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Resumo

O presente artigo apresenta a fundamentagédo, a aplicacdo e os desdobramentos de um
minicurso de introducéo a plataforma Scratch, desenvolvido ao longo do segundo semestre
de 2018, junto aos participantes do Programa de Residéncia Docente do Colégio Pedro Il. A
metodologia de trabalho buscou valorizar a autonomia, levando em consideracao as
concepgdes da obra de Paulo Freire. Os referenciais de suporte foram o construcionismo de
Seymour Papert, em dialogo com a abordagem da aprendizagem significativa de Ausubel e
do trabalho com tecnologia proposta por Mitchel Resnick: uma aprendizagem baseada em
projetos. Os resultados apontam a importancia de se incentivar a formacao continuada de
docentes na dire¢do da construcdo de projetos inovadores. Esta qualificagdo possibilita a
promocao da autonomia, da expressao criativa e do trabalho colaborativo com suporte da
tecnologia e tem desdobramentos potenciais positivos na qualidade do ensino.

Palavras-chave: Ensino e tecnologia; Scratch; Formagao continuada docente.

Abstract

The present paper presents the grouding of an introductory mini course regarding the
Scratch platform, developed during the second semester of 2018 with the participants of the
Pedro Il School Residence Program. Its methodology sought to value autonomy, taking into
account the conceptions of Paulo Freire's work. The supporting references were Seymour
Papert's constructionism in dialogue with Ausubel's approach to meaningful learning and the
work with technology proposed by Mitchel Resnick: project-based learning. The results point
to the importance of encouraging the continuing education of teachers in the direction of
building innovative projects. This qualification allows the promotion of autonomy, creative
expression and collaborative work supported by technology and has potential positive
consequences in the quality of teaching.

Keywords: Teaching and technology; Scratch; Continued education for teachers.
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Ensino, tecnologia e formacéo continuada docente: relato de experiéncia de minicurso desenvolvido no ambito
do programa de residéncia docente do Colégio Pedro Il, no Rio de Janeiro

1. Introducgao

Trabalhar com tecnologias no ambiente escolar, especialmente na escola publica, é
um desafio. Muitas sdo as barreiras que se precisa transpor para se alcancar um trabalho de
fato efetivo. EQuipamentos precarios ou inexistentes, falta de suporte da instituicao escolar,
rigidez e burocracia das rotinas e horarios, cobranca do cumprimento do planejamento dos
conteudos tradicionais sdo apenas algumas das barreiras encontradas. Enfim, um sem-
namero de tramites e atividades muitas vezes desmotivam o profissional da educacéo a
desenvolver projetos mais inovadores.

Segundo Gatti e Nunes (2009), um dos atuais desafios mais criticos para o docente
esta relacionado a sua formacédo para lidar com as tecnologias digitais no ambiente escolar
e desenvolver o potencial criativo que essas tecnologias abarcam sem perder de vista os
objetivos de promogé&o da aprendizagem que se deseja atingir.

Em funcg&o dessa lacuna na formagéo, faz-se necessario que sejam oferecidas ao
profissional da educacao alternativas para formagao continuada. Para isso, é importante que
Ihe sejam apresentadas novas ferramentas, metodologias e teorias com as quais possa
reconsiderar, ressignificar e aperfeicoar suas praticas. Aqui também é necessario levar em
conta todas as dificuldades existentes para a conquista desses novos saberes que, na maior
parte das vezes, precisa se dar paralelamente a sua atuagéo no chao das escolas, no
exercicio de suas préticas educativas diarias.

A existéncia de instituicdes que oferecem formacao continuada de qualidade a
docentes € de suma importancia. O Colégio Pedro Il (CP2), no Rio de Janeiro, se notabiliza
desde 2012 pelo seu Programa de Residéncia Docente (PRD)3, no qual profissionais da
educacao em efetivo exercicio tém a oportunidade participar de uma especializacdo em
educacao basica que ocorre ao longo de um ano, pareados por professores experientes do
colégio. Durante a formacao, o professor participante, chamado de residente, vivencia
atividades na area de docéncia, praticas em Educacao a Distancia (EaD) e diversas

atividades de formacgé&o continuada, dentre as quais, palestras, oficinas e minicursos.

