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RESUMO

Este trabalho apresenta a concepc¢ao, desenvolvimento, testagem e validagédo de um produto
educacional, que € um material textual em formato PDFintitwSoratéipara professores:
proposta de constru-«o de objetos de aprer
construcéo de objetos de aprendizagem por meio da linguagem de prograonaigAnA

pesquisa apresenta abordagem qualitativa e, paracafcanobjetivo, foi necessario o
seguinte percurso metodoldgico: realizacao da pesquisa bibliogréfica; pesquisa exploratéria
com alunos de pedagogia por meio de roda de conversa; pesquisa documental para nos
aproximarmos do contexto do curso de pedagog@ampus de Braganca da Universidade
Federal do Pard (UFPA); compreensao da linguagem de prograsweéah) selecdo e

criacdo de projetos rerratch escolha de metodologias com o objetivo de colocar os alunos

de pedagogia no centro do processo de avialgh objetos de aprendizagem; criacdo de
videoaulas; criagdo do canacratchpara professores criativbdao YouTube criagdo do
StudioScratchpara professores criativos siteoficial doscratch sistematizacao e producgéo

do conteudo do produto educacal. A testagem do produto foi realizada em duas etapas,
com professores da educacdo basica de Braganca/Pa e com alunos do curso de licenciatura
em pedagogia do Campus de Braganca da Universidade Federal do Para (UFPA), e a
validacao foi realizada com upainel de especialistas. Para a coleta de dados, foi utilizada a
observacao participante, questionarios com questdes abertas e matrizes de avaliacdo das
atividades, metodologias, recursos pedagdgicos, processo de instalacdo da linguagem de
programacascrach, programacao e avaliacdo dos OAs desenvolvidos durante a testagem
do produto. Diante da analise dos dados coletados nas etapas de testagem e validacdo do
produto educacional, percebee que 0 processo concebido nesta pesquisa contribui para a
constru@o de objetos de aprendizagem e, consequentemente, para a producéo autoral e para
a inovacao das préticas pedagdgicas por meio da criacdo e uso dos OAs. Os resultados
obtidos nas etapas de testagem e validag&o contribuiram para o aprimoramento e oalificag

final do produto educacional.

Palavras-chave:Objetos de Aprendizagem. Ensirg8cratch



ABSTRACT

This paper presents the conception, development, testing and validation of an educational
product, which is a textual materialin PBFor mat ent i tl ed AScr at ch
for the construction of | earning objectso,
learning objects (LO) through the Scratch programming language. The research presents a
gualitative approachniorder to reach the objective, the following methodological path was
necessary: conducting the research bibliogragxploratory research with pedagogy
students through a conversation cirdecumentary research to approach the context of the
pedagogy ourse at Universidade Federal do Para (UFRAderstanding of the Scratch
programming language, selection and creation Scratch prpogaige of methodologies

with the aim of placing pedagogy students at the center of the process of creation learning
objects creation video lessonesreation the channé@Bcratchpara Professores Criativaan

YouTube creation of thé€iStudio Scratch para Professores Criatdyos the official Scratch
website systematization and production of educational product coniée testing of the
product was carried out in two stages, with teachers of basic education in the city of
Braganca/Para and with students of the pedagogy degree course at Braganca Campus of
Universidade Federal do Para (UFPA), and the validation wasedaut with a panel of
experts. For data collectiont, was used participant observation, questionnaires with open
questions and evaluation matrices of activities, methodologies, pedagogical resources,
installation process of the Scratch programmingisge, programming and evaluation of

LOs developed during product testing. In view of the analysis of the data collected in the
stages of testing and validation of the educational product, it was realized that the process
conceived in this research conutbs to the construction of learning objects and,
consequently, to authorial production and the innovation of pedagogical practices through
the creation and use of LOs. The results obtained in the testing and validation stages

contributed to the improvemeand final qualification of the educational product.

Keywords: Learning Objects. Teaching. Scratch.
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1. INTRODUCAO

As mudancas ocorridas em nossa sociedade, principalmente com relacdo ao uso das
tecnologias, tém transformado todos os setores, alterado significativamente profissodes,
servigos, formas de realizar negdcios, de se comunicar e, inclusive, as maneirase ensi
aprender, pois as tecnologias ja sdo umarealidade nas escolas e sua presenca pode ser notada
na utilizacdo de computadoresftwareseducacionaispotebooksprojetores multimidias,
lousa digital e demais recursos tecnoldgicos.

Neste contexto, as tecnologias provocam mudancas e questionamentos em relacdo a
nossa postura enquanto profissionais da educacdo. A nés, professores, ndo basta apenas
conhecer, € necessario compreender, refletir sobre o seu uso na educacéo e usufruir de se
potencial, aliado a praticas pedagogicas que contribuam para a aprendizagem do aluno.

No tocante a educacdo, Valente (1993) afirma que a insercao da informatica na
educacao pode acontecer a partir de quatro ingredientes: o compusadtwaoesducatvo,

0 professor formado para usar o computador como ferramenta educacional e o aluno. O
computador pode ser utilizado para ensinar qualquer assunto por meio dele. E nesta
perspectiva que a informatica pode ser inserida na educacao, como ferramentaralucacio
Dessa for ma, Ao computador n«o ® mai s um |
ferramenta com a qual o aluno desenvolve al

Na perspectiva de ferramenta educacional, o0 computador assume a abordagem

construcionista que, segdo Almeida (1996p. 1§, ocorre:

Quando o aluno resolve problemas significativos, por exemplo através do uso de
aplicativos como processador de texto, planilha eletrdnica, gerenciador de banco
de dados, ou mesmo usando uma linguagem de programacédo que favoreca a
aprendizagem ativa, istagéie propicie ao aluno a construcéo de conhecimento a
partir de suas proprias acoées.

Neste cenario, as novas tecnologias fornecem ao professor o estimulo para a acéo
dialdgica na sala de aula, posto que abre novas possibilidades de interacatupatee
maquina, de modo a colaborar para a construcdo da autonomia do aluno com base na
liberdade de expresséao, na acdo e na reflexdo sobre o seu uso. Ao utilizar o computador como
ferramenta educacional, o aluno interage com a maquina ao programargaededo
executadas por el a, as quais permitem que o0
Neste contexto, destacamos a linguagem de progransagg@ichou ambiente de

aprendizagem criativacratch, concebida em 2007 pelo grupo de pesquiffalong
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Kindergartendo Media Lab do Massachusetts Institute of Techno(Mj}¥), liderado pelo
professor PhD Michel Resnick. Por meio desta linguagem, o usuario pode elaborar
animacoes, jogos, tutoriais, simuladores e 0 que for possivel imaginar e criar. Segundo
Resiick (2014), todas as criacdes desenvolvidasonatchsdo chamadas de projetos.

Com base na linguagem de programasémtch € possivel abordar estratégias a
serem aplicadas nos cursos de licenciatura em nivel superior e, nesta pesquisa, realizada com
estudantes do curso de graduacao em pedagogia, pois 0s profissionais egressos deste curso
atuardo nos anos iniciais do ensino fundamental em espacos informatizados, nos quais o
ensino com tecnologias por meio de objetos de aprendizagem podem contribuir com
processos de ensino. Propomos que esses sujeitos, ao interagir com a linguagem de
programacascratch possam desenvolver projetos na perspectiva educacional.

Dessa maneira, quando temos projetos que, na sua criagdo, envolvem o
desenvolvimento de habibdles especificas relacionadas a componentes curriculares para ser
usados no contexto educacional, esses projetos desenvolvatratebassumem o formato
de objetos de aprendizagem.

De acordo com Tarouco (2003), um Objeto de Aprendizagem (OA) é qualquer
recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem. Segundo o Comité de Padrdes de Tecnologia (2000), um OA consiste de uma
entidade que possa ser utilizada, reutilizada e referenciada durante o processodizagio
assistido por computador. E o que Galafassi et al. (2014) definem como uma espécie de
Apor-«o00 reutiliz8vel de conte%do educaci or
é qualquer recurso digital que possa ser utilizado para apoiar a apgamiz

Conforme a concepgao de Brg@als, p. 12):

Os OAs ainda podem ser considerados uma tecnologia relativamente recente, ndo
existindo ainda um consenso universalmente aceito sobre sua definicdo. Apesar
disso, ha certo acordo na literatura sobrel@a de que a reutilizacdo seja
considerada fundamental para compreender o significado de um OA.

O uso de objetos de aprendizagem na educacéo pode contribuir com a aprendizagem
do aluno a partir da visualizacdo de imagens, leitura de palavras, eséuthatee interacéo
do aluno com este recurso digital de aprendizagem. Os OAs podem ser encontrsitkss em
educacionais ou em repositérios. Pararealizar a busca com eficacia de OAs, é necesséario que
o professor defina os objetivos de aprendizagem e tguam aliados a estratégias
pedagdgicas para trabalhar um determinado conteudo.
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No entanto, o grande desafio docente surge no momento em que o professor se depara
com a situacao na qual queira encontrar objetos de aprendizagem que atendam aos objetivos
de aprendizagem requeridos por ele em uma determinada aula, e ndo o encontra, pois, devido
aos diversos contextos educacionais, ndo é sempre possivel fazer isso.

Diante disso, esta proposta encamiskaro sentido de conceber e desenvolver um
processo queesmaterializa em um produto educacional, que € um material textual em
f or mat o P DFScratchpara proféssoies préposta de construcdo de objetos de
aprendi zagemo, que prop»e a constru-«o de o

de programeaoscratch.

1.1 Objetivos

A proposta desta pesquisa tem como objetivo geral conceber e desenvolver um
produto educacional que proponha a construcao de objetos de aprendizagem por meio da
linguagem de programaca&oratch.

Para alcancar o objetivo geral, foi necessaria a realizazsgigebuintes objetivos
especificos:

Compreender a linguagem de programasgdatch

Selecionar e criar projetos recratch que contribuam com a aprendizagem da

linguagem de programacao;

Desenvolver quatro oficinas que proponham o processord#rucao e avaliacao de

objetos de aprendizagem, que fardo parte do produto educacional;

Testar o contetdo do produto educacional com professores da educacao bésica de

Braganca/Pa,;

Testar o contetudo do produto educacional com professores da educacde loasi

alunos do curso de licenciatura em Pedagogia do Campus de Braganca da

Universidade Federal do Para (UFPA);

Validar o produto educacional com um painel de especialistas;

Desenvolver o produto;

Esta proposta esta em consonancia com a linha deipasgmwvacdes Metodoldgicas
no Ensino Superior (INOVAMES), do Programa de-géesduacdo em Ensino Criatividade
e Inovacao (PPGCIMES) da Universidade Federal do Para (UFPA).
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1.2 lustificativa

A memoria das nossas experiéncias pedagogicasdoireeira a que tivemos que
recorrer ao pScratghpara prafesgoees. grapostade cinstrucao de objetos
de aprendi zagemo. No per2odo de 2010 a 2017
tivemos que enfrentar varios desafios no desenvaito de nossas aulas, até o local no qual
funcionava a sala de informatica era complexo. Tais desafios sdo igualmente compartilhados
e enfrentados por outros professores que buscam trabalhar em ambientes informatizados.

Computadores na proporc¢ao de umagois alunos, as vezes até um para trés alunos.

A conexao era um grande vildo, pois, quando a conexado chegava, a velocidade ndo era
suficiente para que todos pudessem acessar as paginas selecionadas para a atividade da aula.
Neste periodo, foram os objstde aprendizagem em formato de videos, jogos educativos,
simulacdes, animacdesftwareeducacional, fundamentais para que as aulas acontecessem,

0 que deixava alunos motivados e interessados em acompanhar as atividades propostas.

Foi um longo caminhaté conhecer certos objetos de aprendizagem, descobrir que
eles funcionavaroffline, o que diminuiu os riscos e a frustracéo dos alunos e da professora
ao acessar iternet e ndo conseguir visualizar as paginés.como coordenadora de
Informatica Educatia da Secretaria Municipal de Educacéo de BragangaeéBgquisamos
bastante sobre o tema, realizamos curadoria, classificamos por nivel, por modalidade de
ensino, por componente curricular, organizamos em pastas armazenadagpemadrive
utilizamos em nossas aulas e compartilhamos com muitos professores que, assisGcomo
buscavam por OA para utilizar em suas aulas.

Essa trajetoria de profess@aoordenadordeinformatica educativa e, agora, aluna
de pésgraduacao agucou nosso olhar para uma questao: a dificuldade em encontrar objetos
de aprendizagem que nos petissem trabalhar determinados conteudos curriculares como
estratégia de ensino para facilitar a aprendizagem do aluno de forma diversificada,
motivadora, criativa e ludica, aliando o potencial das tecnologias ao ensino. Sobre objetos de

aprendizagem, Brag2015, p. 8) afirma que:

A demanda pelo entendimento do que s@o objetos de aprendizagem, onde encontra
los, como utilizélos e desenvolwbs crescem a cada dia. A justificativa desse
crescimento associEe ao aumento do interesse no uso das Tecnholdgias
Informacédo e Comunicagéo (TICs) na Educacéo.
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Este contexto tecnolégico tdo apreciado pelos alunos pode contribuir com o
desenvolvimento de habilidades especificas de componentes curriculares aliados ao potencial
das tecnologias, estas tdo presentesatéedade atual e, consequentemente, na vida dos
alunos desde a fase da infancia.

Basniak, Silva e Glaulovski (2017, p. 3) afirmam que:

Compreendemos a educagdo como processo de apropriacédo cultural ndo pode ser
desvinculada da interferéncia que a t#ogia exerce na sociedade e deve permear

0s processos de ensino e aprendizagem contribuindo para superar dificuldades
tanto na Educacéo Basica quanto no Ensino Superior.

As criancas ja nascem sendo fotografadas ou filmadas por cameras dajiteise
por smartphonesque sédo computadores de mado com uma infinidade de fungdes. Assim,
computadores)otebooksimpressoras e variadesftwaresde entretenimento fazem parte
do cotidiano infantil muito antes destas adentrarem no mundo escolar. Dessa jeasesra
instrumentos influenciam e modificam o processo de aprendizagem, pois ja estdo inseridos
no cotidiano de muitos alunos.

Desse modo, a utilizagdo destes instrumentos surge como opcado de recursos
pedagdgicos digitais de ensino, o que pode amplipossibilidades de aprendizagem dos
alunos. Neste contexto, as tecnologias, em especial os objetos de aprendizagem, podem ser
um facilitador no ensino.

As mudancas tecnologicas ocorridas em nossa sociedade também influenciam na
construcdo de conhecimento, 0 que requer novas praticas e, consequentemente, novas
metodologias. Tais mudancas nos levam a reflexdo de que a escola precidasestante
a todasestas transformacdes da sociedade, pois ela é um espaco de encontro de culturas,
transformacéao social e formacao integral do aluno.

A busca por formacgdes que nos ajudassem a ampliar conhecimentos sobre esta
tematica nos levaram a realizar o curso de apgémento Midias e Educacédo (180h),
ofertado na modalidade a distancia pela Universidade Federal do Para (UFPA), curso de
especializacdo em Informéatica na Educacdo na Faculdade de Administracéo, Ciéncias,
Educacéo e Letras (FACEL) e, em 2017, concluinmsso de Licenciatura em Computacgao
na Universidade Federal Rural da Amazbénia (UFRA), por meio do Plano Nacional de
Formacao de Professores da Educacao Basica (PARFOR), este ultimo curso nos fez perceber

inimeras possibilidades de uso das tecnologiasineacéo.
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Tais formacgdes colaboraram para a nossa pratica tanto na educacao basica, que é o
meu locus de trabalho efetivo, quanto na educacdo superior, nas instituicbes de ensino
superior em que contribuo ao ministrar as disciplinas Educacéao e TechoMiglas na
Educacéo e Informatica na Educacéo, contexto no qual nés acompanhamos e percebemos as
dificuldades dos alunos dos cursos de graduagéo com relacdo ao uso das tecnologias no
ensino.

Formar o aluno de graduacéo, especificamente os de culsmEdéatura, para atuar
competentemente com 0 uso das tecnologias ja € uma orientacdo da Politica Nacional de
Formacéo de Profissionais do Magistério da Educacéo Béasica, por meio do Decreto no 6.755,
de 29 de janeiro de 2009. Neste decreto, 0 artigaamX propde que se deve:

IX - promover a atualizagao teodrioretodoldgica nos processos de formagdo dos
profissionais do magistério, inclusive no que se refere ao uso das tecnologias de
comunicacéo e informagdo nos processos educativos.

As DiretrizesCurriculares Nacionais para a formacao inicial em nivel superior (cursos
de licenciatura, cursos de formacdo pedagoOgica para graduados e cursos de segunda
licenciatura), por meio da Resolucado n° 2, de 1° de julho de 2015, do Conselho Nacional de
EducacaqCNE), no Capitulo Il que trata sobre a Formacao dos profissionais de magistério
para a educacao basica, base comum nacional, no Art. 52 e no inciso VI, também orienta que
a formacéo de profissionais do magistério seja pautada numa pratica pedagogiodgeee ¢

0S egressos:

VI - ao uso competente das Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo (TIC) para
0 aprimoramento da pratica pedagdgica e a ampliacdo da formacao cultural dos
(das) professores (as) e estudantes.

E o Art. 8° inciso V, ressalta que o egresso de cursos de formacéo inicial em

magistério em nivel superior esteja apto a:

V - relacionar a linguagem dos meios de comunicacéo a educac¢édo, nos processos
didaticopedagodgicos, demonstrando dominio tesiologias de informagdo e
comunicacéo para o desenvolvimento da aprendizagem.
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Os textos das Diretrizes Nacionais Curriculares (2015) igualmente demonstram uma
sinalizacao no sentido de que as instituicdes de ensino superior formem seus alunos para o
desnvolvimento de praticas pedagogicas com o uso das tecnologias.

Diante do exposto, a relevancia deste trabalho, que tem como objetivo conceber e
desenvolver um produto educacional que propde a criagao de objetos de aprendizagem que
coadunem com o contex&ducacional de professores, esta também em oportunizar a
experiéncia autoral dos estudantes de pedagogia como construtores de OA e a inovacao das

praticas pedagdgicas destes futuros professragésla construcdo e do uso de OAs.
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1.3 Percurso Metodobgico

Conforme foram construidos os objetivos désabalho, optamos pela metodologia
de pesquisa de abordagem qualitativa, pois
compreender e aprofundar o estudo a partir da perspectiva dos participantesrmivi emnte
natural e em rela-«o0o a um contextoo (SAMPI |
execucao deste trabalho, foi necesséria a realizacdo de algumas etapas, as quais ocorreram
de modo combinado e articulado entre si.

Na primeira etapa, realizamosalithitacdo do tema da pesquisa, com definicdo dos
objetivos geral e especificos. Para esta etapa, a pesquisa bibliografica, por meio da revisao
seletiva sugerida por Yin (2016), daos condi¢cfes e consisténcia teorica para explorar as
dimensdes de um presso de investigacdo, conhecer métodos e andlise de dados e nos
aprofundar em algumas questdes essenciais a pesquisa.

Ainda nesta etapa, a pesquisa exploratoria nos permitiu a aproximacdo com 0s
sujeitos da pesquisa, os estudantes de pedagogia da UFRANSeQ Severino (2
pesquisa exploratdria busca levantar informacdes sobre um determinado objeto para
del i mitar um campo de trabal hodo ( SEVERI NO,
com estudantes de pedagogia nos fez perceber que elestaawredi potencial das
tecnologias no ensino, compartilharam que gostam de varios tipos de tecnologias,
demonstraram interesse na tematica da pesquisa e em aprender a construir objetos de
aprendizagem, mas expressaram que este processo pode nao ser,tgorfaé terem
formacdo especifica para isso.

O levantamento destas informacdes ocorreu por meio de uma atividade realizada na
di sciplina APl anejamento de Produtos e Proc
Pésgraduacao Criatividade e Inovac@m Metodologias de Ensino superior (PPGCIMES),
nNo segundo semestre de 2018, com o tema AP
dados preliminares foram obtidos por meio de roda de conversa. De acordo com Creswell
(2010) , a roda de aexplrare paaentén@er ausignificeelo goe op a r
i ndi v2duos ou grupos atribuem a um probl em
26).

Ainda nesta etapa, realizamos a pesquisa documental para nos aproximarmos do
contexto do Curso de Pedagogia da Univeddgdaederal do Para por meio do seu Projeto

Politico Pedagdgico e das Ementas das Atividades Curriculares (2011), com o propoésito de
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verificarmos como acontece a formacdo dos pedagogos em relacdo ao ensino com
tecnologias a luz dos documentos oficiais dsou

Na segunda etapa da pesquisa, realizamos o planejamento das a¢des do projeto para
a concepcéao e desenvolvimento do produto educa¢iqumalenvolveu as seguintes agdes:

pesquisa no enderegttps://scratch.mit.edykite oficial da linguagem de programacao

scratcl) em busca de projetos inspiradores; construcdo de projetos para trabalhar nas
oficinas; definicdo de critérios para avaliacdo de objetoaptendizagem; escolha das
metodologias utilizadas nas oficinas; sistematizacédo e escrita do conteudo do produto.

Na terceira etapa, foi realizada a testagem do produto educacional com um grupo de
professores da educacao basica do municipio de Braganca/Pa. Os dados coletados na primeira
etapa nos permitiu aprimorar o produto, que foi testado com estudantes do pecagtigia
da Universidade Federal do Para (UFPA) do Campus de Braganca e, finalmente, validado
com um painel de especialistas. O painel de especialistas € uma técnica de pesquisa, que
consiste em apresentar o produto a um grupo formado por especialistasrofessores ou
demais profissionais com expertise na area do pro(RIHEIRC, FARIAS; LIMA, 2013)

A coleta de dados ocorreu por meio da observacao participante, matrizes de avaliacao
dos processos aplicados e questionarios com questbes abetas. &S observacao

participante, Yin (2016, p. 109) afirma que:

Ndo existe semelhante ferramenta melhor ao trabalhar como observador
participante. Vocé pode ter um questionario como parte de seu trabalho, mas a
menos que esteja fazendo apenas um estudectrevista, vocé também estara
observando e registrando as ac¢des, eventos e conversas que ocorram no ambiente.

Durante a testagem do produto, estivemos observando atentamente os movimentos e
as falas dos professores, dos estudantes de pedagogia eedaqenfla turma, estes foram
momentos ideais para refletirmos sobre mudancas, para suprimir e/ou adicionar elementos e
guestdes relevantes a pesquisa e, consequentemente, ao produto, sendo a testagem e
validacao importantes para a dinamizacao e qualifecdeke.

ApOs a testagem com professores da educacédo basica, com alunos de pedagogia e a
validagdo com painel de especialistas, aplicamos matrizes de avaliagdo das atividades
realizadas nas oficinas e questionarios com questfes abertas para que proéssoses
membros do painel de especialistas se sentissem livres para opinar sobre as questdes

abordadas e, assim, contribuir para o aprimoramento do produto.


https://scratch.mit.edu/
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Na quarta etapa, realizamos a analise dos dados coletados de acordo com Yin (2016),
pautados nosegistros de todos os elementos relevantes ao longo do processo, tais como:
observacao participante, registro fotografico, analise dos objetos de aprendizagem
construidos na testagem do produto, resultado das matrizes de avaliacdo e dos questionarios
comquestdes abertas.

Na quinta etapa, partimos para a construcao definitiva do produto, apés ter passado
por uma sucessao de etapas e rigorosas analises, revisdes, bem como testagem e validagdo

na busca por produto final de qualidade.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os trabalhos correlatos ao tema desta pesquisa, 0 panorama
atual da formacao para o ensino com tecnologias no curso de pedagogia na Universidade
Federal do Para (UFPA), o computador como ferramenta educacional, a linguagem de
programacaacratch sua origem e interface grafica, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2018), competéncias gerais e sua relacao guratch pensamento computacional
e fluéncia digitalpbjetos de aprendizagem, definicdo, construcéo por meinglzaljem de

programacaecratche avaliacao.

