de tentarem
experimentarem por sua conta a execucdo das tarefas e a implementacdo das ideias

concebidas, com ganho de confianga e assertividade ao longo do processo.
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No desenrolar da oficina os alunos experimentaram algumas caracteristicas do
trabalho com design de projetos, o que exigiu o planejamento, experimentacédo, testagem,
correcdo das imperfeicdes, nova experimentacdo e validacdo do produto. Em associacao,
também puderam experimentar a tecnologia ndo apenas como usuarios do produto final,
mas como desenvolvedores de um objeto novo. Aqui foi de suma importancia a
contribuicdo de Resnick (1998), na associacdo do design de projetos com uma
aprendizagem criativa intencionada pelo Scratch, bem como a contribuicdo de Latour
(2012) sobre a importancia de os objetos tecnoldgicos ndo serem encarados como mera
ferramenta, mas como mediadores dos processos.

Sobre os ganhos efetivos do trabalho com a tecnologia para a aprendizagem escolar,
percebemos, nos pontos relatados anteriormente, indicadores positivos. O indicador mais
forte do impacto que o trabalho com a tecnologia teve a nivel de engajamento,
demonstrando nesse caso seu poderoso papel enquanto mediadora no processo de
aprendizagem (LATOUR, 2012), foi a influéncia que exerceu sobre o interesse e o foco dos
alunos, conforme observamos durante a execucado das atividades da oficina.

Apesar disso, uma confirmacdo mais efetiva do ganho de aprendizagem exigiria, a
nosso ver, uma extensao das atividades e das observacfes de campo por um periodo maior
de tempo e com maior nimero de participantes da mesma ou de outras instituicbes de
ensino. Dessa forma, destaca-se aqui 0 campo aberto para que novas pesquisas possam ser
desenvolvidas futuramente, com foco especifico na analise e mensuracdo do impacto da
mediacdo tecnoldgica sobre a aprendizagem escolar.

Todas as etapas da pesquisa foram de fundamental importancia e serviram de
fundamento para a construcdo do produto educacional, um dos objetivos dessa pesquisa de
mestrado profissional. O produto educacional desenvolvido, um guia para uso do Scratch
na Educacdo Basica, pretende ser um instrumento voltado para auxiliar professores a
multiplicar a utilizagdo da tecnologia em favor de uma aprendizagem auténoma,

significativa e autoral.
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8. O PRODUTO EDUCACIONAL

A partir do conjunto das atividades desenvolvidas e relatadas nos capitulos 6 e 7
organizamos um guia direcionado a apresentacdo do Scratch para os profissionais da
educacdo. A elaboracdo de um produto educacional aplicdvel € um dos requisitos do
Programa de Mestrado Profissional em Préticas de Educacdo Bésica do Colégio Pedro II,
na medida em que este tem entre seus objetivos contribuir para a promocéo de alternativas
praticas para as demandas do processo de ensino-aprendizagem da Educacao Basica.

O prototipo do guia foi elaborado a partir da execucdo do minicurso junto aos
residentes do PRD/CPII e foi a base para o desenvolvimento da oficina junto aos alunos em
campo, com as adaptacdes que se fizeram necessarias, conforme exposto nos capitulos 6 e 7
. O objetivo do Guia € permitir que a tecnologia possa ser conhecida por um publico mais
amplo de profissionais da &rea e apresentadas possibilidades de sua integracdo as préaticas
pedagogicas.

Imagem 14: Capa do Produto Educacional

WMICHEL FIGUEIREDO DE SOUZA

CHRISTINE SERTA COSTA

Guia Pratico

para aplicacao na Educacao Basica

1* Edicao

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.
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8.1. Conceito

Por ser organizado na forma de um guia, foi pensado de modo a apresentar a
plataforma Scratch, sua histéria, organizacao e funcionamento, bem como a filosofia por
tras de sua concepcdo. Na sua elaboracdo, levamos em conta principalmente a teoria da
aprendizagem significativa de David Ausubel (2003) e a teoria da aprendizagem baseada na
construcdo de objetos e mediada pela tecnologia de Seymour Papert (1993), que convergem
na concepc¢ao de aprendizagem criativa a paritr do trabalho por projetos de Mitchel Resnick

(1998), base da organizacédo do Scratch.

8.2. Organizagéo

O produto foi organizado em um documento a parte do texto da dissertacdo. Na
producdo do texto procuramos apresentar uma redacdo clara e objetiva, que dialogue
diretamente com o leitor, de modo a permitir que qualquer interessado, com acesso a um
computador ou smartphone e a internet, possa utilizar o guia como material de apoio.

Ao longo de todo o material utilizamos ilustracfes para apresentar visualmente as
acOes que sdo indicadas no texto, de forma a clarificar o processo e facilitar o uso da
plataforma. Sempre que um material midiatico disponivel online foi citado ao longo do
trabalho, utilizamos cédigos QR ou QR Codes®, que é a denominacio mais disseminada e a
que optamos por utilizar ao longo do trabalho, para direcionar o leitor ao contetdo.

A opcao pela utilizacdo dos QR Codes ocorreu em funcdo de ser um recurso
amplamente disseminado nas publicacBes contemporaneas, pela facilidade para ligar
contetdos em midias diversas e com o qual o leitor provavelmente estara familiarizado.
Essa interatividade proposta pelo produto também ocorre em fungdo do uso popularizado
da internet nos dias atuais para disponibilizacdo e disseminacdo dos mais diversos

contetdos midiaticos.

8 QR Code (sigla do inglés Quick Response Code, resposta rapida em portugués) é um codigo de barras
bidimensional que pode ser facilmente escaneado usando a maioria dos telefones celulares equipados com
camera. Esse codigo é convertido em texto (interativo), um endereco URL, um ndmero de telefone, uma
localizacdo georreferenciada, um e-mail, um contato ou um SMS. Inicialmente empregado para catalogar
pecas na producdo de veiculos, hoje 0 QR Code é usado no gerenciamento de inventéario e controle de
estoque em industrias e comércio. Desde 2003, foram desenvolvidas aplicagdes que ajudam usuérios a
inserir dados em telefone celular (telefone mével) usando a camera do aparelho. Os codigos QR sao
comuns também em revistas e propagandas, para registrar enderecos e URLS, bem como informacGes
pessoais detalhadas. Em cartGes de visita, por exemplo, o cédigo QR facilita muito a insercdo desses dados
em agendas de telefones celulares. Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_QR, acesso em
12/08/20109.
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Imagem 15: Exemplo de utilizacdo do QR Code no produto

12 Scratchr (Guia Pratice para a Educacio Basica
I. Scratch: Origem, Estrutura e Funclonamento

1. Uma breve lonza historia

A platsforma Scratch € o resultado de um longo processo de wabalbo com
tecnologia e sprendizspem realizado pelo Medig Lab do MIT, mais especificamente no
Lifelong Kindergarten Growp, um grapo rizdo e coordenade pele pesquizador Mitchel
Resnick. O principal objetivo do grupo & pesquisar e conpreender malhor como o trabalho
cristive com 25 tecnologias, especialments usando bricolagem e programsacio, se relacions
com o processo de aprendizagem.