3 O Programa de Residéncia Docente do Colégio Pedro Il foi implantado em maio de 2012. Caracteriza-se pelo foco na formagao
continuada dos profissionais do ensino béasico, na forma de uma pds-graduacéo lato sensu atualmente com 360 horas de
duracdo, na qual sdo oferecidas oficinas, palestras e minicursos ao longo de um ano letivo, contando com atividades
presenciais e a distancia. Tem como principal objetivo contribuir para a formagao complementar de um profissional docente
mais ético, critico e autbnomo na aplicacéo e producéo de recursos e estratégias didaticas, tanto a nivel de sua disciplina

especifica como em aspectos da vida escolar.
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Ao longo deste texto relatamos a experiéncia de um minicurso oferecido no segundo

semestre de 2018 aos participantes do PRD do CP2. O minicurso foi um desdobramento do
projeto de pesquisa realizado pelos autores do artigo e aprovado pela comisséo de ética da
Plataforma Brasil, no qual se analisa a relacdo ensino-tecnologia, com foco na utilizacédo da
plataforma Scratch* no ambiente escolar. O objetivo foi apresentar a plataforma para os
residentes e promover sua utilizagcdo para desenvolvimento de aplicacdes pedagoégicas
relacionadas ao trabalho docente na escola.

No processo de desenvolvimento e nas repercussdes do minicurso, nosso objetivo
principal foi perceber como as atividades desenvolvidas e os conhecimentos adquiridos
afetaram o ponto de vista dos docentes participantes tanto no que diz respeito ao papel da
integracdo de tecnologias ao ensino como nas suas reflexdes sobre a viabilidade de se
apropriar dessa ferramenta no ambiente escolar com fins pedagégicos para construgao de

projetos que contribuissem na construgédo da autonomia.

2. A plataforma Scratch

Individuos e instituicdes, cada vez mais, recorrem a tecnologia digital para dar conta
das mais diversas demandas. Nesse contexto, a escola e os docentes ndo devem se abster
de debater e refletir sobre 0s usos dessas tecnologias e mesmo reconsiderar suas praticas a
luz das possibilidades do aparato tecnolégico (PRENSKY, 2001). Na linha das reflexdes
explicitadas por Braga (2013), o interesse por esse campo de discussao foi o que nos
motivou a procurar compreender melhor como as praticas docentes podem apropriar-se de
tecnologias que permitam novas formas de ensino e aprendizagem.

A opcdo feita foi pela plataforma Scratch® em fungdo de algumas caracteristicas que
consideramos importantes frente as mais diversas op¢des de ferramentas disponiveis na
atualidade. E uma plataforma online, mas que também permite a opcdo de uso offline. Ndo
tem fins lucrativos, € gratuita e esta classificada no conceito de software livre. Tem na base

de sua filosofia o0 estimulo ao compartilhamento, as trocas de conhecimentos e a dimenséo

4 O Scratch é uma plataforma online, com possibilidade de utilizag&o offline, gratuita e de codigo aberto, criada pelo Lifelong
Kindergarten Group, pertencente ao Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), de Boston, EUA. Utiliza-se da
programacao por blocos para criagéo de objetos virtuais. Dentre as muitas aplicacdes possiveis, destacam-se as animacgdes,
0s jogos e as apresentagdes, além de muitas outras possibilidades. Sua criagéo repousa sobre quatro pilares conceituais, em
inglés: projects, passion, peers e play, que podemos, numa tradugao livre, entender como trabalho com projetos, paixao,
cooperagdo e pensar brincando. Essa filosofia baseou-se na experiéncia de Mitchel Resnick (1998) a frente do Lifelong
Kindergarten Group no Media Lab, com influéncia também das ideias de Seymour Papert (1993) a respeito da relagao
educacgéao-tecnologia.