2.1 Trabalhos Correlatos

Na busca de trabalhos correlatos para aprofundar o tema desta pesquisa, realizamos
um levantamento bibliograficatravésde um método da pesquisa denomingoo Yin

(2016) defrevisao seletiva da literatura egudo o autor:

O principalpropésito da revisao seletiva € agucar suas consideragdes preliminares
sobre o tema de estudo, método e fonte de dados. Em vez de assumir uma
perspectiva mais ampla e relatar o que se sabe sobre umtema seu objetivo é revisar
e relatar em maior detalhe uegue especifico de estudos anteriores, diretamente
dirigidos a seu provavel tema de estudo, método e fonte de dados. Em uma revisao
seletiva, os estudos que precisam ser visados e revisados sdoaqueles que a primeira
vista se assemelham muito aquele qaeévcomecou a pensar em fazer. (YIN,

2016, p.55).

Diante das consideragdes de Yin, optamos em realizar a reviséo seletiva da literatura.
Oautot amb®m afirma que Auma boa revis«o de ||
do pesquisadorsobre alitarat a, al ®m de apresentar o ar gum
p. 55). Na busca por estudos correlatos, acessamos o Portal de Periédicos da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES/MEELCI500gle Académico, que
€ uma ferramentde pesquisa de literatura académica, como teses, dissertacdes, artigos,
livros, resumos e demais materiais produzidos por instituigdes, profissionais e académicos,
gue nos direcionaram para repositorios de Instituicdes de Ensino Superior (IES) e festituic
Federais d&nsino Superior (IFES). Utilizamosaspalaviah ave fiobj et os de a
scratche ensino superioro e fAhabscrbttiidades, obj et

Apesar de inserirmosapalamwah ave fiensi no superiog o, a

apareceram foram realizados em contextos da educacao basica, tais trabalhos nao foram
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descartados por nés, pois a metodologia proposta neste estudo sera aplicada com estudantes
do curso de pedagogia da UFPA, futuro professores da educacédo basicaadgutnimja

relagéo entre os trabalhos. A partir da leitura dos titulos e resumos, selecionamos os trabalhos

abaixo:
Quadro 1¢ Revisdo seletiva daliteratura

TITULO AUTOR (ANO) TIPO CONTEXTO

A contribuicdo dscratchcomo possibilidadd Zopo (2017) Dissertacdo | Ensino  fundamentg

de material didatico digital de matematica Anos iniciais

ensino fundamental |

Producéo de Games nas Aulas de Matemg Azevedo (2018) | Artigo Ensino  fundamentg

por que ndo? Anos finais

Construcédo de conhecimento matematic| Azevedo (2017) | Dissertacdo | Ensino  fundamentg

partir da producéo de jogos digitais em Anos finais

ambiente construcionista de aprendizagem

Possibilidades e desafios

As competéncias de aprendizagem par|{ Farias e Mota Artigo Ensino  fundamentg

ensino de mateméatica no século XXI e| (2016) Anos finais

softwarede programagascratch

O uso da programacgascratch para o| Castro (2017) Dissertacdo | Ensino  fundamentg

desenvolvimento de habilidades em criar Anos iniciais

do ensino fundamental

Scratchna aprendizagem de matematica n¢ Pinto (2010) Dissertacdo | Ensino  fundamentg

ciclo do ensino basico: estudo de caso Anos iniciais

resolucdo de problemas

Educacéo e tecnologia no interiordaamazq Santos (2018) Dissertacdo | Ensino  fundamentg

0 pensamento computacional e as tecnold Anos iniciais

dainformacédo e comunicag&o como auxilio

processos de enshaprendizagem

Scratch: uma ferramenta construcionista | Passos (2014) Artigo Ensino Fundamenta

apoio a aprendizagem no século XXI Anosfinais

Usando oscratchpara potencializar o ensirp Martins (2012) Dissertacdo | Ensino Fundamenta

criativo em criancgas do ensino fundamental Anos finais

O Scratchas aulas de mateméatica: caminl Ferreira e Oliveirg Artigo Ensino Fundamenta

possiveis no ensino das areas de figuras p| (2018) Anos finais

Scratchna aprendizagem da matematica | Correia (2013) Dissertacdo | Ensino Fundamenta
Anos iniciais

Desenvolimento de um objeto d{ Meireles(2017) | Dissertacdo | Ensino Fundamenta

aprendizagem de matematica usansloratch Anos iniciais

da elaboracdo a construgédo

O software de programacgacoscratch na| Cursi(2017) Dissertacdo | Ensino superior

formacéo inicial do professor de matema

por meio da Criagdo de objetos

aprendizagem

O softwarescratch uma contribuicdo para| Ventorini e| Artigo Ensino superior

ensino e a aprendizagem da matemética | Fioreze (2014)

Educacéo ambiental: um traball Jean (2017) Dissertacdo | Ensino médio

interdisciplinar utilizando a ferramergaratch

com alunos do ensino médio na construca

objetos de aprendizagem

A construcdo colaborativa de objetos | Sousa (2015) Dissertacdo | Ensino médio

aprendizagem por alunos do ensino mé

sergipano

A utilizacdo de objetos de aprendizagemcq Mussoi (2014) Dissertacao | Educacéo inclusiva

ferramentas de apoio a pratica pedagogic

processode inclusao do aluno disléxico
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Gamificacdo naoscratchcomo recurso pari Galvéo (2017) Dissertacdo | Ensino médio
aprendizagem potencialmente significativa

ensino da fisica: lancamento de projéteis.

Objetos de Aprendizagem e®cratchpara| Silva, Morais e| Artigo Ensino fundamentg
Estudo de Saneamento BasiPercepgdes d Batista (2014) Anos iniciais

Alunos e Professores

Utilizacdo dosoftware Scratcimo ensino dg Pinto (2015) Dissertacdo | Educacéo inclusiva

Ciéncias da Natureza e da Matematica (
alunos Portadores de Dislexia

O uso do software scratchno ensino
fundamental: possibilidades de incorpora
curricular segundo professoras dos a
iniciais

Oliveira (2009)

Dissertacao

Ensino fundamentd
Anos iniciais

O Software de Programacgédcratch na
Formacéo Inicial do Professor de Matem4
por Meio da Criagdo de Objetos ¢
Aprendizagem

Farias (2017)

Dissertacao

Ensino superior

Desenvolvimento de um objeto Meireles (2017) | Dissertacdo | Ensino  fundamentg
aprendizagem de matematica usansicratch Anos iniciais

da elaborac¢éo a construcao

As potencialidades do uso doftware scratct] Lummertz (2016)| Dissertacéo | Ensino  fundamentg
para a construgéo da literacia digital Anos iniciais
Utilizando o pensamento computacional § Stella (2016) Dissertacdo | Ensino  fundamentg
computagao criativa no ensinoda linguager Anos iniciais
programacaacscratchpara alunos do ensin

fundamental

Pensamento computacional na educg Meira (2017) Dissertacdo | Ensino  fundamentg
basica: uma proposta metodolégicacom jo Anos Finais

e atividades lUdicas

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Dos vinte e cinco trabalhos correlatos a nossa pesquisa, onze foram aplicados com
alunos dos anos iniciais do ensino fundamental, sete aplicados com alunos dos anos finais do
ensino fundamental, trés trabalhos rea@ano ensino médio, dois trabalhos aplicados no
ensino superior e dois trabalhos realizados com o publico da educacéo inclusiva. Dos vinte e

cinco trabalhos, somente dois envolveram o contexto do ensino superior, esse fato demonstra

pouca utilizacdo danguagem de programacéoratchnesse nivel de ensino, o que pode

demonstrar uma lacuna a ser preenchida por este trabalho.

Com relacéo aos objetivos propostos pelos autores das pesquisas, os trabalhos foram

categorizados da seguinte forma:

Autores que utilizaram gcratchpara a aprendizagem de conceitos matematicos,

realizado com estudantes dos anos iniciais e finais daehandamental, médio e
superior Azevedo (2018), Azevedo (201 Tprreia (2013)Cursi (2017) Farias e
Mota (2016),Ferreira e Oliveira (2018)Meireles (2017)Oliveira (2009) Pinto

(2010) Sousa (2015Nentorine e Fioreze (2014)Zopo (2017)

Autores que empregaranscratch para o desenvolvimento de habilidades e

competéncias do século XXI: Castro (2017) e Passos (2014);
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Autor que usou gcracthpara promover o ensino criativo: Martins (2012);

Autores que utilizaram scratchpara desenvolver o pensamento computacional:

Lummertz (2016)Meira (2017) Santos (20183 Stella (2016)

Autores que aplicaramsxratchpara desenvolver conceitos da educacao ambiental:

Jean (2017) e Silva, Morais e Batista (2014);

Autor que usou gcratchpara desenvolver conceitos de fisica: Galvao (2017);

Autores que utilizaramscratchpara o ensino de conteudos curriculares com alunos

disléxico: Mussoi (2014) e Pinto (2015).

A categorizagdo acima nos demonstra a utilizac&eddchpara o ésenvolvimento
de habilidades especificas relacionadas a contetdos curriculares de varias areas do
conhecimento, em todos o0s niveis e modalidades de ensino, em trabalhos nos quais os
pesquisadores trabalharam diretamente com alunos da educacgédo basiaatfiqa o
potencial doscratchpara uso educacional. A maioria destes trabalhos apresenta o processo
de construcdo dos OAs ou a andlise da aplicacdo dos €@Wwtanto, enhum d&es
apresenta uma proposta de construcdo de OAs na qual o professor esta inserido ativamente
no centro do processo de construggsonos revela uma lacuna e ratifica a possibilidade do
desenvolvimento deste trabalho, que sera realizado no contexto do smgarmr com
alunos de licenciatura de pedagogia, futuros professores da educagéao basica.

Tendo em vista os objetivos desta pesquisa e o contexto de sua aplicagao,
destacamos estudo de Cursi (2017) e de Silva, Morais e Batista (2014). Cursi realizou uma
oficina com estudantes do curso de licenciatura em matematica a fim de criar objetos de
aprendizagem para trabalhar os conceitos de geometria. O autor acredita que a formagao do
professor de matematica, com énfase nas tecnologias, deve ser uma cosstaiue,
essencial para o desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica, pois proporcionarepensar a pratica
docente. O autor concluiu que os OAs construidos na oficina podem contribuir com o ensino
de conceitos de geometria. Ele ainda sugere que os préximoshtabsbbre o
desenvolvimento de OA, na formacgao inicial, acontegam junto com textos que abordem a
definicdo de OA e sua avaliacdo. Pensamos que, além destes dois elementos sugeridos por
Cursi (2017), a discussao sobre metodologias que envolvam o0 uso don@Arecurso
pedagadgico digital também pode fazer parte do trabalho.

As pesquisadoras Silva, Morais e Batista (2014) criaram trés objetos de
aprendizagem: uma histéria, um jogo e wmiz A histéria apresenta topicos sobre
saneamento basico com o objetiw® iditroduzir o contetdo a ser estudadoqyz foi

elaborado condez questbes, com trés opc¢des de respostas para cada questdo, visa avaliar
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conhecimentos sobre saneamento basico e o jogo aborda a importancia da reciclagem, de
forma ludica. Esse jogo apresa objetos variados para representar tipos diferentes de lixo,
gue devem ser levados pelo aluno até a lixeira de coleta seletiva correta.

Os OAs foram experimentados em uma turma do 5° ano, os alunos desta turma se
sentiram motivados em participar da expncia e sugeriram aumentagiz. Foi realizado
um préteste e um paéteste apos a experiéncia e as autoras perceberam que os OAs
contribuiram com a aprendizagem desses alunos.

Os professores da turma consideraram os OAs como instrunmapimsantes no
processo de ensino e aprendizagem. Além disso, contribuiram na avaliacdo com sugestdes
de melhorias para os OAs.

Esse estudo realizado por Silva, Morais e Batista (2014), com o uso de OA no
processo de aprendizagem, apontou resultadosaatisk, destacando que o uso de OAs
contribu para o processo de ensino e aprendizagem. O resultado do estudo realizado pelas
autoras nos motiva a conceber e desenvolver este processo pelo qual os professores poderao

construir seus proprios OAS.

2.2 O Ersino com tecnologias no Curso de Pedagogia do Campus de Braganca da

Universidade Federal do Para

Os anos iniciais tém profunda influéncia na aprendizagem dos alunos, devido ao fato
de que uma boa aprendizagem ira contribuir para o sucesso no entendioseotmdeitos
basilares do ensino fundamental e de conceitos mais complexos ao longo de sua vida escolar,
tdo presentee imprescindivis navida cotidiana.

Com a propagacao das tecnologias em todos os setores da sociedade, a educacgéao
também tem se apregsado como um campo fértil para experiéncias que envolvem o ensino
com tecnologias, a fim de contribuir com a aprendizagem de conceitos tanto basilares como
mais complexos, de forma que a formacéo inicial seja o contexto ideal para a formacao de
futuros prdessores em relacdo ao uso de tecnologias. Dessa forma, ao concluir o curso de
pedagogia, seus egressos estardo em espacos escolares que jA contam com recursos
tecnolégicos muito apreciados por alunos que nasceram em uma era permeada por
ferramentas digiia, de forma que videos, jogos digitais educatiswgrtphones, notebooks,
computadores sdo artefatos presentes em seu cotidiano, o que nos possibilita a oportunidade

de usufruir do potencial destes recursos com fins educacionais.
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Além disso,segundoHarge aves (2004, p. 40), o mai or
a ensinar por mei o de maneiras pelas quai
apresentado pelo autor nos leva a refletir que precisamos reaprender com as tecnologias para
podermos refletir sale 0 seu uso e ensinar para quem ja nasceu imerso neste novo contexto
social permeado por elas, as tecnologias.

Para compreendermos como ocorre a formagao para o ensino com tecnologias dos
alunos de pedagogia da UFHAIscamos conhecer a matriz curraswdo curso e percebemos
gue a tematica é abordagspecificamentatravésie uma Unica disciplinaao longo de todo
0 curso, intitulada Tecnologias e Midias na Educacéo (60h), que € ministrada no 2° semestre.
Sua ementa discute os seguintes temas: Estudo dos multimeios aos novos desafios da
Educacdo no mundo Contemporaneo; Muitia interativa com base no computador e
Telecomunicacdes; Paradigma cientifico e sua influéncia na concefggfimbogia aplicada
a Educacdo; A Informética e a formacgéo de professbiaste disso, percebemos que ja
existe um movimento em relacatormacao para o uso das tecnologias no ensino no referido
curso. Os temas abordados na ementa da disciplina coadunam com os desafios que os futuros
pedagogos enfrentardo no contexto escolar.

Para aprofundarmos nosso estudo, buscamos conhecer também iplnadisc
relacionadas ao eixo de contetdos que serdo ministrados pelos futuros pedagogos aos alunos
da educacdo infantil, nos anos iniciais do ensino fundamental e educacao de jovens e adultos

(EJA), e encontramos as seguintes ementas:

Quadro 2 ¢ Ementasias disciplinas do eixo de ensino do curso de pedagogia

NOME DA DISCIPLINA CARGA EMENTA
HORARIA
Fundamentos Teorico 75H Concepcao de ensino de lingua portuguesa: abordagem trad
Metodolégicos do Ensino e interacionistélfabetizacéo e Letramento. Praticas de Ensin
de Portugués Lingua Portuguesa: oralidade, leitura e escrita. Edud

linguistica para educacéo infantil e séries iniciais do En
Fundamental: planejamento e sistematizacdo de propost
ensino. Literatura infant{uvenil: abordagens teorieq
metodoldgicas. Os contosinfaftvenis e as estratégiasde leit
em sala de aula.

Fundamentos Teorico 75h Concepcdes da Matematica, o papel da Mateméticana Edu
Metodolégicos do Ensino Infantil, nasanos/séries iniciais do Ensino Fundamental e H
da Matemaética Organizacao e selecdo de conteludos para o ensino de Mate

Propostas Metodolégicas e elaboragdo de recursos did
acessiveis para o ensino da Matematica. Andalise de prog
oficiais e alternative.

Fundamentos Tedrico 60h Estudar os fundamentos teodrig®todologicos envolvidos n
Metodolégicos do Ensino processo de ensiraprendizagem da ciéncia histérica
de Histéria alfabetizacdo e nas séries iniciais do ensino fundam

Identificar e compeender 0s principais conceitos e categd
histéricas trabalhados nas séries iniciais do ensino fundam
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em articulacdo com as diretrizes da legislacdo educaq
brasileira. Problematizar o uso de recursos diddt@xtagdgicos
auxiliares das aulade Histéria, destacand o livro didético.
Desenvolver experimentos relacionados a sele¢éo de cont
metodologias de ensino e confeccado de materiais didaticos pg
aulas de Historia.

Fundamentos Teorico 75h A historiada ciéncia como eixo disciplinar. O ensino de cién
Metodolégicos do Ensino na Educacdo Infantil, nos anos/séries iniciais do Ern
de Ciéncias Fundamental e EJA. Fundamentos de geociéncias. O m

cientifico em ciéncias naturais: aplicacao no Ensino Fundan
e Educacao Infail. Educacéo cientifica e interdisciplinaridag
Selecdo e organizacdo de conteldos de Ciéncias. Prq
metodoldgica e elaboragao de recursos didaticos acessiveis
ensino de para o ensino de Ciéncias nos anos/séries in
Andlise de programasiciais e alternativos.

Fonte: Ementas das atividades curriculares (Resolucéo n°4.102 de Fevereiro de 2011).

Ao observarmos as ementas das disciplinas que trabalham os contetdos do curriculo
escolar do aluno da educacéo infantil, dos anos iniciais do ensino fundamental e educacéo de
jovens e adultos, percebemos a inexisténcia pelo uso ou mesmo de elaboragérsds re
digitais nestas disciplinas. A vista disso, pensamos que, além do curso ofertar a disciplina
Tecnologias e Midias na Educacédo (60h), este tema poderia também estar presente nas
disciplinas de fundamenttsoricometodologicoslo ensino de conteudos curriculares, com
o0 objetivo de propor uma relacdo metodoldgica na qual o ensino destes conteudos especificos
também acontecam permeados por tecnologias. Assim, alunos conheceriam mais sobre o
tema e poderiam refletir sobre o usotdenologias de forma critica ao discutir sobre as
dificuldades, limites e as possibilidades de seu uso nas aulas de portugués, matematica,
historia e ciéncias, poiapesar de sermestusiastapelo tema, compreendemos muito bem
os desafios enfrentadogmpeducadores que trabalham em ambientes informatizados ou fora
deles, mas com metodologias que integrem o uso de recursos digitais.

Para conseguir desenvolver um trabalho com qualidade envolvendo os recursos
digitais, é essencial que o futuro profess@etwolva habilidades tanto para o ensino com
as tecnologias quanto para a producao de recursos digitais pedagégicos, pois, neste contexto,
o aluno de pedagogia deixara de ser apenas consumidor para ser construtor de recursos
educacionais digitais, no cadesta pesquisa, construtores de objetos de aprendizagem.

Pensamos que a vivéncia das etapas de construcao de OAs oportuniza areflexao sobre
a escolha da melhor maneira de trabalhar um conteudo por meio de um OA. Esta vivéncia
oportuniza novas praticas agbgicas com o uso das tecnologias, neste caso em especial, o
computador, pois é a partir do uso desta maquina que desenvolveremos 0s objetos de

aprendizagens na linguagem de programacéatch.
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2.3 O Computador como Ferramenta Educacional: o Construciosimo de Papert

A presencga dos computadores nas escolas ainda é permeada de muitos desafios a
serem vencidos e inumeras possibilidades, se 0 seu uso ocorrer por meio da interagdo do
aluno com a m8§quina com objetivparadl@Ermestenst r u
contexto de uso do computador, no qual o al
a linguagem de programacao Logo, desenvolvidelassachusetts Institute of Technology
(MIT) pelo grupo do professor Seymour Papert.

O Logo é umdinguagem de programacao voltada para criancas, jovens e até adultos.
Por meio da |l inguagem Logo, a crian-a pode
tela do computador ou uma tartaruga fArob?!o
espaciaipara frente, para tras, para a direita e para a esquerda.

O programa também permite que a crianga possa exercitar e utilizar em outras
situacdes, como na construcao de formas geométricas ou desenhos, ao construir a partir delas

desenhos como casa, pir@®es, vasos ou outras elaboracbes que elas considerem

i mportantes. Com base na | i nguaeseolar,dstarppo, 0 a
controle, a crian-a programa o computador &
sobre a maneiracomoelap pri o pensao (PAPERT, 1988, p.

Quando criangas aprendem a usar o computador pela aplicagdo dos mais variados
programas para se expressar e compartilhar ideias, elas comecam a se ver como autores,
como protagonistas de sua propria aprendizagem.tRap88) foi um grande motivador da
insercdo do computador na educacao, por acreditar em seu potencial para 0 ensino e no
desenvolvimento de habilidades e competéncias tdo relevantes a vida cotidiana.

Papert trabalhou com Jean Piaget (:8980) no Centrolnternacional de
Epistemologia Genética de Piaget, em Genebra, no final dos anos 50 e inicio dos anos 60, e,
em parte, inspiroge na teoria construtivista de Piaget para desenvolver o construcionismo.

Valente (1993) afirma que o aspegedagogico do Logo estad fundamentado no
construtivismo piagetiano, pois, para Piaget, a crianca desenvolve a sua aprendizagem ao
interagir com objetos que fazem parte de seu cotidiano. Ao interagir com a linguagem Logo,

a crianca fortalece e amplia outmmhecimentos como: os de geometria, quando ela move
a tartaruga de um ponto ao outro por mei o d

Nesta perspectiva, Acker mann (2002) ass

construtivistas, na medida em que veem asn¢as como construtoras de suas proprias

ferramentas cognitivas, bem como de suas r



34

9), pois tanto Piaget quanto Papert acreditam que o conhecimento é construido a partir da
interagdo com 0 objeto constantemente metmido através da vivéncia no cotidiano,
entendido como o principio do aprender fazendo.

E por meio do aprender fazendo que Valente (1993) defende o uso do computador na

perspectiva de ferramenta educacional. Segundo o autor, o computador é uma:

Ferranenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto o aprendizado ocorre
pelo fato de esta executando uma tarefa por intermédio do computador. Estas
tarefas podem ser a elaboragao de texto; pesquisa de banco de dados ja existentes
ou criacdo de um novo heo de dados; resolucdo de problemas de diversos
dominios de conhecimento e representacdo desta resolucdo segundo uma
linguagem de programacéo; controle de processos em tempo real, como objetos
gue se movem no espaco ou experimentos de um laboratorsicdenii quimica;
producdo de musica comunicacdo e uso de rede de computadores; e controle
administrativo da classe e dos alunos. (VALENTE, 1993, p. 8).

No contexto do uso do computador como ferramenta educacional € que optamos em
usar a linguagem de pranacadoscratch pois ela permite o uso do computador na
abordagem construcionista. Ao interagir com esta linguagem, os estudantes de pedagogia
criaram projetos significativos, no caso desta pesquisa, os objetos de aprendizagem.

2.4 A Linguagem de Programacadcratch

Para conhecermos a origem da linguagem de programagg@chou ambiente de
aprendizagem criativacratch precisamos retomar os principios aplicados por Froebel
(17821852)no jardim de infancia e compreendermobases da abordagem Aprendizagem
Criativa (AC), preconizada por Resnick (2014).

