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Resumo

O artigo visa uma reflex@o sobre o estudo de caso na Escola Municipal Jo&do de Lima Paiva
no municipio de S&o Paulo e a relagéo direta entre a utilizacdo da linguagem de
programacéao Scratch e a autorregulacdo em Rosario (1997, 2007) e Zimmerman (2000), a
autonomia de aprendizagem em Freire (1996, 2009) e a autoria dos estudantes e docentes
conforme (Dewey (2010) e Resnick (2013). A pesquisa bibliografica e documental oferece
embasamento e reflexdes sobre 0s agentes envolvidos neste processo e a importancia de
ter liberdade para ressignificar e expor suas interpretacfes. Em Papert (1994, 2007) a
contextualizacdo da aprendizagem e a valorizacdo da prética, permitiu a observacéo de
adequac0Oes necessarias a uma aprendizagem que se adeque a realidade emergente.
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Abstract

The article aims to reflect on the case study at the Jo&o de Lima Paiva Municipal School in
the city of Sao Paulo and the direct relationship between the use of Scratch programming
language and self-regulation in Rosério (1997, 2007) and Zimmerman (2000), the autonomy
of learning in Freire (1996, 2009) and the authorship of the students and teachers according
to (Dewey (2010) and Resnick (2013). The bibliographic and documentary research offers
background and reflections on the agents involved in this process and the importance of
having freedom to resignify and expose their interpretations. In Papert (1994, 2007) the
contextualization of learning and the appreciation of practice allowed the observation of the
necessary adjustments to a learning that suits the emerging reality.
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1. Introducao

Partindo da premissa que o estudante deve ter “espaco” para realizar a sua
aprendizagem de um modo independente e, desta forma, ser capaz de protagonizar seu
processo de aprendizagem, com énfase na autoria e na pratica como os pilares de
aprendizagem mais objetivos, podemos argumentar que o pensamento pedagoégico de
Paulo Freire (1996) possui conexdo com a atual aprendizagem criativa ou aprendizagem
mMAao na massa, mostrando a importancia dos jovens partirem de sua experiéncia pessoal e
de seu dia a dia para serem capazes de se desenvolver no seu préprio processo de
conhecimento.

Este modelo enfatiza jovens ativos na producdo de saberes, com a capacidade de
efetivar a construcéo de sua propria leitura sobre o conteudo apreendido e as situagbes que
0s cercam, criativos e que resolvam problemas inesperados de forma inédita, sendo
autdbnomos e autores no que realizam. Conforme Papert (1994, 2007), o modelo da
educacao que é disponibilizado nas escolas em geral, ndo enfatiza um estudante autor na
construcao de seu proprio conhecimento, muito menos autbnomo.

Somado a este contexto de exigéncia de autonomia, segundo Freire (1996, p. 59)
“[...] o respeito a autonomia e a dignidade de cada um é um imperativo ético e ndo um favor
que podemos ou hao conceder uns aos outros” o autor acrescenta ainda que o educador ao
tomar consciéncia em saber que deve “[...] respeito a autonomia e a identidade do educando
exige [...] uma pratica em tudo coerente com este saber” bem como fator possibilitador da
condigéo de escolha. (Freire, 1996, p. 61).

Dewey (2010) e Papert (2007) também partilhavam a nogéo de que os jovens devam
ser motivados a construirem seus conhecimentos, principalmente quando relacionam o seu
cotidiano com a pratica da pesquisa e da investigacdo como alicerces de uma aprendizagem
autoral e autbnoma, além destas ideias dos autores pode-se valorizar uma préatica com
conceitos preestabelecidos e que na atualidade e no futuro dos estudantes nao faca mais
sentido seu dominio. Freire (1996), também defendia que a aprendizagem deve fomentar
atividades de pesquisa, tanto por parte dos docentes como dos discentes.