5 Para conhecer um pouco mais sobre a plataforma, basta acessar: <http://scratch.mit.edu>
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coletiva do processo de trabalho, como defende a FSF® (Fundacéo para o Software Livre)
fundada em 1985 por Richard Stallman. E, finalmente, foi desenvolvida com a chancela de
uma instituicdo renomada e mundialmente reconhecida pela seriedade e alto nivel de seu
trabalho: o Massachussetts Institute of Technology (MIT).

Cabe aqui uma breve descrigdo sobre o Scratch para melhor compreenséo do relato
de experiéncia. Ele € uma plataforma que utiliza programac¢&o em blocos - que mais lembra
as pecas de um quebra cabeca do que a tradicional forma algoritmica das extensas linhas
de cbdigo mais familiares aos programadores (Quadro 1). Através do encaixe de blocos com
diferentes propositos € possivel construir aplicagbes como jogos, quizzes, animagoes,

tutoriais, entre outras.

Quadro 1: Categorias dos blocos de programacéo do Scratch

Categoria Exemplo de bloco de programacgéo

va para i . ¥ .

rru:le. ao efeito cor =

toque 0 som  Meow =

Eventos [

Operadores niimero aleatério entre () & @

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao acessar a plataforma e fazer seu login, o usuério é direcionado para a area de
criagdo (Figura 1), onde encontra disponivel o conjunto de blocos de programacéo, o espaco
para organiza-los e desenvolver seu codigo, 0 espaco onde pode editar personagens

(atores) e cenarios (palcos) e 0 espaco onde pode visualizar e testar o resultado final do

% Free Software Foundation
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processo. Essa interface € a mesma, tanto na versao online como na versao offline que

permite o upload posterior das cria¢des para a conta do usuario.

Figura 1: Aparéncia da interface de desenvolvimento do Scratch
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Fonte: https://www.scratch.mic.edu/projects/192827344/editor

1- Area de visualizac&o e teste do processo de desenvolvimento;

2- Area de selecao de Scripts, isto €, dos blocos de programacao 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 €, da aparéncia dos objetos utilizados no desenvolvimento;

4- Area de edig&o dos Sons utilizados no desenvolvimento;

5- Area de montagem e edic&o dos grupos de blocos de programacdo que comandam as acdes da
aplicacdo desenvolvida e de seus elementos;

6- Area de visualizac&o e selecdo dos Atores, isto &, quaisquer elementos, utilizados no
desenvolvimento;

7- Area de visualizacio e selecdo dos Palcos, isto &, os planos de fundo, utilizados no desenvolvimento.

Dessa forma, a utilizagdo do Scratch por docentes e alunos possibilita que o usuério
seja também um criador/desenvolvedor de aplicacdes, 0 que, na pratica, potencializa
participacdes mais ativas, autbnomas e significativas.

Em 2018, surgiu a oportunidade de oferecer um minicurso que dialogasse com a

tematica do nosso objeto de pesquisa com professores residentes do PRD do CP2. Havia ali
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a ocasido de implementar a constru¢do de capacidades (PISCHETOLA, 2016), do ponto de
vista da formacéo docente. Em outras palavras, investir na formacao continuada do
professor da escola basica para oportunizar a aquisicao de conhecimentos tecnologicos
digitais e estimular a criatividade e a inovacao.

3. Referencial tedrico-metodoldgico

O referencial que fundamentou o trabalho teve por objetivo estabelecer dialogos
entre as bases da pedagogia da autonomia, da aprendizagem significativa, do
construcionismo e da estratégia de trabalhos por projetos. Para tal, as propostas de Paulo
Freire (1996), David Ausubel (2003), Seymour Papert (1993) e Mitchel Resnick (1998)
forneceram a base epistemoldgica cujas lentes utilizamos para dar corpo ao projeto.

A teoria de Ausubel (2003) é fortemente marcada no fato de firmar o aluno no
processo de ensino como um receptor ativo. Assim, 0s novos conhecimentos que lhe sdo
apresentados devem ser tratados a partir dos conhecimentos prévios que direta ou
indiretamente esse aluno ja traz. Ausubel defende que se deve partir da estrutura cognitiva
do aluno e, a partir dela, promover a interagdo cognitiva entre o que se sabe e 0 que se vai
aprender, decorrendo dai um processo denominado de aprendizagem significativa que
promove um movimento continuo de reflexdo sobre o novo saber e relacionamento com
antigos saberes que gera o enriquecimento da cognigéo.