Frederick Froebel abriu o primeiro jardim de infancia do mundo na Alemanha em
1837. Segundo Resnick (2017), Froebel acreditava que poderia ajudar as criancas a se
desenvolverernomo pensadoras criativas, pois acreditava que a abordagem que compreende
a transmissao de ensino, na qual o professor transmitia as informacgdes e os alunos copiavam
0S conceitos apresentados por ele, ndo se adequava ao ensino para criancas pegbeinas. Froe
percebeu que criancas menores poderiam aprender melhor se interagissem com objetos que
faziam parte de seu cotidiano. Uma de suas
de Froebel, era um conjunto de 20 brinquedos como blocos geométricos,quapedos,

palitinhos, ervilhas, e outros com 0s quais as crian¢cas imaginavam, criavam castelos,
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mosaicos, dobraduras, personagens e contavam historias sobre eles. O autor acreditava que
o brincar seriaum dos fundamentos do aprendizado.

Conforme as criacas vao crescendo, as escolas abandonam os principios aplicados
no jardim de infancia, os alunos maiores passam grande parte do tempo sentados em cadeiras
para copiar conteludos e assistir aulas. Resnick (2017) afirma que ndo precisa ser assim,
conforme agriangas vao crescendo, elas precisam entrar em contato com outros objetos que
atraiam sua atencao tanto quanto os blocos utilizados no jardim de infancia para continuar
desenvolvendo o pensamento criativo.

E neste contexto que seu grupo de pesduifgdong Kindergartengue significa
jardim de infancia ao longo da vida, Biedia Lab do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), cria novas tecnologias, atividades e estratégias que envolvam os alunos em
experiéncias de aprendizagem criativa (RESNICKL420A Aprendizagem Criativa (AC),
abordagem de ensino proposta por Resnick (2014), é fortemente influenciada pelo
construcionismo de Papert (1988), que valoriza a acdo da crianca de criar brincando quando
desenvolve projetos significativos, por meio daiacédo com o computador e da colaboragéo
com os colegas. Papert foi o grande incentivador da inser¢cédo do computador na educacao.

A Aprendizagem Criativa (AC) é baseada em quatro elementos fundamentais que
Resnick (2014) denomimoar dat iva®s dapmaesent
parcerias, paixado e pensar brincando. O autor acredit@sqoessoas trabalham ativamente
guando estao envolvidas em projetos significativos (Projetos), que o desenvolvimento de
atividades colaborativas e compdrimento de ideias impulsionam a aprendizagem que
ocorre naturalmente (Parcerias), que quando pessoas trabalham em projetos significativos
investem mais tempo, persistem nos desafios e aprendem mais neste processo (Paixao) e que
a aprendizagem deve envoleperiéncias divertidas, como: testar coisas novas, assumir
riscos e repetir tarefas até alcancar os objetivos (Pensar brincando).

Uma das novas tecnologias criadas por Resnick em seu grupo de pesquisa é a
linguagem de programacdoratch.ela é baseadam blocos que se encaixam, empregados
pelo usuario para expressar as suas ideias. Esta linguagem foi criada em 2007 inicialmente
para ser usada por criancas e adolescentes de 8 a 16 anos, mas, atualmente, tem sido utilizada
em todos o0s niveis e modalidadds ensino, é gratuita e esta disponivel sie
http://scratch.mit.edwoltandese para a produgcao de projetos que envolvem a construcéo
de histdrias animadas, jogos, situagpesblema, desafios, tutoriais eqae se for capaz de

imaginar.
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Os 4 Ps da aprendizagem criativa estao alinhados a abordagem construcionista de
Papert (1988), pois Aenfatiza o valor da cr
alunos, de maneira divertida e em colaboracdoc®mec ol egas o ( RESNI CK,
interagir com o objeto computador por meio da linguagemratch

Resnick (2014) chama de projetos tudo o que é criadscratch Os 4 Ps da
aprendizagem criativa orientam a construcéo dos projetesratch por meioda Espiral da

Aprendizagem Criativa, representada didaticamente pelaimagem abaixo:

Figura 1 ¢ Espiral da Aprendizagem Criativa

COMPARTILHE

Fonte: Resnick (2014).

Ao criar projetos, as pessoas se envolvem na espiral da aprendizagem criativa quando
imaginam o que querem fazer, criam um projeto baseado em suas ideias, brincam com seu
projeto, compartilham com seus pares e refletem sobre a sua criacdo e seu processo de
construcao, e levam em consideracdo o que pode ser aprimorado, imaginado e criado
novamente.

Por meio desse processo, Resnick (2014) acredita que as pessoas desenvolvem o
pensamento criativo e, neste contextosavatch contribui com o desenvolvimento da
criatividade e, por isso, a linguagem de programacéatchtambém é conhecida como
Ambientede Aprendizagem Criativgcratch Os projetos compartilhados podem ser o ponto
de partida para novas ideias e novos projetos. Resnick (2014) denomina de remixagem a agéo
de pegar a sequéncia de programacao de um projeto e adaptar, retirar ou acrescestar bl

de comandos de programacao para dar origem a novos projetos.
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Conforme Lima e Santos (2014, p. 313saatchi ® mui t o mai s aces:
outras linguagens de programacao, isso acontece pela utilizacao de uma interface grafica que
permitequecaal pr oj et o seja montado como bl ocos d
0 primeiro motivo para a escolha sleratchpara o desenvolvimento desta pesquisa.

Segundo Zopo, a linguagem de programasgdatch

E acessivela um publico inexperiente em lingusgle programac&o, e erros de
sintaxe séo dificeis de acontecer, pois € mais intuitivo, umavez que a comunicacéo
entre quem esta programando e o computador se da por meio de arrastar e soltar os
blocos com encaixe das pegas. Caso as pecgas ndo se fisieal de que a
programacéao nao esta adequéd@PO, 2017, p. 67).

Este foi o segundo motivo para a escolha da linguagem para desenvolvermos este
trabalho, pois o publico das oficinas sdo professores da educacgdo bésica e estudantes de
pedagogia, que provalmente ndo tiveram ensino de programacao em sua formacao inicial.

A linguagem de programac&eratch pode ser manuseada diretamente no site
https://scratch.mit.edwu pode ser feito downloaddo executavel @ra ser instalado no
computador e usado no modtline,o que elimina a dificuldade de aplicacdo se houver
auséncia danternet.Este foi o terceiro motivo para a escolha desta linguagem

Assim, a interface gréfica que facilita a interagdo com o progfaiii@; SANTOS,

2014), o fato de ser acessivel a um publico inexperiente em linguagem de programacao
(ZOPO, 2017) e a possibilidade de seu uso s®&ernet completaram o conjunto de

motivacdes para a escolha desta linguagem para desenvolvermos este.trabalho

2.4.1 Interface grafica decratch

Desde o seu lancamento até os dias atuais, a linguagem de progracnatcdgéa
teve trés versdes: 1.4, 2.0 e 3.0. As versdes 1.4 e 2.0 estdo disponiveis para o sistema
operacionalinux,0 que permite seu uso na grande maioria das escolas publicas que utilizam
este sistema operacional instalado nos computadores dos laboratGmésrchatica. Ja o

scratch3.0, esta disponivel para os sistemas operacionais Mac e Windows.

2.4.2Scratchl.4

A versaaoscratchl.4 foi lancada em 2007, esta versdo ndo esta mais disponivel para

usoonling mas seu executavel esta disponivel paraofftioe e pode ser acessado site
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https://scratch.mit.edu/scratch_1Ektaversao esta disponivel para os seguintes sistemas

operacionais: Mac OS X, Windows e Debian/Ubuntu.

Figura 2 ¢ Executavel dscratchl .4

Observagao: Ainda é possivel compartilhar projetos da vers&o 1.4 no site do Scrafch. No entanto, projefos criados na verséo
2 0do Scratch ndo podem ser abertos na versdo 1.4

e La

Mac 05 X Windows Debian / Ubuntu

Compativel com Mac OSX 10.4 ou Compativel com Windows 2000, XP, Compativel com Ubuntu 12.04 ou
posterior Vista, Te § posterior
MacScratch1.4.dmg Scratchinstaller!.d.exe Instalar o Scratch com o Centro de
mplantagdes de rede usam instalador Software ou faga o download aqui

Fonte: https://scratch.mit.edu/scratch_1.4

A interface gréafica decratchl.4 é dividida em trés colunas. A primeira coluna esta
dividida em duas partes: na parte de cihaestédo as categorias e, na parte de baixo, 0s
blocos de comand@). Na segunda coluna, existem trés abas: comandos, trajes e sons que
contribuem com funiies especificas para a constru¢cdo dos projetos. A terceira coluna
também estéa dividida em duas partes. Na parte de cima, ersentnga Bandeira verde),
gue pode ser programada para iniciar um projeto, e um Circulo ver(glpara parar as
acdes daum projeto e uma Area de execucéo do projetoparte de baixo, esta o botdo
Palco(5), que permite a selecdo de um novo palco. O botdo estrela confGlgpesmite
escolher um novo objeto na bibliotecastwatch o botdo estrela com arquiya) permite
escolher um objeto do arquivo do computador e, ao clicar no botao estrela com ponto de

interrogaca@8), aparece um objeto surpresa. Observe a figura abaixo:


https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
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Figura 3 ¢ Interface grafica decratchl.4
Joioreil @ il D Arquive Editar Compartithar Ajuda

Fonte: https://scratch.mit.edu

Os projetos criados na versdo 1.4 s6 podem ser abertos se esta mesma versao for

instalada no computador.
2.4.3Scratch2.0

A versao ddscratch 2.Goi liberada para o publico em maio de 2013 e esta disponivel
para 0s seguintes Sistemas Operacionas:, Windows e algumas versfes do Linux (32
bit). No entanto, antes de baixar e instalar a versdo 2.0, é necessario acessar 0 endereco
http://www.scratchbrasil.net.lpara baixar e executarmugin Adobe AIR na verséo do

sistema operacional do computador.

Figura 4 ¢ Adobe AIR

» Adobe AIR para Mac 0S X

» Adobe AIR para Windows

» Adobe AIR para Linux

Fonte: http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sclorscratch/78baixarscratch.html
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Apoés realizar a instalacdo do Adobe AIR, baixe e instale o executasetadoh 2.0

que pode ser acessadogite http://www.scratchbrasil.net.br

Figura 5 ¢ Executavel d&cratch2.0

— . Scratch 2.0 para Mac, Windows e Linux

f’\ Compativel com versbes dos trés SOs citados
s

1.
JI'I;IJI |-

drs

Fonte: http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/solorscratch/75baixarscratch.html

A interface grafica dscratch2.0 também é dividida em trés colunas e a maioria dos
botdes tem fungdes semelhantes aos botdssrdtchl.4, sendo que as principais mudancgas
estdo nas fungbes da barra de menu, por meio do botdo gravar video que permite gravar a
execucao do projeto pesta versdo, os objetos sdo chamados de atores e o palco de pano de
fundo.

Na primeira coluna, encontramos a Area de execucdo dos préj¢tas botéo
Quadro azu(2) expande a area de execuc¢dao do projeto, o botdo Bandeirgd ¥gpdde ser
programadgpara iniciar um projeto, o botao Circulo vermelfipé utilizado para encerrar
as acdes de um projeto. A parte de baixo esta dividida em duas colunas: na primeira coluna,
estdo os botbes para selecdo de Palco, o botéo Injageenmite escolher um pane fundo
da biblioteca, o botdo Candi&) permite desenhar um novo pano de fundo, o botdo Pasta
permite carregar um pano de fundo do arquivo do computador, e 0 botdo Camperaite
usar uma imagem da camera como pano de fundo; na segunda cahmasdstdes para
selecao de Atores, 0 botdo Imagé&mpermite escolher um ator da bibliote€aneta(10)
permite desenhar um novo atd?asta(ll) permite carregar um ator do arquivo do
computador e o botdo Caméfi2) permite usar uma imagem da cameweno ator. Observe

a figura:


http://www.scratchbrasil.net.br/
http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch/75-baixar-scratch.html
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Figura 6 ¢ Interface grafica d&cratch2.0

¥) Scratch 2 Offline Editor

Palco selecionado
N#o hd blocos de movimento

0/\&3\12 13' coluna
940 11
T?coluna —
© @ 0 € T @O e i caw s

Fonte: https://scratch.mit.edu
A segunda coluna também esta dividida em duas partes: na parte dest@nas

categoriag, na parte de baixo, os blocos de comaAdalicar nas categorias, os blocos de

comando que pertencem as categorias aparecem.

Figura 7 ¢ Scratch2.0/Area de programagio

265 Soratch 2 Offlene Eitor [0 @ el
BEURE © awwov Comsy Oxan  Soeew EHNHO
[-: s . Scrots
@
s
;g‘ quando <hcar em
diga por € sequndos
mova m PAsSSOS
gire (8 €© graus
Sys—
Area de programagao
14

[4=8ee e © s s = O
c=m
S Y

e —— —— = = P ——

Fonte: https://scratch.mit.edu

Na terceira coluna, fica a area de programacascdatch,local para onde se deve
arrastar os blocos de comando. O botdo lupa com 8sindRB) reduz o tamanho da

programacao, o que permite a visualizacdo de uma programacéo longa, e o botao lupa com


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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sinal +(14) aumenta o tamanho da programa¢&sia versdo ndo &smais disponivel para

acessmnline.

2.4.4Scratch3.0

O Scratch 3.@ a versao mais atual doratch por isso a apresentaremos com riqueza
de detalhes. Ela foi liberada para o publico em janeiro de 2019 e esté disponivel para os
sistemas operaciondi$ac e Windows, ainda ndo tem previsao pismax.

Para utilizar a vers&mnlinedo scratch3.0, acesse enderechittps://scratch.mit.edu/

e clique em AComece a Criaro, confor me a

Figura 8 ¢ Comece a criar

Criar  Ideias  Sobre Inscreva-se  Enfrar

Crie historias, jogos e animagoes
Compartilhe com pessoas do mundo todo

' Faga parte

Fonte: https://scratch.mit.edu./

Ao clicar em 0 Giteexbicda interfacegrafica da linguagem de
programacao para vOcé programar.

Para usar scratchno modooffline, é possivel baixar e instalar a s&oscratch3.0,
para isso acesse o enderatips://scratch.mit.edu/downloadaixe o executavel na versao
do sistema operacional do computador para trabaffiare.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu./
https://scratch.mit.edu/download
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Figura 9 ¢ Executavel dscratch3.0
&« C { & scratchmitedu/download o Q A o :

-crnrsxpnrnai:ssﬂn €, Busca Inscrevase  Entrar

Escolha seu 50: m

Instalar Scratch Offline

o Baixar Scrafch Offiine o Execute o arquivo exe

@ Scch 30 Desko Setup

S e, s vt

@

Fonte: https://scratch.mit.edu/download

Ao contrario das demais versodes, a interface graficxich3.0 apresenta quatro

colunas.

2.4.4.1 Primeira coluna

A primeira coluna apresenta as categaflaslos blocos de comando, cada categoria
€ representada por cores. As categorias sdo: movimento, aparéncia, som, eventos, sensores,
operadores, variaveis meus blocos. Conforme for clicando nas categorias, 0 programa
exibira, na segunda coluna, os blocos de comando referentes a categoria clicada. Na imagem

abaixo, vocé pode conferir a interface graficadmtch3.0.


https://scratch.mit.edu/download
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Figura 10¢ Interface gréafica decratch3.0/Categorias
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Fonte: https://scratch.mit.edu
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2.4.4.2 Segunda coluna

Na segunda coluna, encontramos os blocos de comando responsaveis por todas as

interagdes nos projetos.

Movimento
Os blocos de comando Movimeri®) séo utilizados para movimentar os objetos no

palco.

Figura 11 ¢ Scratch3.0/Blocos de comando Movimento

@v Arquivo  Editar ' Tutoriais Inscreva-se  Entrar

. "
wrCodige | # Fantasias | oy Sons N® om x

. Movimento

Movimento

'l - © -~ -
Aparéncia g
=
gire O* @ graus 1

gre ) @) grau

Palco

m
1@
o

UL v pers  posicSo sleatira - 2 o zctor 1

ize: por segs sl posigio skeatéria ;

v [~ ot

cpore para st (@) Q

Fonte: https://scratch.mit.edu.
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Os objetos movimentarse dentro do palco de acordo com as coordenadas
cartesianas, o eixo x tem 480 passos de largura e o eixoy tem 360 passos de altura, conforme

afigura abaixo.

Figura 12 ¢ Palco (coordenadas cartesianas).
¥

= =gl i)

== 120

- 120 !il.'l ran
'l i [
*. L o T - u

=f=-120

= - 20}

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Os principais blocos de comando da categoria Movimento séo:
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Quadro 3¢ Blocos da categoria Movimento

FUNCAO

Movimenta o ator uma determinada quantidade
passos.

Estes blocos giram o ator para uma determir
guantidade de graus no sentido horério e-@
horario.

Aponta o ator para a direcéspecificada.
aponte para a diregio @

Movimenta o ator em posicéo aleatéria.
vapara posi¢do aleatria =

Desliza o ator em posicao aleatoria por determin
aesize por (@) segs.até posicio aeatora quantidade de segundos.

Movimenta o ator em uma determinada posig§o

3

5. =} = g |g
3 3 3 2 o
X XA I é 38
o ololll€
o & :

casics o Q) 5.t x: @) v Desliza o ator em uma determinada posicqorr
determinada quantidade de segundos.

Aponta o ator para o ponteiro do mouse.
aponte para ponteiro do mouse

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Aparéncia
Os blocos de comando Aparénci séo utilizados para modificar os trajes dos

objetos, inserir fala e pensamento, alterar a cor e o tamanho dos objetos.

Figura 13 ¢ Scratch3.0/Blocos de comando Aparéncia

Inscreva-se  Entrar

Fonte: https://scratch.mit.edu.
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Os principais blocos desomando da categoria Aparéncia séo:

Quadro 4 ¢ Blocos de comando Aparéncia

BLOCO FUNCAO
Mostra uma falaem um balédo de conversa por um determinado ter
sor @Y o @ weric
Mostra uma falaem um bal&@o de conversa.
s @D
Bl por @) secunces Mostra uma falaem um baldo de pensamento pateierminado tempd
e Mostra uma fala em um bal&o de pensamento.

Muda a aparéncia do ator assumindo um traje/fantasia especificadj

mude para a fantasia fantasial «

- Muda a aparéncia do ator para o proximo traje/fantasia da lista.
proxima fantasia

2 l
#

Muda o cenario assumindo um cen&specificado.

mude para o cenario  cendariol v

Muda o cenério para o préximo cenario da lista.
praximeo cenano

Faz com o ator incremente o valor especificado ao seu tamanho.
no tamanho

Faz com o ator incremente o valor especificado em porcentagem
defina o tamanho como @ k] tamanho.

Fonte: elaborado pela autof2019).

w

om
Os blocos de comando Sadh) sao utilizados para adicionar som ao projeto. Estes

sons podem ser importados da bibliotecaatatch do arquivo do computador ou gravados.

Figura 14 ¢ Scratch3.0/Blocos de comando Som

& Codigo | _# Fantas 0 Sor ~® S Tol s
@ som
Movimento
.
Aparsncia
Sem =
pare tadas os sons. Q
v;'.l:s ] t
@ RS
o

‘o hEX)

E== L @ @ Tamanh 100 . o0 .

Fonte: https://scratch.mit.edu
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Os principais blocos de comando da categoria Som séo:

Quadro 5¢ Blocos da categoria Som

BLOCO FUNCAO
Toca o som selecionado.

toque o som  Miau »  até ofim

Para a execucéo de todos os sons.
pare todos os sons

Muda ovolume do som para o valor incrementado.

mude e no efeito  tom -

Muda o volume do som para o valor incrementado em porcentagem.
mude o volume para @ %0

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Eventos
Nas versfes anteriores, as categorias Eventos e Controle pertenciam a mesma
categoria, no entanto, na vers@oatch 3.0 na categoria Eventd$), estdo os blocos que

executam o projeto a partir de um determinado evento.

Figura 15 ¢ Scratch3.0/Blocos de comando Eventos
- @~ Amuivo  Editar A Tutoriais

. B nx
= Cadigo <f Fantasias o Sons ~ . B =

[ ] Eventos
Aimento

Fonte: https://scratch.mit.edu.

Os principais blocos de comando da categoria Eventos séo:

Quadro 6 ¢ Blocos da categoria Everltos
BLOCO FUNCAO
Executa o projeto quando a bandeira verdelioada.

Executa o projeto quando a tecla especificada for pressionada.
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Executa o projeto quando o ator for clicado.

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Controle
Os blocos de comando Contrdt sdo destinados para adicionar utkederminada

acao caso uma dada condicao seja satisfeita.

Figura 16 ¢ Scratch3.0/Categoria Controle
- @~ Arquive  Editar ‘@ Tutoriais

o ! n nz
= Cédigo <f Fantasias o Sons . B
[ ] Controle
Movimento
Aparéncia
g ° !‘”5‘3
a ) -:—; ;’:
cverees 6
':)'\ZFD\E
Sensores
Fal
Ator | Atord x 0 ¥ 0
- =

Fonte: https://scratch.mit.edu

Os principais blocos de comando da categoria Controle sdo:

Quadro 7 ¢ Blocos da categoria Controle

BLOCO FUNCAO

Aguarda o tempo especificado em segundos e passa para o bloco seguint

Repete a execucgdo do conjunto de blocos contidos em seu interior pela qug
de vezes especificada.

Executa sermterrupcgdes o conjunto de blocos contidos em seu interior, s6 |
execucao caso for clicado na bolinha vermelha ou se houver algum co
especifico para a parada.

Executa os blocos de comando contidos em seu interior apenas quando a ¢
. ] dadafor satisfeita.

@ Se a condicdo dada for satisfeita, executa os blocos de comando contidos
interior, caso contrario, ndo executara os blocos de comando.
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Espera a execucgéo até que a condicdo dada for satisfeita.

espere até que

Repete a execugao até qumadicdo dada for satisfeita.

Para a execucéo de todos os blocos de comando.
pare todos

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Sensores
Os blocos de comando Sensofé$ sdo destinados em detectar e sinalizar uma
condicdo que se alteraao longo do tempo.

Figura 17 ¢ Scratch3.0/Blocos de comando Sensores

@ « Amuivo  Editar '@ Tutoriais Inscrevase  Entra

. r LY

&= Codige &f Fantasias oy Sons N mm X
. Sensores

Movimento

. focando em ponteiro do mouse » 7
Aparénci
.

Zom acor { &dé tocando na cor | I ?
~
O distnciaaté  ponteiro do mouse 7./
Eventos

. mouse pressionado? Falco
Varidveis Ator | Atord x ] y 0

Fonte: https://scratch.mit.edu

Os principais blocos de comando da categoria Sensaoces

Quadro 8¢ Blocos da categoria Sensores
BLOCOS FUNCAO

 eeeemmm—— Relata a verdade se o0 objeto estiver tocando no
ocand . L - 7 . o
- selecionado, caso contrario, relata falso.

Relata a verdade se o objeto estiver tocando na cor especi
caso contrario, relafalso.

tocando na cor

Relata a verdade se o objeto de cor especificada estiver tg
em outro objeto de cor especificada, caso contrario, relata 1

Apresenta uma pergunta na tela e aguarda uma resposta d
pergunte e espere no teclado.

acor {: J esta tocando na cor -' hE
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Relata o valor inserido pelo teclado como resposta a pergu

ra .
do comando acima.

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Operadores

Os blocos de comando Operadof@spossibilitam calcular novos valores usando

variaveis ou constantes.

Figura 18 ¢ Scratch3.0/Blocos de comando Operadores
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Fonte: https://scratch.mit.edu

Os principais blocos de comandoaidegoria Operadorasio:

Quadro 9¢ Blocos da categoria Operadores
FUNCAO
Soma dois nimeros escritos.

wm
—
.O
o
ar ()

Subtrai o segundo namero do primeiro.

[

olels

Multiplica os dois nimeros escritos.

Divide o primeiro nimero pelo segundo.