: Fesnick foi orientado por Seymour Papert, que desemolven
i a teoria do construtivismo, segundo a qual 2 aprendizapem baseads
|l'_ ‘na construcio de algo concreto favorece mma aprendizagem mais
= B, ; sigmificativa (PAPERT, 1993). Papert estudoun com Pizgat, cuja teoria

L] - | construtivists teve srande influénria em sen pensamento. Tambem fiol
& |piomeiro na utilizagio da informética no smbieme escolsr, ainds
iduramte 2 década de 1070, Messe processo, desenwolven uma
‘linguagem de programscdie chamads LOGO, voltada para a
! aprendizapem = partir da criagio de ohjetos virmais.

Necse video de 1956, o proprio Popert aoresenty a findamentagdo do sen trabalbo com
secraiogia ng @scolr. MIT Maedie Lab. 1088, Duragds: Jmin.

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

8.3. Divisao do contelido

O conteddo do trabalho foi dividido em trés partes. Na Parte | apresentamos um
breve historico de como a plataforma foi desenvolvida, no &mbito do Media Lab do MIT,
bem como os requisitos tecnoldgicos necessarios para sua utilizacdo e um passo-a-passo
para o inicio de sua utilizagdo. Incluimos na Parte | também as nocbes béasicas de como
funciona a programacgdo por blocos da plataforma e detalhamos cada tipo de bloco de
codigo em termos de suas caracteristicas e funcionalidades.

Na Parte 1l apresentamos quatro exemplos de atividades que podem ser
desenvolvidas na plataforma Scratch e cuja estrutura pode ser personalizada e adaptada
para abordar conteldos de determinada disciplina do curriculo escolar, a critério da
criatividade do leitor/usuario. Cada capitulo aumenta o nivel de complexidade da
construcdo dos cddigos e da utilizacdo dos blocos de cddigos, objetivando que o leitor va
aos poucos se acostumando com o processo de criacdo de objetos virtuais por meio da
plataforma.

Internamente, os capitulos sdo introduzidos por um breve resumo a respeito da
atividade proposta. Segue-se a isso uma se¢ao denominada “Passo-a-passo”, onde guiamos
o0 leitor ao longo de cada etapa da criagcdo do objeto. Ao final do capitulo, sempre que

achamos necessario, incluimos uma se¢do denominada “Atengdo para as dicas!”, na qual



fornecemos conhecimentos e estratégias para tornar facilitar, agilizar ou incrementar o

processo de criagéo.

Imagem 16: Exemplo da se¢édo "'Passo-a-passo’* do produto

46 Scratch: Guia Pritico para a Educagiio Basica

1. Repita as etapas de 1 a 3 da Afvidade 1;
1. Clique em “Selecionar um ator” e adicione o ator “Ripley™:

3. Clique em “Selecionar cendrio”, procure pelo cendanio “Stars” e adicione-o.
4

. Ainda com o paleo atrvo, clique na aba “Cenanos™ e duplique o cenano Ssars;

5. Chque no primeiro icone do cenano Stars e adicione um titulo para a criagdo — no nosso
exemplo, escolhemos o titalo “Astronauta Artista”™;

6. Na drea que mostra os blocos de cédigo, na parte de baixo, clique em “Adicionar uma
Extensdo”. Ma janela que vai abnr, selecione a extensde “Caneta”. Aparecera na area de
blocos um nove icone, “Caneta”. Clique sobre ele para observar os moves blocos
adicionados ao seu arsenal criative (Imagem abanco);

! o Cenive o Sone

@ i

Carsds

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

"

Imagem 17: Exemplo da se¢do ""Atencéo para as dicas!"* do produto

.J‘ Atencio para as dieas! i

I. MNesse exemplo todos os atores terdo a programagdo 1gual, entio, figue esperto: nio
tenha trabalho desnecessiane! Basta fazer a programacdo para o primeiro ator, depols
copid-la diveto para os demais! Clique no bleco superior da programacio montada,
1550 3 selecionara infeira e ativard a execugdo do codigo. Aperte no teclado as teclas
+ E para copia-la. Clique na proxima letra a ser programada e aperte no teclado
as teclas + E’lpan colar o codigo na area de programagdo. Fetto 1550, & 56 ajustar
os valores dos blocos copiados para as outras letras, quando for o caso.

II. Quando copiar 2 programacdo completa para as demais letras ajuste o valor do bloco
de movimento “va para x... v...” para a posigdo da nova letra, caso contririo elarepefird
3 posigdo da primewra. O seja: na hora que mandar executar, todas vio se sebre par
na area de visualizag3o e vocé precisara armumar a bagunca! Repare que quando voceé
clica na letra na relagdo de atores, a caixa de informagdes se preenche com seus dados.
Preencha o bloco de movimento “vi para x... v...” com esses valores numeéricos € a
letra mantera essa posigio.

III. Mo nosso exemplo, alternamos para cada lefra o5 valores dos blocos de movimento
“adicione ... a v", assim as letras alternam o movimento. Experimente os valores que
preferir e veja o resultado que mais lhe agrada. Wio tenha medo de experimentar!

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Na Parte 11, apresentamos um exemplo de objeto virtual criado a partir do tema
“Questdes socioambientais na Amazonia”. Trata-se de uma apresentagdo interativa com

dindmica de quizz, que pode ser utilizada como instrumento voltado para a avaliagdo dos
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conhecimentos dos alunos sobre o tema, seja antes, durante ou depois da abordagem pelo
professor.

Imagem 18: Ficha técnica do quizz interativo ""Passeio pela Amaz6nia™
1. Nome: Passeio pela Amazdnia;

2. Objeto: Apresentacdo interativa + Quiz;

3. Objetive Geral: Ler os resumos sobre as caracteristicas gerais da Amazdmnia e responder
as perguntas para testar os conhecimentos sobre a regifo;

4. Objetive Especifico: Fefletir sobre a importincia da regifo amazdnica, sua
bicdiversidade e populagdes tradicionais;

. Contendos: Questies socioambientaiz amazdnicas;
. Disciplinas Relacionadas: Transversal s diversas areas do conhecimento;
. Recursos Materiais: Computador ou smartphone, conexdo com a internet;

. Recursos Humanos: Profezsor, aluno;

MR =1 &N R

. Metodologia: O objetivo & percorrer toda a trilha sobre conhecimentos acerca da
Amazdnia compreender oz aspectos geraiz que caracterizam a regio, sua importincia
para o pais e oz desafios que enfrenta. Pode ser utilizado como uma introdugdo a
abordagem da temética nas aulas, como um complemento ac estudo do tema ao longo
das aulas ou come wn indicador complementar de avaliagdo sobre o tema, apos ter sido
abordado nas aulas;

10. Habilidades Desenvolvidas:

® Leitura & compreensdo textoal;
»  Dezenvolvimento da memaoria;
= Gosto pelo desafio;

»  Reflexio;

»  Sensibilidade ambiental;

»  Alteridade;

11. Faixa Etaria: a partir de 10 anos;
12. Avaliacio:

= Avaliar o interesse do aluno em participar do jogo;

*  Concentragio;

= Competéncia para reflexdo sobre problemas a partir de sitwagbes lodicas de
aprendizagem.