Dewey (2010) apontava questdes hierarquicas e de relacdo interpessoal entre
docentes e discentes, indicando que o modelo tradicional apresenta caracteristicas
autoritarias e impositivas de ideias, e desta maneira, ndo permitindo uma relagéo de
coautoria e auséncia de padronizac¢des, impedindo o docente de colocar-se no lugar do
estudante no processo de aprendizagem como participante em iguais condicoes.

Papert (2007) aborda em sua obra “A Maquina das Criangas” que alguns educadores

insatisfeitos com a condicdo de aprendizagem iniciaram a partir do final da década de 1970,

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



A autorregulacdo, a autonomia e a autoria discente e docente através do uso do Scratch

buscar solucbes educacionais que valorizem o estudante como autor deste processo,
participando ativamente com autonomia através da propria interpretagdo dos contetidos e
consequentemente produzindo novos conhecimentos e opinides, ao contrario do modelo
tradicional direcionado apenas para resultados e conteildos como objetivo central de
aprendizagem.

Os apontamentos de mudancgas na educagao expostos até o momento, por Papert
(2007), incidem em condi¢des educacionais fora de um contexto discente, gerando em
grande parte das vezes segundo o autor um descompromisso dos estudantes com o
ambiente escolar e com as atividades propostas, em funcdo de ser distante do cotidiano,
criando para Papert (2007) resultados avaliativos nacionais e internacionais muito abaixo do
esperado.

Criado pelo Midia Lab do MIT (Massachusetts Institute of Tecnology) sob a
superviséo de Mitchel Resnick em 2007, a linguagem de programacao Scratch aparece
como um recurso para desenvolver de uma maneira bastante didatica e pratica, uma
linguagem de programacéo simples e proxima das atividades diarias dos estudantes e mais
atrativa como jogos de videogame, musicas, desenhos, aumentando a possibilidade da
participacdo e o interesse dos jovens pelo estudo.

Assim o Scratch permite o seu uso em diversos projetos tanto disciplinares como
interdisciplinares, além da valorizacdo da pesquisa, e fornecendo sempre uma liberdade de
criacdo tanto docente bem como discente. Somado a estas caracteristicas, a linguagem
pode auxiliar em atividades que atendam as competéncias gerais da Base Nacional Comum
Curricular, BNCC, de 2018.

Em um ambiente de atividades inovadoras, criativo e muito amigavel com relacéao a
sua usabilidade, o Scratch vem sendo utilizado por educadores, que introduzem e realizam
transformacdes na aprendizagem, além de fomentar a iniciacdo aos processos de
pensamento logico em linguagens de programacao, a utilizacdo de diversos recursos de
midias para a producao de historias, animacdes e jogos, e permite tanto ao educador, como
ao educando, terem uma gama de escolhas nas suas atividades educacionais.

O ponto principal que deve ser apontado é exatamente o de permitir a todos 0s
atores participarem de maneira ativa no processo formativo da aprendizagem, ou seja,
durante o processo escolhas e decisdes tornam a atividade mais atraente e interessante,
pois os atores interferem diretamente na interpretacéo e construcdo de seu conhecimento.

O presente artigo buscara demonstrar a importancia de desenvolver atividades que
valorizem a autonomia e autoria dos discentes e docentes, através da utilizagdo do Scratch

como ferramenta de apoio na elaboragao de projetos de atividades ludicas atrativas, com
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uma metodologia de trabalho coletiva e autbnoma, onde serdo discutidos possiveis acbes e

exemplos de como estas a¢des podem ser executadas com sucesso, reduzindo o

desinteresse dos jovens em alguns ambientes educacionais.