A obra de Ausubel dialoga com a abordagem de Freire (1996), uma vez que esta
também visa a promocédo do carater autbnomo e critico do aluno buscando que o futuro
cidaddo possa aplicar essas caracteristicas em sua atuagdo na sociedade. Ou seja, investir
num processo de aprendizagem significativa pode permitir o desenvolvimento de atores
sociais que tenham uma atuacao também significativa na sociedade e exer¢cam, de forma
eficaz, sua autonomia.

Corroborando com as concepg¢des de Freire e Ausubel, mas focando na interface
educacao-tecnologia, trazemos as ideias do construcionismo de Seymour Papert (1993).
Papert parte da mesma matriz construtivista de Piaget que olha a aprendizagem como um
processo ativo onde a construgcdo do conhecimento se da a partir das experiéncias
experimentadas no mundo e adiciona um novo elemento: as pessoas produzem
conhecimento com particular eficiéncia quando estdo engajadas na construgdo de algo que
Ihes seja significativo. Essa concepcéo traz elementos importantes a construcao de
estratégias de ensino que busquem a proposta de trabalhos por projetos.

E nesse sentido que, de forma convergente com a linha de pensamento de Papert,

trazemos a contribuicdo de Mitchel Resnick (1998) e sua proposta de Lifelong Kindergarten
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(ou jardim de infancia para a vida toda - traducdo nossa), grupo do MIT que desenvolve

pesquisas de metodologias de aprendizagem. Ganha destaque o trabalho com design de
projetos, onde se estimula a participacao ativa, a interdisciplinaridade, o pensamento plural
(em oposicéo a dicotomia certo/errado) e a reflexdo sobre os préprios modelos mentais a
partir das proprias constru¢fes. Desta forma se estimula a alteridade, ligada a construcao de
projetos para outras pessoas usarem, se constroem representacdes e se estabelecem
relagdes. Essa abordagem foi colocada em prética nas duas Ultimas décadas, sob a
mentoria de Resnick, junto ao Media Lab do MIT. A plataforma Scratch é um dos frutos das
pesquisas levadas a cabo pelos pesquisadores do Lifelong Kindergarten.

Acreditamos que o trabalho pedagdgico que incorpora tecnologias digitais as suas
praticas deve, adicionalmente, cuidar para que sua utilizacdo nao 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. E de suma importancia a reflexéo sobre qualquer préatica escolar e ndo
poderia ser diferente quando essa pratica incorpora alguma tecnologia. Todo potencial
dessa incorporacao, seja positivo ou negativo, precisa ser refletido e construido de forma

significativa, como afirma Freire:

Como manifestacao presente a experiéncia vital, a curiosidade humana vem
sendo histérica e socialmente construida e reconstruida. Precisamente
porque a promogédo da ingenuidade para a criticidade nao se da
automaticamente, uma das tarefas precipuas da pratica educativo-
progressista € 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 negacao da
tecnologia e da ciéncia. Pelo contréario, 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)

Na elaboracéo da estrutura do minicurso aqui apresentada, portanto, pretendemos
provocar reflexdo nos docentes participantes procurando incentiva-los a, na busca pelo
aprimoramento de seus processos de ensino, construir projetos significativos e proximos das
realidades de seus alunos, que partam dos conhecimentos pedagdégicos e pessoais ja

adquiridos por eles e que utilizem uma ferramenta tecnoldgica, no caso, o Scratch.

4. A metodologia do minicurso no PRD/CP2

O minicurso, intitulado Introducao a Programacao com o Scrath, foi ministrado em

quatro segundas-feiras pela manha, durante o més de agosto de 2018 e contou com trés
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participantes, todos residentes do PRD. Os encontros tiveram a duracdo de quatro horas

presenciais e ocorreram no laboratorio de informética da Pro-Reitoria de Pesquisa, Extenséo

e Cultura do colégio que ja estava com a plataforma instalada em seus computadores.