Fonte: Michel Figueiredo de Souza, 2019.

Incluimos nessa parte todos os procedimentos que foram necessarios para a
construcdo do objeto, ilustrando e comentando cada etapa. O objetivo residiu na
demonstracdo de uma entre tantas outras possibilidades que a plataforma Scratch oferece
para criacdo de aplicacdes que podem ser integradas as praticas pedagodgicas. Em seguida a

Parte 111, disponibilizamos a bibliografia de referéncia que norteou a concepgéo do guia.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

Integrar as tecnologias ao processo de ensino € um desafio a ser vencido na
educacdo brasileira. Conforme pudemos notar, mesmo nas IES esse desafio se faz presente.
N&o poderia ser diferente na educagdo bésica, com todos os problemas estruturais que
existem, desde aqueles relacionados a infraestrutura, até aqueles ligados a formacéo
docente. Um desafio que precisa ser enfrentado num mundo onde a tecnologia reina em
todos os campos e se faz presente com forca cada vez maior no cotidiano.

Utilizar tecnologias que permitam a expressao individual da criatividade, mas sem
perder a dimens&o da importancia da coletividade e da colaboragéo entre os pares, vai ao
encontro das demandas que a contemporaneidade cibernética exige do individuo. O
Scratch, enquanto tecnologia que comporta essas caracteristicas, € uma ferramenta com
enorme potencial para utilizacdo agregada as praticas escolares. O fato de empregar o
pensamento computacional na programacdo por blocos e permitir uma variedade
interessante de produtos, entre jogos, animacdes, apresentacfes, tutoriais, etc.,
complementa as caracteristicas que tornam o Scratch uma ferramenta adequada as
exigéncias atuais.

A desenvolvimento da pesquisa junto aos alunos do PRD/CPII e ao grupo de alunos
da Escola Municipal Rotary permitiu perceber a mediacdo tecnolédgica enquanto fator
desencadeador de maior interesse e engajamento dos alunos, bem como seu potencial para
permitir praticas inovadoras por parte dos professores. Nesse movimento, a tecnologia pode
deixar de ter um papel quase méagico, que nos encanta e mesmo domina, para passar a ser
apropriada como um canal de criagdo, por meio do qual podemos desenvolver um papel
ativo na criacao de novas ideias e solucdes para as questdes que nos afligem.

Mesmo tendo trabalhado em campo com um publico menor do que o previsto
originalmente foi possivel notar o favorecimento da autonomia criativa dos alunos a partir
da mediacdo tecnoldgica. Certamente a incitacdo do professor inicialmente é um fator
imprescindivel para isso, posto que deva mediar o contato dos alunos com a tecnologia, até
entdo pouco ou nada conhecida pelos mesmos. Processo que é favorecido pelo fato de os
alunos da Educacdo Basica desse primeiro quarto de século XXI em geral serem uma
geracdo nativa digital. Ndo conheceram um mundo diferente desse, onde a tecnologia se
ramifica por todos os lados, portanto, em geral apresentam uma habilidade fascinante de

adaptarem-se a ela.
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Como nem todo jardim é feito apenas de flores, existem também alguns espinhos
com 0s quais temos de lidar. A deficiéncia estrutural dos espagos escolares — e aqui
fazemos referéncia especialmente as instituicbes publicas — e os problemas na formacéo
inicial dos professores talvez sejam os desafios mais proeminentes. Mas certamente ha
outros, como a motivacao dos estudantes e dos professores, a sensibilizagdo das autoridades
para 0S investimentos nas tecnologias — que nem sempre sdo baratas, a formacao
continuada dos professores para acompanhar os avangos tecnoldgicos, entre tantos outros
desafios que poderiam ser elencados.

A falta de investimento para disponibilizagdo de tecnologias para os alunos foi um
dos fatores que repercutiram sobre a pesquisa, dificultando o processo de execugdo préatica
junto ao publico em campo. As diversas interferéncias no calendario escolar, ocasionadas
pela necessidade de mobilizacdo dos profissionais de educacdo frente a atuacdo arbitraria
do poder publico, com paralisacbes, greves e manifestacbes, também impactou no
cumprimento do cronograma originalmente proposto.

A parte os problemas encontrados no percurso e as adaptacdes que se fizeram
necessarias para a execucdo da pesquisa, acreditamos que foram dadas contribuicbes
significativas no sentido da reflexdo a respeito da importancia das tecnologias para uma
pratica pedagbgica que ouse inovar e experimentar novos caminhos. Repensar as
metodologias de ensino e adaptar as praticas a0 mundo tecnoldgico contemporaneo € um
quesito fundamental para que o processo de ensino-aprendizagem possa ter um carater mais
significativo.

A busca por uma aprendizagem significativa ndo pode prescindir da aceitacdo da
necessidade de repensar os papéis do professor e do aluno. Esse repensar dos papéis dos
sujeitos e espacos envolvidos nos processos educacionais também exige a abertura para a
incerteza concernente a qualquer atividade humana. E imperioso que os atores envolvidos
encarem a incerteza e a possibilidade do erro como novas oportunidades de aprendizagem.
O erro e a incerteza trazem consigo a ocasido do pensamento criativo, da elaboracdo de
novas estratégias, da mudanca de rotas e, certamente, da renovacao da visao de mundo e do
aperfeicoamento do processo de ensino-aprendizagem.

E certo que a pesquisa realizada tem uma dimenséo especificamente localizada no
tempo e no espaco, uma pequena lanterna acesa, iluminando um pequeno trecho do imenso
espaco escuro a sua frente. Mas também é certo que seus desdobramentos, se associados e
comparados a novos estudos em outras realidades especificas, podem trazer mais luz para a

compreensdo dos dilemas da educagdo. H& uma avenida aberta para a pesquisa nesse
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sentido, tendo em conta a vastiddo e a diversidade econdmica, humana e cultural do pais.
Com mais lanternas se acendendo e iluminando outros pequenos trechos, quem sabe néo

percebamos mais claramente o perfil do terreno irregular pelo qual transitamos?
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DOS

ALUNOS

i Progroma de Mestrado Profissional —
Priiticas de Educagae Bisica -
COLEGIO PIRIYRC 11 L -
r—_——%

TERMO DE CONSENTIMENTD LIWRE E ESCLARECIDO — ALUNGS
{De acordo com as nomas da Resolugde n* 468.do Censelho Nacional de Salde de 121122012)