2. Metodologia

Com relacgdo aos procedimentos adotados, o trabalho adota o estudo de caso e
possui carater de revisao bibliografica com fontes secundarias que ja foram fruto de
pesquisa e documental, ou seja, fontes primérias que nao sofreram analise cientifica com
pesquisas bibliograficas ja produzidas sobre a linguagem de programacao Scratch, além da
concepcao de autoria na espiral de aprendizagem sem fim de Resnick (2013) e autonomia
de Paulo Freire (1996) na efetivacdo da aprendizagem. Buscou-se organizar embasamento
tedrico para a justificativa da proposta do artigo e também com objetivo de melhor situar o
leitor, sobre as condi¢des da educagédo atual e de como algumas a¢des como uso de
tecnologias simples e acessiveis como o Scratch podem contribuir com a educacéo bésica
como um todo.

Através de analise qualitativa de estudo de casos o trabalho abordara os contetidos
da disciplina de Artes e Ciéncias e também do tema transversal Meio Ambiente. A pesquisa
agui descrita € de natureza aplicativa, ja que a reflexdo elaborada procurara produzir a
confirmacgéo do uso de um recurso tecnoldgico (no caso o Scratch), e de como sua
aplicacdo nos conteudos curriculares nacionais no desenvolvimento das competéncias
podem facilitar o processo de aprendizagem discente.

A valorizacdo da aprendizagem com énfase na pratica e experimentacao de Dewey
(2010) e Papert (1994, 2007) estimulam a criagéo de atividades significativas, com a
participacdo de docentes e discentes colaborativamente e como agentes produtores de
conhecimento, caracterizando uma aprendizagem autoral e autbnoma com producéo de
novos conhecimentos e ressignificacdo de conceitos préximos da realidade atual dos atores.

Cabe ainda destacar que o trabalho também mostrou como as atividades realizadas
no ambiente Scratch podem exacerbar algumas das caracteristicas gerais da Base Nacional
Curricular Comum, como o conhecimento, o pensamento cientifico, o aspecto critico e

criativo, o repertério cultural, a comunicacdao, e principalmente a cultura digital.

3. Sobre autonomia e autoria: o estudante e o docente do
século XXI.
Em Ramalho (2011), a teoria de Dewey destaca que as ideias possuem importancia
guando servem de ferramenta em busca de solugc&o de problemas presentes na realidade,

sendo nomeada pedagogicamente de “educagao progressiva”. Tal concepgao valoriza uma
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formacéo totalizadora, destacando aspectos fisicos, intelectuais e emocionais, ao contrario
do carater mecénico e tecnicista da educacéo tradicional, que sédo baseados em uma
repeticao sistémica, que podem implicar na formacdo para o presente e principalmente para
as acoes futuras dos estudantes.

Para Martins (2012, p. 10), a aprendizagem segundo Dewey possui mais eficiéncia
qguando:

[...] os alunos aprendem melhor realizando tarefas reais associadas aos
contetdos ensinados. Atividades manuais e criativas devem ganhar
destaque no curriculo, e as criancas precisam ser estimuladas a
experimentar e pensar por si mesmas.

Esta vis@o educacional que busca o estimulo aos jovens de pensarem
autonomamente, realizando escolhas e modos de producgé&o das tarefas, vem ganhando
muita énfase no meio académico e educacional, principalmente com relacéo a inflexibilidade
existente nos curriculos brasileiros e no engessamento das metodologias, ndo permitindo
assim aos estudantes uma participagéo direta na tomada de decisfes, tampouco permite
que cada estudante desenvolva-se em seu tempo de aprendizagem especifico.

Para Dewey (2010), a aprendizagem com foco na experimentagéo ndo deve ser
esporadica, sem uma objetividade pedagogica, pois levaria a uma auséncia de continuidade
das propostas de trabalho escolares, esta deve ser uma sequéncia, que tenha sentido e
esteja atrelada ao cotidiano dos estudantes. Logo uma aprendizagem baseada na pratica
torna-se mais contextualizada do que uma aprendizagem apenas conceitual, que dificulta os
estudantes de compreenderem autoralmente os contetdos.