Escolhe um nimero entre o intervalo especificado.

nimero aleatério entre o e @

Verifica se o primeiro nimero € maior que o segundo.

W

Verifica se o primeiro numero é menor que o segundo.

Verifica se o primeiro namero é igual ao segundo.

M
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Verifica se as duas condi¢@sdas foram satisfeitas.

Torna verdadeiro quando a condi¢cao dada nao foi satisfei

n Verifica se uma ou outra condi¢do dada foi satisfeita.

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Variaveis

Na categoria Variaveis, estdo os blocos de comando que atribuem um determinado
valor a uma variavel criada pelo usuéario.
Ao clicar em criar variave), abrese uma janela chamada Nova varig\€l), na qual o
usuario podera nomear a variavel e clicar@K, conforme as imagens abaixo.

Figura 19 ¢ Scratch3.0/Criar variavel
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Fonte: https://scratch.mit.edu

Figura 20 ¢ Scratch3.0/Nova variavel

« > C O @ scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted [ST 4 o

Nova Variavel

Nome da nova variavel:

0. |

® Paratodos os O Apenas para este
atores ator

Cancelar n

Fonte: https://scratch.mit.edu
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Ao criar e nomear uma nova variavel, serdo criados blocos de corfiahdgue

permitem alterar a mesma e aparece no bdt&pcorrespondente a variavel criada na area
de execucaaonforme a imagem abaixo.

Figura 21 ¢ Interface grafica d&cratch3.0/Blocos de comando Variaveis

¥ Fantasias &y Sons ~N® m M| £

riaveis A @D
Mevimento

. 1 2
Eventos | (R

- 1 1
. Meus Blocos

Crisr um bloco

Fonte: https://scratch.mit.edu.
Os principais blocos da categoria variaveis séo:

Quadro 10¢ Blocos da categoria Variaveis
BLOCO FUNCAO
Variavel A criada.
o

Muda o valor da variavel A ou variavel especificada para um \
mode Aw pam o determinado.

Adicionaum valor determinado para a variavel A ou variavel especifig

adicone o a Aw
_ Mostra a variavebspecificada.
mostre a variavel A w

Esconde a variavel especificada.

Fonte: elaborado pela autora (2019).

2.4.4.3 Terceira coluna

Na terceira coluna, fica a &rea de programaigiscratch € o local para onde os
blocos de comando séo arrastados.
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Figura 22 ¢ Scratch3.0/ Area de programacao
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Fonte: https://scratch.mit.edu

2.4.4.4 Quarta coluna

A quarta coluna é dividida em duas partes. Na parte de cima, enrsentiraa
Bandeira verdg13), que pode ser programada para iniciar um projeto, e um Circulo
vermelhg14), para parar as a¢des de um projeto e uma area para a execuc¢ao do projeto.

Figura 23 ¢ Scratch3.0/ Area de execucéo

Area de execucéo

ator | atort P oyl

@ wex @ @ | mwwe | im  omm b %
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FonteTttps://scratch.mit.edu

A parte de baixo esté dividida em duas colunas. Na primeira coluna, es¢guoivges

botbes para a escolha de um ator:


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Quadro 11¢ Botbes Selecione um ator e Lupa

BOTAO FUNCAO |

Ao clicar no bot&o Selecione uftor, aparecera
quatro botdes para a selecdo de novos atores.

Ao clicar no botéo lupa Selecionen Ator, abrese
a biblioteca de atores paraa sele¢cdo de um ato

Atar | Nome x| = I vy

M | @ @ Tamanho Cir2g8a

5

Amart

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Observe na figura abaixo a biblioteca de atoresctatch

Figura 24 ¢ Biblioteca de atores dscratch

4+ Voltar Selecione um Ator

OCCOCOCODOCODCOCOO DO

14 kL ® o

a =

Amon Andie Anina Dance Apple Arrow! Avery

A <z e a » o

Avery Walk... Ball Ballerina Balloon1 Bananas Baseball Basketball

¥ A © M e K

Beachball Bear Bear-walking Beetle Bell
Fonte: https://scratch.mit.edu.

N

al

Ao clicar em cima d umatorda bibliotecao mesmo aparecera na area de execugao
do projeto:
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Fonte: https://scratch.mit.edu

Além da biblioteca de atores, é possivel desenhar seus proprios atores, para isso,

cligue no botédo pintaconforme o quadro abaixo:

Quadro 12¢ Botdo Pintar ator
BOTAO FUNCAO
Ao clicar no botéo Pintar, abse o editor de pintur.
doscratchguelhe permite desenharos seus proy
atar | atar - 0 1y atores.

wosEr | @ | @ Tamanho 10 ]

Fonte: elaborado pela autoraQ19.

A figura abaixo apresenta o editor de pinturad@tch Por meio desta ferramenta,

0 usuario pode desenhar atores.

Figura 26 ¢ Editor de pintura.
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Fonte: https://scratch.mit.edu.
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Além de desenhar atores, o usuariscdatchtambém pode escolher um ator surpresa
por meio do botéo surpresa e escolher um ator do arquivo do computador por meio do botéo

Enviar Ator. Observe as imagens e as definicbes no quadro abaixo:

Quadro 13¢ Botéo Surpresa e Enviar ator

BOTAO FUNCAO
Ao clicar no bot&o Surpresa, aparece um ator
surpresa.

O botéo Enviar Ator permite enviar um ator do
arquivo do computador.

Ator | Ator2 £ E] ¥

na
4

b
g

Fonte: elaborado pela autora(19.

Na segunda coluna, estédo os seguintes botdes para a escolha de um cenario:

Quadro 14¢ Botao Selecionar cenario e botéo lupa
BOTAO FUNCAO
Ao clicar no botédo imagem Selecionar cenarig
aparecerdo quatro botbes para a selecdo de n
cenarios.

Tamanho 100 Dirzgla 50
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Ao clicar no botéo lupa Selecionar Cenério, €
acionadaa biblioteca de cenériossdoatch

Ator | Ator - x
MostEr | @ | @ Tamanho 100
Ador]

Fonte: elaborado pela autor2Q19.

A scratch também tem uma biblioteca de cenarios que estdo organizados por

categoria, conforme a figura abaixo.

Figura 27 ¢ Biblioteca de cenarios dstratch

4 \Voltar Selecionar Cenario
< OO0

Arctic Baseball 1 Baseball 2 Basketball 1 Basketball 2 Beach Malibu Beach Rio
i et 28 KB i e D
Bedroom 1 Bedroom 2 Bedroom 3 Bench With.. Blue Sky Blue Sky 2 Boardwalk

Canyon Castle 1 Castle 2 Castle 3 Castle 4 Chalkboard Circles

Fonte: https://scratch.mit.edu.

Ao selecionar o cenario na biblioteca sltratch o cenario aparecera no palco do
scratch conforme a imagem abaixo:
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Figura 28 ¢ Scratch3.0/Cenario

~ @ pim |

W) (@) (@

Fonte: https://scratch.mit.edu.

Os cenarios também podem ser desenhadosigsar@lique no botao pintar, observe

a imagem e a definicdo no quadro abaixo:

Quadro 15¢ Botédo Pintar cenario

BOTAO FUNCAO

Ao clicar no botdo Pintar, abise o editor de
pintura doscratchque permite desenhar se
préprios cenarios.

atar | Nome -

Mostar | @ | @ Tamanho

E'

Aari

Fonte: elaborado pela autoraQ19.

O editor de pintura de cenarios é igual ao editor de pintura de atores.

Figura 29 ¢ Editor de pintura de cenério doratch

wr Cadiga # Cendrios. o Sons M DM

Fentssa  cenirio2

=======
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Fonte: https://scratch.mit.edu.
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Assim como com atores, os botGes Surpresa e Carregar cenario apresentam a mesma

funcdo. Observe o quadro abaixo:

Quadro 16¢ Botdo Surpresae Carregar cenério
BOTAO FUNCAO
Ao clicar no botacSurpresa, aparecera U
cenario surpresa.

MastEr (O] [ 5] Tamanho

O botao Carregar Cenario permite carre
cenario do arquivo do computador.

IastaEr @ [ Tamanhgo

Fonte: elaborado pela autor2Q19.
A Barra de Menu decratch3.0 apresenta quatro botdes, conforme a imagem abaixo.

Figura 30 ¢ Scratch3.0/Barrade Menu
“ @~ Amuivo Editar ¥ Tutoriais

w= Codigo # rFafftasias » Sons / ~ O D @
. Mypimento s

Movime:

eolprhBn17 18

sssssss

Fonte: https://scratch.mit.edu.

O botio é Globo (15), que permite a escolha do idiom@ botdoArquivo (16)
apresentas opcdes Novo, Carregar do seu computador e Baixar para o seu computador, é
neste botdo que esta a principal diferenca em relacdo as versdes anteriores. Ao baixar um
projeto para o computador, ele apresenta uma extensao que s6 abre sestrarsad.0
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estiver instalada. Nas vers@satchl.4 e 2.0, ao clicar no icone do projeto, este busca o
programa e abre mesmo que o programa esteja fecbada versadscratch3.0, vocé
primeiro abre o programa e clica no botdo Arqu{i®), na opcdo @rregar do seu
computadore procura o icone do projeto que quer abrir. O botdo Edifgrapresenta
funcdes semelhantes as demais versfes e o botdo Tutb&ipise encaminha para uma
pagina com tutoriais que pode ser acessétiae.

Ao construir pojetos nascratch o usuario desenvolve competéncias necessarias para
enfrentar os desafios do século XXl (RUSCK; RESNICK; MALONEY, 2006), tais
competéncias também sao apresentadas como competéncias gerais na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), esenvolve o pensamento computacional (RESNICK, 2017) e a
fluéncia digital (VOELCKER; FAGUNDES; SEIDEL, 2008).

2.5 A BNCC e a Linguagem de Programaca&cratch Competéncias, Pensamento

Computacional e Fluéncia Digital

A Base Nacional Comum CurricularEEC, 2018) é um documento que normatiza
as aprendizagens essenciais necessarias ao educando em todo o territério brasileiro. As
diretrizes pedagogicas da BNCC tém como foco o desenvolvimento de competéncias por
meio da indicacdo clara do que os alunos devei s aber 0, considerando
conheci ment os, habilidades, atitudes, val o
considerando a mobilizag&o desses eixos para resolver as demandas do cotidiano, exercer a
cidadania e vivenciar o mundo do tadito (BNCC, 2018).

Questbes como o que aprender, para que aprender, como ensinar, COmo promover
redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar o aprendizado estdo ligadas as
transformacdes da sociedade e, consequentemente, suas respostas sd@asemEhseEaicao
integral, visando ir além das dimensdes intelectuais e afetivas ao assumir uma visao plural,
singular e integral da crianca, adolescente e do jovem e adulto. Isso visa uma educagéo
contextualizada que promova o protagonismo do aluno em ser0dgAgEM € na construcao
de seu projeto de vida. Diante do que esta sendo normatizado pela BNCC (2018), cabe as
redes de ensino particulares e publicas construirem seus curriculos com base nas
aprendizagens essenciais estabelecidas por ela, a BNCC.

A BNCC (2018) também apresenta Dez Competéncias Gerais que devem ser
desenvolvidas ao longo da educacéo basica, e devem permear cada um dos componentes

curriculares, das habilidades especificas e das aprendizagens essenciais. As competéncias
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gerais ndo deveser vistas como um componente curricular especifico, elas devem ser vistas

de forma transdisciplinar presentes em todas as areas do conhecimento e etapas da educacao.
As competéncias definem o cidaddo que se quer formar que seja capaz de lidar com os
desdios da sociedade do século XXI. Na figura abaixo, € possivel observar as Dez
Competéncias Gerais da BNCC (2018):

Figura 31 ¢ Competéncias Gerais da BNCC

0 que Para:

0 que: £

COMPETENCIAS | |
GERAIS

Oque:C Oque v Para: i

0 que: A

5.Cultura digital

0 que: D Para:

B.Trabalho
e projeto de vida

Oque 7 Para

Fonte: http://movimentopelabase.org.brixgpntent/uploads/2018/03/BNCC_Competencias_Progressao.pdf

O trabalho desenvolvido com a linguagem de programsarabch ou ambiente de
aprendizagem criativascratch pode contribuir com o desenvolvimento de varias
competéncias da BNCC (2018Jesta pesquisalestacamos trés das dez competéncias
gerais: Pensamento cientifico, critico e criativo; Comunicag&8ultura digital.

De acordo com a BNCC (2018), a Competéaaal Pensamento cientifico, critico

e criativo tem como definicéo:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindoainvestigacao, areflexéo, a analise critica, aimaginacéo e a criatividade,
para investigarausas, elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e
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criar solug@es (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas. (BNCC, 2018, p. 9).

Ao criar projetos nascratch esta competéncia geral € desenvolvida por meio da
exploracdo de ideias ao combinar, analisar, testar e executar blocos de comandos para
programar acdes no objeto, coordenar o tempo e as varias interacdes entre os objetos que
estdo sendo programados, aaas programacodes criadas para atingir as metas propostas,
desenvolver o raciocinio l6gico por meio da sequéncia de passos planejados e criar variaveis,
avaliar e testar as hipéteses em busca de possiveis falhas nos projetos.

As atividades praticas anla citadas, realizadas no computador por meio da
linguagem de programac&eratch sdo atividades relacionadas a computacao criativa.
Segundo o estudo realizado pelo Mit (2011), a computacao criativa tem a ver com a
criatividade e computacao, pois apoidesenvolvimento de projetos pessoais por meio da
computacdo com base na criatividade e na imaginagcdo, o que contribui para o
desenvolvimento do pensamento criativo.

Sobre o pensamento criativo, Rusck, Resnick e Malafiegnam que oscratch

encoraja:

O pensamento criativo, uma competéncia de importanciacrescente no mundo atual
em acelerada mudanca. $8ratchenvolve os jovens na procura de solugdes
inovadoras paraproblemas inesperados e pr@ggrara encontrar novas solucdes

a medida que vao surgia novos desafios e ndo apenas para saber como resolver
um problema prélefinido. (RUSCKRESNICK, MALONEY, 2006, p. 1).

A medida em que professores desenvolverem habilidades para o uso da linguagem de
programacascratchpoderao propor atividades quedeon ser realizadas por seus alunos e
contribuir com o desenvolvimento desta competéncia considerada de grande importancia
devido o contexto social.

Uma outra competéncia geral que pode ser desenvolvida por meio da construcao de

projetos nascratché a conpeténcia Comunicacéo, definida pela BNCC (2018, p. 5) como:

Utilizar diferentes linguagenis verbal (oral ou visuainotora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digitgl bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cificdf para se expressar e partilhar
informacodes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.
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A competéncia comunicacdo envolve o uso das diferentes linguagens: verbal,
corporal, sonor& digital. Ao criar projetos nscratch a linguagem verbal é utilizada por
meio da fala dos personagens; a linguagem visual é acionada por meio de tudo o que se pode
ver noscratchdesde os objetos, cenarios, interface grafica, categorias e blocos aelopma
a linguagem sonora € utilizada para emitir sons que indicam onomatopeias no didlogo dos
personagens, sons caracteristicos dos animais, sons caracteristicos de jogos, o que confere
emocao as acoes propostas; e a linguagem digital € experimentadagdo cenjunto das
linguagens a partir do uso da linguagem de progransagatch.

Rusck, Resnick e Maloney (2006) acreditam que uma comunicagao eficaz no mundo
atual requer mais do que apenas a capacidade de ler e escrever textos. Posanatolo
é possivel utilizar as mais variadas linguagens para promover comunicacao ao utilizar texto,
imagem, audio e animacao.

O trabalho desenvolvido comsaratchtambém contribui para o desenvolvimento da

Competéncia Geral Cultura Digit@le acordo com a BNCC, esta competéncia envolve:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informa¢do e comunicacéo de
forma critica, significativagflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo

as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informac¢des, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BNCC, 2018, p. 9).

Através doscratch professores podem produzir/criar objetos de aprendizagem que
possibilitam o desenvolvimento de habilidades especificas dos mais variados componentes
curriculares, de véarias areas de conhecimento, e pode ser usado pelo aluno para preduzir se
préprios projetos e tudo o que é desenvolvidearatchpode ser compartilhado em sste
oficial, para isso, basta criar uma conta, este servico € gratuito. O processo de criacdo de
projetos nascratchenvolve uma testagem continua até que sejafam o projeto desejado,

0 que envolve a resolucdo de problemas e, consequentemente, o desenvolvimento do
pensamento computacional.

Segundo Resnick (2017), o termo pensamento esta ligado a fluéncia e expressao, pois,
guando uma pessoa aprende a escrelaeajinda ndo tem o dominio da ortografia, gramatica
ou pontuacao, mas o que importa € que ela consiga se expressar ao contar uma histéria por
meio da escrita. Mesmo que a pessoa nado chegue a ser um jornalista, o importante € que ela
consiga aprender a@ga para Sse comunicar € 0 mesmo acontece com a programagao, nem

todo mundo ser8 um ex2mio programador, fmas
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habili dade valiosa para todoso (RESNI CK, 20
pessoa aprendeidentificar erros ortogréaficos, de pontuacao e aprimora o seu texto. Resnick

(2017) afirma que:

Conforme vocé aprende a programar, vocé também se torna um pensador melhor.
Por exemplo, vocé aprende a dividir problemas complexos em partes mais simples.
Vocé aprende a identificar problemas e degasaVocé aprende a aprimorar
iterativamente e melhoradesigrao longo do tempo. (RESNICK, 2017, p. 7).

A esta estratégia de resolver problemas por meio da linguagem computacional
Resnick (2017) se refee® pensamento computacional. Brackmann (2017) também definiu

pensamento computaciondkgundo o autor:

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacéo, nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal
forma que uma pessoa ou uma maquina possam exesutdicazmente.
(BRAKMANN, 2017, p. 31).

Nestecontexto, vale ressaltar que, quanto mais cedo criangas puderem ter contato
com tecnologias e com linguagens de programacéo, mais cedo poderdo compreender a
relacdo entre suas atividades diarias e de que forma as tecnologias podem possibilitar na
construcéa de solucdes para as atividades de sua vida diaria. Assim, 0 gsoatichna
educacdo pode ser uma forma de introduzir o ensino de programac¢ao na educacao basica.
Rodrigues, Aranha e Silva (2018) corroboram esta teméatica afirmando que o ensino de
programacao tem se mostrado necessario cada vez mais cedo, haja vista as mudancas
observadas no contexto social contemporaneo.

Metzger (2019p.93 t amb®m assevera que finesse ce
a programacao na escola, pois esse tema entrou na pauta educacional de muitos paises, e
como este saber dialoga comoamteudos j& aceitos na formagéo de criangas e presentes na
BNCCO. A programa-«o0o |8 tem sido vista com
XXl (METZGER, 2019, p. 94).

Sobre o professor programador, Metzger (2@l 97 afirma que:

Essa € uma sitgdo nova em que o professor ndo precisa usar sua habilidade de
dominar um determinado contelido, de ter todas as respostas na ponta da lingua,
mas sim de ser um guia que coordena a experimentacéo e busca criar correla¢des
entre os projetos de programacaseutras disciplinas do curriculo.
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A competéncia Cultura Digital apresenta novos desafios a profissdo do educador,
desafios estes que ja estdo postos devido ao novo contexto social em que as criangas estéo
inseridas. Cabe a nés, educadores, pensammosagprender para ensinar em uma sociedade
permeada por tecnologias e 0 ussdmatchpode ser uma estratégia para o desenvolvimento
destas competéncias tdo necessérias para enfrentamento dos desafios do século XXI (RUSK;
RESNICK; MALONEY, 2006).

De acado com o0 que expomos acima, verificamos que ao criar projetaieh,
desenvolve:

Figura 32 ¢ Competéncias, Pensamento computacional e Fluéncia digital

Fonte: elaborado pela autor2019.

Outro aspecto que podemos destacar a partir da criagdo de projswatché o
desenvolvimento da fluéncia digital. A aprendizagem de linguas apresentada por Resnick
(2017) paa explicar o conceito de pensamento computacional também se aplica para
conceituarmos a fluéncia digital. De acordo com o autor, ser digitalmente fluente envolve
nao apenas saber usar recursos tecnolégicos, mas saber como construir coisas significativas
com essas ferramentas.

Voelcker, Fagundes e Seidel (2008) considerascratchcomo um ambiente de
autoria multimidia e, segundo estes autores, os ambientes de autoria multimidia s&o recursos
importantes para o desenvolvimento da fluéncia digital com educadores e com aprendizes a
partir da construcéo de projetos significativos, casiprojetos desenvolvidos soratch

Ao criar objetos de aprendizagem saratch professores pensam, planejam, criam
um recurso digital que possa ser eficaz em sua aula com o uso de varias linguagens (imagem,
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audio, escrita, animacao, programacao) digitais, o que corrobora o desenvolvimento da
fluéncia digital.

Os projetos desenixados noscratchassumem fungcéo de objetos de aprendizagem
gquando sdo criados para o desenvolvimento de habilidades especificas de componentes
curriculares. Foi a partir do uso dessa linguagem que os alunos de pedagogia criaram objetos

de aprendizagem.

2.6 Objetos de Aprendizagem: Defini¢do, Caracteristicas, Criacdo e Avaliacao

Antes de falarmos sobre o processo de criacao de OAs, que sera proposto pelo produto
concebido e desenvolvido nesta pesquisa, € necessario compreendermos o que € um objeto
degprendi zagem. De acordo com Beck (2001, p .
recurso digital que possa ser reutilizado p

aprendizagem como:

Qualqguerrecurso, suplementar ao processo de aprendizaganode ser reusado

para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educaciwaahi{ng objects
geralmente aplicgae a materiais educacionais projetados e construidos em
pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situacdes de aprendizagem onde o
recurso pde serreutilizado. Aideia basica é a deggiebjetos sejam como blocos

com os quais sera construido o contexto de aprendizagem. (TAROUCO, 2003, p.
2).

Nas definicbes acima, o potencial de suporte ao ensino e apoio a aprendizagem €&
destacado pelos Baures, o que deixa claro o principal uso dos objetos de aprendizagem.

Ainda sobre a definicdo de objetos de aprendizagem, de acordo com Behar (2009),
objeto de aprendi zagem ® Aqual quer materi al
videos, images) aplicacdes, paginas na web, usado de formaisolada ou em combinag¢édo com
fins educacionai so (BEHAR, 2009, p. ©65).

Braga (2015) afirma que os objetos de aprendizagem podem ser de vérios formatos,
a autora destacou 0s seguintes:

Imagem: uma ou varias imagens em sequéncia podem assumir o papel OA;

Audio: um Audio também pode assumir o papel de OA,;

Video: é uma gravacao de imagens, geralmente, com audio que assume o papel de

objeto de aprendizagem,;
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Animacdo: é caracterizada por uma sequénde imagens estaticas que recebem

movimento ou som. Ao ser usada com fins educacionais, também é considerada um

OA;

Simulacéo:sdo animac0des que representam um modelo da natureza para o estudo em

ambiente controlado para auxiliar o ensino de contetudos o, € um OA;

Hipertexto: € um documento eletrénico, no qual algumas palavras podem levar a

outros textos, € um OA,;

Software: € um programa de computador que permite executar tarefas e resolver

problemas (PIMENTEL; BRAGA, 2013). Quando usado para erdedvimento de

habilidades especificas de componentes curriculares, € um OA;

O jogo digital, quando é concebido com fins educacionais, similarmente, também
pode assumir a fun-«o de objetos de aprendi
importane que tem sido abordado no @mbito das tecnologias educacionais é a utilizagédo de
jogos educativos como objetos de aprendi zag
desafios e ambientes visualmente atrativos, com a utilizacdo de sons e imagensvgne moti
e estimulam o interesse, a aten-«o0, a conc
al., 2009, p. 2). Neste contexto de ludicidade e aprendizagem, o jogo educativo digital
igualmente pode ser aplicado como recurso pedagdgico na perspectiva de dbjeto
aprendizagem.