Senhor responsavel, oa) alunoc(a)
estda sendo convidado[a) para paricipar da pesquisa "ENSING E TECNOLOGIAS:
aprendizagem significativa através da plataforma Scratch™ Ele(a) foi selecionado(a)
devido ao fato de estar matriculado(a) no 7 ano da Escola Municipal Rotary e sua participagdo
nao € obrigatéria. A qualguer momento vooé pode desistir de autorizar sua participagdo e
retirar seu consentimento. Sua recusa n3o trara nenhum prejuizo em sua relagio com o
pesquisador ou com a instituigio. O objetivo geral deste estudo € analisar as possibilidades
de integragao da plataforma Scratch ao processo de aprendizagem do{a) aluno(a), buscande
uma aprendizagem que seja significativa. Sua participagdo nesta pesquisa consistira em
participar de oficinas e atividades ulilizando a plataforma Scratch, bem como respender aos
guestionarios gue serdc aplicados ao longe do processoc da pesquisa, com a geragdo de
dados e informagdes que serdo posteriorments analisadas. Os riscos relacionados com a
participa;do do(a) aluno(a) sic desconforto com a possibilidade de exposicdo de sua
identidade durante o tratarments dos dados provenientes dos questionarnios realizados e receio
e inseguranca em relag3e 5 eventual exposigdo de sua imagem durante as etapas da
pesquiss. Caso slguma stividade sugerida no projeto represente algum desconforto, ofa)
alunoia) podera optar em n3o paricipar das atividades. O pesguisador se compromete a
minimizar s riscos ou desconfortos indiretos que possam ser causados durante a realizagio
das atividades. Os beneficios relacionados com a paricipagio do(a) aluno(a) s3o aprender a
utifizar a plataforma Seratch e utilizala de forma relacionada a5 atividades escolares,
permitindo uma experiéncia nova de utilizagdo da tecnologia no ambiente escolar As
informagdes chtidas atraves dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre
sua participagio. Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagio,
ums vezr gue nos questiondrios & relastorios das stividades os parlicipantes n3oc serdo
identificados. Uma copis dests Temna de Consentimenio Livre & Esclarecido ficard com o
responsavel pelola) aluno(a), podendo tirar suas dividas sobre o projeto e sua participagao,
agoraoua gualquer momento, com os pesquisadores responsaveis: Pro® Dra. Christine Serta
Costs e Michel Figusireds de Sowza nos  e-mails  cserta@globo.com ou
michelf desouzafigmail.com ou ainda nos telefones (21) DE440-0061 ou (21) DTREI-3747T.

Pesquisador Responsavel

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na pesquisa e
concordo em participar, .
0 pesquisador me informou que o projeto foi aprovade pelo Comié de Etica em Pesguisa em
Seres Humanos da Unigranro, lecalizady na Rua Frof. José de Souza Herdy, 1160 — CEF
25071-202 — Telefone: (21) 267 2-7733 — E-mail: cepi@unigranric.com.br

Rio de Janeiro, de de 2018.

Pai ! M3e ou Responsavel Legal
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DOS

PROFESSORES

Frograma de Mestrado Profissional
Friiticas de Educacie Bisica +
COLEGIO PEDRO T ()

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - PROFESSOR
{De acordo com as nommas da Resolugae n® 488.do Conselho Macional de Sadde de 12122012)

Voo2 esta sendo comvidado para parlicipar da pesquisa "ENSING E TECNOLOGIAS:
aprendizagem significativa atraves da plataforma Scratch® Voce foi selecionado devido
ao fato de ser docente do 7® anc da Escola Municipal Rotary e sua participagdo nio &
obrigatoria. A qualguer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.
Sua recusa ndo trard nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com a
instituigdo. O objetivo geral deste estudo & analisar as possibilidades de integragdo da
plataforma Scratch ao prcesso de apremdizagem dos alunos. buscando uma aprendizagem
que seja significativa. Sua paricipagdo nesta pesquisa consistira em participar de oficina de
apresentagio da plataforma Scratch e responder a questionarios que serdo posteriomnents
analisados. Os riscos relacionados com sua participag3o sao desconforto com a possibilidade
de exposigdo de sua denfdade durante o tratamento dos dados provenientes dos
questionarios realizados e receio e inseguranga em relagio a eventual exposicio de sua
imagem durante a5 etapas da pesguisa. Caso alguma pergunta do questionaric configure
algurmn desconforto para wooe, sinta-se a woniade para nac responde-la. Os bensficios
relacionados com a sua participagdo sdo conhecer uma nova proposta de integragio da
tecnologia ao processo pedagogice, contribuindo para sua formagio em exercicio, bem como
poder explorar a possibilidade de propor atividades na plataforma para serem desenvolvidas
pelos alunos, em parcena com © pesquisador & sob uma perspectiva interdisciplinar. As
informacies ohtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sabre
sua participacdo. Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua idenfificagae,
uma wez gue nas transcrigies das atividades os pardicipantes n3o serdo identificados. Uma
coOpia deste Termo de Consentimento Livre & Esclarecido ficard com voos, podendo tirar suas
dividas sobre o projete e sua participagdo, agora ou a qualguer momento, com oS
pesquisadores responsaveis: Pro® Dra. Christine Sertd Costa e Michel Figueiredo de Souza
nos e-mails csertai@globe.com ou michel desouza@igmail.com ou ainda nos telefomes (21}
BE440-8081 ou (21} E7283-3747.

Pesguisador Responsavel

Declare gue entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na pesquisa e
concordo em participar. .
O pesquisador me informou gue o projeto foi aprovado pele Comité de Etica em Pesguisa em
Seres Humanos da Unigranno, localizado na Rua Prof. José de Souza Herdy, 1180 — CEP
25071-202 — Telefone: (21) 2872-7732 — E-mail: cepi@unigranric.com.br

Rio de Janeimo, de de 2018.

Participante da pesquisa
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APENDICE C - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO - PROFESSORES DO 7° ANO

Ju——

o Frograma de Mesirado Profissional
‘w Prilticas de Educagho Basica . I : %
COLEGIO PEDRO 11 - ;’?:b o/
r——'ﬂ‘

GUESTIONARID DIAGNOSTICO — PROFESSORES DO T AND

Este gquestionaric comesponde a wma das etapas da pesquisa inttulada "ENSINO E TECNOLOGIAS:
aprendizagem significativa araves da plaaforma Scrarch”™ e sera aplicado junio aos professores do 7° ano
da Escola Municipal Rotary, da Prefeitura Municipal de Dugue de Caxas/R.J.

Miome:
Contato telefonico: [ ) E-mail:
Formagao: Turmas do 7 ano em que leciona:

1. Gual disciplina vocé leciena no T ano?

2. Quantos tempos semanais wocd leciona em cada turma do T ane? [ J1( 32 §3( 14( 15( )8

3. Ha quanto tempo leciona nesta unidade escolar?

4. Viocé trabalha em outras escolas? ( }5im {1 Nao
3. Caso trabalhe em outras escolas, quantas sao? 300 320 330 14 oumais

6. Viocé participa ou ja participou de alguma proposta interdisciplinar nesta ou em outra escola?
{ )3im ()Mo

Caso participe ou ja tenha participado, descreva-a brevemente.

7. Vocé realiza ou ja realizou alguma atividade utilizando tecnologials) nesta ou em outra escola?
() Sim [ JMao

Caso realize ou ja tenha realizado, descreva brevemente a atividade e tecnologials) utilizada(s).

8. Viocé considera importante a realizagao de atividades pedagogicas que envolvam tecnologias?
{ ) Sim [ JNio

8. Ma sua opinido, quais as principais dificuldades para o trabalho com tecnologias na escola?
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10. Liste resumidamente na tabela os temas que planeja trabalhar ao longo do 3° e 4° Bimestres/20148:

Ano Letivo de 2018

37 Bimestre 4° Bimesfre

11. Quais formas de avaliagao dos alunos costuma empregar no seu processo de trabalho?

Uma das etapas da pesquisa que sera realizada cormmespondera ao desenvolvimento de aplicagnes pelos
alunes utilizando uma plataforma digital {animagoes, jogos, apresentagoes, tutoriais, quizzes, ets.), de

maneira que haja o didaloge com os contetdos do cummicule escolar. Considerandoe essa informagao,
responda as perguntas a seguir.