A referéncia ao modelo prético e contextualizado de aprendizagem, em geral é mais
ludica e quando utilizada de maneira frequente, acaba gerando uma reducao das
desigualdades que existem nas salas de aulas em fungéo da dificuldade que muitos
possuem com atividades abstratas, como compreender uma ideia ou conceito apenas
realizando a leitura de um texto, ou uma aula expositiva sobre determinado objeto de
conhecimento, e desta forma muitas vezes a indisciplina pode ser atenuada com a
participacdo e o interesse maior dos estudantes.

Contemporéaneo de Papert, Freire adotou como valores para uma educacao
transformadora um conjunto de orientagdes para desenvolver uma mentalidade criativa e
flexivel destacando a participacao coletiva, 0 autogoverno e a ingeréncia, possibilitando
assim, a democratizagdo da vida social e os modelos democréticos de governo. As
concepcdes educacionais de Paulo Freire como o ensino dialogado, atividades coletivas,

reflexdo critica e incentivo a participacao social ativa.
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A escola atual, segundo Papert (1994), suprime o desenvolvimento amplo das

criancas de modo a padroniza-las a ocuparem-se com atividades preestabelecidas por
alguém e ndo porque o estudante buscava fazer algo de sua maneira, isto demonstra para o
autor, que as atividades escolares ndo possuem valor intrinseco, ou seja, as criangas fazem
na escola atividades programadas por curriculos que moldam os estudantes segundo um
padrédo desejado.

Como consequéncia ocorre um desprendimento da atencdo dos estudantes, ja que
0S Mmesmos por ndo serem protagonistas e atores centrais no seu processo de
aprendizagem sentem-se excluidos de participacdo nos acontecimentos escolares, e
acabam néo se fidelizando aos estudos pelo simples fato de néo terem sido consultados
sobre suas opinides e seus gostos com relagdo ao que € trabalhado e principalmente como
é trabalhado no ambiente escolar.

Esta escola, para Papert (2007), justifica o porqué da irresponsabilidade pessoal dos
jovens, ja que a aprendizagem nao permite que haja autonomia de aprendizagem,
responsavel pelo envolvimento intrinseco dos estudantes na efetivagédo das atividades. A
consequéncia de um modelo que seja realmente autdnomo e autoral de aprendizagem
tende a colocar o estudante e seus anseios e dificuldades em segundo plano, reduzindo

assim o desinteresse pela vida escolar em boa parte da comunidade.

4. A autoria da espiral de aprendizagem sem fim de Mitchel
Resnick.

Em seu artigo Lifelong Kindergarten (2013), Resnick aborda sobre a utilizagéo dos
conceitos da teoria de Friedrich Froebel na aprendizagem utilizada no jardim de infancia, e
de como este modelo de aprendizagem deve ser realizado e prolongado durante toda a
vida. A ideia é que o uso das novas tecnologias como o Scratch, pode inovar o0 modelo
metodolégico de aprendizagem, valorizando a criatividade, a autonomia, a participacédo ativa
e autoral dos estudantes, no seu proprio processo de aprendizagem.

A correlacdo em fazer novas coisas no mundo e criar novas ideias permite
corregOes, modificacdes, e o aperfeicoamento das proprias ideias, e desta forma, a
elaboracdo de novas ag0es e ideias, criando o que Resnick (2013, p. 51) chama de espiral
sem fim “never-ending spiral”. Segundo o autor esta é a base do processo de aprendizagem
do modelo do jardim de infancia e também do processo de criatividade, ja que as atividades
executadas pelos jovens produzem intuitivamente novas ideias, gerando assim uma
retroalimentacédo de informagdes. Tal modelo segundo Resnick deve ser estendido para as

séries superiores de aprendizagem evitando o engessamento das ideias.
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O presente artigo adotara um adendo na expressédo de Resnick, da espiral sem fim,
com a inclusdo do termo “de aprendizagem”, passando a ser espiral de aprendizagem sem
fim. Tal definicdo facilitar4 a forma como o texto seré construido, ja que, sendo uma
discusséao de carater pedagogico e metodoldgico, muitas definicdes podem inferir em falta
de objetividade ou duplo sentido e até mesmo levando a uma interpretacdo muito subjetiva e
abrangente, que ndo esteja atrelada a processos de aprendizagem.