Ao olharmos para os varios tipos de OAs, notamos que, dependendo do formato, uns
permitirdo mais interacdo com o0 usuario e outros ndo, apesar disso, esta caracteristica ndo
sugere que um OA que seja interativo, seja melhor que umaddAntenor ou nenhuma
interacdo com o usuario, pois sdo os objetivos de aprendizagem que levam o professor a
escolher um OA que corrobore sua proposta de ensino.Isso nos levaa compreender que, para
aplicar um OA com eficacia, o professor deve escolherpodié OA que seja adequado aos
objetivos de aprendizagem e ao componente curricular que se pretende trabalhar.

Os objetos de aprendizagem devem ser empregados aliados as estratégias
pedagdgicas. De acordo com Macédo et al. (2007), os OAs séo alteyedlicativas que
enriqguecem as préaticas pedagogicas, além de proporcionarem ao professor estratégias parao
acompanhamento do progresso do aluno.

Os objetos de aprendizagem possuem outras caracteristicas relacionadas a dimenséo
técnica e pedagdgica. Belacao a dimensao pedagogica, Galafassi et al. (2014) consideram

importante a:
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Interatividade: se h& consolidacédo de acdes mentais a partir da interacédo do aluno

com o OA,

Autonomia: se os OAs apoiam a iniciativa e tomada de decisao;

Cooperacao:se ha suporte para os alunos trabalharem coletivamente;

Cognicdo: se ha sobrecarga cognitiva alocada na memoéria do aluno durante o

processo de aprendizagem,;

Afetividade: se a interagcdo com Oiyotiva a aprendizagem do aluno;

Com relacédo a dimensdao técnica, Mendes, Souza e Caregnato (2005) apresentam as
seguintes caracteristicas:

Reusabilidade: quando o OA possa ser utilizado em diversos ambientes de

aprendizagem;

Adaptabilidade: se o OA for adaptavel a qualquer ambiente de ensino;

Granularidade: quando o seu conteudo possa ser dividido em partes, para facilitar

sua reusabilidade;

Acessibilidade:que possa ser facilmente acessado via Internet;

Durabilidade: que possa ser utilida continuamente, independente da mudanca de

tecnologia;

Interoperabilidade: que seja possivel operar por meio de uma variedade de

hardware sistemas operacionaisbeowsers intercambio efetivo entre diferentes

sistemas.

Apesar de conhecermos e cons&lenos importantes as caracteristicas técnicas que
envolvem a concepgao de OA, neste trabalho, ndo iremos necessariamente atender a todas
estas especificacdes, pois este é um padrao especifico de profissionais e especialistas da area,
0 que nao € o caso gablico para o qual se destina o produto educacional concebido nesta
pesquisa.

Criar um objeto de aprendizagem é uma tarefa que necessita planejamento e
roteiriza-«o. Em conformidade com Filatro (
umadasatvdades mai s cr2ticas do processo de pr
e precisa, visto que, a partir da roteirizacdo, o autor visualiza o processo de construcao.

Filatro (2015) apresenta a roteirizacdo, na perspectiva de um design fino, para a
elaboracéo de objetos de aprendizagem pautados em trés componentes béasico:

Objetivos de aprendizagem: o que o aluno podera aprender;

Conteudo instrucional: informacdes necessarias para que o aluno possa atingir os

objetivos de aprendizagem,;
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Atividades de patica efeedbackformas de verificar se o aluno atingiu os objetivos

de aprendizagem e possibilidades de retornar ao contetdo;

Inspirados na roteirizagao proposta por Filatro (2015) e na BNCC (2018), elaboramos
uma ficha de roteirizacao que sera utiliaas oficinas propostas no produto educacional.
Na ficha de roteirizacdo de OA inserimos 0s seguintes itens:

Quadro 1771 Itens da ficha de roteirizagcdo de OA

ITEM DESCRICAO
Componente curricular Referese as disciplinas que compdem o curriculoadass iniciais dd
ensino fundamental;
Ano b Referese a etapa do ensino fundamental anos iniciais, ou seja, dq
5% ano;
Unidade tematica Referese ao temarelacionado ao componente curricular;

Objetos de conhecimento
Habilidades

Referese ao cotelido relacionado ao tema;

Referese ao conjunto de habilidades especificas relacionadas aos
de conhecimento de cada componente curricular que precig
desenvolvido pelo aluno;
Roteirizacdo do objeto de  p Referese as etapas de funcionamento do OA, que envolve o que d
aprendizagem deve aprender em cada etapa, o que ele deve fazer para usar
atingir os objetivos de aprendizagem e, dependendo do tipo ds
realizar as atividades praticasceber deedbacle retornar aos objetq
de conhecimento;

Fonte: elaborado pela autora (2019).

B
B

Antes de usar 0s objetos de aprendizagem, € necessario que eles passem por um
processo de avalia-«o. De acordo com Musso
OA é muito importante, pois eles sdo materiais pedagogicos e auxiliam na construcao de
conreci ment oo (MUSSOI ; FLORES; BEHAR, 2010, |
educacional deve passar por avaliagdo, os OAs também devem ser avaliados e aprimorados.

Neste contexto, varios autores tém realizado estudos sobre o processo de avaliagdo de
OAs. Raategui, Boff e Finco (2010) buscaram descrever critérios relacionados aos aspectos
pedagdgicos e técnicos. As autoras Mussoi, Flores e Behar (2010, p. 122) recomendam a
observa-«o0o dos seguintes padr»es ao doeal i za
interatividade; adequacé&o do conteudo ao publico alvo/faixa etaria; definicdo de objetivos ao
serem alcancados; formafiedbaclao usuario; motivacao; forma de apresentacao (layout,
navega- «o0, usabilidade) e reusabilidadeo.
origem a uma matriz de avaliacdo para jogos educacionais digitais, dividida em trés aspectos:

técnicos, pedagdgicesopinido dos alunos que foram os usuarios dos jogos em sua pesquisa.
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Com base nos estudos realizados pelos autores, elaboramos uma matriz de avaliacdo
gue abrange os aspectos técnicos e pedagdgicos, para utilizar no processo de avaliacdo dos

objetos deaprendizagem criados nas oficinas propostas no produto educacional:

Aspectos técnicos:
O objeto de aprendizagem € compativel com qualquer sistema operacional;
£ poss2vel Apausar o, fApararo ou Avol i
do OA;
O aluno consegu compreender o que esta sendo proposto no objeto de
aprendizagem apenas por meio das instrucdes, sem a intervencgao significativa
do professor;
Existe no objeto de aprendizagem o equilibrio entre os recursos de som,
animagao, cores, quantidade de infornesg outras midias;
O espaco de tempo destinado as etapas do OA é suficiente ao publico que se

destina, sem ser longo ou curto demais.

Aspectos pedagdgicos:
Os objetos de aprendizagem abordam os conteudos curriculares de forma
Iudica dentro da faixa et@bu nivel de escolaridade dos alunos;
Os conteudos apresentados sdo fidedignos aos conteudos curriculares
propostos na BNCC (2018);
Os objetos de aprendizagem possibilitam a pratica de conteddos abordados
pelo professor em sala de aula cl@adback
Existe a interacdo entre o aluno e a maquina ao executar as atividades
propostas pelo OA;
As atividades propostas atendem os objetivos de aprendizagem do OA;
No objeto de aprendizagem, é apresentado situacdes que remetem a vida
cotidiana ou ao contexto real dno;
O objeto de aprendizagem é adequado (escrita, audio, imagem) ao publico que
se destina.
Ao trabalharmos a avaliacdo dos OAs criados nas oficinas, queremos oportunizar a
reflexdo sobre a eficacia dos OAs desenvolvidos com perspectafideoramento antes
de serem utilizados. Com base nos estudos realizados, concebemos a proposta inicial do

produto educacional, que sera apresentado no proximo capitulo.
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3. APRESENTACAO DA PROPOSTA INICIAL DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional ému material textual em formato PDF que apresenta o
desenvolvimento de quatro oficinas que, juntas, propdem a criacéo e a avaliacdo de objetos
de aprendizagem desenvolvidos na linguagem de prograrsergdioh.

As oficinas foram programadas para acontecar doracédo de 3 horas cada. Elas
podem ser ministradas em laboratoérios de informatica ou em salas de aula, por meio da
utilizacdo da metodologia BYOD, abreviacdo do conc8itimg Your Own Devicegue
significa Atraga o0 seu @, pmo roe@eékdguoptari t i v o
por esta metodologia, queremos incentivar 0os participantes que possaiio fppar& as
oficinas para aprender a fazer a instalacéo da linguagem de progratratélo salvar os
seus projetos e se sentirem motivados para continuar a exeogtapartilhar projetos com
colegas de trabalho, familiares, alunos ou amigos.

O produto educacional apresenta a seguinte programacao:

O que é d&cratch?

VersaoScratchl.4;

Of icina 1: Strhctht rdo dpakada @moof essor esro, tem

a linguagem de programacao, construir sequéncias de programacao e apresentar o

conceito de remixagem de projetos;

VersaoScratch2.0;

Of i ciScatci2: Oipara professores: remixagem
objetivo de remixar projetos inteis e apresentar o potencial da linguagem de
programacaecratchpara a construcédo de OAs;

Versao $ratch3.0;

Of i ciScratclt3: Onpara professores: cria-«o de
Of i cina 4: AAval i a-«o0 de jetibodecriavsavaliaa apr €
OA.

Apresentaremos as trés versdes sboatch assim os participantes das oficinas
poderdo conhecer e optar pela versao que melhor se adeque ao projeto a ser construido, ao
sistema operacional do computador que se pretende trabalhar e aorgirs&iou offline.

Caso exista a necessidade de baixae pdilizar offline, € importante que instale no

computador as versdes doratch pois um projeto criado recratchl.4 sé pode ser aberto
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se possuir a vers&aratchl.4 instalada no computador, esta orientacéo vale para as demais
versoes.

Disponibilizanmos no apéndice do produto todos 0s recursos necessarios ao
desenvolvimento das oficinas, tais concards de programacéao, placas das estacdes de
aprendizagem, placas das sessOdzdmstormingsminibookse matrizes de avaliacao de
objetos de aprendizage

As oficinas e o0s recursos pedagdgicos serdo apresentados na integra no proximo

capitulo.
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4. TESTAGEM, VALIDACAO DO PRODUTO E ANALISE E RESULTADOS

Ha muitas formas de validar processos e produtos e, neste estudo, optamos validar o
produto em trés etapaPrimeiro, por meio da testagem do produto com professores da
educacéao basica de Braganca/Pa; segundo, por meio da testagem do produto com alunos da
turma de Pedagogia 2016 da Universidade Federal do Para (UFPA) do Campus de Braganca;
e, finalmente, a Jalacdo do produto por meio de uma técnica chamada Painel de

Especialistas.

4.1 Primeira Etapa: Testagem com Professores da Educacao Basica

As oficinas que compdem o produto foram aplicadas com um grupo de quatorze
professores da rede municipal e estadim Braganca/Pa, a saber: trés professores
multiplicadores do Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE), cinco professores dos anos
iniciais do fundamental e seis professores da disciplinainforméatica educativa, com objetivo
de verificar se as atividades @@guiam alcancar 0s objetivos propostos, mensurar o tempo
de duracao das oficinas para iniciar e concluir as atividades, identificar as fragilidades na
proposta e aprimorkas.

Para convidar os professores para as oficinas, criamos um convite digitadvao Ca
O Canva é unsitecom versao gratuita que permite a criacadegigngara apresentacao,
cartaz, cartao, convite, montagem de fotos e o que a imaginacao permitir criar. Para utilizar
o Canva, € necessario acessar o enddrgps://www.canva.cong criar uma conta para

utilizar os recursos.

Figura 33 ¢ Interface do Canva

£ Pastas Criar um design > Dimensdes personalizadas

N

TAKE
HETO
THE
OCEAN

Experimente o Canva Pro st
Anima8es para Apresentacio

Cartdo de visita Convite para Cartéo Convite Montage
aniversario fotos

Fonte: https://www.canva.com/


https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
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Enviamos os convites digitais para os grupos\VdeatsAppdos professores de
Braganca /Pa, assim os professores entraram em contato, as inscricdes foram realizadas e
formamos umaturma com 14 docentes. As oficinas ocorreram no periodo de abril a junho de
2019, com intervalo de 15 a 20 dias entre uma oficinavevagoutra. As oficinas
aconteceram no Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE) de Braganga/Pa. Logo abaixo,
vocé pode conferir os convites criados no Canva.

Figura 34 ¢ Convite da oficina 1 Figura 35 ¢ Convite da oficina 2

N, ficinads
Inloducéio ao Seralch
1.4 para progessores

> ~ Criatividade e lmuic ‘em Metodologlas de Ensino
(PPGCIMES - UFPA) do

Data: 17 de Abril
i Hora: De 14h a 17h30min 2 seu nome? CEELEG
N Local: NTE BRAGANCA, Rua Sl 2 e

13 de maio-Aldeia
EEEFM Yolanda P por @ segundos
Chaves o

toque 0 som miau | até terminar
{:-p-u segundos

préximo traje

mova ET) passos

se tocar na borda, volte

e —

Fonte: https://www.canva.com/ Fonte: https://www.canva.com/

Figura 36 ¢ Convite da oficina 3 Figura 37 ¢ Convite da oficina 4

CRIAGAO E
SCRATCH 3.0 PARA. A OBIETOS DE
PROFESSORES: CRIAGAO APRENDIZAGEM
DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Mediadora:
Esp. Adriana Barros - Mestranda do do Programa de Pés-graduacéo
ama de Pés graduagao Criatividade e N Criatividade e Inovagio em
§ Metodologias de Ensino
(PPGIMES - UFPA)

Prof*

e NS ' i oo
DataZngﬁfédglfhd m‘?n,' LOCAL: NTE BRAGANGA -

RUA 13 DE MAIO - ALDEIA

Ho ] A
Local: N'lr% B{gg_aﬂ}%- ua 13 de EEEFM YOLANDA CHAVES
EEEFM Yolanda Ghaves

Fonte: https://www.canva.com/ Fonte: https://www.canva.com/

As guatro oficinas juntas apresentam atividades que propéem o processo de ideacéo,
criacdo e avaliacado de objetos de aprendizagem (@Ahpio da linguagem de programacao

scratch


https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
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4.1.1 Oficina 1: Introducéo dtcratchl.4 para professores

A oficina 1, scridthrlt. r4do dpua-r«ao paroof essor es o,
introduzir a linguagem de programacao, construir sequéncias de programacao e apresentar o
conceito de remixagem de projetos.

A ambientacédo da linguagem de programagdatch a funcdo das categorias e dos
blocosde comando foram apresentadas aos professores por meio da metodologia Rotacao

por Estacdes. Silva et al. (2016) denominam Rotac&o por Estagcdes como uma:

Proposta metodoldgica na qual ha disposicéo de diferentes atividades em estacdes
(mesas olbancadas) de forma simultanea, sendo que cada uma aborda um tema
distinto, porém correlacionado com os demais, de forma que nao sejam
interdependentes, ndo havendo assim uma sequéncia obrigatéria a realizagao.
(SILVA etal., 2016, p. 3).

Inspirado no métdo postulado por Silva et al. (2016), criamos quatro estacdes que
chamamos de Estacdes de Aprendizagem. Ao chegar, os professores escolhiam as estacdes e
naturalmente as equipes foram formadas em torno das estagdes.

Organizados nas estacgoes, os professcoaheceram as categorias e 0os blocos de
comando da linguagem de programasékatchpor meio da computacéo desplugada, que
consiste em ensinar os fundamentos da computacdo por meio de atividades, sem o uso do
computador (BELL et al., 2011).

As equipepassaram por todas as estacdes para montar as programagdes com blocos,
que foram impressos coloridos em papel de gramatura 180, para destacar as cores das
categorias e dos blocos de comando que estavam embaralhados na mesa. Os professores
foram incentivade a observar o formato dos blocos e suas cores no processo de construcao
das diferentes programacdes nas estacoes.

Na estacdo 1, os professores experimentaram a escolha de um cenario e dois objetos
para programar a mudan- at adeart rmg eborudd | v alatr
faz com que o objeto programado retorne assim que toca na borda da &rea de execucgéo do
scratch e utili zaram a condicional fAsempreodo pa

programados. Os dois objetos apresentaresnma programacao.



Figura 38 ¢ Programacé&o dos objetos gato e morcego

quando clicado

sempre

proximo traje

espere sequndos
se tocar na borda, volte

mova passos
=

Fonte: arquivo da pesquisazg.

Na estacéo 2, os professores experimentaram a escolha de um cenario e um objeto.

Programaram as setas do teclado pacwimentar o objeto nas direcfes para cima, para

baixo, para a direita e para a esquerda, conforme a programacao abaixo.

Figura 39 ¢ Programacéo das setas do teclado

quando tecla =ssta acima pressionada

aponte para a direcio [iig

mova i) passos

quando tecla seta para baixo pressionada
aponte para a direcio

mova i) passos

quando tecla seta para a direita pressionada
aponte para a direcio [EERd

mowa passos

quando tecla seta para a esquerda pressionada

aponte para a direcio [GEIRS

mova i) passos

Fonte: arquivo da pesquis2019.

Na estacdo 3, os professores experimentaram a edi¢cdo de um cenario, para isso, foi

utilizado o editor de pintura decratch e escolheram um objeto para programar a mudanca
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de cor, insercado de som e utilizar a condigdo sempre para repetir a progranagjatodo



Figura 40 ¢ Programacéo do objeto borboleta

quando clicado

Ssempre
mova it} passos
se tocar na borda, volte
proxinmo traje

espere segundos

mude o efeito cor | por

toque o som  Fairydust
» =

Fonte: arquivo da pesquis2019.
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Na estacdo 4, os professores escolheram um palco e um objeto para programar.

Experimentaram a categoria sensor por meio do bfiopoe r gunt e

e

esper eo,

objeto fazer perguntas e esperar a resposta, o restante da programacao utilizam categorias e

blocos de comando ja utilizados nas estagdes anteriores.

Figura 41 ¢ Programacdao do objeto gato

quando clicado

e e Gual o seu nome? B L

diga resposta por sequndos

diga por (B segundos

Sempre

toque o som Miau | abté terminar

espere segundos

proximo traje
mowva g} passos
g tocar na borda, volte

» r

Fonte: arquivo da pesquis&019.
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Nesta atividade, os professores tiveram o primeiro contato com os blocos de
programacao por meio da computacéo desplugada. Guiados pelas cores e pelo formato dos
blocos, conseguiram montar asogramacdes sem muitas dificuldades. A cada estacao,
investigamossobre o que eles identificavam de diferente nas programacdes e quais
movimentos eles imaginavam que aconteceriam com os objetos a partir da leitura dos nomes
dos blocos. Os professores falaram sobre os diferentes blocos, apontaram as dire¢des do
movimento dos objetos e o que eles achavam que ia acontecer questiderem
programando no computador. Para esta atividade, reservamos um tempo de 25 minutos.

Na atividade 2, iniciamos o processo de instalacdo da linguagem de programacao
scratchnos computadoregos professores. Como esta versao ndo esta mais disponivel para
acessonline levamos o executavel do programa e, com auxilio déatenshowinstalamos
o scratchno notebookde um professor para que os demais pudessem observar o processo e
experimentap processo de instalacdo em seus computadores. Em seguida, pedimos que
criassem pastas na area de trabalho para armazenar os projetos que seriam criados ao longo
da oficina.

A maioria dos professores conseguiram realizar a instalacdo sem maioresatiésuld
e orientamos aqueles que ndo conseguiram realizar a instalacdo sozinhos. Ao final dos 25
minutos que reservamos para esta atividade, a linguagem de progracratéga estava
instalada em todas as maquinas.

Ainda organizados em equipe nas estagdesamos a atividade 3, que consistiaem
programar os projetos no computador para auxiliar os professores a cciamdse
programacao, que sao sequéncias de programacao impressas. Desta vez¢andsues
se movimentavam nas estacdes e, conf@asrexjuipes iam concluindo as programacoes, 0s
cardseram repassados para as proximas estacdes. Seguindo esta sequéncia de atividades, 0s
professores construiram as quatro sequéncias de programacdo propostasifoso
executar as programacoes, os prefess percebiam os movimentos, sons, fala dos
personagens e condicionais que foram programados por eles. Ao final da atividade,
auxiliamos os professores cujos projetos ndo executaram corretamente e incentivamos 0s
professores que ja haviam concluido spugetos que auxiliassem os demagige ainda
estavam programando. Para esta atividade, programamos 50 minutos, no entanto, foi
necessario mais 10 minutos.

ApGs este momento, apresentamos o conceito de remixagem. De acordo com Resnick
(2014), remixar proj®s € uma acao de acrescentar, substituir ou retirar blocos de comando

de uma sequéncia de programag¢do para inserir novos movimentos, nova aparéncia, fala e
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som ao objeto programado, ou seja, dar um novo significado ao objeto programado. Assim,
determiname um tempo para que os professores pudessem remixar 0S seus projetos.

A atividade de remixagem de projetos foi um dos processos mais ricos da oficina,
pois os professores experimentaram na pratica a acao de remixar, ao inserir, substituir ou
retirar bloce de comando dos projetos ja construidos, criando novas sequéncias de
programagao para dar novos movimentos, sons, aparéncia, fala aos objetos programados.
Percebemos que, para o desenvolvimento desta atividade, € necessario mais tempo, pois

reservamos 4tinutos, no entanto, foi necessario mais 20 minutos

rds de programacao

Figura 42 ¢ Programacdes no computador com os ca
T 7
! L { ( == ) -

" o, W

Fonte: arquivo da pesquis2019.

Para concluir, passamos aos professores uma matriz com critérios para a avaliacdo
dasatividades abordadas na oficina. Os critérios foram avaliados por meio de conceitos
totalmente adequado (TA), adequado (A), parcialmente adequado (PA) e inadequado (), e
também tinha um espaco para que os professores escrevessem sugestdes/comentérios para
aprimorar as atividades. Recolhemos os projetos remixados pelos alunos, as matrizes de
avaliacdo e todos os professores assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE). Utilizamos mais 30 minutos para concluir esta etapa da oficina.

4.1.20ficina 2: Scratch2.0 para professores: remixagem de projetos inspiradores

A of i cScrac .2Q plara professores: remi xagem
como objetivo remixar projetos inteiros e apresentar o potencial da linguagem de
programacaecratchpara a construcéo de OAs.

Para esta oficina, também organizamos as estacdes de apremdeagels de
programacao de projetos desenvolvidos sworatch gue denomi namos d
i nspiradoreso.
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A atividade 1 consistiu ha instalacdostwmatch2.0 nos computadores, uma vez que
esta versao, assim como a versdo 1.4, ndo esta mais disponevehgessaonline
Destacamos que esta é uma segunda versasci@ddch Com auxilio dodata show
apresentamos a interfacesitratch2.0 e suas principais diferencas em relacdo a verséo 1.4.
Nesta versédo, os objetos sdo chamados de atores e o cenano de fando. A instalacdo
foi realizada em 30 minutos.

Para a atividade 2, utilizamasrds de programacao com projetos inteiros, que

chamamos de projetos inspiradores, organizados da seguinte forma:

Figura 43 ¢ Estacdes de aprendizagem

N/ b
2{”/“7-

Fonte: arquivb da pesquisa (2019).