12. Voce estaria disposto 3 colaborar nessa etapa. auxiliando os alunos que liparem conteddos de sua
disciplina as aplicagdes que desenvolverem?
{ J5im { JMao

13. Viece estaria disposto a considerar em seu processoe de avaliagao as atividades realizadas pelos
alunos para desenvolverem as aplicagoes?
{ )5im {1 Mao

14. Viocé gostaria de participar de oficinas para aprender a manusear a plataforma digital que os alunos
serac convidados a utilzar?
{ 15im { ) Mao

15. Utilize o espago abaixo para fazer comentarios adicionais que julgar necessarios.
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APENDICE D - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO — PROFESSORES (EX. 7° ANO)

T Frograma de Mesiradoe Profissional e
Priticas de Educadhio Basica ;tm ;

COLEGIO PEDRO 11 b ke )

W

QUESTIONARIO DIAGHNOSTICO — PROFESSORES (EXCETO 7° AND)

Este questionaric comesponde 3 uma das etapas da pesquisa inttulada "ENSING E TECMOLOGIAS:
aprefdizagem significativa amravés da plaafeorma Scrarch™ 2 s=ra aplicado junto aos professores da Escola
Municipal Rotary. da Prefeitura Municipal de Dugue de Caxias/FL.

Contato telefonico: { ) e-mail:

Formagao:

1. Gual disciplina woce leciona?

2. Em quais anes de escolaridade woce leciona nesta unidade escolar?
{ )Educacdo infantd { j)PréEscola ( )1° [ )2° ( )3 ( 14 ()9 ( )68 ()7 ()F°

3. H3 quanto tempo leciona nesta unidade escolar?

4. Voce trabalha em outras escolas? [ ¥Sim i IMN3o
5. Caso trabalhe em outras escolas, quantas s3ao? {310 320 12 )4 oumais

6. Voo participa ou j3 participou de alguma proposta interdisciplinar nesta ou em outra escola?
( )Sim { 1MEo

Caso participe ou ja tenha participado, descreva-a brevemente.

7. Wooe realiza ow ja realizou alguma atividade wtilizando teonologials) nesta ou em outra escola?
( )Sim { JMEo

Caso realize ou ja tenha realizado. descreva brevemente a atividade e tecnologials) ufilizadals).

8. Vocé considera importante a realizagdo de atividades pedagdgicas que envolvam tecnologias?
{ )Sim { JMao

9. Na sua opinido, quais as principais dificuldades para o trabalho com tecnologias na escola?

APENDICE E:

Questionario Diagnostico — Alunos do 7° Ano
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; Frograms e Mestrade Profissional
Priticas de Edocacko Basica 1
COLEGIO PEDREO 11

QUESTIONARID DIAGHNOSTICO — ALUNOS DO 7= AND

Este guestiondric comesponde a uma das etapas da pesquisa ifitulada "ENSING E TECNOLOGIAS:
aprendizagem significativa arravés da plataforma Serareh™ 2 sera aplicado junto acs alunos do 7° ano da
Escola Municipal Rotary, da Prefeitura Municipal de Dwaue de Caxias/R..

Turma em 2018:( }702 (| 703 Sarie em 2017 18 ano [ 7% ano Idade: anos

1. Viocé participa ou ja participou de alguma atividade utilizando tecnologia nesta ou em outra escola?
i Sim i JMNao

Caso participe ou ja tenha participado, descreva brevemente a atividade e tecnclogiafs) utilizada(s).

2. Voeé considera importante a realizagdo de atividades na eseola que utilizem teenclogias?
{ 15im i JMao

3. Na sua opinido, quais as principais dificuldades para o trabalho com tecnologias na escola?

4. Quais as principais teenologias que voce utiliza no seu dia-a-dia?

{ ) ComputadorLaptop { ) Outras:
{ ) CellarSmariphones
{ ) Tablet

5. Possui acesso a internet:
{ JEmcasa {1 QOwtros:
{ )Mo celular'smariphone

Em das etapas da pesquisa gue sera realizada ocomera o desenvolvimento de aplicagbes pelos alunos
utilizando uma plataforma digital [animagbes, jogos. apresentagoes, tutoriais. quizzes. etc). tentando

relacionalas aos conteudos aprendidos nas disciplinas escolares. Considerando essa informagao,
responda a pergunta a seguir.

12. Voca tem interesse em participar de oficinas para aprender a manusear a plataforma digital?
{ )Sim { |Mao



APENDICE F - EMENTA DO MINICURSO NO PRD/COLEGIO PEDRO II

INTRODUCAO A PROGRAMACAO COM SCRATCH

Residentes de todas as areas do conhecimento com interesse no potencial de utilizagao de novas
tecnologias aplicadas ao processo de ensino.

12 Encontro:

22 Encontro:

32 Encontro:

492 Encontro:

INTRODUCAO

Visdo Geral, linguagem scratch e potencialidades

Objetivo: Entender a organizagdo da plataforma e a programagéo por blocos
Atividade online: Explorar a comunidade online do Scratch

COMECANDO A ENTENDER

Criacdo de animacado e histéria simples; apropriacdo do ambiente da Scratch
Objetivo: Compreender os conceitos de sequéncia e paralelismo

Online: Criacdo de uma animacao ou histéria e compartilhamento com o grupo

UM PASSO ALEM

Criacdo de animacdo interativa

Objetivo: Experimentar dos blocos condicionais e de eventos

Online: Criacdo de uma animacao interativa e compartilhamento com o grupo

HOJE TEM JOGO!

Criacdo de jogo simples

Objetivo: Explorar o uso de varidveis e operadores

Online: Criacdo de um jogo simples e compartilhamento com o grupo

AVALIAGAO 360°

Online

Apresentagdo dos jogos criados, avaliagao e encerramento

Objetivo: Troca de experiéncias sobre o processo de criagdo do jogo e avaliagéo do
trabalho dos colegas e da oficina.

Discussdao — Andlise do potencial da plataforma para aplicagdo no processo de
ensino

16h (8h presenciais + 8h a distancia)

Segunda-feira — 06/08/2018, 13/08/2018, 20/08/2018, 27/08/2018 — 10:00 as 12:00

10 a 15 vagas

Sala de Informatica da PROPGPEC - Colégio Pedro Il (Campus Sao Cristévao)
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APENDICE G - FORMULARIO DE AUTOAVALIACAO, AVALIACAO DO

MINICURSO E DA PLATAFORMA SCRATCH

AVALIAGAO DO MINICURSO: INTRODUGAO A
PROGRAMACAO COM SCRATCH

Formulario para levantamento de informagdes e avaliagao do minicurso oferecido no PRD 2018.
Instrugdes antes do preenchimento:

1. Entre no nosso Estudio no Scratch (https:/scratch.mit.edu/studios/5292359) e escolha um projeto
de cada um dos colegas do curso e um projeto seu.