A Tabela 1 apresenta os dados dos trés residentes que se fizeram presentes nos

quatro encontros, preservando seus nomes.

Tabela 1: Residentes participantes do minicurso no PRD/CP2

Participante Sexo Formacéo Profisséao Local onde Conhecia o
trabalha? Scratch?
Analise de Assistente em cp2
Residente 1 Feminino Sistemas de Administracdo . N&o
~ o Tijuca Il
Computacédo (Biblioteca)
Licenciatura e Professora de cP2
Residente 2 Feminino Bacharelado Informatica . Sim
g . Tijuca |
em Fisica Educativa
Escola
Residente 3 Masculino Pedagogia Professor Municipal Nao
Alagoas

Fonte: Elaborado pelos autores

Os encontros do minicurso foram estruturados de modo ir apresentando a
plataforma, suas ideias e potencialidades de forma gradual. O planejamento para cada dia
de atividade e seus objetivos estédo apresentados a seguir:

= 1° Encontro: INTRODUCAO
Viséo Geral, linguagem Scratch e potencialidades.
Objetivo: Entender a organizagdo da plataforma e a programacéo por blocos.
Atividade online: Explorar a comunidade online do Scratch. Observar a programagéo de

um jogo simples.

= 2° Encontro: COMECANDO A ENTENDER
Criacdo de animacao e historia simples; apropriacdo do ambiente do Scratch.
Objetivo: Compreender os conceitos de sequéncia e paralelismo.

Atividade online: Criar uma animagéo ou histéria e compartilhar com o grupo.

= 3° Encontro: UM PASSO ALEM
Criacdo de animacdao interativa.
Objetivo: Experimentar os blocos condicionais e de eventos.

Atividade online: Criar uma animacdo interativa e compartilhar com o grupo.

tecnologias, sociedade e conhecimento 11
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= 4° Encontro: HOJE TEM JOGO!
Criacdo de jogo simples.

Objetivo: Explorar o uso de variaveis e operadores.

Atividade online: Criar um jogo simples e compartilhar com o grupo.

Em cada um desses encontros, além da plataforma Scratch, foram utilizados

outros recursos como rodas de conversa, apresentacao de videos e autoavaliagdes. Os

resultados e algumas discussdes relevantes encontram-se na proxima secao.

5. Aplicacéo, resultados e discussoes

O primeiro encontro do minicurso ocorreu em 06 de agosto de 2018, quando houve

uma roda de conversa para a apresentagcdo dos participantes e um primeiro levantamento

de seu conhecimento sobre a plataforma Scratch. Em seguida assistimos ao 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’ (Figura 2) que norteiam a proposta da

plataforma, em associagdo com o conceito do jardim de infancia para a vida toda

(RESNICK, 1998).

Figura 2 — Conceitos norteadores do Scratch

PROJETOS
planejamento
organizacao
alteridade

PAIXAO
motivacao
engajamento
criatividade

COOPERACAO

empatia
trocas

comunicagao

PENSAR BRINCANDO
alivio do stress
prazer em aprender
leveza do processo

Fonte: Elaborado pelos autores

” Projects, Passion, Peers and Play: projetos, paixdo, pares e brincar/jogar/divertir-se. Para captar a esséncia do dltimo “P” a

tradugao para o portugués ndo sustenta uma palavra adequada com “P”.
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Apés o debate inicial, os participantes do minicurso foram convidados a acessar a
plataforma Scratch pelo computador e iniciar a interagdo com sua interface. Também
criaram suas contas pessoais e foram inseridos no Estudio® da turma. Foram entéo
incentivados a navegar pela plataforma, visualizar a producao de outros usuarios, abri-las,
utilizi-las e verificarem sua codificagdo em blocos. A partir desse momento de
experimentacgao, o restante do tempo do encontro foi utilizado para dar inicio a estrutura da
programacao por blocos que a plataforma utiliza.