Na esta-«o0 l,gameprabsentmamos @esfie pteojeto
oficial do scratchno endereco https://scratch.mit.edu/, foi desenvolvido a partir de trés
elementos: um pano de fundo e dois atores. O pano de fundo e o ator quadrado foram
construidos no editor de pintura doratche o ator bola foi selecionado na biblioteca do
scratch O pano de fundo labirinto ndo necessita de programacao e o ator bolgifanpeido
da seguinte forma: ao clicar na bandeira verde, a bola sempre voltara para a posigao inicial
demarcada pelas coordenadas x e y, e sera conduzida pelas setas do teclado do computador
que foram programadas em todos os sentidos para executar eéta fneerimos o bloco
desensoiit ocando na coro, neste caso, na cor az
gue todas as vezes que a bola tocar na cor azul da parede do labirinto ela retorne, e nao
ultrapasse as paredes do labirinto. Orajuada d o emi ti r 8 a mensagenmn

sempre que a bola tocar nele.
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Figura 44 ¢ Pano de fundo labirinto e programacéo do ator quadrado
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Fonte: https://scratch.mit.edu/

Figura 45 ¢ Programacéo do ator bola
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Fonte: https://scratch.mit.edu/

Na esta-«o0 2,gamepopagentaembe erbHjeto tamb(
siteoficial doscratch foi desenvolvido a partir de quatro elementos: um pano de fundo e trés
atores bola, raquete e faixa vermelha. Os atores raquete e faixa vermelha foram construidos
no editor de pinturdo scratch o ator bola foi selecionado na bibliotecasgdoatche o pano
de fundo ndo necessita de programacao. O ator bola foi programado da seguinte forma: ao
clicar nabandeira verde, a bola sempre ficard na posicao inicial demarcada pelas coordenadas
X e y e apontara para a direcao 45°. Duas condicfes foram programadas para a bola: se ela
tocar na raquete, sera acionado um som, ela vai virar aleatoriamente e mover 10 passos e, se
ela tocar na faixa vermelha, o jogo para. O raquete foi programadapganaa posi¢cédo do

mouse.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Figura 46 ¢ Pano de fundo

42, Scratch 2 Offline Editor
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Fonte: https://scratch.mit.edu/

Figura 47 ¢ Programacéo dos atores bola e raquete
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Fonte: https://scratch.mit.edu/

Na esta-«o0 3, criamos um cart«o digital
de nossa autoria e foi desenvolvido a partir de dois elementos: um pano de fundo e um ator.
O pano de fundo foi selecionado na bibliotecad@tche editado em seu edrtde pintura
para inserir a mensagem AFeliz dia das M«e
biblioteca doscratch O pano de fundo ndo necessita de programacao; ja o ator gato foi
programado da seguinte forma: ao clicar na bandeira verde, ergaic quatro mensagens
sobre o tema do cartéo e, simultaneamente, tocard uma musica no fundo, que foi programada

para tocar assim que a bandeira verde for clicada.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Figura 48 ¢ Palco cartéo digital e programacéo do objeto gato

Feliz Dia das Maes!

Mée de barriga ou mae de
coragdo

/

Fonte: elaborad@ela autora (2019).
Na esta-«o0 4, apresentamos o projeto fian

nés para ser utilizado nesta oficina. O projeto origestd ncsiteoficial do scratch este foi
desenvolvido a partir de sete elementos, que séo: trés panos de fundo selecionados na
biblioteca doscratche quatro atores, sendo que dois foram selecionados na biblioteca, e os
atores seta, placa e o nome continue foram construidos no editor de pindaratdb O

pano de fundo | foi programado para que, ao clicar na bandeira verde, mude para pano de
fundocastlel e, simultaneamente, toque o stameaté o fim. Esta programacao vai aparecer

nos demais panos de fundo.

-

Fonte: adaptado ddnttps:/scratch.mit.edu/
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~ Figura 50 ¢ Pano de fundo Il e programacao do pano de fundo |
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Fonte: adaptado ddnttps://scratch.mit.edu/

Os atores 1 e 2 iniciardo um dialogo que serd programado da seguinte forma: o
diadlogo acontecera em trés partes, sendo que cada parte em um pano de fundo. O ator 1 inicia
o didlogopormi o do comando fAdiga por segundoso
programado para esperar a quantidade de segundos que o ator 1 leva no dialogo. Entéo, por

mei o do mesmo comando Adiga por segundoso,

Figura 51 ¢ Programacéo doator 1 e 2
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Fonte: adaptado ddnttps://scratch.mit.edu/

quandaa pana de fundo mudar pars cxeti=3l

[-[1:F'Y hillo, astranng.. .o Qus s2rd gus scontacsy oom dona Lucians7 -1 g @ _

O ator seta foi programado para que, ao ser clicado, passe para o proximo pano de
fundo, e 0o ator continue par acastiet aparécergc ond a
assim, espere e mostre quando surgir o pano de frtaxit®3. Programar a sincronize
entre as falas dos personagens e a mudanca de panos de fundo sédo de muitaimportancia para
a construcao de animacgdes, por isso este projeto foi selecionado para fazer parte desta oficina.


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Figura 52 ¢ Programacéo do ator seta e programacao do attnaen
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Fonte: adaptado ddnttps://scratch.mit.edu/

Os cards de programacdo passaram por todas as estacbfes e 0s professores
programaram todos os projetos. Durante esse processo, eles foram incentivados a observar
as diferentes programacoes masdse, assim, identificar as fungcdes das categorias e dos
blocos de comandos que podem ser usados em outras programagdes. Todas foram executadas
corretamente, com exce-«o0 da programa-«o0 do
professores como um projeto bem complicado.

A partir desta situacdo ocorrida durante a iofi¢ percebemos que card de
programacao nao foi suficiente para a execucao desse projeto, reforcamos as explicagdes para
gue os professores pudessem compreender melhor o processo de construcdo. Este fato nos
fez pensar em gravarmos adeoaulas para ekpar o processo de constru¢do dos projetos.

Esta atividade foi realizada no tempo de 60 minutos.

Para desenvolvermos a atividade 3, retomamos o0 conceito de remixagem de projetos,
pedimos que os professores escolhessem um dos projetos trabalhadosanpartaai@mixar
livremente e destinamos um tempo 60 minutos para que os professores pudessem remixar
seus projetos, os resultados podem ser conferidos a seguir.

A professora A remixou o pano de fundo e 0 som gue toca durante a execucao do
cartdo digital. Aprofessora B remixou o pano de fundo labirinto e os atores que foram

programados.


https://scratch.mit.edu/
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Figura 53 ¢ Projeto da professora A e projeto da professora B
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Fonte: arquivo da pesquisa (2019). :

O professor C remixou o pano de fundo ao selecionar outro da biblioteca, inseriu uma
frase por meio do editor de pinturasioratch modificou toda a programacéao do ator gato,
gue agora emite trés falas com movimentos no intervalo, e aindainseriuoocoméng e t o c a
na borda volteo, gue faz com que o ator re
professor D também remixou o pano de fundo do labirinto, aumentou o caminho percorrido

pelo ator gato e inseriu um som que toca durante o percurso d#sse at

Figura 54 ¢ Projeto do professor C e projeto do professor D
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Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

E, por fim, a professora E remixou o pano de fundo ao escolher um novo da biblioteca

do scratch,modificou a programacao do ator gato ao acrescentar novas frases e inseriu uma
musica do arquivo pessoal de seu computador.
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Como a maioria dos professores apresentaram dificuldades na programacéo do

projeto Adi 8l ogo com tr°

S

pal coso,

nenhum d

Neste momento de producao, identificamos que os professores experimentaram a

espiral da aprendizagem criativa ao remixar seus projetos por meio do imaginar, criar e

brincar com o0 seu projeto com os demais professores.

Na atividade 4, realizamos uma sess@&drainstorming,que, segundo Siqueira

(2012), é uma técnica de geracao de ideias, que tem como objetivo gerar um grande volume

de ideias. A técnica foi criada por Osborn (1-8886) em 1939, mas s6 foi publicada em

1953. O autor criou e usou esta téarde geracao de ideias em seu proprio empreendimento

ao perceber que seus funcionarios eram muito ruins para criar propagandas criativas.

Utilizamos esta técnica para buscar gerar ideias para remixar 0os projetos inspiradores

em objetos de aprendizagempArgunta que norteou a sessabddenstormingf o i

em OA?0.

transformar o game | abir

nt o

i Como
V8ri e

inspiradores em objetos de aprendizagem. Este foi um rico momento de criatividade dos

professores, as idei&@ram apresentadas pelas equipes. Reservamos 30 minutos para esta

atividade, que se estendeu por mais 20 minutos e percebemos a necessidade de reservar um

tempo maior para que as ideias de OA possam ser melhor estruturadas.

Até aqui ainda nao houve pregnacdo de OA, mas ja existiu a acdo de imaginar, de

pensar que habilidades o aluno poderia desenvolver a partir do uso do OA, o que ndo € uma

tarefa facil para nos, professores, pois até entdo nao somos formados para criarmos recursos

educacionais digitajesta € uma nova demanda na profissdo do educador, impulsionada pelo

novo contexto social. ApGs a apresentacao das ideias dos OAs, concluimos a oficina 2.



89

4.1.3 Oficina 3Scratch3.0 para professores: criacdo de objetos de aprendizagem

A ofic$Scr@eh33 0 fpara professores: cria-«o
objetivou a remixagem e criacdo de OA.

Esta versao dscratchpode ser utilizadanline, por meio do acesso sdeoficial do
scratch no entanto, como néo tinhamos uma boa conex&o de intgwtemos por usar a
versaooffline, assim como nas oficinas anteriores. A atividade 1 consistiu na instalagao do
scratch para esta versdo € necessario primeiro instalarmos o Adobe na verséo do sistema
operacional do computador e, posteriormente, instada o executavel dscratch Com
auxilio de umnotebookconectado em umata show mostramos como se faz a instalacéo
para que os professores pudessem observar e experimentar o processo de instalacdo em seus
computadores pessoais. Auxiliamos aqueles i@ econseguiram realizar a instalacéo
sozinhosEm seguida, pedimos que criassem pastas na area de trabalho de seus computadores
para armazenar os projetos que seriam criados ao longo da oficina. Utilizamos 30 minutos
para esta atividade.

Na atividade 2, apresentamos a execucao e a programacao de quatro projetos: game
labirinto e animacao com dialogos, ja trabalhados na oficina Zyuime um jogo de certo
ou errado para apresentarmos os operadorssrdtch Entdo, apresentamos a propose

atividade que foi a construcéo de objetos de aprendizagem a partir destes projetos.

Figura 561 Palco dayame labirinto e animagdo com didlogos

*, Scratch 2 Offline Editor
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Fonte: arquivo da pesquisa (2019).
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Figura 57 ¢ Quize jogo de certo ou errado

Fonte: arquivo da pesquis2019.

Para auxiliar no desenvolvimento desta atividade, construicacds com a
programacao dos projetos e, nesta oficina, apresentanmusi®oks que sao mini livros
com as explicagdes de todas as categorias e blocos de comando trabalbadxsimo

Na esta-«o 1l,gamepabbBenthamos be ftéguiggima me, O
por meio das setas do teclado até chegar no objeto que esta no fim do labirinto e, ao tocar no
objeto Aquadradoo, este emite uma mensagem
animacao com duas personagens e trés cenarios. Na estacase)tapres urquizno qual
0 personagem faz perguntas e o usuario digita as respostas e as respostas sdo analisadas, se
estiverem corretas, emitem mensagem de parabéns e passa para a proxima questao e, se
estiverem erradas, da uma nova chance para o usegpander. Na estacéo 4, apresentamos
um jogo de certo ou errado que trabalha os operadores matematicos. Com a ajaddsdos
de programacao, os professores programaram 0s projetos inspiradores; como esta ja é a
terceira oficina, percebemos os professghidsem mais seguros ao construir 0s projetos.
Utilizamos 60 minutos para realizarmos esta atividade.

Conforme os professores programaram 0S projetos propostos nas oficinas, se
familiarizavam com a linguagem, com as categorias, com os blocos, com assfuagtée
movimento facilita o processo de aprendizagem de programar e 0S prepara para 0 processo
de criar OAs.

Para a atividade 3, iniciamos unesséo dérainstorming(SIQUEIRA, 2012) para
buscar ideias para remixar/transformar os projetos em OAs. Emesgaizio havia uma
pergunta que norteou esse momento, organizadas da seguinteGommacriar um OA a
partir do game labirinto?Como criar um OA a partir de um g@zZComo criar um OA a

partir de uma animag&o& Como criar um OA a partir de um jogo?
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Durante a atividade, os professores sugeriram varias ideias e orientamos que eles

escolhessem em equipe uma ideia para trabalhar. Para auxiliar o planejamento dos OAs,

criamos e entregamos

aos professores uma ficha que chamamos de ficha de roteirizacéo de

OAs, na qual inseriram o componente curricular do OA, ano ou faixa etaria do publico para

0 qual se destina, a

unidade tematica a ser trabalhada, objetos do conhecimento, as

habilidades que podem ser desenvolvidas a partir do OA e a roteirizagdo do seu

fundonamento. Com a

ideia mais ou menos formatada, os professores iniciaram 0 processo

de desenvolvimento do OA. Destinamos 30 minutos para esta atividade, que se estendeu mais

uns 10 minutos e algu
entre esta atividade e a

de construcéo de OA.

Componente curricular ‘

mas ideias ainda ndo estavam finalizadas. Nao existiu turaa rup

préxima, naturalmente uma parte da equipe ja foi iniciando o processo

Figura 58 ¢ Ficha de roteirizagéo de OA
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Fonte: elaborada pelaautorda@19.

Este foi um processo permeado por criatividégecebemos também o entusiasmo

dos professores ao ¢

sentimento de frustrag

onseguirem programar corretamente, mas também percebemos o

ao quando eles tentavam programar uma acao para o objeto e nao
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conseguiam. Criamos um recurso pedagdgico chaméatdbooks Neste recurso, ha todas

as categorias e blocos de comando com suas definicdes para facilitar a busca pelos blocos.

Figura 59 ¢ Minibookscom categorias e blocos de comandsdwatch

Fonte: elaborada pela autora (2015).

Incentivamos a buscarem solugdes para resolver os problemas que apareciam durante
a execugédo da programacao, por meio da revisao das sequéncias dos blocos de comando,
testar aitros blocos, trocar ideias com os outros professores que ja tinham avancgado, e de que
forma estas informacgbes poderiam contribuir com o projeto deles. Ao finalizar a
programacéao dos OAs, os professores reescreveram suas fichas de roteirizacao, @ais algum
ideias planejadas anteriormente ganharam um novo rumo fruto da criatividade e do que eles
conseguiram programar dentro do tempo disponivel para a atividade e, consequentemente,
para a oficina.

Os resultados obtidos foram: a equipe com os professorestpvam na estacao de
aprendi z ag e ng uliemn@bjaido de apmenddizagdm, cujo objetivo era identificar
as letras do alfabeto. quizfoi roteirizado assim: era mostrado uma imagem e uma caixa de
texto para digitar a primeira letra do nome da inmagee fosse digitado a letra correta, uma
nova imagem era mostrada e, se fosse digitada a letra errada, era emitido a mesmagem
novamenteAs professoras também tiveram a ideia de criar um ditado digital a partir da

remixagem desta sequéncia de pratggao.



Figura 60 ¢ Digite a primeiraletra
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Fonte: arquivo da pesquisa (2019).
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A ideia apresentada por estes professores nos fez perceber que eles compreenderam

0 processo de construcéo, permeado por criatividade e remixagem de projetos. Quanto mais

praticarem o uso decratch mais eles construirdo os mais diversos objetos de apagec

a partir de muitas remixagens de um projeto inicial.

As
di 81 ogoso.

professoras da esta-«o0 de aprendi zage

El as sugeriram que este projeto

gue os alunos poderraprogramar suas proprias historias animadas e exercitar a produgéo

textual a partir da animagao programadacm@cth Assim, percebemos que as professoras

se sentiram confiantes em trabalhar a producdo textual por meio da programacédo de

animacdes desenlda pelos alunos.

Conforme os participantes vao se apropriando stoatch maiores sao as

possibilidades de seu uso de forma criativa. Neste exemplo dado pelas professoras,

percebemos que a producdo textual estd imersa em um processo criatiaeipaio

desenvolvimento das animacdes, corroborando o desenvolvimento do pensamento criativo e
de habil

como um pensador criativo pode trazer ndo s6 recompensas financesrtaayinam alegria,

r eal

dades espec?2ficas de

za- «o0, prop-sito e signif

(RESNICK, 2017, p. 4)

compovivEnt es

i cado. As cr

Percebemos que o processo de construcdo de OAs ja tem feito com que as professoras

se sintam seguras no sentido de planejaidailes para serem desenvolvidas por seus alunos,
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pois ha uma grande diferenga em criar um OA para ser executado pelosjalgnegeste

contextq os professores assumem o papel de protagsmistarocesso de construcdo de
conhecimento, de desenvolvinte de habilidades de programacdo e do pensamento
computacionallsso contribui com o exercicio da docénciac@m o desenvolvimento de

novas préticas pedagogicasavésio scratch E, no momento em que professores planejam

uma aula na qual prop6em que os alunos criem seus proprios projstwatieh neste caso,

eles, os alunos, assumem o0 papel de protagonistas de sua propria aprendizagem, de
construtores de conhecimento de forma aticaiativa.

Os professores da Esta-«o0o de Aprendi zage
em Ajogo de somar e subtrairo. Eles progra
aleatoriamente ao clicar na bandeira verde, em que aparece uma opers@dane uma
caixa de texto para resposta. Se a resposta estiver errada, aparece a mergagem
novamentege, se a resposta estiver correta, aparece uma operacao de subtrair e o jogo vai

alternando as operacdes.

Figura 61 ¢ Digite a resposta correta

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

As professoras da Esta-«o0 4 remixaram o
no percurso. Quando o robd toca os obstaculos, é emitida a mer@agké a cor?abre
se uma caixa de texto para o alungitdir o nome da cor e, se a resposta for correta, o

personagem continua o percurso e encontra novos obstaculos até chegar no fim do labirinto.
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Figura 62 ¢ Qual é a cor?

Fonte: arquivo dapesquisa (2019).

Os professores apresentaram seus OAs, entregaram a ficha de roteirizacéo e
encerramos a oficina.

Ao finalizarmos esta oficina, percebemos que os professores conseguiram alcancgar o
objetivo principal proposto pelo produto, que € a construcdo de OA. Vale ressaltar que,
guanto mais tempo destinado a criacdo de OA, mais os professores tém a possileilidade

aperfeicoar os OAs.

4.1.4 Oficina 4: Avaliacao de objetos de aprendizagem

A oficina 4, AAvalia-«o0 de sodigoet ose vike oc
objetivo de criar e avaliar OA.

Na atividade 1, sugerimos a criagdo de um OA a partir de umtéaaanto realizado
pelos professores sobre as dificuldades de aprendizagem enfrentadas por seus alunos e assim
realizar a escolha de conteudos para ser trabalhado, e quais habilidades podem ser
desenvolvidas. Os professores reuniram e, juntos, decidiraonteidos que trabalhariam
por meio do OA. Destinamos 30 minutos para esta atividade.

Iniciamos a atividade 2 com uma sessadi@@nstormingem busca de ideias para
planejar OA que pudessem dirimir esta dificuldade de aprendizagem. Para sistematizar esta
atividade, utilizamos novamente a ficha de roteirizagcédo para planejar os OAs, ou seja,

repetimos a atividade da oficina anterior com a intencdo de proporcionar um novo momento
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de construcdo de OA, levando em conta a aprendizagem adquirida ao longoidas. &ic
atividade foi realizada em 30 minutos.

A atividade 3 consistiu na programacao dos OAs. Sugerimos aos professores a
utilizacdo de todos os recursos que foram apresentados nas oficinas anteriores, tais como 0s
cardsde programacao, asinibooksassm como os projetos desenvolvidos. Finalizada as
orientagdes, os professores iniciaram o processo de construcdo de OAs, mais uma vez, este
foi um momento de muita criatividade na oficina. Os professores puderam experimentar a
espiral da aprendizagem criadipor meio do imaginar, criar e brincar.

As professoras da esta-«o0o 1 criaram o j o
operacao de multiplicar. Elas perceberam que, a partir da mudanca dos blocos de operadores,

poderiam criar jogos de subtrair, soreatividir.

Figura 63 ¢ OA Show da multiplicacdo

A (1Y || A

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Os professores da estacdo 2 criaramqumz das plantas medicinais e inseriram a
variavel pontos, a qual acrescentava 10 pontos a cada resposta correta. Este OA foi criado
pelo fato de que alguns estavam trabalhando este conteadeeas alunos do 4° ano. Eles
relataram que € dificil encontrar tegso para trabalhar este contetdo e falaram que usariam
este OA apos trabalharem o conteudo teorico e de forma pratica. Disseram também que este
OA seria muito atil para averiguar a aprendizagem dos alunos, pois este elemento de
pontuacgdo, que remete a qoetitividade na sala de aula, sempre d& bons resultados com os

alunos do 4° ano, além de ser algo digital que eles gostam muito.
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Figura 64 ¢ OA Quizdas plantas
Pontos LD

Duiz das Plantas Medicinais

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

A fala destes professores nos leva a perceber que o produto educacional que esta
sendo concebido cumpre o seu objetivo, que € a construcdo de OA a partir do contexto
educacional dos professores. Além disso, a narrativa das professoras e a vontade de fazer um
OA para desenvolver habilidades especificas sobre um contetdo que elas estédo trabalhando
nos remete a uma das bases da Aprendizagem Criativa (RESNICH, 04 é a paixao.
Percebemos as professoras motivadas e apaixonadas por desenvolverem um projeto
significativo.

As professoras da estacdo 3 criaram um OA que tem objetivo de reconhecer os

animais terrestres a partir de suas caracteristicas.

Figura 65 ¢ OA Cligue nos animais terrestres
N @ o m| =2

Quatro professores faltaram no dia desta oficina, diante disso, trabalhamos com trés
estacdes de aprendizagem.
Esta € a segunda oficina na qual propomos a construgdo de QFereg¢demos os

professores mais confiantes no processo de ideagcao e na programagao, por meio da busca de
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blocos e sequéncias de programacao que possam atender ao seu planejamento. Na construcdo
destes objetos de aprendizagem, os professores perceberamdgue ilizar os mais

variados conteudos ao utilizar a mesma ideia de um OA com uma programacao bem
semelhante e, assim, construir varios outros OAs. Para realizar todo este processo, foi
utilizado em torno de 90 minutos.

Para desenvolvermos a atividadeuBlizamos a metodologia ativa avaliagdo por
pares. Na avaliacdo por pares, 0s alunos, no caso, 0os professores participantes das oficinas,
deslocaranrse da posicao de recipientes e se tornam observadores de si mesmo (MATTAR,
2017). Assim, os professoregie na atividade anterior assumiram a postura de construtores
de OA, agora assumiram a postura de avaliadores de OA. O instrumento utilizado na
avaliacdo dos OAs foi uma matriz avaliativa elaborada a partir dos estudos realizados por
Reategui, Boff e Fine(2010), Mussoi, Flores e Behar (2010) e Rodrigues (2014), que avalia

aspectos técnicos e pedagogicos.



Quandro 18¢ Matriz de avaliacdo de OA
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AVALIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

RESPOSTAS
ASPECTOS ADEQUADO PARCIALMENTE ADEQUADO | INADEQUADO | SUGESTOES PARA
O
APRIMORAMENTO
DO OA
TECNICOS
O OA é compativel com qualquer sistema operacional.
£ poss2vel Apausar 0, ved maiada o

funcionamento do OA.

O aluno consegue compreender o que esta sendo proposto
apenas por meio das instrucfes sem a intgagesignificativa da
professor.

Existe no OA o equilibrio entre os recursos de som, animeQ#ss,
guantidade de informacdes e outras midias.

O espaco de tempo destinado as etapas do OA é suficiente ao
gue se destina, sem ser longo ou curto demais.

PEDAGOGICOS

O OA aborda o contetdo curricular de forma ltdica dentro da
etaria ou nivel de escolaridade dos alunos.