2. Reserve 10 minutos para realizar o preenchimento desse formulério e fazer sua avaliagéo.

3. Ao final, vocé sera convidado a preencher um questionario com informacdes a respeito do seu
trabalho na escola e como utiliza as tecnologias.

4. Posteriormente, cada aluno recebera um feedback sobre sua avaliagédo por todos, na forma de
um relatério individual, que sera enviado pelo e-mail pessoal.

Quando estiver pronto, clique em "Proxima" ai embaixo.

Obrigado pela participagao!

*Obrigatério

1. Enderecgo de e-mail *

I. Informagoes Pessoais

2. 1. Nome Completo: *
3. 2. Link do seu perfil no Scratch: *
4. 3. Profissao: *

5. 4. Onde trabalha: *

Il. Autoavaliagao

Escolha um nimero de 1 a 5, onde: 1= muito ruim; 2= ruim; 3= regular; 4= bom; 5= muito bom

6. 1. Como avalia sua pontualidade nos encontros? *
Marcar apenas uma oval.
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7. 2. Como avalia sua assiduidade nos encontros? *
Marcar apenas uma oval.

8. 3. Como avalia seu empenho em realizar as tarefas propostas nos encontros? *
Marcar apenas uma oval.

9. 4. Como avalia seu conhecimento do Scratch ANTES do minicurso? *
Marcar apenas uma oval.

10. 5. Como avalia seu conhecimento do Scratch APOS o minicurso? Leve em consideragdo
que a proposta do minicurso era ser uma introdugao a plataforma. *

Marcar apenas uma oval.

11. 6. Comentarios adicionais (opcional)

lll. Avaliagao do Minicurso
Escolha um numero de 1 a 5, onde: 1= insatisfeito; 2= pouco satisfeito; 3= indiferente; 4= satisfeito;
5= muito satisfeito

12. 1. Organizagao geral do minicurso. *
Marcar apenas uma oval.
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13. 2. Dia e horario de realizagdao do minicurso. *
Marcar apenas uma oval.

14. 3. Espaco de realizagao dos encontros do minicurso. *
Marcar apenas uma oval.

15. 4. Promogao de boas situagoes didaticas, com destaque para a problematizagao e
contextualizagdo do conteudo. *

Marcar apenas uma oval.

16. 5. Atendimento das expectativas com relagdao ao minicurso. *
Marcar apenas uma oval.

17. 6. Comentarios adicionais (opcional)

IV. Avaliagao do professor
Escolha um numero de 1 a 5, onde: 1= muito ruim; 2= ruim; 3= regular; 4= bom; 5= muito bom

18. 1. Pontualidade do professor. *
Marcar apenas uma oval.

19. 2. Relacionamento interpessoal do professor. *
Marcar apenas uma oval.
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20. 3. Conhecimento dos contetdos pelo professor. *
Marcar apenas uma oval.

21. 4. Metodologia de trabalho empregada para o minicurso. *
Marcar apenas uma oval.

22. 5. Recursos empregados para execugao do minicurso. *
Marcar apenas uma oval.

23. 6. Intervencgoes realizadas para diminuir/atenuar a dificuldade dos alunos. *
Marcar apenas uma oval.

24. 7. Comentarios adicionais (opcional)

V. Avaliacao da Plataforma Scratch

Escolha um numero de 1 a 5, onde: 1= muito ruim; 2= ruim; 3= regular; 4= bom; 5= muito bom

25. 1. Facilidade da programacgao utilizando blocos. *
Marcar apenas uma oval.

26. 2. Possibilidade de expressao da criatividade individual. *
Marcar apenas uma oval.



27. 3. Potencial de promogao da autonomia na criagao e produgao. *
Marcar apenas uma oval.

28. 4. Incentivo a colaboragao através da plataforma. *
Marcar apenas uma oval.

29. 5. Possibilidade de integragao dos conhecimentos das diversas disciplinas no processo
criativo (dimensao interdisciplinar). *
Marcar apenas uma oval.

30. 6. Potencial para utilizagao da ferramenta associada ao processo pedagégico na escola. *
Marcar apenas uma oval.

31. 7. Comentarios adicionais (opcional)

AVALIAGAO FINALIZADA!

Muito obrigado pela sua avaliagdo do minicurso. As informagdes serdo muito importantes para
melhorar os diversos aspectos das atividades em uma préxima edigao.

32. Adicionalmente, vocé estaria disposto a participar de uma pesquisa sobre seu trabalho na
escola, cujas informagoes serao utilizadas na pesquisa do Prof. Michel de Souza,
"ENSINO E TECNOLOGIAS: aprendizagem significativa através da plataforma Scratch"?
Vocé precisara dispor de cinco a dez minutos. Os dados seriam uma contribuigdo muito
relevante para o processo de pesquisa. *

Marcar apenas uma oval.
Sim

) Nao Pare de preencher este formulario.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(De acordo com as normas da Resolugéo n°® 466,do Conselho Nacional de Saude de 12/12/2012)

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa "ENSINO E TECNOLOGIAS: aprendizagem
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significativa através da plataforma Scratch”. Vocé foi selecionado devido ao fato de ter participado do
minicurso “Introdugdo a Programagao com Scratch” e sua participagdo ndo é obrigatoria. A qualquer
momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa nao trara nenhum
prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com a instituigdo. O objetivo geral deste estudo é
analisar as possibilidades de integragdo da plataforma Scratch ao processo de aprendizagem dos
alunos, buscando uma aprendizagem que seja significativa. Sua participagdo nesta pesquisa
consistira em responder a questionario que sera posteriormente analisado. Os riscos relacionados
com sua participagao sao desconforto com a possibilidade de exposigao de sua identidade durante o
tratamento dos dados provenientes dos questionarios realizados e receio e inseguranga em relagao a
eventual exposigao de sua imagem durante as etapas da pesquisa. Caso alguma pergunta do
questionario configure algum desconforto para vocé, sinta-se a vontade para nao respondé-la. O
beneficio relacionado com a sua participagéo € a possibilidade de dar sua opinido sobre a proposta
de integragao da tecnologia ao processo pedagdgico, contribuindo para sua formagao em exercicio.
As informacgdes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre
sua participagdo. Os dados nao serao divulgados de forma a possibilitar sua identificagdo, uma vez
que no tratamento das informagées os participantes nao serao identificados. Vocé podera tirar suas
duvidas sobre o projeto e sua participagéo, agora ou a qualquer momento, com os pesquisadores
responsaveis: Prof? Dra. Christine Sertd Costa e Michel Figueiredo de Souza nos e-mails
cserta@globo.com ou michelf.desouza@gmail.com ou ainda nos telefones (21) 98440-9961 ou (21)
97983-3747.

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Unigranrio,
localizado na Rua Prof. José de Souza Herdy, 1160 — CEP 25071-202 — Telefone: (21) 2672-7733 —
E-mail: cep@unigranrio.com.br

Michel Figueiredo de Souza
Pesquisador Responsavel

33. Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagao na pesquisa e
concordo em participar. O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Unigranrio, localizado na Rua Prof.
José de Souza Herdy, 1160 — CEP 25071-202 — Telefone: (21) 2672-7733 — E-mail:
cep@unigranrio.com.br *

Marcar apenas uma oval.