A imagem criada por Maurits Cornelis Escher representa uma concepcéo de espiral
sem fim, criada no ano de 1953, e serve de concepc¢ao visual para a compreenséo do
modelo de aprendizagem defendido por Resnick.

Imagem 1 - Modelo de espiral de aprendizagem sem fim

o

="
ain®®

Fonte: Escher, M. C. 1953 2¢

Conforme é possivel observar no modelo de Escher, um novo conhecimento quando
adquirido é capaz de alterar toda a estrutura de aprendizagem que existia em um individuo,
e este processo tende a se repetir infinitamente, com a aquisigdo de novas aprendizagens
gue realimentam toda a forma de compreensao do que ja havia se conhecido antes.

Portanto para Resnick (2013, p. 52), a continuidade no processo de aprendizagem,
através da conceituacdo de Froebel, do jardim de infancia ao longo da vida, com a utilizagéo
de computadores, circuitos e linguagens de programacao, permitird uma continuidade no
processo de uma aprendizagem baseada na experimentacdo e na criagdo, e permite o

desenvolvimento de atividades motivadoras que leve o jovem a compreender sua préopria

2 Spirals” In M. C. Escher: Cycle, Spirals, and Snakes May 17 — September 27, 2008. Disponivel em:
<http://www.artistsmarket.com/escher_essays/cycleSpiralsSnakes> Site consultado em 15-06-2019.
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aprendizagem, valorizando a autoria e autonomia.A descricdo da modelagem em espiral

torna-se uma fonte inesgotavel de reformulac6es e nao serd mantido um conhecimento
tampouco um aprendizado estético, e desta forma as tecnologias atuais tendem a ampliar as
oportunidades desta constante reformulagédo dos conceitos, quando os estudantes passam a
ser autores de sua aprendizagem, contrario ao modelo tradicional, que conforme Freire
(2009), néo valoriza a problematizacéo através da prética e do cotidiano do estudante e que
posiciona 0 mesmo como um mero receptor de conteudo e informacgdes
descontextualizadas. A coautoria, que vem ganhando muito espaco, estabelece a
importancia de trabalhos conjuntos entre todos os envolvidos no processo educativo e
valoriza desta forma o processo autoral, e confere autonomia aos colaboradores do
processo de aprendizagem. A nogdo do aprender a aprender bastante difundida atualmente
resulta desta metodologia, e segundo Farias (2009, p. 42) “eclode a ideia do aprender a
aprender” onde o estudante transcende a posig¢ao de reproduzir o existente e passa a ser o
construtor de interpretagdes sobre novos conceitos abordados ao interagir com a realidade.
Logo, segundo Antunes (2002, p. 29) existe uma sequéncia cognitiva natural em que
“os saberes ndo se acumulam, ndo constituem um estoque que se agrega a mente, e sim ha
a transformacéo da integracdo, da modificacéo, do estabelecimento de relagéo e da
coordenagdo entre esquemas de conhecimento que ja possuimos”, onde os saberes séo
assimilados quando reconstruidos através de novos vinculos e relag6es dos conhecimentos
prévios dos estudantes com novas aprendizagens, gerando significado e possibilidade de

aplicacdo destes conhecimentos na mente humana.