De todas as caracteristicas da plataforma, a estrutura da programacao por blocos foi
a gue mais deixou os residentes apreensivos, fato que pode ser constatado com as falas:
“Caramba, ndo sei se consigo fazer programacao, ndo. Parece ser muito dificil” (Residente
3); “Meu Deus! Parece ser muito complexo usar esses blocos pra programar!” (Residente 1).
Aproveitamos esse momento para tentar desmistificar essa preconcepg¢éo sobre a
programacéo e convidamos os participantes a observarem uma atividade de programacao
por blocos prética, simples e rapida. A atividade proposta foi a observagéo de um jogo
simples, baseado num classico dos jogos de video game, denominado PONG (Figura 3). 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 usuario. A barra
€ 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. A missao do usuario € evitar que ela encoste na borda inferior, 0 que determina a
derrota no jogo e o fim da partida. O tempo que o usuario consegue manter a esfera sem

encostar na borda inferior € que determina sua pontuagéo.

8 Na plataforma Scratch, “Estudio” € o espago onde diversos usuarios podem compartilhar suas publicagdes com um grupo
especifico de outros usuarios, facilitando a interagdo 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 producao dos colegas, comentar, interagir e remixar as produgdes.

tecnologias, sociedade e conhecimento 117
vol. 7, n. 2, dez/2020



Relato de
Experiéncial SOUZA & COSTA

Figura 3: Interface do jogo PONG

Fonte: https://lwww.scratch.mic.edu/projects/192827344

O objetivo dessa atividade foi permitir o inicio do processo de assimilagéo 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
programacédo também bastante simples, permite evitar que os participantes se sintam
negativamente impressionados por uma aplicacdo com interface e estrutura de blocos mais
complexa. Apos os participantes experimentarem o0 jogo e visualizarem sua estrutura de
blocos de programacéo, foi solicitado que tentassem remixar® o projeto ao longo da semana,
para buscarem uma adaptagéo progressiva as caracteristicas e dinamicas da plataforma.

A dindmica dos trés Ultimos encontros sempre partiu da analise de um exemplo
pronto que incorporasse as funcionalidades e caracteristicas que se desejava trabalhar e,
em seguida, os participantes recebiam a missdo de criar ou remixar um projeto de sua
autoria. Tivemos a preocupacgao de adaptar cada projeto criado ou remixado de acordo com
0s interesses pessoais e profissionais de cada participante. Em toda construgéo prevaleceu
fortemente a inspiragcdo da teoria construcionista de Seymour Papert, com a énfase de que
0s participantes construiam objetos virtuais. Ao criar/construir os objetos de acordo com
seus interesses, estavam simultaneamente aprendendo a dindmica da plataforma, pondo
em pratica sua criatividade e (re)pensando seus conceitos e suas praticas (PAPERT, 1993).
Além disso, durante as constru¢des online propostas procurou-se estimular tanto que os

professores desenvolvessem produtos Unicos e criativos como tais produtos possibilitassem

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

visualizar, utilizar e remixar.
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também uma producgédo de seus alunos, promovendo o exercicio do desenvolvimento da
autonomia (FREIRE, 1996).

No segundo encontro langamos o desafio para os residentes de, no decorrer do
curso, produzirem um jogo autoral como produto final do minicurso que estivesse associado
a algum elemento relativo a sua pratica profissional. Neste encontro, o foco da programacéao
por blocos se deu na organizagao de acdes paralelas e sequenciais, ou seja, introduzimos a
estrutura do raciocinio de dependéncia e interdependéncia entre elementos para que
pudessem executar as atividades programadas de forma sequencial. Esse processo de
desenvolvimento do raciocinio l6gico utilizado para programacao, relativo a execucao de
acOes e ao seu encadeamento linear ou condicional, continuou e foi sendo aprimorada nos
encontros seguintes.

Nos terceiro e quarto encontros, o grau de complexidade das rotinas de programagéo
e das aplicacdes desenvolvidas foi gradativamente sendo intensificado, mas sem perder de
vista os conceitos introduzidos por Resnick (1998): o prazer, o pensar brincando e a
cooperagao na construcéo de projetos. O objetivo foi fornecer o conhecimento do
instrumental de que os participantes iriam precisar para desenvolver seus objetos virtuais
utilizando o Scratch e cumprir o desafio langado como projeto de final do curso, mas sempre
promovendo reflexdes e trocas.

Percebemos que, em cada aula, os participantes apresentavam menos receio tanto
em utilizar e experimentar a plataforma quanto em compartilhar suas ideias e pensar em
novas construgdes. O erro passou a ser encarado como algo natural e sem grande
frustracdo. Em cada encontro, percebeu-se que os residentes solicitavam menos a ajuda do
pesquisador/instrutor para conseguirem resolver algum problema ou corrigir algum erro,
passaram a buscar na prépria plataforma, e mesmo fora dela, possibilidades de solugcbes
promovendo producdes cada vez mais autbnomas e, abriram seus leques de possibilidades
pedagdgicas a partir do compartilhamento de propostas com o0s participantes.

Ao final do minicurso, no intuito de perceber a avaliagdo dos participantes sobre o
minicurso e 0s avangos gue tiveram, organizamos um formulério online de avaliacao geral.
Os principais resultados alcangados estéo sintetizados a seguir:

e Todos os 3 participantes avaliaram que tiveram ganhos relevantes na
apropriacdo dessa nova ferramenta;
e 2 participantes destacaram que a plataforma abre um leque de possibilidades

para o desenvolvimento da criatividade individual,
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e Todos os participantes acreditam que a utilizacdo desta ferramenta vai

estimular o interesse dos alunos e desafia-los a constru¢des por eles préprios
idealizadas e concebidas;

o Todos avaliaram que essa tecnologia tem forte potencial de promoc¢éo da
autonomia dando aos alunos um papel efetivo de protagonistas;

o A possibilidade de constru¢des cooperativas tanto no sentido de remixar ou
comentar producdes ja compartilhadas na plataforma, como na possibilidade
de promover projetos interdisciplinares e em grupos foi outra caracteristica
importante destacada pelos participantes.

Os produtos desenvolvidos pelos participantes ao final do minicurso® permitiram
perceber que a tecnologia, nesse caso especifico o Scratch, pode ser colocada a servigco de

uma aprendizagem que, de fato, seja mais significativa e promova autonomia.

4. Consideracdes finais

Integrar tecnologias que permitam a expressao individual da criatividade nas salas de
aula da escola basica sem perder a dimensao da importancia da coletividade e da
colaboragao 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 colaborar com praticas
escolares.

O desenvolvimento do minicurso no PRD/CP2 permitiu experimentar na pratica e
junto a educadores o construtivismo proposto por Papert (1993) e a promocdo da autonomia

instigada por Freire (1996). Toda a teia de interagdes entre a tecnologia, 0 mundo
real e nosso papel nele também puderam se ver refletidas nos produtos desenvolvidos pelos
participantes do minicurso. Uma amostra de como precisamos estar abertos a compreender
e refletir sobre a complexidade dos fendmenos e de nossas relagbes com 0s mesmos, como
diria Morin (2011).

Como nem todo jardim é feito apenas de flores, existem também os espinhos com 0s
guais temos de lidar. J& citamos a questao estrutural e a formacéo inicial dos docentes. Mas
certamente h& outros, como a motivacdo dos estudantes e dos professores, a sensibiliza¢éo

das autoridades para os investimentos nas tecnologias — que nem sempre séo de custeio

10 Os diversos produtos dos residentes participantes podem ser acessados no link do esttdio do minicurso na plataforma
Scratch: https://scratch.mit.edu/studios/5292359/projects
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acessivel, a formacao continuada dos professores para acompanhar os avangos
tecnoldgicos, entre tantos outros desafios.

Nossa atividade com o minicurso permitiu perceber que héa o interesse dos
profissionais em se qualificarem e se aperfeicoarem. E importante que haja o incentivo a
formacao em exercicio por parte do gestor institucional, oportunizando o tempo e o
reconhecendo, nesse processo de aperfeicoamento, com as possibilidades em melhoria da
remuneracao profissional. Desta forma, oportunidades de qualificacdo como as que ja sédo
implementadas pelo Colégio Pedro Il e outras instituices contribuem para a atualizacéo dos

profissionais e desdobraram-se em aumento da qualidade do processo de ensino.
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