(") CONFIRMO

) NAO CONFIRMO Pare de preencher este formulario.

QUESTIONARIO SOBRE PRATICAS PEDAGOGICAS

Este questionario corresponde a uma das etapas da pesquisa intitulada “ENSINO E TECNOLOGIAS:
aprendizagem significativa através da plataforma Scratch” e sera aplicado junto aos participantes do
minicurso “Introdugé@o a Programagao com Scratch”, do PRD 2018.

34. 1. Formagao: *

35. 2. Cargo ou fungao na escola onde atua: *
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36. 3. Quais anos de escolaridade vocé atende a sua unidade escolar? *
Marque todas que se aplicam.

Educagao Infantil
Pré-Escola
1° ano do EF
2° ano do EF
3°ano do EF
4° ano do EF
5° ano do EF
6° ano do EF
7° ano do EF
8° ano do EF
9° ano do EF
1° ano do EM
2° ano do EM
3°ano do EM

HiNIN

|

100

HiNmInE.

HinIn

37. 4. Ha quanto tempo trabalha nesta unidade
escolar? *

38. 5. Vocé trabalha em outras escolas? *
Marcar apenas uma oval.
() sim

() Nao

39. 6. Caso trabalhe em outras escolas, quantas sao?
Marcar apenas uma oval.

,’; .
(_ ) 4oumais

40. 7. Vocé participa ou ja participou de alguma proposta interdisciplinar nesta ou em outra
escola *

Marcar apenas uma oval.



41. 8. Caso participe ou ja tenha participado, descreva-a brevemente.

42. 9. Vocé realiza ou ja realizou alguma atividade utilizando tecnologia(s) nesta ou em outra
escola? *

Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nao

43. 10. Caso realize ou ja tenha realizado, descreva brevemente a atividade e tecnologia(s)
utilizada(s).

44.11. Vocé considera importante a realizagado de atividades pedagdégicas que envolvam
tecnologias? *

Marcar apenas uma oval.

Nao

45. 12. Na sua opinido, quais as principais dificuldades para o trabalho com tecnologias na
escola? *
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46. 13. Quais formas de avaliagao dos alunos costuma empregar no seu processo de
trabalho? *

Marque todas que se aplicam.

[ | Avaliagao escrita

| Avaliagao oral

[ ] Estudo dirigido

[ | Lista de exercicio

[ | Produgao artistica

[ | seminario

[ | Trabalho em grupo em sala
[ ] Trabalho individual em sala

Outro:

[

47. 14. Comentarios adicionais que julgar necessarios.

Envie para mim uma copia das minhas respostas.

Powered by
B Google Forms
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APENDICE H - JOGOS CRIADOS PELOS ALUNOS NO SEGUNDO DIA DE
OFICINA - 18/07/2019

Dupla 1 — Alunos do 8° ano

Cacada a Estrela

by lucaslimamore

~ x» Instrucoes
L[4

PONTOS 0

Notas e créditos

Fonte: http://scratch.mit.edu

Nome do jogo: “Cacada a Estrela”
Endereco: https://scratch.mit.edu/projects/321486942

Resumo:

Os alunos se inspiraram na disciplina de Ciéncias. Escolheram fazer um jogo
relacionado ao conteudo de astronomia que é estudado no 6° ano do Ensino Fundamental.
O foco é nas caracteristicas do universo e dos astros, com um olhar especial para 0 nosso
sistema solar. Dai veio a inspiracdo para escolher o planeta que aparece na imagem, que

lembrou aos alunos as caracteristicas de Saturno.

A proposta do jogo é que o gato, que é controlado pelo usuario, recolha todas as
estrelas que aparecerem na tela, o que vai lhe adicionando pontos — mostrados no canto
esquerdo superior da tela de jogo. Contudo, se esbarrar no planeta 0 jogo para e esta

acabado. Nesse projeto os alunos foram um pouco além, adicionando musica ao jogo.


https://scratch.mit.edu/projects/321486942
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Dupla 2 — Alunos do 9° ano

™9 Cleaning the World
by Camon64

~ PN x» Instrucoes
& L&l

The objective of this game is to get points by picking up the
bottles to help our planet. Good luck

Notas e créditos

Thanks to my teacher Michel de Suoza for this opportunity

Fonte: http://scratch.mit.edu

Nome do jogo: “Cleaning the World”
Endereco: https://scratch.mit.edu/projects/321490666

Resumo:

O jogo foi inspirado pela disciplina de Geografia. Relaciona-se a tematica sobre a
poluicdo humana acarretada pelo consumo e producéo de lixo, que afeta 0 meio ambiente.
A escolha dos alunos foi aludir ao impacto do lixo no ambiente marinho, principalmente as
embalagens plasticas, além de outros tipos de residuos, que acabam indo parar no mar e
afetam a vida marinha.

Para jogar, o usuario controla um mergulhador, que tem a funcéao de recolher o lixo
que surge no mar. Cada vez que ele pega uma embalagem, aumenta sua pontuacdo, que é
mostrada no canto superior esquerdo da tela de jogo. Entretanto, o mergulhador ndo deve

afetar a vida marinha, por isso, se encostar em algum peixe, 0 jogo para e chega ao fim.


https://scratch.mit.edu/projects/321490666/
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ANEXO 1 - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA NA
PESQUISA DA UNIGRANRIO

UNIVERSIDADE DO GRANDE
RIO PROFESSOR JOSE DE W"“'
SOUZA HERDY - UNIGRANRIO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Ensino e Tecnologias: aprendizagem significativa através da plataforma Scratch
Pesquisador: MICHEL FIGUEIREDO DE SOUZA

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 90946418.9.0000.5283

Instituicao Proponente: Colégio Pedro Il

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.743.794

Apresentagao do Projeto:

Trata-se de uma pesquisa de cunho exploratério e qualitativo tendo em vista que buscara perceber os
resultados decorrentes do uso da tecnologia por parte dos alunos no contexto de seu processo de
aprendizagem. Os sujeitos deste estudo serao Docentes e discentes da Escola Municipal Rotary, Santa
Cruz da Serra

Duque de Caxias — RJ

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Analisar possibilidades da integragao de tecnologia autoral ao trabalho pedagégico,

tendo a plataforma Scratch como ferramenta especifica.

Objetivos Secundarios:

1-Elaborar um Guia da plataforma Scratch, apresentando suas caracteristicas e propondo possibilidades de
utilizagdo em associagdo com o trabalho pedagoégico na escola.

2-Levantar as avaliagbes de alunos e professores sobre as possibilidades de uso da

plataforma Scratch no contexto das disciplinas curriculares.

3-Desenvolver oficinas com professores e alunos para conhecimento da plataforma e apropriacdo de sua
linguagem e funcionamento.

4-Organizar a plataforma online, onde os alunos possam compartilhar, colaborar, dar e receber feedback
sobre sua produgéo.

Enderego: Rua Prof. José de Souza Herdy, 1160

Bairro: 25 de Agosto CEP: 25071-202
UF: RJ Municipio: DUQUE DE CAXIAS
Telefone: (21)2672-7733 Fax: (21)2672-7733 E-mail: cep@unigranrio.com.br
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UNIVERSIDADE DO GRANDE
RIO PROFESSOR JOSE DE %"’“‘m
SOUZA HERDY - UNIGRANRIO

Continuagao do Parecer: 2.743.794

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

1-Desconforto dos alunos e dos professores com a possibilidade de exposi¢cdo de suas

identidades durante o tratamento dos dados provenientes dos questionarios realizados. 2-Receio e
inseguranga por parte dos alunos em relacdo a eventual exposicdo de sua imagem durante as etapas da
pesquisa, especialmente durante a utilizagdo da plataforma Scratch e o upload das informagdes para a
versdo online.

Entretanto, com o objetivo de minimizar os riscos apresentados, sera realizada reunido prévia com todos os
possiveis participantes da pesquisa para explicar como funcionara a dindmica do processo de pesquisa,
deixando claro o comprometimento absoluto com o anonimato e com a preservagao da imagem de todos os
participantes.

Beneficios:

Os principais beneficios oriundos da pesquisa para o publico-alvo sdo:

1-Contribuigdo para a formagao em exercicio dos professores da Escola Municipal Rotary, através de
oficina para apresentagao da plataforma Scratch e das possibilidades de incorporagao de ferramentas
tecnoldgicas ao trabalho pedagégico.

2-Instrumentalizacdo dos alunos para o trabalho com tecnologia na escola, explorando seu potencial
criativo e sua autonomia.

3.Despertar um novo olhar de alunos e professores para a utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas, de
maneira a potencializar uma experiéncia significativa do processo de ensino-aprendizagem individual e
coletivo, para além da visdo da tecnologia meramente em termos do uso para o entretenimento, diversdo e
futilidades que aflui do senso comum.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Ao aceitarmos o fato de que o estudante de hoje apresenta menor passividade e menor

compatibilidade com a linearidade argumentativa da escola tradicional. Torna-se necessario que a escola
domine e pratique de tecnologias que permitam ao estudante expressar-se integralmente nesse mundo,
ficando evidente a necessidade de a escola reinventar suas praticas e métodos de ensino-aprendizagem.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Os termos apresentados seguem as normas estabelecidas para a realizacao da pesquisa.

Endereco: Rua Prof. José de Souza Herdy, 1160

Bairro: 25 de Agosto CEP: 25071-202
UF: RJ Municipio: DUQUE DE CAXIAS
Telefone: (21)2672-7733 Fax: (21)2672-7733 E-mail: cep@unigranrio.com.br
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UNIVERSIDADE DO GRANDE
RIO PROFESSOR JOSE DE W‘m
SOUZA HERDY - UNIGRANRIO

Continuagao do Parecer: 2.743.794

Recomendacoes:

Recomendo alteracao do cronograma de execucao (apendice 8) apresentado nos seguintes itens:
1-Avaliacao do comite de etica: Excluir o mes de Maio e manter somente o mes de Junho
2-Aplicacao dos questionarios: Excluir o mes de Junho e manter somente o mes de Julho

Recomendo tambem expandir a metodologia adotada nesta pesquisa para outras instituicoes de ensino
publicas e privadas com o objetivo de obter resultados comparativos entre os sujeitos da pesquisa
pertencentes a outros grupos de docentes e discentes

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:

Recomendo atualizacao do cronograma de acordo com as recomendacoes supra citadas.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Prezado (a) Pesquisador (a),

O Comité de Etica em Pesquisa da UNIGRANRIO atendendo o previsto na Resolugéo 466/12 do CNS/MS
APROVOU o referido projeto na reunido ocorrida em 28 de junho de 2018. Caso o (a) pesquisador (a) altere
a pesquisa sera necessario que o projeto retorne ao Sistema Plataforma Brasil para uma futura avaliacao e
emissao de novo parecer. Lembramos que o (a) pesquisador (a) devera encaminhar o relatério da pesquisa
apos a sua conclusdo, como um compromisso junto a esta instituicdo e o Sistema Plataforma Brasil.

Cordialmente,
CEP/Unigranrio.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacoes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 04/06/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1146361.pdf 14:29:01
Projeto Detalhado / |MichelFdeSouza_PROJETO_DE_PESQ| 04/06/2018 |MICHEL Aceito
Brochura UISA pdf 14:28:19 |FIGUEIREDO DE
| Investigador SOUZA
TCLE / Termos de |Apendice_2_TCLE_Professor.pdf 04/06/2018 |MICHEL Aceito
Assentimento / 14:27:31 |FIGUEIREDO DE
Justificativa de SOUZA

Endereco: Rua Prof. José de Souza Herdy, 1160

Bairro: 25 de Agosto CEP: 25071-202
UF: RJ Municipio: DUQUE DE CAXIAS
Telefone: (21)2672-7733 Fax: (21)2672-7733 E-mail: cep@unigranrio.com.br
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SOUZA HERDY - UNIGRANRIO

Continuagao do Parecer: 2.743.794

Auséncia Apendice_2_TCLE_Professor.pdf 04/06/2018 |MICHEL Aceito
14:27:31 |FIGUEIREDO DE
SOUZA
TCLE/ Termos de |Apendice_1_TCLE_Aluno.pdf 04/06/2018 |MICHEL Aceito
Assentimento / 14:27:02 |FIGUEIREDO DE
Justificativa de SOUZA
Auséncia
Orgamento Apendice_4_Declaracao_Orcamentaria. | 04/06/2018 |MICHEL Aceito
pdf 14:26:31 |FIGUEIREDO DE
SOUZA
Declaracgao de Apendice_3_Declaracao_da_Escola.pdf | 04/06/2018 |MICHEL Aceito
Instituicao e 14:25:54 |FIGUEIREDO DE
| Infraestrutura SOUZA
Cronograma Apendice_8_Cronograma_de_Execucao| 04/06/2018 |MICHEL Aceito
.pdf 14:25:25 |FIGUEIREDO DE
SOUZA
Folha de Rosto Folha_de_Rosto_Michel.pdf 28/05/2018 |MICHEL Aceito
21:12:06 |FIGUEIREDO DE
SOUZA
Outros Apendice_7_Questionario_Alunos.pdf 28/05/2018 |MICHEL Aceito
16:25:16 |FIGUEIREDO DE
SQUZA
Outros Apendice_6_Questionario_Prof_exceto_| 28/05/2018 |MICHEL Aceito
7_Ano.pdf 16:24:19 |FIGUEIREDO DE
SOUZA
Outros Apendice_5_Questionario_Prof_7_Ano.p| 28/05/2018 |MICHEL Aceito
df 16:23:05 |FIGUEIREDO DE
SOUZA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

DUQUE DE CAXIAS, 28 de Junho de 2018

Assinado por:

Renato Cerqueira Zambrotti

(Coordenador)

Endereco: Rua Prof. José de Souza Herdy, 1160

Bairro: 25 de Agosto
UF: RJ

CEP: 25071-202

Municipio: DUQUE DE CAXIAS
Telefone: (21)2672-7733

Fax: (21)2672-7733 E-mail:

cep@unigranrio.com.br
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