5. Sobre a autorregulagcao como base de uma

aprendizagem autoral e autbnoma

Rosario (1997) foi um dos primeiros autores brasileiros a inserir o conceito de

autorregulacé@o no processo de aprendizagem, somado a posteriores trabalhos de autores
como Soares (2007), Silva (2009), Silva e Lima (2010) conforme (Matrtins e Silva, 2014, p.
1148) que abordam a temética de autorregulagéo da aprendizagem. Segundo Rosario e
colaboradores (2007) definido como: “alunos autorreguladores da sua aprendizagem, que
analisam as exigéncias da tarefa e ponderam os seus recursos para lhes fazer face

procurando apoio, sempre que necessario, de modo a poderem alcancar seus objetivos”.

(apud Martins; Silva, 2014, p. 1148).

Martins e Silva, (2014, p. 1148), abordam as fases da autorregulacdo de
Zimmerman (2000) “a autorregulacdo tem trés fases que se completam: a fase inicial
(forethought), a fase de controle emocional (volitional control) e a fase de auto avaliacdo

(self-reflection).” Na fase inicial, o estudante analisa e planeja a ag¢ao, na fase controle
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emocional o importante € manter a autoconfianca e o controle da ansiedade e a auto
avaliagdo deve ser realizada espontaneamente pelo estudante. Tais condutas por parte dos
estudantes acabam criando uma maturidade nas tomadas de decisfes e as escolhas que
fazem em seus processos de aprendizagem permitem o desenvolvimento da autoria na
aprendizagem.

Uma caracteristica da autorregulacdo € que o estudante participa de todas as etapas
do processo de sua autonomia e autoria na aprendizagem, somado a questéo de
caracteristicas de planejamento, controle e avaliagdo, observadas nas trés etapas expostas
acima.

Para Freire (2009, p. 278), cabe a escola ndo apenas a transmissao de contetdos e
informacdes para a aprendizagem, mas também “favorecer a independéncia, a autonomia e
a criatividade dos alunos”, e com isso permitir que os estudantes sejam construtores ativos
na sua propria aprendizagem, participando objetivamente e autoralmente na aquisigéo de
novos conhecimentos.

A concepcao de Salles (2008) sobre a autoria pauta-se mais no trabalho, do que de
inspiracdo propriamente dita, ou seja, da execugdo de um processo que engloba a
capacidade de raciocinio, de planejar e executar ideias novas, resultando em aprendizagem.

Consequentemente, segundo a autora, € possivel falar que ha a criagdo nos
processos em producdo diversificada, independente de area, apenas diferenciando a
tendéncia do processo, a natureza dos elementos conectados e 0s recursos selecionados
para a associacéo das ideias.

O processo de criagdo, neste caso, é entendido como uma rede, ou seja, “(...) um
percurso de interconexdes instaveis, gerando nés de interacao, cuja variabilidade obedece a
alguns principios direcionadores” (Salles, 2010, p. 17). A autora afirma que as interconexdes
envolvem o tempo e o0 espago com o professor no processo de escolha dos elementos
criativos, da percepcao e da memoéria e da forma como estes elementos organizam-se de
forma processual nas diretrizes de criacdo, e desta forma valorizando as rela¢des entre os
atores envolvidos.

Em Gutierrez (2004, p. 191) a autonomia e autoria séo categorias interligadas, que
se constroem e se reforcam mutuamente. A autonomia, como liberdade na ac&o que se
funda na consciéncia de independéncia como seres humanos, torna-se evidente quando 0s
educadores e educadoras passam a alterar os ambientes criados. Para o autor, “a autoria
emerge na elaboracdo dos subprojetos e na busca, apropriacdo e uso dos conhecimentos
necessarios para que estes projetos se materializem”.

Desta forma, o ambiente em si provoca “interesse na construgdo de conhecimentos
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que possibilitem efetuar as modificacées desejadas. Potencial de autoria e autonomia que

mobiliza para a aprendizagem e cresce com a apropriacdo dos conhecimentos necessarios”
(Gutierrez, 2004, p. 130).