O s conteudos apresentados sdo fidedignos aos contetidos curt
propostos pela BNCC (2018).

O OA possibilita a pratica de conteddos abordados pelo profesg
sala de aula cofeedback.

Existe interac&o entre o aluno e maquina ao executar as ativ|
propostas pelo OA.

As atividades propostas atendem os objetivos de aprendizagein

No OA é apresentado situacbes que remetem a vida cotidiag
contexto real do aluno.

O OA é adequado (escrita, audio, imagens) ao publico quese d

Fonte: arquivo dapesquisa (2019
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Todos os objetos de aprendizagem foram avaliados pelos professores, percebemos
gue os critérios analisados instigam os professores no sentido de aprimorar o seu objeto de
aprendizagem. Conhecer o traimatio outro foi um momento incrivel de compartilhamento,
os professores perceberam muitas sequéncias de programacdo no objeto do outro que
poderiam ser usadas no seu.

Ao finalizar as avaliacbes dos OAs, sugerimos um momento de reflexdo sobre o
processo deavaliacdo de OA, sobre o potencial de eficacia do OA construido por eles e
possiveis aprimoramentos. Com esta atividade, os professores experimentaram as duas
Ultimas etapas da espiral da aprendizagem criativa por meio de compartilhar o OA com seus
parespuvir osfeedbacke refletir sobre possiveis mudancas e, assim, imaginar novamente
0 OA retomando ao inicio da espiral da aprendizagem criativa.

Por meio das atividades propostas na oficina 4, os professores construiram projetos
pessoais,trocaram ideias, refletiram sobre o processo de criacdo de OAs, enfim,
protagonizaram o papel de construtores de recursos educacionais digitais. Ao finalizar a
oficina, pedimos aos professores que participassem do momento de avaliacédo das atividades

por meo de uma matriz de avaliacdo e encerramos a oficina.

4.1.5 Contribuicbes da primeira etapa de testagem

Ao finalizar a aplicagédo das quatro oficinas que fardo parte do produto final desta
pesquisa, iniciamos o processo de analise dos dados coletadosipada® matrizes de
avaliacdo respondidas pelos professores no final da oficina 1 e oficina 4 e por meio da
observacdao participante.

As atividades das oficinas foram avaliadas por meio de critédos conceitos
totalmente adequado (TA), parcialmente adequado (PA), adequado (A) e inadequado (I). Ao
lado dos conceitos, deixamos um espagco para que 0s professores escrevessem
sugestdes/comentarios para aprimorar os critérios avaliados, os resultaalmeséntados

no quadro abaixo:



Quadro 19¢ Avaliacao das atividades das oficina

AVALIACAO DAS ATIVIDADES DAS OFICINAS

) AVALIACAO 3 )
CRITERIOS SUGESTOES/COMENTARIOS
TA A PA | I
% % % | %
Instalacamfflinedoscratch
E de facil instalagdo 90 10 0 0
Facilita o usmffline 100 0 0 0
Estacdes de aprendizagem
Oportuniza o trabalho em equipe 100 0 0 0 AAt® a forma como as cad:¢
j 8 nos | eva a for ma
Possibilita a aprendizagem dos contelidos 80 10 10 0
Tempo das atividades nas estacdes 60 30 10 AE preciso mais tempo pa
Recursos pedagogicos facilitam a aprendizagem de programagao
Cardsde programacéo 70 30 0 0 AAquel e projeto de ani ma
card, eu fiquei «cd
Minibooksde blocos de comando 80 20 0 0 Af mais r8pido pra encont
Programacé&o no computador
As cores das categorias facilitam a busca dos blocos 100 0 0 0 AFacilitam muito.
As mensagens nos blocos facilitam a busca pelas fun¢os 70 30 0 0
Ficha de roteirizacdo dos OA
Contribui para planejar a programacao de OA 70 30 0 0
Os itens da ficha séo adequados ao planejamento de O/ 80 20 0 0
Os itens da ficha estdo deordo com a BNCC (2018) 100 0 0 0
Remixagem de projetos inspiradores (PI)
Estimula a criatividade do professor 80 20 0 0 AN«co ® f8&cil criar, mas
Foi possivel remixar/transformar Pl em OA 80 20 0 0 ASi m. o
Os PI saaiteis para a construcao de OA 100 0 0 0 AMui too; fANos ajudar
Construcdo de OA
O conjunto de metodologias utilizadas nas ofici 70 30 0 0
contribuem para o processo de construcdo de AO
Avaliacdo de OA
A metodologia avaliacdo ppares € adequada para ava 60 40 0 0 AFoi muito bom conhecer ¢
OA
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Os critérios utilizados na matriz de avaliacdo sao relev
para este fim

80

20

ajudam a descobri
aperfei-oar.

0

Fonte: elaborado pela autora (2019).
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De acordo com a avaliacdo dos professores e das sugestdes/comentarios registrados
na matriz de avaliagcéo, percebemos que a maioria dos itens foram avaliadasceitos
totalmente adequado e adequado. A analise dos dados coletados nos trouxeram o0s seguintes
resultados:

Sobre a instalacao dwratch,se os professores consideraram ser um processo facil,
90% dos professores consideraram totalmente adequado ede@Uado; se este processo
facilita o usoofflinedo scratch,100% dos professores consideraram totalmente adequado.

Sobre a metodologia estacfes de aprendizagem, se esta oportuniza o trabalho em
equipe, 100% dos professores consideraram seu uso totaldeqtexdo, segundo o registro
de um professon At ® a f orma como as cadeiras e mes.
f or mar .eSg wospillitada aprendizagem de contetdos, 80% dos professores
consideram totalmente adequado, 10% consideram adequ@8logatcialmente adequado;

e se o0 tempo das atividades nas esta¢cdes de aprendizagem foi suficiente, 60% consideram
totalmente adequado, 30% parcialmente adequado e 10% adequado. Uma professora fez o
registroon £ preci so mai s t empodesEstarestiitadoeaas faa|l gum
perceber que precisamos aumentar o tempo para algumas atividades.

Sobre os recursos pedagodgicos utilizados nas oficinas, saasde programacao
facilitam o processo de aprendizagem de programacéao, 70% dos professoresaonsid
seu uso totalmente adequado e 30% adequado; eramib®oksfacilitam a busca pelos
blocos de comando, 80% dos professores consideraram totalmente adequado e 20%
adequado.

Sobre a programacgédo no computador, se as cores das categorias facilisea a b
pelos blocos, 100% dos professores consideram totalmente adequado. Ao comparar este
resultado com o resultado do uso aaimibooks percebemos que as cores dos blocos séao
mais eficazes em relacdo ao uso dosibooksna procura dos blocos. Ao analisa as
mensagens nos blocos facilitam a busca pelas fun¢0®sdos professores consideraram
totalmente adequado e 30% adequadpue demonstra a eficacia das mensagens nos blocos.

Sobre a ficha de roteirizacdo dos OAs, se contribui ptaejar os OAs, 70%
consideram totalmente adequado e 30% adequada. Se os itens da ficha sdo adequados a
programacéao de OAs, 80% consideram totalmente adequado e 20% parcialmente adequado.
Se os itens daficha estao de acordo com a BNCC (2018), 100%ptksspres consideraram
totalmente adequado.

Sobre a remixagem de projetos inspiradores, se estimula a criatividade do professor,

80% dos professores consideram totalmente adequado e 20% consideram adequado. Um
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professor fez o seguinte registioN « o [®riaff, rBas fomos estimuladospa i Ses 0 0 .
foi possivel remixar/transformar o projeto inspirador em objeto de aprendizagem, 80% dos
professores consideraram totalmente adequado e 20% adequado; e se 0s projetos inspiradores
sao Uteis para a construcadle, 100% dos professores consideraram totalmente adequado.

Sobre se o conjunto de metodologias utilizadas nas oficinas contribuem para a
construcao de OAs, 70% consideraram totalmente adequado e 30% adequado.

Sobre o0 processo de avaliacdo de OA, se a dokigia avaliacdo por pares €
adequada para avaliar OA, 70% consideraram totalmente adequada e 30% adequada; e se 0S
critérios utilizados na matriz sdo relevantes para este fim, 80% consideraram totalmente
adequado e 20% adequado. Uma professora ref@®am, ajudam a descobrir os erros e o
gue devemos.Apepcepcab @aiprofesaoracatificouque, ao olhar para o resultado
da avaliagdo por meio da matriz, fica facil em quais partes € necessario aperfeicoar o OA a
partir da avaliacao.

A andlise s dados das matrizes nos trouxeram as seguintes contribuicdes:

Existe a necessidade de mais tempo para realizar as atividades, principalmente as que

envolvem o processo de criacdo. As oficinas foram programadas para serem

realizadas em trés horas, masa®gassaram em torno de 20 a 30 minutos do tempo
programado, de forma quacrescentamos 30 minuto® tempo para que 0S
participantes possam iniciar e concluir as atividades em tempo habil;

Oscardssao eficientes para a programacao de projetos simples;

Osminibooksséo uteis para a busca rapida do bloco que eles ja utilizaram em projetos

anterioreguerem usar novamente, mas mémbram a que categoria pertencem

entanto, as cores dos blocos sdinda mais eficazes, de forma que retiraremos do
produto este recurso pedagdgico;

A avaliagdo por pares fez com que o professor refletisse sobre a constru¢ao do seu

préprio OA ao analisar o OA do outro;

Os critérioelencadosa matriz de avaliacdo faciét o processo avaliativo quando

se pensa na qualidade e eficaciado OA;

A coleta de dados das oficinas também foi realizada por meio da observacao
participante (YIN, 2016). A observacédo, o registro das acfes e as conversas com 0S
professores durante as i@has nos trouxeram as seguintes contribuicbes para o
aprimoramento do produto:

A metodologia rotacao por estagdes oportunizou o engajamento dos professores, 0

compartilhamento de ideias e o trabalho colaborativo;
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Roteirizar e programar um OA exigiu dpsofessores habilidades pedagdgicas.

Percebemos a necessidade de disponibilizar a BNCC (2018), que pode ser por meio

de aplicativo, o qual os professores podem instalar ensreattphongou fazer a

busca direto neiteda BNCC (2018) do Ministério da Educacéo (MEC), no endereco

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/

Roteirizar e programar OA exigiu dos professores habilidades de programacao, para

isso, os professes recorreram a@ardsde programacado em busca de sequéncias de

blocos que ja& haviam utilizado em projetos anteriores, trocaram ideias com
professores que ja tinham avancado e realizaram testes com os blocos;

Em alguns momentos das oficinas, percebemesogeards de programacao néo

foram suficientes para a construcao de projetos complexos, 0 que motivou a criagcdo

de videoaulas para compor o produto final e, consequentemente, a criagdo de um
canal noYouTubgara compartilhar os videos e a criacado@BLodegara facilitar

0 acesso aos videos por meicstmartphong

A remixagem dos projetos incentivou a criatividade e o protagonismo dos professores

no processo de ideacgao e construcéo das programacoes;

As sessOes derainstormingtambém contribuiram pam processo de ideacéo de

OAs.

As atividades das oficinas foram concebidas de modo a alcancar os objetivos tracados
para cada uma delas. Avaliamos que os professores conseguiram programar OA a partir de
projetos inspiradores, mesmo ndo tendo um conhetpeévio sobre programacdao. Eles
também perceberam a possibilidade de ensinar conteados por meio da programacao de
projetos construidos pelos alunos.

Sobre aulas de programacao por professores ndo programadores, Metzgegr. (2019

97) afirma:

Evidentemente n&o é esperado que esse professor se transforme num programador,
mas sim que, por meio de conhecimentos basicos de dispositivos e linguagens de
programacao criadas especialmente para o ambiente escolar, amplie o campo de
atividades e projetodos alunos com a programacdo de computadores e outros
dispositivos.

Ainda sobre este tema, vale ressaltar que concordamos com 0 posicionamento de
Metzger (2019), pois também ndo esperamos que os professores participantes das oficinas

aprendam tudo sobre programacdo, mas com este trabalho, propomos que dominem o


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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suficientepara criar OAs que contribuam com suas aulas, que consigam fazer a relacéo entre

estes OAs com o0s componentes curriculares abordados na BNCC (2018) e,

consequentemente, consigam orientar os alunos na construgéo de seus proprios projetos.
A primeira etapaelvalidac&o nos trouxe grandes contribuicdes para o aprimoramento

do produto, que sera abordado na préxima sessao.

4.1.6 Aprimoramento do produto educacional

Os resultados obtidos na primeira etapa de validacao nos trouxeram subsidios para
aprimorarmos produto em relacéo ao tempo destinado as atividades, a criacdo de videoaulas
para facilitar a aprendizagem de programacéao, a constru¢c&aRi@0deslos videos para
facilitar o acesso por meio demartphone a criagdo do canal dd&ouTube para
compartilhamos as videoaulas e a excluséo do recurso pedagagidmok.

Com o material estruturado, chegou o momento da criacdo da identidade visual do
produto, para isso, contratamos uma profissiondédegnemgrafico para fazer esta etapa do
trabalho. Explicaras o que gostariamos de ver no material e o enviamos para ela trabalhar
na diagramacao, enquanto iniciamos o processo de criacaaldaawas.

Esta foi uma etapa que nos exigiu habilidades e competéncias que, até alguns poucos
anos atras, ndo faziam pado trabalho do professor, no entanto, diante do novo contexto
social e educacional, o video tem sido um novo recurso didatico para o professor. Moran

(2013 p. 49 assevera que:

O professor deve documentar o que € mais importante para o seu trabakeyte
préprio material de video, assim como tem seus livros e apostilas para preparar a
suas aulas. O professor deverd estar atento para gravar o material audiovisual mais
utilizado, para nao depender sempre do empréstimo ou do aluguel dos mesmos
progranas.

Moran (2013) incentiva ndo so6 a utilizacédo de videos como a producao de videos pelo
préprio professor, pois as tecnologias estéo tao préximas do aluno e do professor que seu uso
se torna inevitavel. E, com o intuito de contribuir com a construcaprd@etos ncscratch
iniciamos as gravac0des das videoaulas.

Para gravar as doze videoaulas que fazem parte do produto, escolhemos o gravador
de telaScreencast Mati@ste gravador tem uma versao gratuita para videos de até 15 minutos
e, como a intencaogravar videos curtos, a versao gratuita foi excelente para a criacao das

videoaulas. Para utilizar &creencast Maticacesse o endereddtps://screencast



https://screencast-o-matic.com/
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matic.com{o usudrio ndo precisa criar uma conta para utilizar o gravador. Cliqgue em Iniciar

gravador gratuito e observe a tela Gravar. Observe a imagem.

Figura 66 ¢ Funcéo Gravar

€ 9 C 0 senastomticom e Q:

BLOG  TUTORIAIS  APOIO, SUPORTE
il |15rreva se, é grits

SCREENCAST (@ ) MATIC  paraeducagio  paratrabahho  para ces

Gravador de ecra

ar suas fdéias nunca for tao facll

Disponivel em @ Chromedook & Mac e & Janelas.

i rvadoe ety UPGRADE Recorder
/  Brasi - Porugués i

Fonte: https://screencas+-matic.com/

Cligue no botao vermelho e inicie a gravacao de sua tela, o que inclui a gravacéo do
audio. Se quiser, pode pausar e continuar a gravacao sempre que precisar e, quiaado final
a aula, clique no botao Feito para salvar o video em seu computador.

Figura 67 ¢ Funcéo Pausar e Salvar

€ 9 0 O senos-omaticom v 0

BLOG  TUTORIS  APOID, SUPORTE -
SCREENCAST (0 ) MATIC paraeducado  paratrabalho  paradesenvalvedores  produtos — Pregos [T (75 eyase ¢ gratis

Gravador de ecra

/ Fonte: https://screencastmatic.com/
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Por meio ddScreencast Matigealizamos gravacao de todas agdeoaulas com o
objetivo de facilitar a construcéo dos projetos desenvolvidesraich.

Com os videos prontos, percebemos que era a hora de criar uma introducao para
utilizar em todos os videos e, assim, criar uma identidade \paualos videos que seriam
postados n&¥ouTube Para isso, criamos um roteiro com textos e imagens e enviamos ao
profissional delesignegréfico para que construisse o qug@stuberchamam déntro de
videos que séo postadosYuTube O video de entda apresenta uma sequéncia animada
de palavras e imagens, embalada por um audio eletrizante, sdo quatorze segundos de muita

energia, conforme as imagens abaixo.

Figura 68 ¢ Intro das vdeoaulas

ANIMACOES

OBJETOS DE
APRENDIZAGEM SCRATCH

B PROFESSORES
CRIATIVOS

y BY
ADRIANA BARROS

“Fonte: quivo da pesqui (19.

A Ultima parte dos videos apresenta o endereco do canal e uma chamada para seguir

o canal.

Figura 69¢ Parte final da intro

SIGA O CANAL

youtube.com/scratchparaprofessorescriativos

Fonte: arquivo da pesquis®019.

Para editar as videoaulas, utilizamasdaenlive,que é um editor de video gratuito

gue funciona offline. Para baixar o0 Kdenlive acesse 0 enderego
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https://kdenlive.org/en/downloaelescolha a versdo compativel ao seu sistema operacional,

conforme a imagem abaixo.

Figura 70 ¢ Executavel do Kdenlive
® 02Wnass X | B (1%l X | @ Tabahode X | @ TCCluana X | 4 Tecologia: % | 6 SsaumPro % | B (3Facebo X | B Adcbefe X b Down
» About  Features News Toolbox  Contribute - Inside Kdenlive =5 -

A GNU/Linux Packages

4]
Det L] °
P ]
For °
Flatpak L]
Gent L]
KDE neon [+]
Opent [+]
Solu )
Ubuntu | LinuxMint | Elements [+

M Windows & Mac OSX

W6 MLT can compile
Compiling and Installing

L I -

Fonte: https://kdenlive.org/en/download/

De acordo com eite, 0 Kdenliveé usado por editores iniciantes para a construcao de
pequenos projetos pessoais, pelo fato de ter uma interface grafica bem intoitivast@
editor, & possivel juntar varios videos, neste castr@ as videoaulas, a parte finalid&o

e ainda é possivel editar algumas partes do video final quando considerado necessaria.

Figura 71 ¢ Interface do Kdenlive

| oa B oa e 3

Fonte: https://kdenlive.org/en/download/

ApG6s concluirmos as gravacdes das domeeaulas que fardo parte do produto,
criamos um canal n¥ouTube queé uma plataforma gratuit&distribuicdo de contetdo

em formato de videosCriado em 2005, estplataforma éampla paravisualizacao e


https://kdenlive.org/en/download/
https://kdenlive.org/en/download/
https://kdenlive.org/en/download/
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compartilhamento de videos, profissionais ou caseiros, em sua maioria criados por pessoas
comuns que ganham notoriedade por conta de seus contposiaglos e se tornam
celebridades conhecidas pautubersCriamos uma conta, aceitamos as condi¢cdes de uso

e tivemos acesso a um canal gratuito para postarmos e compartilharmos as vidsssmas

criamos canalScratchPara Professores Criativos.

Figura 72 ¢ Canal Scratch para professores criativos

= ©BYoulube Pesquisar L B WS
.3 x &

inkio > o} .

" - Scratch Para Professores Criativos
maita
wscrigoes 3

INicIo vipEDs PLAYLISTS CANAIS DISCUSSAO SOBRE

Envios B REPRODUZIRTODOS

# 0 O0R

Sistema digestorio-Proposta  Scratch - Clique nos Introdugso 8o scratch 3.0 - Introdug#o a0 scratch 3.0 - Introducso 8o scratch 3.0
de OA mamiferos Projato 04 Projeto 03 Projeto 02

o
(]
O
o

¢ = 0 :

Fonte: https://.youtube.com/channeI/UCORbAszOSVj4_bWDth '

Apos a criagdo do canal ntouTube postamos as videoaulas e utilizamaosite
http://bit.do/para gerarmos QR Codede todas as videoaulas para inserir no produto, com
a intencdo de facilitar o acesso aos videos por meio do celld#rd®é umasitegratuito
gue permite encurtar, personalifakse criarQR Code para isso, basta copia endereco
do video e colar no campo 1 para persondbzano campo 2, cligue em Encurte e abrira
uma caixa com a URL curta é2R Codepara baixar e utilizar onde for necessario. O servigo

fornecido por estsitetambém é gratuito.


https://www.youtube.com/channel/UCORbAKsw0SVj4_bWDtXgWaQ
http://bit.do/
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Figura 73 ¢ Interface do bit.com
C A Nsaseguro| bitdo 8 x § ¢
e g paa gerenc sia ks
Compartilhe links e acompanhe cliques

Encurte e personalize qualquer link
Oblenha estatisticas de trafego em tempo real para seus links. Servigo gratulo.

Link para encurtar.
‘ hitps:/Avww.youtube comwatch?v=R-1amJoAn-w

Lilo
FP——— Personalize seu link curto (opciona:
hitp/bit.do/ projetod4
Encurta e URL
53008 0 Twter
Encurte seu URL: | Encurte
/ Tormos ¢ condigdes:; o8 ks de sgam 180 559 s¢ekas € 5180 EXCAHGO
NOVO: tenha seu proprio servico gasgncurtador de URL com nome de dominio

Introdugao ao scratch 3.0 - Projeto

URL curto: http:/ibit.dofprojeto0
de trifego: http:/bit

Fonte: http://bit.do/

Finalizada esta etapa, enviamos o endereco do candDR &@odeglas videoaulas
para a profissional deesignergrafico poder incluir e finalizar o produto. A figura abaixo

apresenta o produto finalizado.

Figura 74 ¢ Produto educacional

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Com o produtamaterializado, iniciamos a 22 etapa de testagem do produto e a 32

etapa, que é a validacéo.


http://bit.do/
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4.2 Segunda Etapa: Testagem colunos de Pedagogia

Com o piloto do produto pronto, iniciamos a sua aplicagdo com alunos do curso de
pedagogia da Universidade Fealedo Para (UFPA) do Campus de Braganca, no periodo de
outubro a novembro de 2019, na disciplina Fundamentos Teoricos e Metodoldgicos do
Ensino de Ciéncias, ministrada p&ea. Iracely Rodrigues da Silva, professora efetiva da
UFPA do Campus de Bragame professora da disciplina. O trabalho realizado nesta turma
também sao atividades de nosso estagio supervisionado.

Os alunos desta turma estdo no sétimo semestre do curso de licenciatura em
pedagogia. A turma é formada por trinta e quatro alunos, migialsinos que sao de outras
turmas e estdo matriculados para fazer esta disciplina. Destes alunos, oito ja possuem outras
graduacdes, como biologia, letras, ciéncias naturais e nutricao.

O conteudo da disciplina FTM de Ciéncias foi dividido em trés ueistad
Unidade |- Alfabetizacéo cientifica,

Unidade II- Ambiente, que engloba os conteldos vegetais, animais, ar, agua e solo;
Unidade Ill- Ser humano e saude, que engloba o estudo dos sistemas, salde e alimentacao.

Para trabalhar os contetdos das uédaa turma foi dividida em seis equipes para a
reali za-«0 de uma metodol ogia que a profess
Apdbs o conteudo da unidade | ser ministrado pela professora, por meio de aulas expositivas
com auxilio deslides ela orientou as microaulas, deu um periodo de tempo de duas aulas
para os alunos reunirem, planejarem e construirem os recursos didaticos para serem usados
nas microaulas.

Durante a disciplina, ocorreram trés apresentacoesci®aulasFizemos parte da
equipe de numero 6, que ficou responsavel pela microaula sobre o contetdo caelg e ra
enguanto as demais equipes produziam recursos fisicos para trabalhar os demais conteudos,
como folhas, flores e outros. A atividade dsseequipe era criar recursos digitais, no caso,
objetos de aprendizagem, desenvolvidos na linguagem de progras@aeich que
contribuam com o desenvolvimento dos conceitos sobre as principais caracteristicas do caule
e dos tipos de raizes, para serdasaa microaula.