Sob este enfoque da influéncia do ambiente, a linguagem de programacéo Scratch
torna-se um ambiente de possibilidades diversas para que os estudantes possam realizar
atividades de maneira autoral e autbnoma, e a autoria conforme Bakhtin (2000) se encontra
onde forma e conteudo se fundem (apud Gutierrez, 2004, p. 162).

Assim, a linguagem Scratch enquanto forma somada ao contetdo de qualquer
disciplina ou contetdo em atividades interdisciplinares, pode valorizar a construcao de
atividades autorais com énfase na autonomia discente, ao tornarem os projetos, acdes
concretas e materializadas conforme o desenvolvimento dos conteudos e atividades feitas
pelos estudantes no Scratch.

Ainda sobre este enfoque de Bakhtin (2000) em relacdo aos conceitos de forma e
conteudo, muitas vezes o trabalho com o Scratch apresenta uma forma variada de construir
e compartilhar conhecimento, e permite aos estudantes que ndo tenham assimilado uma
informag&o em uma forma tradicional, possam ter a alternativa de o aprenderem com outros

recursos e formas variadas, com mais eficiéncia.

6. Observando um projeto autoral

O estudo de caso selecionado elaborada na EMEF Professor Jodo de Lima Paiva, na
regido de Guaianases em Sao Paulo, realizando um trabalho coletivo e autoral, no 8° ANO
B, no segundo semestre de 2014, sob a orientagdo das professoras de ciéncias naturais
Ana Paula de Souza Almeida Silva e professora Natalia Carolina de Souza Toledo
professora de artes, que realizaram o projeto intitulado “A cidade que a gente quer”,
buscando respostas para a seguinte indagacéo; “nosso bairro, problemas e solugdes”.

A figura 1, ndo consta como é possivel verificar na biblioteca de panos de fundo
tradicional do programa. A criagdo de um ambiente (no caso um bairro) pelos estudantes
gerou uma autonomia na execucédo da atividade, somado a esta caracteristica, houve
autoria no processo da construgéo da atividade, em que o estudante torna-se ativo no seu
processo de aprendizagem.

Desta forma o Scratch enquanto ferramenta de auxilio no processo de aprendizagem
permite aos estudantes serem capazes de criar interpretacdes diversas sobre um
determinado conteudo, em funcéo dos diversos comandos e conteudos em diversas formas
(imagem, som. animacdes e jogos) e serem autorreguladores do mesmo. Cabe aqui

destacar as competéncias gerais da Base Nacional Curricular Comum como O uso da
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Cultura Digital, a elaboragéo da atividade baseada na Comunicagéo para outras pessoas,

bem como o Repertorio Cultural ao realizarem um desenho manual que € uma manifestacéo
cultural de cunho autoral.

Figura 1 — Pano de fundo criado por estudantes

Fonte: SCRATCH, TCA8B, 2014.3.

Figura 2 — tela inicial de atividade autoral
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Fonte: Silva e Toledo (2014).

Uma imagem do cérrego Guaianases em S&o Paulo, que ndo compde o arquivo de

imagens disponibilizado pelo programa Scratch, transforma o estudante em criador de algo

3 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/35849878/#player Site consultado em 17-07-2019
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que néo existia e, para os alunos, Jefferson Ferreira e Elida Kawane criadores do trabalho,

resulta em uma significacdo no contetdo que esta sendo assimilado, juntamente com a
compreensédo do processo de aprendizagem.

Este processo de protagonizar uma atividade de maneira Unica e diferente dos outros
trabalhos dos colegas ou do que esta no livro, aumenta a participagédo dos jovens nas
atividades e ao mesmo tempo permite ao docente verificar como o processo de
aprendizagem atingiu o estudante.

Tal situacé@o pode auxiliar os estudantes a ampliarem a participacdo e motivacao, ja
que tal procedimento educacional transpde o modelo abstrato e fragmentado da educacédo
atual e conforme exposto por Resnick (2013) uma aprendizagem em ambito diferente gera
consequentemente novas interpretacdes sobre o contelldo em um processo continuo.

Os trabalhos desenvolvidos através de midias variadas e, principalmente, a
construcao da criatividade individual e coletiva, com foco na autonomia da construcéo de
conhecimentos através da linguagem Scratch, permite a constru¢éo da interpretacao
pessoal e pode permitir a autoria sobre a prépria aprendizagem, bem como o
desenvolvimento das competéncias gerais descritas na BNCC (2018), como o pensamento
cientifico, critico e criativo, bem como o conhecimento em suas formas mais variadas.

Outro ponto a ser explanado esta relacionado a variabilidade de potenciais que uma
atividade do Scratch pode desenvolver em estudantes, atividades simples como quizes,
animacdes e histérias produzidos pelos estudantes, ao possibilitar a observacéo da
capacidade de aprendizagem com foco nos patrticipantes da aprendizagem como autores
nas escolhas e o desenvolvimento de sua autonomia e autoria de aprendizagem sendo
trabalhada.

O trabalho exposto e desenvolvido pelos docentes e discentes abordou o
desenvolvimento artistico na elaboracéo dos panos de fundo, e contextualizou a importancia
da preservacédo do ambiente associando contetidos de Ciéncias naturais e do Tema

Transversal Poluicdo de maneira coautoral baseado em seus cotidianos.

7. Consideracgdes finais

Partindo da analise do estudo de caso e dos referenciais bibliograficos foi possivel
observar que a linguagem de programagcéo Scratch pode facilitar o processo de
aprendizagem ao colocar os estudantes como agentes centrais no seu processo de
aprendizagem conforme Papert (2007), sendo capazes de recriar e reinterpretar o que
aprenderam, valorizando a internalizacdo de conceitos autoralmente e o tornando um
individuo autocritico e ressignificando conhecimentos, somado a ideia da necessidade de
oferecer processos de ensino, que verifiquem autonomia em busca de autorregulagéo
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segundo Rosario (1997) e Zimmerman (2000) por parte dos discentes e docentes com 0 uso
de ferramentas como a linguagem de programacao Scratch, que podem despertar o
interesse e a maior participacéo dos jovens no seu processo de aprendizagem. .

Para que uma aprendizagem seja efetiva, a capacidade de fornecer aos jovens e
docentes metodologias com base na pesquisa conforme Dewey (2010), Papert (2007) e
Freire (1996) e a flexibilidade nas adequagdes de ensino, no sentido de acompanhar cada
estudante no seu processo de aprendizagem com maior precisdo, considerando que o
aprendizado de um estudante nunca vai ser idéntico a de outro.

Nesse sentido, as novas tecnologias como o Scratch reportam os resultados aos
educadores, muitas vezes instantaneamente tornando-se, assim, ferramentas de suporte
para que uma mudanca pedagogica tenha sucesso, ou seja, realizada de maneira mais
adequada a cada contexto de aprendizagem.

O uso da linguagem Scratch pode permitir a observacéo da interpretagdo que os
estudantes fazem do mundo ao seu redor, expostos em suas atividades como no estudo de
caso analisado, e segundo Resnick (2013) permitindo que 0sS mesmos pensem por Si
mesmos e realizem escolhas através de uma participacdo mais ativa no seu aprendizado,
além de serem mais atrativas e potencialmente mais divertidas.

Conforme observado no estudo de caso abordado os estudantes foram capazes de
produzir atividades que utilizaram diversos conteudos de ciéncias e artes, com a valoriza¢ao
dos temas transversais, demonstrando que a realizacéo de atividades com o Scratch podem
facilitar atividades que promovam a interdisciplinaridade.

Tal recomendacéo, baseada nesse estudo de caso, visa ndo desperdicar a
potencialidade de aprendizagem que existe no Scratch e, principalmente, ndo manter a
educacéao brasileira presa ao modelo fragmentado criticado por Papert (2007) e Dewey
(2010).
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