Reunimos com os alunos para programar a microaula e apresentamos o contetdo do
produto educacional par a cSorabhah pasarprofassotes: a b al
constru-«o de objetos de apr endrtcomputpdomsy. Os
realizamos a instalacdo dwwratch3.0 em suas maquinas, apresentamasratch,sua

interface grafica, suas principais categorias, blocos de comando e, juntos, iniciamos a
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construcdo dos projetos 1 e 2, que fazem parte da oficina 3. Pedimos aos alunos que
observassem as sequéncias de programacao e que eles ja fossem imaginanfiorda que
estes projetos poderiam contribuir com a construcédo do objeto de aprendizagem para o
desenvolvimento dos principais conceitos sobre caule e raiz, que seriam apresentados na
microaula. Para a construgcédo dos projetos 3 e 4 da oficina 3, pedimos qlenas
acessassem, com seus celulareQRo Codedestes projetos e, com base nas videoaulas,
construissem o0s projetos em casa. Desta forma, ganhamos tempo e os alunos se
familiarizaram com os demais blocos apresentados por meio destes projstoscio

No préximo encontro com os alunos da equipe 6, apresentamos o conteudo da oficina
4 . ACria-«o0o e avalia-«acraick . o Rjeatl 6 g adn® sa pmar
brainstorming[SIQUEIRA, 2012) para apoiar o processo de ideacao e criacdo dosr®As,
seguida, utilizamos a ficha de roteirizac&o para planejar e, posteriormente, programar o OA.
Esta é uma etapa que exige imaginacdo, criacdo, executar varias vezes o que ja foi
programado, compartilhar com o outro e refletir com objetivo de aprimaraniék (2014)
afirma que este processo contribui para o desenvolvimento do pensamento criativo
oportunizado por meio da computacgao criativa.

Os OAs foram planejados, roteirizados, programados e percebemos que alunos mais
engajados desenvolveram maipido habilidades para o uso deratch ja outros
apresentavam muitas dificuldagat com uso das fun¢cbes mais basicas do computador. Os
alunos criaram o texto da animacgao, optaram em nao usar termos cientificos, para isso,
utilizaram uma linguagem adegda a faixa etaria das criancas, de forma que o contetdo
ficasse acessivel; uma aluna gravou o 4udio por meio do editor de gravacéatdopara
inserir na animacao. As falas dos personagens foram gravadas varias vezes, ogatunos ri
ao ouvir sua pndria voz, outros disseram que o tom da voz ndo combinava com o OA. Uma
aluna finalizou todo o processo de gravacao e, juntos, vencemos os desafios daquela tarde e

concluimos os trabalhos.

4.2.1 Primeira microaula

O primeiro OA foi uma animacéo para ageatar as principais funcdes do caule.
Conforme a personagem apresenta o conteudo, algumas setas vermelhas aparecem para
indicar a relacéo do caule com as folhas e demais elementos que aparecem na imagem do
OA.
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No dia da apresentacdo da microaula, os adacequipe explicaram que o primeiro
OA tem o objetivo de apresentar o contetdo de forma animada e que a crianca ,por meio

deste recurso, poderia assistir varias vezes e, assim, conhecer o conteudo.

Figura 75 ¢ OA As funcdes do caule

As funcoes do caule

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Quadro 20¢ Ficha de roteirizagdo do OA As fungdes do caule

Componente curricular
Ciéncias

Ano/Faixa

2°ano

Unidade temética

Vida e evolugéo

Objetos de conhecimento:
Seres vivos no ambiente
Plantas

Habilidades
(EFO2CI06)dentificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a|

desempenhada por cada uma delas, e analisar as relacdes@atieaaso ambiente e os demais s
Vivos.

Roteirizacdo do Objeto de aprendizagem

1° passo: Cligue na bandeira verde e escute as informagdes sobre o caule.
2° passo: Observe e escute as informagdes dada pela personagem.

Fonte: arquivo dapesquisa (2019).

O segundo OA foi umuizsobre os tipos de raiz. Nesse OA, o gat@tchapresenta
as caracter2sticas da raiz, uma i magem da

esta?0. Ne s t-seumeocaba de texto naagbat ceusudrio digita o nome do tipo
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da raiz e clica na teclaofigateremi Se a mesP
novamenteo e, se tiver correta, passa par a
Esse OA apresenta uma proposta pedagogica diferente do primeiro, esse pode ser
usado para identificar as habilidades especificas desenvolvidas pelos alunosnsobre u
conteudo ja trabalhado pela professora como foi realizado por eles. Entdo, os alunos
dividiram a turma em duas equipes e pediram que cada turma escolhesse um representante
para responder as questdesainz e, conforme eles respondiam, um aluno da eq@ipe
acrescentava a pontuagdo manualmente no quadro e, no fim da aula, explicaram o processo

de construcdo dos dois objetos de aprendizagem.

Figura 76 ¢ OA Quizdos tipos de raiz

Quiz dos tipos de raiz

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Quadro 21 ¢ Ficha de roteirizacdo do QBuizdos tipos de raiz

Componente curricular

Ciéncias

Ano/Faixa

2°ano

Unidade tematica

Vida e evolucéo

Objetos deonhecimento:

Seres vivos no ambiente

Plantas

Habilidades

(EF02CI06)ldentificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a
desempenhada por cada uma delas, e analisar as rela¢gdes entre as plabiagte e os demais sel
Vivos.

Roteirizacdo do Objeto de aprendizagem

1° passo: Clique na bandeira verde e escute as caracteristicas e aimagem da raiz.

20 passo: Digite o nome do tipo da raiz e t
Fonte: arquivo da pesquisg019).
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No momento da microaula, percebemos a atencédo dos alunos da turma durante a
apresentacao dos OAs e 0 engajamento durante a atividade sugerida pela equipe por meio do
quiz Os alunos da equipe 6 finalizaram a apresentacdo e descreveram o precesso d
construcao dos objetos de aprendizagem.

A metodologia utilizada para apresentausz atraiu a atengao dos alunos da turma,
mesmo diante de um OA muito simples, gmzque apresenta alguns elementos de jogo e
gue pode ser aprimorado. Em seu texto, Luz (2018) apresenta o que pode nos atrair no jogo,
afirma que a lista é longa, mas ressalta cinco motivos: a aprendizagem, jogamos porque
gostamos de aprender; o desafio, qua significado para atividades que antes néo tinham;
ofeedbackos jogos dateedbacksapidos e claros; significado épico, gostamos de nos sentir
importantes em nossas buscas; e prazer autotélico, jogamos porque jogar € gostoso.

Ao observarmos a aprestacéo dos alunos, percebemos o olhar agugado da turma, a
vontade de acertar cada uma das questdes proposiag,ne atencao no placar, os alunos

realmente se sentiram desafiados e ja queriam saber como fazer aquele OA.

4.2.2 Segunda microaula

Ao nosencontrarmos com a equipe 6, ja percebemos os alunos com algumas ideias
para construir os OAs sobre caracteristicas e desenvolvimento dos mamiferos. A primeira
ideia era apresentar as caracteristicas dos mamiferos, entdo eles criaram o texto sobre as
principais caracteristicas, selecionaram imagens de mamiferos no banco de imagens do
scratchpara apresentar durante a execucéo do OA e importaram da internet umaimagem que
eles queriam utilizar, mas n&o tinha no banco de imagem. Além disso, selecionaram o som
caracteristico dos animais mamiferos, utilizaram a ficha de roteirizacdo para iniciar o
processo de planejamento do OA e, entéo, iniciaram o processo de programacao do primeiro
OA, qgue f oi a ani ma- «o0: AVoc°®° conhede o0s
gravacao das falas da personagem foi um momento recheado de sentimentos como timidez,
nervosismo, vergonha e, novamente, uma aluna, que gostou muito desse processo, aceitou

gravar todas as falas da personagem e, juntos, programaram o OA. Obsemaeabiyo:
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Figura77¢OA fiVoc°® conhece o0os mam2feros?o0

ok .\‘,L)\ | | \\_"T

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Quadro22cFi cha de roteiriza-«o0o do OA AVoc®° conh
Componente curricular
Ciéncias
Ano/Faixa
3°%ano
Unidade temética
Vida e evolucéo
Objetos de conhecimento:
Caracteristicas e desenvolvimento dos animais
Habilidades
(EF03CI04)ldentificar caracteristicas sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduze
se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente proximo.
Roteirizacdo do Objeto de aprendizagem
1° passo: Cligue na bandeira verde parainiciar o OA;
2° passoObserve e escute as informacgfes dada pela personagem;
Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

O segundo OA f oi o jogo AClIique nos ma
instrucdes e pede para que o aluno clique no animal mamifero. Ao clicar em cimado animal,
este emite 0 seu som caracteristico que foi inserido a partir da biblioteca de soractio
e uma mensagem gravada pelos alunos, que tentaram imitar o animal, para afirmar se é
mamifero ou ndo. Este foi o primeiro OA que todos os alunos aceitaram gravar as falas. Os

alunos gostaram do resultado final deste OA, o consideraram didatico ddigto
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Figura 78 ¢ Clique nos mamiferos

SSoSSRERSEE Clique no animal mamifero

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Quadro 23 ¢ Ficha de roteirizagao do OA Clique nos mamiferos
Componente curricular
Ciéncias
Ano/Faixa
2°e 3%ano
Unidadetemética
Vida e evolugéo
Objetos de conhecimento:
Caracteristicas e desenvolvimento dos animaniferos
Habilidades
(EF03CI04)ldentificar caracteristicas sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduze
se deslocam etc.) dasimais mais comuns no ambiente préximo.
(EFO03CI06)Comparar alguns animais e organizar grupos combase em caracteristicas externg
(presenca de penglos escamas, bico, garras, antenas, patas etc.).
Roteirizagdo do Objeto de aprendizagem
1°passo: Clique na bandeira verde parainiciar o OA;
2° passo: Escute as instrugfes dada pela personagem;
3° passo: Clique nos mamiferos.
Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

O terceiro OA foi unguizsobre os mamiferos. Neste OA, as instru¢cfdes e perguntas
sobre os mamiferos foram roteirizadas e gravadas. Apos a pergunta ser apresentada e a
imagemdo animal aparecer,alyee uma cai xa de texto para o
ver dad e irafalsoeDa fiofma comaeste OA foi programado, € possivel acrescentar
guantas questdes forem necessarias e até mesmo remixar esta sequéncia de programacao para

trabalhar outros conteudos. Neste OA, os alunos ja inseriram a variavel pontuacdo para
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automatzar o processo de contagem de pontos, que foi feito de forma manual na primeira

microaula e, a cada resposta correta, 10 pontos sédo acrescentados.

Figura 79¢ Quizdos mamiferos

QUIZ DOS MAMIFEROS

PONTUAGAO

=

¥

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Quadro 24 ¢ Ficha de roteirizagdo do Q@uizdos mamiferos
Componente curricular
Ciéncias
Ano/Faixa
3%ano
Unidade temética
Vida e evolugéo
Objetos deonhecimento:
Caracteristicas e desenvolvimento dos animaiiferos
Habilidades
(EF03CI04)Identificar caracteristicas sobre o modo de vida (o que comem, como se reproduze
se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente proximo.
(EF03CI05) Descrever e comunicar as alteracdes que ocorrem desde o nascimento em an
diferentes meios terrestres ou aquaticos, inclusive o homem.
(EF03CIl06)Comparar alguns animais e organizar grupos com base em caracteristicas externa
(presenca degnas, pelos, escamas, bico, garras, antenas, patas etc.).
Roteirizacdo do Objeto de aprendizagem
1° passo: Clique na bandeira verde parainiciar o OA,;
2° passo: Escute as instru¢fes dada pelo personagem;
3° passo: Escute ou leiaas questdbesdoquiees ponda di gi tando Avo p
40U passo: Clique na tecla fientero para pas
5° passo: Observe o visor PONTUACAOQ, a cada resposta correta é acrescentado 10 pontos.
Fonte: arquivo da pesquisg019).

Para esta microaula, a professora da turma solicitou que cada equipe trouxesse uma
crianca do 1° ao 5° ano para interagir com os alunos e com os recursos produzidos por todas

as equipes durante as microaulas.
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A equipe numero 6 simulou uma sala de infoliogtos alunos levaram seus
notebooksfones de ouvido e instalaram os OAs construidos. As criancas foram acolhidas
pelos alunos e acomodadas nas cadeiras em frenteoteE®oksOs alunos iniciaram a
microaula, introduziram a aula e, com auxiliodd¢ashow apresentaram o primeiro OA, a
ani ma-«o0o AVoc?® conhece o0s mam2 f er os?o0. At
animacao e, posteriormente, os alunos explicaram a elas que agora era 0 momento de clicar
nos animais mamiferos. Eles explicaram o funciomamt o do segundo OA,
mam2feroso, e deixaram um tempo | ivre para
meio do computador. Sugerimos aos alunos que levassesgpara facilitar o uso para as
criancas, uma vez que estdvamos usamatebook no entanto, as criangcas nao tiveram
dificuldade, algumas até preferiram nao usar, pelo que percebemos que ja estavam habituadas
com o0 uso do recursem casa, OU seja, 0 contato com as tecnologias, como ja dito
anteriormente, realmente € anterior ao procdeseducacao formal.

Ent «o, 0s alunos explic@Quizadmsqurea,m2iegtoes
personagem apresentaria afirma-»es sobre o0s
se a afirma-«o fosse ver dadeebamasqeeasddfidgncas e a
ouviram atentamente as afirmativas sobre os mamiferos e, sem dificuldade de usar o teclado
donotebook di gitavam a | etra e teclavam na tecl
Observamos o processo de uso dos OAs pelascasapois, de maneira bem intuitiva, elas
avancavam de questdo em questédo, retornavam quando digitavam a resposta incorreta e
seguiam com 0 seu uso; se deixdssemos, elas continuariam ali interagindo com a méaquina
por muito mais tempo.

Os alunos agradeaan as criangas, a turmae encerraram a microaula.

4.2.3 Terceira microaula

Para a terceira microaula, a professora solicitou que todas as equipes criassem OA no
scratchcom os conteudos da unidade lIl.

Para que isso fosse possivel, a professora nosailedids de aula para ministrar a
oficina de AConstru-«o0 e ava$cnrmnapamhtodaea Obj e
turma. Como o tempo era pouco para aplicarmos todo o contetdo do produto que seriam as
guatro oficinas, 0 uso das trés versdesdatd e a construgao dos 12 projetos, optamos
por utilizar somente a versédo 3.0slratch que € a mais atual. Esta verséo pode ser acessada

online mas, como a internet nesta sala ndo é de boa qualidaidemacao relatada pelos
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alunos da turma, optamosem utilizar a versaoffline e apenas apresentamos as demais
versoes. Reestruturamos as quatro oficinas que compdem o produto para nos adequarmos aos
dois dias de oficina e aplicamos a seguinte metodologia.

Conforme orientacdo da professora, os alunosqiape 6 foram os monitores da
oficina, pois ja haviam trabalhado comsoratchdesde a primeira microaula. Para estes,
enviamos, com antecedéncia, o planejamento da oficilak dos videos com os projetos
gue estdo no canal dtouTube para eles assisem e se apropriarem das sequéncias de
programacao que trabalhariamos durante a oficina e, assim, poder orientar os colegas de
turma.

A medida que os alunos da turma foram chegando, orientamos para que eles ficassem
junto com suas equipes, para promoves um ambiente colaborativo e facilitar o
compartilhamento deotebook€om quem nao trouxe. Os alunos da equipe 6 orientaram o
processo de instalacdo da versacsd@tch3.0 nas maquinas dos alunos da turma e, em
seguida, iniciamos a oficina com a ag@etacdo de urslide para explicar a origem do
scratch seu uso pelo mundo, seu potencial na educacao, as varias possibilidades de uso, sua
contribuicdo para o desenvolvimento do pensamento criativo a partir a jungéo dos blocos de
comando. Explicamos, também, que os blocosaatchforam inspirados nos blos de
lego e que, neste momento, nés utilizariamos blocos de montar para criar objetos com
significado para a equipe.

Assim, iniciamos a primeira atividade pratica da oficina. Entregamos para cada
equi pe um kit com fAbl oc osmuldres bloamsde éegopesteso m a
blocos sao vendidos no comércio popular por um valor bem menor comparado aos blocos de
lego, adquirimos varios kits para usar na oficina com o objetivo de criar uma atividade pratica
para anteceder a programacédo com blocosctitchno computador. Pedimos aos alunos
gue lembrassem o contetdo de ciéncias trabalhado pela professora desde o primeiro dia de
aula e criassem o0 objeto e uma histéria com ele que tivesse relacdo com o conteudo da
disciplinano tempo de 5 minutos.

A principio, os alunos acharam o tempo muito pequeno, mas insistimos e eles
aceitaram, criaram jacaré, gato, cobra e até um dinossauro, contaram as histérias destes
animais, relacionaram com os conteudos da disciplina. Esse foi um momento coletivo,
criativo, descontraido, que envolveu o brincar remetendo a lembrancas da infancia. Logo

abaixo, vocé pode conferir os objetos construidos pelos alunos.
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Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Os blocos de montar sédo artefatos muito usados na educacéo infantil que, segundo
Resnick (2017), contribuem para o desenvolvimento do pensamento criativo. O autor
acredita que os principios norteadores do jardim de infancia, em especial, 0 uso de materiais
concretos, devem ser usados ao longo do processo de escolarizagao formal, com a ressalva
de que os blocos podem ser substituidos por artefatos que motivem adolescentes, jovens e
adultos. Ao utilizar um artefato que é caracteristico da educacéo infantiébgmos a
aceitacdo dos alunos, a integragdo da atividade com o hiriocpre produziu muitas risadas
entre os alunosk, o envolvimento da equipe que oportunizou a criagao coletiva, uma criagéo
feita por muitas méaos. Explicamos que, assim como utilizams blocos de montar para
construir objetos e estoria, na préoxima atividade, utilizariamos os blocesratehpara
programar objetos e criar estérias por meio do computador.

Apresentamos a interface graficastwatch explicamos que as videoaulas ddds
0s projetos trabalhados na oficina estdo disponiveis no canal da pesqtisaTubee
colamos, na parede da sala de aula,camd com o0 QR codedo canal para os alunos

acessarem aos videos.
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Figura 81 ¢ Aluna acessando@R Codelo canal

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Iniciamos a programacao do projeto 1 com auxilioddta showpara que todos
acompanhassem as explicacdes. Logo depois, distribuincasdssie programacao deste

projeto para os alunos.

Figura 82 ¢ Card doprojeto 1

Oficina: Construcao de QA ho sCratch 3.0

EstaGao de Aprendizagem 1
‘Palco do Projeto Acesse o video da EA 1 no canal do youtube

5%

A
&

‘ProgramaGao do gato e da borboleta

~ P

prowima fantasia prindma fantasia

mova ‘ passos mova . passos
€ tocar na borda, voite se tocar na borda, voite

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Com este projeto, os alunos aprenderam como escolher cenarios e personagens, que

sao os objetos programaveis, importar personagens na internet para inserir na programacao.
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Os personagens da bibliotecastwmatchvém com um conjunto de fantasias, como a
borboleta que vem com duas fantasias, asa aberta e asa fechada. Quando programamos as
fantasias em sequéncia, da o efeito de que o inseto, ao bater as asas, voe. A mesma coisa
acontece com o gato, que tem duas fantasias, perna aberta e perna fechada. Quando
programadas, da o efeito de que ele esta caminhando ao abrir e fechar as pernas.

Com o segundo projeto, os alunos aprenderam a programar o movimento dos objetos

por meio das setas do teclado do computador, conforme a imagem abaixo.

Figura 83 ¢ Card doprojeto 2
Oficina: ConstruGao de QA ho sCratch 3.0
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Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Por meio doscards de programacdo e do video do projeto, os alunos iniciaram o
processo de construcdo do projeto 2. Nosso objetivo era que 0s alunos conhecessem e usassernr
0s recursos pedagogicos que criamos para a oficina, pois precisariam dele para a atividade que
propomosno fim da oficina.

Para este primeiro dia de oficina com os alunos de pedagogia, escolhemos os projetos
1 e 2 que estao presentes na oficina 1 do produto. O processo de instalsg@bcthbo
tranquilo, auxiliamos os poucos alunos que nao conseguiram realizar a inssalag&os,
alguns se atrapalharam na construcdo da programacao e s6 perceberam isso quando foram

executar o programa. Diante disso, iniciamos um processo de revisdo das sequéncias,
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solicitamos aos alunos que ja tinham conseguido ajudar os demais nadiaeibitlos erros

e, assim, os problemas na programacéao foram resolvidos e avangamos com as atividades.

Figura 84 ¢ Oficina de construcdo de OA
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Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Vale ressaltar que observamos alguns alunos que néo se envolveram com suas equipes
de trabalho, ndo demonstraram muito interesse na atividade proposta, alegaram que
programar parece dificil, no entanto, a maioria dos alunos responderam positivamente a

proposta da oficina. A professorada turma participou da oficina do inicio ao fim e realizou
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todas as atividades propostas. Ao final da oficina, pedimos aos alunos que assinassem o termo
de consentimento livre e esclarecido (TCLE).

No segundo diade oficine,r abal hamos coQuizdesatupos deO
criado em conjunto com a equipe 6 e apresentado na primeira microaula. Escolhemos este
OA produzido pelos préprios colegas pelo fatotelesr sido muito apreciado pela turma.
Executamos o projeto, demonstramos a sequéncia de programacao e, com adxeiiio de
showapenas, iniciamos a programacaoted3A para mostrar como usar a ferramenta de
desenhar cenéario rexratch pois o cenario uizado nesse OA foi desenhado. Explicamos,
orientamos e acompanhamos os alunos nesta tarefa que teve como meta todos os alunos
conseguirem programar e executar corretamente. Os alunos da equipe 6 contribuiram com o

processo de orientagao dos alunos.

Figura 85 ¢ Carddo projeto 3
Oficina: Construcao de QA ho scratch 3.0
‘Palco do Projeto

Quiz dos tipos de raiz

‘Programagao do gato

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

O quarto projeto trabalhado na oficina foi gaamecom dois objetos, uma borboleta,
gue € movimentada pelas setas do teclado, programacéo ja trabalhada no projeto 2, e uma
bola, que aparece em local aleatério da &rea de execucao do projeto e, quando ela aparece, 0
usuario deve movimentar a borboleta neec¢iio dela; ao conseguir encostar na bola, é

emitido uma mensagem: AVoc° conseguiu!o. EX
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de programacao, distribuimoscardsde programacéao deste projeto coriR Codepara
gue os alunos pudessem acessar o videanal do¥ouTubee, assim, construirem o projeto

4.

Figura 86 ¢ Carddo projeto 4.

Fonte: arquivo da pesquisa (2019).

Com o projeto pronto, explicamos o conceito de remixagem de projetos e destinamos
um tempo de 30 minutos para que 0s alunos pudessem remixar livremente seus projetos. Os
alunos substituiram cenarios, acrescentaram objetos, remixaram as programacoetdos obj
ao criar um novo projeto a partir do projeto apresentado, desta forma o alunos
compreenderam o conceito de remixagem de projeto aplieadddorma préatica..

No final da oficina, passamos uma matriz de avaliacdo das metodologias utilizadas
duranteos dois dias de oficina, esta matriz apresentava as atividades, a descri¢do delas e os
seus critérios avaliativos. As avaliacdes destes critérios ocorreram por meio do conceito
totalmente adequado (TA), adequado (A), parcialmente adequado (PA), inad@peacho
espaco para a descricdo de sugestdes/comentarios para o aprimoramento das atividades,
conforme os critérios avaliados. Vocé pode conferir o resultado na matriz na préxima pagina:



