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RESUMO

Com o intento de compreender quais saberes da docéncia poderiam ser construidos
por futuros professores de Ciéncias em formacao inicial, a partir de vivéncias com o
uso da linguagem de programacao visual Scratch, esta pesquisa foi desenvolvida no
contexto do curso de Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM), Campus Manaus Centro (CMC), no
espaco da disciplina Metodologia do Ensino de Ciéncias, com alunos matriculados
nos 5° e 7° periodos. Por se tratar de uma pesquisa com a efetiva participagao dos
sujeitos, foi escolhida como sustentacdo metodolégica a pesquisa-agao, por meio da
qual se implementou como acgao investigativa uma oficina denominada
“‘Programacao com o Scratch para aprender Ciéncias”, que se configurou como
produto desta pesquisa para a formacao inicial de professores de Ciéncias. Para a
fundamentagcdo tedrica, no que diz respeito a formacdo de professores e a
construcdo de saberes para a docéncia com linguagem de programagao
visual Scratch, primeiramente trabalhou-se com autores como Papert (2008),
Resnick (2007; 2013; 2014), Valente (1999; 2014), Prado (1996), Demo (2008) para
tratar do contexto programagao de computadores como proposta a ser inserida na
escola, bem como na formagado de professores; posteriormente com Tardif
(2014), Carvalho e Gil Perez (2001), Pimenta (2008) e Costa (2012), entre
outros, para abordar as concepgodes relativas aos saberes da docéncia. Os dados
coletados foram tratados pela analise textual discursiva (MORAES; GALIAZZI,
2011). As conclusdes da pesquisa permitem inferir que houve a construgdo de
saberes da experiéncia e do conhecimento, e que esses saberes convergem para a
construcao de saberes pedagdgicos na formagao inicial de professores de Ciéncias.

Palavras-chave: Programacgao visual Scratch. Formagao inicial de Professores de
Ciéncias. Saberes Docentes.



ABSTRACT

With the intention of knowing which teaching knowledge can be constructed by future
teachers of Sciences in initial formation, from experiences with the use of the visual
programming language Scratch, this research was developed in the context of the
Licentiate course in Physics of the Institute Federal University of Education, Science
and Technology of Amazonas (IFAM), Manaus Campus Center (CMC), there is no
space of the discipline, with students enrolled in the 5th and 7th periods. Because it
is a research with an effective participation of the subjects, it was chosen as
methodological support, an action research, through the qualification is implemented
as an investigative action, with a workshop called "Programming with the risk to learn
Sciences", which It was configured as the product of this research for an initial
formation of Science teachers. (2008), Resnick (2007, 2013, 2014), Valente (1999),
and in particular; 2014), Prado (1996), Demo (2008) to deal with the context of
computer programs as a proposal for insertion in school, as well as in teacher
training; Later on with Tardif (2014), Carvalho and Gil Perez (2001), Pimenta (2008)
and Costa (2012), among others, to approach as conceptions related to teaching
knowledge. The collected data were treated by discursive textual analysis (MORAES,
GALIAZZI, 2011). As conclusions of the research on the infer that there was a
construction of knowledge of experience and knowledge, and that are known as
convergent for the construction of pedagogical knowledge in the initial formation of
science teachers.

Key-words: Scratch visual programming. Initial Formation of Science Teachers.
Know how teachers.
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INTRODUGAO

Ao concluir a graduagédo em 2001, além de desenvolver atividades como
pedagoga, trabalhamos durante seis anos e meio como professora no Ensino
Fundamental (3° e 4° anos), e recordamo-nos de que em uma das formacgdes
continuadas, ofertadas pela instituicdo de ensino na qual trabalhava, no que tange
ao uso do computador com alunos, ndo foi evidenciado de modo pratico sua
relevadncia em minha pratica pedagogica. Desta maneira, o uso do laboratério de
informatica ndo representava uma necessidade significativa naquele momento,
justamente pelo ndo conhecimento de outras possibilidades de uso que estivesse
alinhado aos conteudos curriculares das turmas em que eu lecionava.

Ao ingressar no Curso de Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico do
Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM), um dos
estudos realizados na primeira disciplina do mesmo, denominada Fundamentos
para a Formacdo de Professores no Ensino Tecnoldgico, instigou-nos como
pesquisadora, a compreender quais as mudancas necessarias, relacionadas aos
processos formativos de professores, para saber lidar com novos contextos que os
aguardam (IMBERNON, 2014).

Um dos contextos de mudancas refere-se a formacao de professores para a
nova cultura de comunicagédo e uso de tecnologias digitais nos espagos formais de
aprendizagem, cujo propdésito € a de construir o conhecimento com alunos, e nao
apenas utiliza-las de forma passiva. Momento também em que nos colocavamos na
condigdo de professora e formadora, interessando-nos ainda mais pelo estudo, no
que se refere aos conhecimentos e habilidades que devem contemplar a formacéao
de professores, para saber utilizar as tecnologias de informagcdo e comunicagao
(TICs) na pratica pedagodgica.

Essa nova cultura de comunicagcao vem sendo amplamente fortalecida pela
presenca do uso de diferentes artefatos tecnoldgicos digitais, influenciando de forma
acelerada mudangas culturais e sociais cada vez mais evidentes em todas as
instancias da sociedade contemporanea, inclusive na educacido que nao poderia

ignorar tais influéncias no contexto do ambiente escolar.
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Sendo assim, leis e diretrizes publicadas pelo Ministério da Educacgéao
relativas a formacao inicial e continuada de professores, bem como investimentos
em politicas publicas apontam a necessidade de um novo olhar para a formacao de
professores da educacgédo basica, e nesse olhar, a inser¢gdo das tecnologias de
informacéao e comunicagé\o1 aparece de forma recorrente.

Dentre as leis e diretrizes que se referem a insercdo das tecnologias de
informac&o e comunicagao no ensino, podemos citar a Resolugdo CNE/CP N° 1, de
18 de fevereiro de 20022, que trata dos principios, fundamentos e procedimentos
norteadores da formagao de professores da educagao basica; a Lei n° 13.005, de
25 de junho de 2014, que aprova o Plano Nacional de Educagao (PNE), o qual
estabelece as metas e estratégias a serem alcancadas pelo Brasil até 2020; os
Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais (BRASIL, 1998), cujo
objetivo é subsidiar a pratica de ensino do trabalho docente frente as estratégias
metodologicas a serem adotadas para que se possa atingir os objetivos dos anos
finais do Ensino Fundamental. Temos ainda, as Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacdo Basica (BRASIL, 2013), documento que trata das orientaces,
organizacgdes e articulagdes para a implementacdo do curriculo da base comum,
contendo ainda orientagbes para o desenvolvimento e a avaliagdo das propostas
pedagogicas de todas as redes de ensino brasileiras.

Esses documentos mostram que a insergdo das novas midias e tecnologias
educacionais na escola, ndo deve ser vista apenas como um recurso a mais a ser
incorporado ao trabalho do professor, como por exemplo, utilizar o datashow para
apresentar aos alunos uma imagem ampliada, mas deve permitir que sua utilizagéo

promova a dinamizagdo dos ambientes de aprendizagem.

1 Kenski (2012) define a expressao tecnologias de informacdo e comunicacdo como meios de
comunicagao (Jornais, revistas, radio, a televisdo, o cinema, redes digitais e a internet, video etc.)
que ampliam o acesso a noticias e informagbes por todas as pessoas. Sao suportes midiaticos
populares que se classificam de acordo com a linguagem empregada: oral, escrita e digital. De
acordo com kenski (2012, p. 31), “[...] a linguagem digital articula-se com as tecnologias eletrénicas
de informagado e comunicagado. A linguagem é simples, baseada em codigos binarios, por meio dos
quais é possivel informar, comunicar, interagir e aprender”.

% No inicio desta pesquisa essa era a resolugado em vigor, todavia cabe atentar que, a partir de julho
de 2015, uma nova resolugdo entra em vigor, a Resolucdo CNE N° 2, de 1° de julho de 2015
(BRASIL, 2015), sendo que os cursos de formagao de professores tém o prazo de dois anos para
sua adequagao.


http://proeg.ufam.edu.br/attachments/251_Resolução%20Nº%20001_2002%20CNE_CP.pdf
http://proeg.ufam.edu.br/attachments/251_Resolução%20Nº%20001_2002%20CNE_CP.pdf
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Nesse caso, € visivel que muito se precisa ainda avancar quanto a
perspectiva de desenvolvimento de metodologias adequadas, para o uso dos
diversos recursos disponibilizados pelas TICs, no sentido de explorar e conhecer as
possibilidades que esses recursos permitem para produzir conhecimento a partir
deles.

Para isso, faz-se necessario que também os cursos de Licenciatura
contribuam de maneira significativa no processo de construgdo de saberes®
docentes em relagcéo a utilizagdo das tecnologias educativas para a construgéo do
conhecimento.

Em se tratando da oferta de educacéo superior, o IFAM, instituicdo criada
por meio da Lei n® 11.892, de 29 de dezembro de 2008 (BRASIL, 2008), que tem
por finalidade, conforme o artigo 1° - paragrafo 2° de seu estatuto, desenvolver [...]
educacao superior, basica e profissional, pluricurricular e multicampi, especializada
na oferta de educacao profissional e tecnolégica nas diferentes modalidades de
ensino [...]", oferece cursos de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, Fisica, Quimica
e Matematica. Nos trés primeiros cursos de Licenciatura citados, os licenciandos
sdao formados também para atuar no ensino de Ciéncias Naturais - 6° ao 9° do
Ensino Fundamental, e de acordo com os Projetos Pedagodgicos desses cursos, 0
egresso deve saber utilizar os diversos recursos tecnoldgicos, relacionados a
informatica, de modo reflexivo na sua pratica pedagogica.

Em vista dessa necessidade, discutida na proposta da disciplina para a
realizagao do estagio docéncia, obrigatério para os mestrandos, e das experiéncias
vivenciadas na disciplina Ensino e TICs*, ofertada aos estudantes do Curso de
Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico, sentimos motivagéao para direcionar a
proposta de pesquisa para o trabalho com as TICs.

Especificamente, na disciplina cursada no mestrado, o contato com o
ambiente de programagao Scratch evidenciou a importancia de se trabalhar com as

® Os saberes referem-se a “[...] conhecimentos, competéncias, habilidades, etc transmitidos pelas
instituicbes de formagéo [...]", os quais devem estar relacionados com a pratica profissional do
professor (TARDIF, 2014, p. 256).

4 Queremos ressaltar a importancia da disciplina Ensino e TIC’s, cursada no Mestrado, por meio da
qual foi possivel conhecer algumas ferramentas digitais e interativas e suas possibilidades de
aplicagdo para construir o conhecimento, dentre estas, o ambiente de programacgao grafica Scratch,
permitindo aos mestrandos adquirem uma nova percepgao sobre a aplicagéo das TIC no processo de
ensino e aprendizagem, contraria a concepgao de passividade frente a utilizagdo das tecnologias.
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TICs em uma perspectiva de construgao de conhecimento por futuros professores,
inserindo-os nesse ambiente de programagao para a constru¢ado de saberes da
docéncia no ensino de Ciéncias.

A partir desse contexto, foi elaborado o problema de pesquisa, a saber:
quais saberes da docéncia podem ser construidos por professores de Ciéncias em
formacgao inicial, a partir de vivéncias com o uso da linguagem de programacéao
visual Scratch?

O Scratch é um ambiente de programacéo grafica criado em 2003 e langado
em 2007, desenvolvido no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), sob a lideranca de Mitchel Resnick. Tem como caracteristica trabalhar com o
conceito de blocos de montar, comparando-se ao brinquedo Lego. Proporciona a
interatividade com o auxilio de varios recursos de midias e cenarios graficos,
possibilitando ao usuario criar, por meio da programacao, varios artefatos digitais,
como jogos, animagdes, etc.

O Scratch, segundo Ribeiro, Rodrigues e Pereira (2014) favorece o
desenvolvimento de um conjunto de habilidades, tais como: o raciocinio ldgico, a
criatividade, a resolugdo de problemas, podendo ser utilizado para diversos fins
educacionais e entretenimento.

O Scratch permite, além do desenvolvimento de um conjunto de habilidades,
o desenvolvimento do espirito de autoria do sujeito em formagao. Dai a importancia
em oportunizar a professores da educagao basica a vivéncia com esse tipo de
ambiente de programacao, os quais poderao inseri-lo ao processo de ensino e
aprendizagem das diferentes disciplinas.

Para responder o problema deste estudo, formulamos as seguintes questdes
norteadoras: a) quais as percepcdes® dos futuros professores de Ciéncias com
relacdo as possibilidades do uso das TICs na pratica pedagdgica? b) que agdes

podem ser elaboradas e implementadas com futuros professores para vivéncias com

® Derivado do latim, perceptio, que significa compreenséo, faculdade de perceber; ver (HOUAISS,
2002, apud BACHA; STREHLAU; ROMANO, 2006). Para o sentido desta pesquisa, adotamos o
termo percepcdo, como ato ou efeito da relagdo entre sensagéo (sentir) e percepgao (perceber, ver)
como maneira para gerar o conhecimento sensivel, também denominado de conhecimento empirico
ou experiéncia sensivel. Consiste, portanto em fornecer opinibes e compreensdes acerca de
determinado objeto e seus efeitos internos sobre as pessoas (CHAUI, 1999 apud BACHA,;
STREHLAU; ROMANO, 2006).
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0 uso do Scratch como possibilidade de construgdo de saberes da docéncia? c)
quais as percepgoes dos futuros professores de Ciéncias acerca das possibilidades
de utilizacdo do Scratch no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias?

A partir da formulacdo do problema e das questdes norteadoras da
pesquisa, elaboramos o objetivo geral: investigar quais saberes docentes da
docéncia podem ser construidos por futuros professores de Ciéncias ao vivenciar
agdes com o ambiente de programacgao visual Scratch; e, os objetivos especificos:
a) identificar as percepgdes dos futuros professores de Ciéncias com relagdo as
possibilidades do uso das TICs na pratica pedagdgica; b) elaborar e implementar
acdes com futuros professores para vivéncias com o uso do Scratch como
possibilidade de construcdo de saberes da docéncia; c) identificar as percepgdes
dos futuros professores de Ciéncias acerca das possibilidades de utilizagdo do
Scratch no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias.

Considerando o segundo obijetivo especifico, central em nossa pesquisa, por
requerer um produto educacional, haja vista ser desenvolvida em um mestrado
profissional, foi proposta uma acao formativa, intitulada “Oficina Programagao com o
Scratch para aprender Ciéncias”, que se configurou como produto deste estudo.

A oficina, de carater pedagdgico, é entendida como “[...] modalidade de agao
que necessita promover a investigacdo, a ac¢do, a reflexdo; combinar o trabalho
individual e a tarefa socializada; garantir a unidade entre teoria e a pratica” (VIEIRA;
VOLQUIND, 2002, p. 11). Assim, contempla uma agéao interventiva, que se sustenta
em quatro acgodes: propor, fazer, aprender, refletir, alinhadas, portanto, a abordagem
construcionista.

Considerando o exposto, este estudo foi organizado em trés capitulos, além
da introdugcdo e das consideracdes finais: o primeiro, trata da formacado de
professores € a construcdo de saberes para a docéncia com linguagem de
programacao visual Scratch, que sado os conceitos tedricos que sustentam a
pesquisa; o segundo, apresenta o percurso metodoldgico, sustentado na pesquisa-
acao e descreve a acao formativa com o Scratch; o terceiro, evidencia os sabres
construidos nas vivéncias dos futuros professores de Ciéncias, com a linguagem de
programacao visual Scratch, por meio das categorias emergentes, a partir da
Analise Textual Discursiva (ATD).
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Esperamos que esta pesquisa possa ser a sinalizagdo de um percurso para
aqueles que se interessem em inserir na formada formacao inicial de Ciéncias (e até
em outras possibilidades formativas) a linguagem de programacéao visual Scratch,
como possibilidade de construir saberes da docéncia, como sustentagdo formativa a
pratica do saber fazer (saber pedagodgico), articulado ao saberes da experiéncia (o
saber do trabalho docente na agao) e ao saber do conhecimento especifico (saber
do dominio do conteudo da disciplina a ser ensinada), dentro de uma abordagem

construcionista.
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1 FOBMA(}AO DE PROFESSORES E A CONSTRUS;AO DE SABERES PARA A
DOCENCIA COM A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO VISUAL SCRATCH

Este capitulo refere-se ao referencial tedérico que ira subsidiar a
fundamentagédo do estudo investigativo proposto. Inicialmente, abordamos algumas
legislagdes e diretrizes que sustentam a necessidade em promover a inser¢do das
TICs na formacédo do professor da educagdo basica no Brasil. Posteriormente,
apresentamos a concepgao pedagogica de Seymour Papert6 em uma perspectiva
voltada para a formacéo de professores para o uso de tecnologias na escola. Em
seguida, trouxemos o ambiente de programacao Scratch, suas potencialidades
pedagdgicas para a aprendizagem, articulada a possibilidade de construgdo de

saberes na formacéo inicial de professores de Ciéncias.

1.1 A inser¢cao das TICs na formacao do professor da educagao basica no
Brasil

Politicas publicas no que tange a insergao de tecnologias de informacéao e
comunicagao na educacao brasileira foram resultantes de esforgos e iniciativas de
pesquisadores e profissionais da educacéo. Teve seu inicio basicamente na década
de 70. Essa inserc¢ao foi motivada pelo desenvolvimento social, politico, tecnoldgico
e econbmico da sociedade brasileira. Periodo também em que foi marcado por
discussodes e formulagdes de politicas publicas voltadas para a autonomia industrial
de artefatos tecnoldgicos, o que oportunizou, em 1979, a criagdo da Secretaria
Especial de Informatica (SEI) (SILVA, 2003).

Posteriormente a esse marco, agdes implementadas para a inser¢ao das
TICs no ambito da formagao de professores, resultaram na consolidacédo de leis e
diretrizes norteadoras dessa formacéo.

Em vista disso, apresentamos alguns documentos no contexto da legislagao
brasileira vigente, que justificam a necessidade de acgbes formativas para o uso das
tecnologias de informacgao e comunicagao no campo da formacéao de professores.

® Matematico Sul Africano, que apds cinco anos de atuagdo em Genebra, mudou-se para

Massachussets para atuar como professor e pesquisador do MIT. Foi um dos pioneiros em pesquisas
voltadas para a utilizagdo do computador para a construgdo do conhecimento na educagéao basica.
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1.1.1 Legislacées que fundamentam a presenca das TICs na formagao do
professor da educacgao basica no Brasil

Iniciamos a apresentagdo com as diretrizes curriculares nacionais na
formacéo de professores para atuagcdo na educacio basica, instituida por meio da
Resolucdo CNE/CP n° 1, de 18 de fevereiro de 2002 (BRASIL, 2002)’, que prevé na
organizagédo curricular dos cursos de Licenciaturas, o uso de tecnologias da
informacédo e da comunicagao e de metodologias, estratégias e materiais de apoio
inovadores.

Isso significa compreender que, em relagdo a estes cursos, além das
disciplinas especificas para cada area de atuagdo, devem fazer parte do nucleo
comum, disciplinas que contemplem a mobilizagdo e aquisicdo de conhecimentos
voltados para o desenvolvimento de habilidades para uso das TICs na atividade de
ensino e aprendizagem pelos futuros professores. E, além disso, possibilitar de
estarem em sintonia com o0s novos habitos de comunicacdo do mundo
contemporaneo e, consequentemente, com as novas tendéncias e propostas de
inovagcdes no ensino frente a exploragdo de diferentes recursos tecnoldgicos e
digitais para a construcdo do conhecimento com seus alunos.

As diretrizes também recomendam que na construgcédo do projeto pedagogico
dos cursos de formagdo dos docentes, sejam consideradas as competéncias
referentes a compreensao do papel social da escola, ou seja, a escola deve estar
atenta as novas demandas sociais que emergem do seu contexto educativo. E, em
se tratando da presenca das tecnologias de informacdo e comunicagao na vida do
educando, no sentido de contribuir com sua inser¢gdo no mundo social, econémico e
cultural que o cerca, a postura da escola frente a essas novas demandas nao
poderia apresentar-se de forma indiferente.

Assim, enfatiza-se que, dentre as competéncias previstas para a formacao
do professor, € importante atentar-se para o desenvolvimento de competéncias

voltadas para as reais necessidades do mundo contemporaneo, inserindo nesse

" Embora essa legislacdo n&o esteja mais em vigor, os cursos de Licenciatura ainda sédo por ela
regidos, tendo até julho de 2017 para se adequarem as novas diretrizes.
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contexto a atuagao do professor conforme o papel social da escola®, permitindo ao
mesmo tempo, ampliar novas formas de aprendizagem pelos alunos a partir da
utilizagcdo de recursos tecnolégicos e digitais. Esse papel, e consequentemente a
atuacado do professor, estdo atrelados aos principios que norteiam o processo de
ensino e aprendizagem, ou seja, “[...] a vinculagdo entre a educacéo escolar, o
trabalho e as praticas sociais”, conforme o que preconiza a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional (BRASIL, 1996 — Art. 3°, Inciso XI).

Podemos ainda identificar na resolugdo que trata das diretrizes para a
formagdo de professores da educacdo basica, no artigo 13, paragrafo 2° a
recomendagdo da articulagcdo da formagdo mediante praticas diferenciadas e

contextualizadas:

A presenga da pratica profissional na formacdo do professor, que nao
prescinde da observagdo e acgado direta, podera ser enriquecida com
tecnologias da informacéo, incluidos o computador e o video [...] (BRASIL,
2002).

Nesse caso, as TICs, na pratica profissional também poderao permitir ao
futuro professor, vivenciar situacées de aprendizagem para construgdo de saberes
concernentes a insergao das TICs no ensino.

Quanto as novas diretrizes para a formacao de professores, em sua base
comum, observamos a intensificagcdo da preocupagdo em assegurar com que 0S
professores egressos da formacado inicial da educacdo basica apresentem
habilidades para o “...] uso competente das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacéao (TIC) para o aprimoramento da pratica pedagdgica e a ampliagdo da
formacgao cultural dos (das) professores (as) e estudantes”. (BRASIL, 2015, cap. Il,
inciso VI).

Além das Diretrizes Curriculares Nacionais e legislagdes regulamentadoras
para a organizagdo curricular dos Cursos de Licenciaturas, temos ainda os

Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias Naturais (BRASIL, 1998), cujo

8 para Gadotti (2013, p. 8), diante do uso intensivo das novas tecnologias para aquisicdo da
informacao, o papel da escola é articular a integracado dessa informacéo. Nesse sentido, “[...] a escola
deixa de ser lecionadora para ser cada vez mais gestora da informagao generalizada, construtora e
reconstrutora de saberes e conhecimentos socialmente significativos”.
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objetivo é subsidiar a pratica de ensino do trabalho docente frente as estratégias
didaticas e metodoldgicas.

Diante das diversas orientagbes metodoldgicas para o ensino de Ciéncias
Naturais nos ciclos finais do Ensino Fundamental, recomendadas pelo referido
documento, podemos identificar de forma contundente a presenga da tematica
“tecnologia” em seus varios contextos de ensino e aprendizagem, nas perspectivas
do conhecimento cientifico, procedimental e atitudinal. Para tanto, faz-se necessario
evidenciar que um dos objetivos, ao final do Ensino fundamental, & fazer com que
os alunos consigam “[...] utilizar diferentes fontes de informagado e recursos
tecnolégicos para adquirir e construir conhecimentos” (BRASIL, 1998, p. 7). Isso
requer a construgao de saberes pelo professor para o uso das TICs, no sentido de
mediar e articular o uso de diferentes fontes de informagéo e recursos tecnolégicos
e digitais, para que a aprendizagem dos alunos possa se efetivar.

Outro documento de destaque refere-se a Lei n® 13.005, de 25 de junho de
2014, que aprova o Plano Nacional de Educagéo (PNE), cujo prazo de vigéncia € de
dez anos, com inicio em 2014 e término em 2024. Com o total de 20 (vinte) metas,
para as quais sao associadas 253 (duzentos e cinquenta e trés) estratégias, a
serem cumpridas, podemos observar os propdsitos explicitos no que tange a
adesdo das TICs na formagcdo de professores, em consonancia com as
necessidades mapeadas pelos diferentes niveis de ensino e modalidades para os
quais sao estabelecidas metas a serem alcangadas.

Dentre as metas elencadas pelo PNE para a educagdo basica convém
evidenciar o proposito da meta 7 (sete), que é a de fomentar a qualidade da
educacgao basica em todas as etapas e modalidades, com melhoria do fluxo escolar
e da aprendizagem, para a qual se associou 36 (trinta e seis) estratégias de
implementagao, dentre as quais podemos destacar a estratégia 7.12:

Incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a educagdo infantil, o ensino fundamental e o ensino
médio, e incentivar praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a
melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de
métodos e propostas pedagdgicas, com preferéncia para softwares livres e
recursos educacionais abertos, bem como o acompanhamento dos
resultados nos sistemas de ensino em que forem aplicadas (BRASIL, 2014,
p. 62).



24

Podemos ainda observar que a estratégia 7.20 em relagdo a mesma meta,
prevé investimentos na aquisicdo de equipamentos e recursos de tecnologias
digitais com vistas a utilizagdo pedagodgica no ambiente escolar. Tais estratégias
nos remetem a necessidade urgente de repensar o curriculo e as metodologias
desenvolvidas durante a formagao de futuros professores, para que nao nos
encontremos em um paradoxo, pois por um lado teremos os recursos tecnologicos
educacionais, e por outro, ndo teremos professores preparados para a sua
utilizacdo. E o que propde a meta 15 (quinze) quando se refere & politica nacional
de formacao dos profissionais da educagao, mais especificamente na estratégia
15.6:

Promover a reforma curricular dos cursos de Licenciatura e estimular a
renovagao pedagogica, de forma a assegurar o foco no aprendizado do (a)
aluno (a), dividindo a carga horaria em formagao geral, formagéo na area do
saber e didatica especifica e incorporando as modernas tecnologias de
informacao e comunicacgdo, em articulagdo com a base nacional comum dos
curriculos da educagao basica [...] (BRASIL, 2014, p. 78).

Destacamos também as novas Diretrizes para a Educagdo Basica, que
estabelecem orientagdes para a base nacional comum, no que se refere a
articulacdo dos principios, critérios e procedimentos que devem ser observados na
organizacao da proposta pedagdgica em consonancia com os objetivos da educagao
basica. Para tanto, o documento recomenda que a organizagdo dos componentes
curriculares a quem se destina, deve prever, além de outras orientacdes, “...] a
utilizacdo de novas midias e tecnologias educacionais, como processo de
dinamizacao dos ambientes de aprendizagem” (BRASIL, 2013, p. 50).

De modo geral, no ambito da legislacdo brasileira, em referéncia a
necessidade de agdes formativas para o uso das tecnologias de informagéo e
comunicagao na area de formacao de professores da educacido basica, podemos
chegar a um consenso de que as recomendacdes e orientacdes podem sinalizar e
oportunizar as instituicbes de formacdo de professores, uma revisdo de seus
respectivos projetos pedagdgicos de curso, no sentido de estabelecer conexao entre
a formacao desenvolvida e a pratica esperada por futuros professores.

Embora os resultados desses esforcos se apresentem de forma muito lenta
no cotidiano escolar, a exemplo dos ultimos dados publicados em 21 de setembro de
2014 pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
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Informacgao (Cetic.br) sobre o uso das TICs na escola, podemos observar de forma
recorrente a preocupagdao em fomentar a insergcdo de recursos tecnolégicos no
processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa revela que, entre os professores brasileiros até ha o interesse
em utilizar recursos educacionais digitais, porém as condi¢gdes de infraestrutura e
formagdo para o uso da Internet com propédsito pedagdgico quase sempre é
inexistente.

No total amostral de 1.770 professores investigados, apenas 37% que atuam
em escolas publicas, cursaram uma disciplina especifica sobre o uso do computador
e da internet durante a formacéo inicial.

Assim, propor acdes formativas que propicie vivéncias voltadas para a
utilizacdo das TICs na pratica pedagogica, constitui-se um dos saberes necessarios
a docéncia da educacgao basica, no sentido de torna-los engajados e integrados aos
novos desafios da profissao.

Dentre as diversas possibilidades de engajamento, criagdo e autoria,
propomo-nos a focar na linguagem de programagédo visual, como uma das
possibilidades de inser¢cao das TICs a ser incorporada ao trabalho do professor.
Para isso, abordaremos em primeira instancia, breves questdes que tratam da
programacado de computadores, a partir de qual marco histérico ocorreu sua
proposta de implementagdo no ambiente formal de aprendizagem, sua difusdo na
atualidade e sua importancia na formagao de professores da educacéao basica, para

posteriormente tratarmos da proposta da linguagem de programacao visual Scratch.

1. 2 Os fundamentos da linguagem de programag¢ao Logo e sua concepgao
pedagégica na formagao de professores

Antes de adentrarmos na apresentagao da linguagem Logo, explicitaremos,
primeiramente, de maneira sucinta, o que caracteriza a atividade de programacéao de
computadores e as possiblidades de acesso por estudantes da educacgao basica,
uma vez que seu emprego nos parece ainda restrito a estudantes e profissionais da

area de Ciéncias da Computacgao.
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Em relagdo ao ambiente de programagdo Logo na aprendizagem,
apresentamos sua concepgao e importancia para a formacdo de professores da

educacédo basica para atuar segundo a perspectiva construcionista.
1.2.1 Papert, a concepg¢ao pedagdgica construcionista e a linguagem Logo

Segundo Leite (2006), programar um computador é estabelecer de forma
precisa, quais as sequéncias de passos serao necessarias para que a tarefa
desejada seja executada pelo computador. Corresponde a uma linguagem de
comunicagao entre o homem e a maquina. Essa comunicacao € condicionada a um
conjunto de instrugdes que, ao serem introduzidas no computador, geram o
programa em si.

De acordo com o autor, embora existam na area da computacao, diferentes
linguagens de programacgao, tais programas possuem algo em comum: todos
utilizam codigos baseados em uma ldgica, com regras sintaticas e semanticas, o que
determina ao computador o que devera fazer a partir de combinagdes de cdodigos
denominados linguagem de programacdo. Dessa maneira, programar um
computador € instrui-lo a cumprir tarefas a partir de agcdes previamente estruturadas.

Conforme Queiroz (2005, p. 28 apud SANTOS, 2014, p. 42), “...] as
primeiras linguagens de programac&o eram muito simples em virtude da limitagéo
fisica dos computadores e da pouca maturidade da ciéncia da computagao [...]". Foi
a partir dos anos de 1940 a 1950 que tais linguagens de programacgao
aperfeicoaram-se, juntamente com a evolugado dos computadores considerados mais
modernos para a época.

Nas ultimas décadas com eclosdo da era digital e da internet, diversas
ferramentas de programagao surgiram com o aperfeicoamento das iniciativas
consolidadas nas décadas passadas, tornando-se acessivel a todos a atividade de
programacao. Além de softwares especificos criados com a intengdo de dar apoio a
aprendizagem da atividade de programacgdo, tem-se ainda a existéncia de sites
gratuitos, com plataformas e cursos online, a exemplo do site do Programaég,

destinado a todas as idades, cujo objetivo, dentre outros, é oferecer uma ampla

° http://www.programae.org.br/
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oportunidade para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, bem como a habilidade
de programagao de computadores.

O Programaé, é um site que agrupa um conjunto de recursos para facilitar e
popularizar a aprendizagem de programacéo em todo o Brasil. Foi langado no final
do ano de 2014 por meio de parceria firmada entre a Fundagdo Lemann e a
Fundacao Telefénica Vivo, e reune em seu portal plataformas on-line de conteudos
para aprender programacdo, como, o KhanAcademy'®, Fabrica de Aplicativos'
Proggy'?, Code.org"®, Codecademy’, Codeclubbrasil’™® e o proprio Scratch’®.

Além desses recursos, temos ainda outras possibilidades que se encontram
disponiveis na web para aprender programagao, tanto em um nivel mais basico,
para iniciantes, como em um nivel mais avancado para quem ja adquiriu tal

t', o Blockly Games'®, HardCoder' e o

habilidade. Podemos destacar, o Lightbo
Toontalk?.

Essas iniciativas trouxeram-nos novas perspectivas de aprendizagem,
quando pensamos em implementa-la envolvendo estudantes da educacgao basica.
Sendo assim, qual sua importancia e vantagens ao inserir esse tipo de atividade na
educacéo basica?

Para Alvarez (2015), “[...] em um mundo cada vez mais poliglota, a nova
aposta como idioma essencial para o futuro é a linguagem dos computadores”. Dai a
necessidade de inserir os estudantes nesse ambiente, no sentido de contribuir com
o0 desenvolvimento do pensamento Ilogico, matematico e computacional,
favorecendo-os, sobretudo, a aprendizagem colaborativa, a criacdo de produtos, e
consequentemente a autonomia.

Na década de 60, essas premissas foram consideradas essenciais para

Papert (2008), que difundiu a ideia de tornar o computador e a programagao

10 Slte KhanAcademy: https://pt.khanacademy.org/computing/computer-programming
Slte Fabrica de Aplicativos: http://fabricadeaplicativos.com.br/?lang=pt
S/te Proggy: http://www.proggy.com.br/
S/te do Code.org https://studio.code.org/
S/te do Codecademy: https://www.codecademy.com/pt-BR/learn
S/te do Codeclubbrasil: http://codeclubbrasil.org/
S/te do Scratch: https://scratch.mit.edu/
Dlsponlvel em: http://lightbot.com/
Dlspomvel em https://blockly-games.appspot.com/

9 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.iliyas.HardCoder&hl=pt BR
20 Disponivel em: http://www.toontalk.com/br/toontalk.html
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acessiveis as criangas. Suas ideias se apoiaram em nao mais restringir esse tipo de
conhecimento aos especialistas da area de informatica, mas difundir sua extensao
como concepgao de aprendizagem a ser explorada no ambiente escolar.

Seu proposito central, diante das tecnologias digitais, é o de situar o
aprendente ndo apenas na condigdo de consumidor de tecnologias digitais, mas o
de tornar-se também produtor de aprendizagens a partir da mediagao digital. Para
isso, Seymour Papert, desenvolveu estudos que evidenciassem a importancia das
tecnologias digitais para a aprendizagem no ambiente escolar, trazendo a tona,
embora nao fosse sua intencao, qual seria o papel do professor nessa mediagao.

A existéncia de outros softwares educacionais, com tutoriais e descri¢des de
comandos prontos, que ensinam a crianga quais agdes devem seguir para aprender
algo, e o proprio computador avalia os resultados dessas agdes, possui uma énfase
instrucionista. Para Valente (1999, p. 90) “[...] essas atividades podem facilmente ser
reduzidas ao fazer, ao memorizar informagdao, sem exigir que o aprendiz
compreenda o que esta fazendo”. Frente a essa postura de educagao tradicional,
Papert nos encoraja a supor que as criangas aprenderdao melhor descobrindo,
“pescando”, metafora utilizada por ele para traduzir a descoberta do conhecimento
com autonomia pelas criangas.

Sendo assim, contrapondo-se aos métodos tradicionais da aprendizagem,
surge o ambiente de programagédo Logo, criada por Seymour Papert e Marvin
Minsky?' no final dos anos sessenta, ambos pesquisadores no Instituto de
Tecnologia de Massachussets (MIT), onde suas descobertas e estudos, inicialmente,
baseavam-se em investigar o que um computador poderia proporcionar a uma
crianca. Tendo como base a teoria da aprendizagem de Jean Piaget®?, o

construtivismo, e algumas ideias da Inteligéncia Artificial®®

, juntos desenvolveram a
primeira versao da tartaruga Logo, ambiente de programacao voltado para criangas.

Por meio da Linguagem Logo, consolidou-se uma filosofia educacional
baseada nas influéncias de Piaget, denominada Construcionismo, cuja ideia é

incentivar as criangas a se tornarem produtoras do conhecimento com o auxilio do

2 Contemporaneo de Papert e pesquisador da area de Inteligéncia Artificial do MIT.

2 Jean Piaget, bidlogo suico, desenvolveu a corrente teérica de que a aprendizagem ocorre em
estreita interagado das acgdes entre o individuo e o meio.

% Area de estudo da ciéncia da computagédo que investiga como tornar o computador inteligente a
partir de comandos previamente estabelecidos pelo homem.
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computador, em vez de se colocarem na posi¢ao de consumidoras de tecnologias.
Nesse sentido, o uso pedagoégico do computador constitui uma poderosa ferramenta
para a construgcdo da aprendizagem segundo os principios construcionistas. Para
Papert (2008, p. 124), “...] certamente o computador contribui para tornar a
descoberta mais provavel e também para torna-la mais rica”.

O Logo € um tipo de linguagem de programacgao que possibilita estabelecer
com o computador a comunicacdo por meio de instrucbes, conforme a
intencionalidade desejada, a fim de gerar efeitos associados a tartaruga. Desde a
época de sua invencgao, diversas pesquisas ja foram desenvolvidas, considerando-a
como recurso potencialmente rico e inovador no processo de aprendizagem da
educacéo basica, no que tange a inser¢ao do uso do computador na educacgao.

No Brasil, as primeiras sementes das ideias da linguagem Logo foram
disseminadas em 1975, com a visita de Seymour Papert e Marvin Minsky a
Universidade de Campinas (UNICAMP). No ano seguinte foram iniciadas as
primeiras experiéncias com o uso da linguagem Logo com criangas, a partir de 1982,
quando foi adaptada para o portugués, sendo utilizada de forma mais intensa na
educacado por professores pesquisadores que investigavam as dificuldades de
aprendizagem de matematica e os processos mentais de criangas e adolescentes,
respectivamente de 7 a 15 anos de idade (VALENTE, 1999).

Atualmente, o Logo praticamente ndo € mais tdo usado nas escolas, porém
as experiéncias desenvolvidas a partir de sua utilizagdo constituem um importante
marco historico acerca do uso do computador para auxiliar o processo de construgao
da aprendizagem com criangas. Embora sua frequéncia de uso tenha diminuido,
propiciou, segundo Papert (2008), um ponto de partida para que outras versdes e
iniciativas pudessem ser ampliadas e continuadas. De acordo com Silva (in
MENDONGCA; 2014), “[...] existem diferentes versdes do LOGO, por exemplo,
SuperLogo®*, MSWIlogo®®, FMSLogo®, Megalogo: NetLogo®” [...], podendo ser
encontradas outras versdes, conforme a autora, no site ProjetoLOGO?*’. Tais

4 para download do programa: www.nied.unicamp.br/?g=content/super-logo-30
% para download do programa: www.softronix.com/logo.html

% site do FMSLogo: fmslogo.sourceforge.net/

T Site e download do programa: https://ccl.northwestern.edu/netlogo/

% Site do Projeto Logo: projetologo.webs.com/



30

versodes se diferenciam por apresentarem caracteristicas proprias, porém mantem-se
as mesmas descri¢des da filosofia da linguagem Logo.

Sendo assim, a proposta da linguagem Logo € colocar a criangca para
comandar um robd representado por uma tartaruga, que por sua vez, tornou-se
simbolo dessa linguagem, podendo essa imagem ser visualizada na tela do
computador. Tendo inserido a imagem da tartaruga na tela do computador a crianca
aciona os comandos, por exemplo, PARAFRENTE 10, PARADIREITA 90° e
PARAFRENTE 20, entao a tartaruga obedece a esses comandos.

Figura 1. Desenho da interface grafica do software Logo para criancas/Versao
SuperLOGO 3.0

parafrente 10 paradireita 90 parafrente 20

)

J ]

o

Fonte: hitp://zip.net/bgsJG8.

Dessa forma, movimentando a tartaruga ou desenhando o que quisesse, a
criangca estava utilizando o computador para realizar agdes estruturadas em sua
mente, levando a identificagcdo de erros, caso houvesse, e sua corregcao imediata,
momento em que é possivel avaliar se os comandos digitados correspondem ao
comportamento apresentado pelo computador. A conclusdo expressa por Papert
(2008, p. 165), quanto aos comandos PARAFRENTE e PARADIREITA, constituem a
evidéncia da descoberta matematica, € considerada “[...] um conjunto universal no
sentido em que podem ser combinados para produzir qualquer caminho ou formas
possiveis”.

A filosofia da linguagem Logo reforca a ideia de que para tornar a
aprendizagem consistente, o curriculo escolar deve estar atento aos conhecimentos
intuitivos do dia a dia dos alunos, tornando o conhecimento formal, construido na
escola menos isolado e abstrato possivel de sua vida real, de modo a possibilitar ao

aluno estabelecer firmes conexdes entre esses dois polos.


http://zip.net/bgsJG8
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Conforme Papert, durante suas experiéncias de investigacdo acerca do uso
do computador no contexto formal da aprendizagem, a linguagem Logo permite ao
aprendente criar projetos, por meio dos quais € possivel vivenciar um ciclo reflexivo
de aprendizagem (quaisquer que seja), levantar e testar hipoteses, depurar ideias,
refletir sobre o erro quando o resultado apresentado néo € o esperado, instigando-o
a buscar a solugao para o problema, bem como a construir novos conceitos e
estratégias. Para Valente (1999), essa interacdo aprendiz e computador pode ser

representada, conforme ilustrado na Figura 2:

Figura 2. Desenho da interagdo aprendiz-aluno na situagéo de programacao.
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Fonte: Valente (1999).

Na visao de Valente (1999, p.91), o ato de programar o computador pelo
aprendente é possivel visualizar o resultado das agdes estruturadas conforme a
elaboracdo de suas ideias, ou seja, seu projeto “[...] pode ser visto como uma
explicitacdo do seu raciocinio, em termos de uma linguagem precisa e formal’,
favorecendo dessa maneira a construgao do conhecimento.

Para Papert, a ideia do uso do computador no contexto da educacao
escolar, ndo sé melhoraria a aprendizagem, mas auxiliaria aos aprendentes formas
diferentes de pensar e aprender. Tal possibilidade de aprendizagem nos permite por
meio da atividade de programacao, identificar as potencialidades educacionais que
sao oportunizadas com o uso da linguagem Logo, havendo assim o fortalecimento

do desenvolvimento do pensamento de modo mais estruturado (PRADO, 1999).
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1.2.2 O Papel do professor na abordagem construcionista: perspectivas para
formacgao de professores da educagao basica

Na abordagem construcionista, o papel do professor € o de propor
experiéncias ricas de aprendizagem com o uso do computador, e o aluno deve ser
desafiado a tornar-se condutor de seu processo de aprendizagem. Nessa

abordagem:

Alunos e professores — sujeitos da propria agdo — participam ativamente de
um processo continuo de colaboragdo, motivagao, investigagao, reflexao,
desenvolvimento do senso critico e da criatividade, da descoberta e da
reinvengdo. E a superagdo tanto da perspectiva instrucionista como da
empiricista ou experimental, a partir da resolugao de problemas que surgem
no contexto social, que faz uso de ferramentas culturais como elementos de
transformacéo social (ALMEIDA, 2000, p. 38).

Sendo assim, conforme Papert (2008), a énfase da concepgéao
construcionista é adequar as estruturas de aprendizagem demonstradas pelos
alunos aos ambientes computacionais, a fim de propiciar-lhes condi¢cbes para que
possam estabelecer conexdes entre essas estruturas ja existentes para a
construgcao de novas estruturas e mais complexas.

Nesse sentido, o uso do computador na sala de aula numa perspectiva
pedagogica, de carater colaborativo, interativo e de autoria (perspectiva
construcionista), onde o papel do professor é desenvolver metodologias que se
adequem a essa proposta, configura-se como um dos desafios a ser fortalecido
como saberes docentes, que poderdo ser desenvolvidos por meio de reflexdes
tedricas e vivéncias relacionadas ao uso de midias digitais durante o processo
formativo de professores da educacgao basica.

Para Blikstein (2008), a atividade de programagao se configura como uma
das diferentes formas de se introduzir na escola de educagao basica o pensamento
computacional, habilidade necessaria para o século XXI, tendo em vista a utilizacao
do computador em larga escala e para diversos fins.

Ainda de acordo com Blikstein (2008), o pensamento computacional nao se
traduz em saber navegar na internet, enviar e-mail ou operar softwares de textos e
planilhas, tarefa comumente feito na escola, mas utilizar o computador para

desenvolver e fortalecer as capacidades cognitivas por meio da criagéo, producéao e
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inventividade humana, o que implica em desafios a serem repensados a atividade da
docéncia, tal como defendida pela filosofia construcionista de Papert. Nesse sentido,
a tarefa de programar computadores, constitui-se uma das atividades que permite o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Segundo Demo (2008) a expresséo ‘“habilidades do século XXI” vem sendo
amplamente utilizada devido aos novos estilos de comportamento social, diante da
utilizacdo das TICs, influenciados pelos diversos segmentos da sociedade da
informacgé&o. Para tanto, em referéncia ao termo “fluéncia tecnoldgica”, empregada ao
rol de “habilidades do século XXI", configura-se também como um dos desafios as
propostas de informatica na educacdo, no sentido de direcionar as tecnologias
digitais em favor do fortalecimento das capacidades cognitivas para a criagdo, ao
invés de emprega-las apenas na condigao de sujeito passivo e consumidor.

Nesse contexto, retomamos a necessidade da formagao do professor para a
construcdo de saberes que atendam as expectativas de formagao proposta pela
concepgdao pedagogica de aprendizagem construcionista. Dentre outras
possibilidades, visualizamos a atividade de programagédo de computadores como
acao formativa a ser implementada para que o professor conhecga outras formas de
potencializar a aprendizagem de criangas e adolescentes no processo de
desenvolvimento dos conteudos curriculares. Isso implica ao professor compreender
quais as competéncias cognitivas sdo mobilizadas pelos alunos ao utilizar a
linguagem de programacao, de modo a estabelecer relagdo com os objetivos de
aprendizagem no contexto educacional (PRADO, 1996).

Para Prado (1996), essa compreensao necessariamente consiste em fazer
com que o professor experimente, vivencie o processo de elaboracdo e criagdo de
projetos que envolvam o ciclo reflexivo de aprendizagem (descrigdo de ideias, de
conceitos, reflexao, depuracao desses conceitos, ideias e estratégias) presente na
atividade de programacgdo, cujo proposito € leva-lo a analisar o conhecimento
adquirido sob os enfoques computacionais e pedagdgicos, favorecendo assim, a
tomada de consciéncia dos elementos que constituem a abordagem construcionista,
0 que permite ainda refletir, avaliar e explicitar o seu proprio processo ciclico de

aprendizagem.
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Em sintese, apresentamos na Figura 3, a descri¢ao da atuagao do professor
frentes as abordagens instrucionista e construcionista no que concerne ao processo

de ensino e aprendizagem envolvendo tecnologias digitais.

Figura 3. Caracteristicas da atuagao do professor com as TICs nas abordagens instrucionista e
construcionista.

ABORDAGEM INSTRUCIONISTA ABORDAGEM CONSTRUCIONISTA

Uso de recursos audiovisuais mais | Incentiva seus alunos a se tornarem
modernos para apenas transmitir | autores e produtores do conhecimento
informacgdes. com o auxilio das TICs.
As TICs sao utilizadas pelos alunos de | As TICs sao utilizadas como novos
forma passiva, sendo reduzidas ao fazer, | recursos tecnolégicos para mediar o
reproduzir, memorizar informagdes, sem a | processo de aprendizagem de forma
necessidade de dar-se conta do que esta | dindmica e motivadora para seus
fazendo. alunos.

Fonte: Elaborado pela autora (2016).

E na abordagem construcionista que nos pautamos para a elaboracdo de
acoes formativas para professores de Ciéncias em formacéao inicial, mediante um
contexto de trabalho investigativo, para o qual selecionamos o Scratch como recurso
a ser explorado na perspectiva de aprendizagem do futuro professor. Na secao a
seqguir, apresentamos o Scrafch e suas potencialidades na aprendizagem, bem
como a demonstragado dos elementos principais que o compdem - a versao Scratch

2.0, utilizada na pesquisa de campo.

1.3 O Scratch: uma linguagem de programacao visual de autoria

O Scratch foi idealizado em 2003 e langcado em 2007 pelo professor e
pesquisador, Mitchel Resnick no Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology (MIT), sob o slogan, “imaginar, programar, compartilhar” (OLIVEIRA,
2009).

O significado do termo “Scratch” provém da palavra em inglés scratching, ou
seja, designa a técnica de girar discos de vinil com as maos para frente e para tras
para produzir novas misturas musicais. Do mesmo modo, o software Scratch
permite criar produtos a partir da mistura de varios recursos de midias e cenarios
graficos, de modo criativo e ludico, juntamente com a insergdo da linguagem de

programacgao, para promover os movimentos e demais acdes idealizadas para o
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projeto, possibilitando ao usuario o desenvolvimento do dominio dessa linguagem,
até mesmo para quem ainda nao teve contato prévio (RIBEIRO; RODRIGUES;
PEREIRA, 2014).

Disponivel no site®® do Scratch para baixar, podendo também ser
manuseado no modo on-line e off-line, disponibilizado em varios idiomas, inclusive o
portugués. O Scratch é voltado para o publico que se encontra na faixa etaria entre
8 a 16 anos, porém pode ser usado por adultos de todas as categorias e idades

(pais, professores, educadores, profissionais de outras areas etc.).

Trata-se de um tipo de software gratuito, criado para utilizagdo no ambito
educacional, com a finalidade de auxiliar a aprendizagem de conceitos
matematicos, desenvolver o pensamento computacional, o pensamento criativo, o
raciocinio l6gico e o trabalho colaborativo, e ainda permite ao usuario utiliza-lo para
diferentes propdsitos, podendo ser adaptado de acordo com suas necessidades.
Favorece, sobretudo, o aspecto da inventividade (BLIKSTEIN, 2008) e de autoria
(SANTOS, 2014).

De acordo com Marji (2014, p.22), “[...] a maioria das linguagens de
programacao & baseada em texto, o que significa que vocé deve dar comandos ao
computador no que parece ser uma forma enigmatica de inglés”. Ja o Scratch é um
tipo de linguagem de programacgao que permite ao usuario desenvolver a atividade
de programagado de forma visual, a fim de tornar o aprendizado de programacao
mais facil e divertido.

Por isso, possibilita diferentes formas de criagcdo de produtos, tais como,

histérias em quadrinhos, jogos matematicos, animagdes, simulagdes, cartdes etc.

O Scratch tem dentre suas caracteristicas trabalhar com a montagem de
blocos de comandos coloridos, comparando-se a um quebra-cabeca ou ao conceito
de brinquedo LEGO. Esses blocos de comandos ao se encaixarem formam
algoritmos sintaticamente corretos, resultando em instrugcbes e/ou acgbes
programadas para o objeto selecionado, permitindo a visualizagao dos efeitos antes
de sua finalizacdo (BRESSAN; AMARAL, 2015).

# https://scratch.mit.edu/
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Assim como na linguagem Logo, cuja representacédo se da por meio de uma
tartaruga, o Scratch também é representado por um personagem, o gato.

Resnick, seguidor da teoria construcionista de Papert, concebeu o Scratch
em virtude do distanciamento entre a evolugao tecnoldogica no mundo e a fluéncia
tecnolégica dos cidadaos (ORO, 2015).

Segundo Demo (2008, p. 5), esse distanciamento poder ser observado com
frequéncia nas propostas de educacao que aderem o uso do computador na escola,
em uma perspectiva instrucionista, ou seja, “[...] as propostas de informatica na
educacado tendem a ser mais “informaticas” do que ‘educacionais’, redundando,
entre outras coisas, em continuar fazendo a velha pedagogia com as tecnologias
mais novas”.

Pensando nisso, Resnick (2013) refor¢a a ideia de que ndo basta usufruir
das tecnologias, € necessario explorar as vantagens das tecnologias digitais para
expressar ideias, € ao se conseguir fazer isso, tornam-se fluentes em tecnologias.
Afirma que, aprender ler e escrever é tdo importante e necessario quanto saber
programar computadores. Da mesma forma que a leitura e escrita permitem ao
individuo desenvolver o pensamento criativo (criar, organizar, refinar e refletir sobre
suas ideias), o ato de programar também permite ao individuo desenvolver as
mesmas habilidades, e considera que a linguagem de programacao € uma extensao
da escrita.

Conforme Demo (2008), desenvolver habilidades nesse sentido, é tornar-se
flexivel para novos contextos de alfabetizacado, € dominar o uso do computador para
além da posigao de consumidor de artefatos digitais e informagdes.

Dessa forma, Renisck, inspirado no ciclo reflexivo de aprendizagem
empreendida na linguagem Logo por Papert (2008), acrescentou nesse processo, 0
‘compartilhar”, de ideias, conhecimento, criacbes, para o qual desenvolveu um
espiral para representar todo o ciclo de aprendizagem vivenciado pelo aprendente
ao interagir com o ambiente de programacgao Scratch. Inicia-se, portanto, pelo “(1)
Imagine”, idealizar seu produto, “(2) Create”, elaborar o produto conforme suas
ideias, “(3) Play”, divertir-se e se encantar com suas criagdes, “(4) Share”,

compartilhar seu conhecimento, suas ideias, seu projeto, de forma colaborativa com
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outros e “(5) Reflect”, refletir sobre suas experiéncias de aprendizagem para reiniciar

e fortalecer novas aprendizagens (ORO et al., 2015), conforme Figura 4:

Figura 4. Modelo de Espiral de aprendizagem.

Fonte: Resnick (2007).

Para Resnick (2013), pessoas que desenvolvem o pensamento criativo por
meio da linguagem de programacgao passam a enxergar-se como pessoas criadoras
de midia digital. Nesse processo, além de aprender a programar, € possivel
aprender outras habilidades, como por exemplo, desenvolver estratégias para a
resolucdo de problemas, concretizar e compartilhar ideias com a elaboragao de
projetos. E o Scratch foi criado para atender tal perspectiva.

Diversos estudos sobre o Scratch por pesquisadores e profissionais ligados
a area da educacéao e areas correlatas ja foram desenvolvidos com a finalidade de
potencializar os processos cognitivos da aprendizagem nos diferentes niveis de
ensino.

Com a finalidade de identificarmos trabalhos académicos desenvolvidos nos
ultimos 07 (sete) anos, ou seja, no periodo de 2009 a 2015, acerca do ambiente de
programacao visual Scratch na formagao de professores, realizamos a busca no
Google Académico em portugués, por meio do qual foi possivel encontrarmos
aproximadamente 807 (oitocentos e sete) resultados. No entanto, ao acessarmos os
50 (cinquenta) primeiros trabalhos académicos referentes a tematica, nem todos os

trabalhos evidenciaram estudos relacionados a formacao de professores, havendo
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destaque para a aplicacdo e relevancia do Scratch para o contexto formal de
aprendizagem, quando se refere a estudantes que se encontram na educagao
basica.

Ao quantificarmos as buscas para a tematica, Scratch na formagado de
professores, foi possivel quantificarmos o total de 14 (quatorze) trabalhos, sendo 12
(doze) artigos publicados entre os anos 2012 e 2014, uma (1) dissertagao (2009) e 1
(uma) tese de doutorado (2015).

Em se tratando de artigos publicados relacionados a formagédo de
professores para utilizar o Scratch em sala de aula, podemos, por exemplo, citar
(SILVA; ARAUJO; ARANHA, 2014) que relatam uma experiéncia vivenciada por
professores em formacao continuada, da rede estadual e municipal de ensino do Rio
Grande do Norte. A formacao, desenvolvida por meio da oficina pedagdgica, teve
por objetivo oportunizar aos professores de diferentes areas do conhecimento
(pedagogia, geografia, fisica, histéria, matematica e portugués) a utilizagdo do
Scratch como ferramenta para auxiliar a pratica docente e atividades ludicas no
ensino de computacdo, mediante a computacao desplugada3°. Os resultados
revelaram aceitacao positiva pelos professores como metodologia de aprendizagem,
permitindo-os adquirirem percepgao teodrica e pratica do uso das tecnologias no
ambiente escolar.

Outro relato de experiéncia de formacdo continuada desenvolvida com
professores da educacao basica ocorreu no Estado do Parana. Ribeiro dos Santos e
Pinheiro (2014), relatam curso promovido pela Secretaria de Estado de Educagao
como parte do Programa de Desenvolvimento Educacional (PDE) em parceria com
Instituicdes Estaduais de Ensino Superior. O curso teve por objetivo envolver
professores de Matematica em uma experiéncia de aprendizagem construcionista, a
vivéncia do ciclo descricdo — execugao — reflexdo — depuracéo, a partir da interacao
com a linguagem de programacao visual Scratch, de modo que lhes permitissem
refletir sobre estratégias empregadas para a resolugéo de problemas propostos e

perspectivas de implementagdo para a sala de aula, decorrentes dessa vivéncia.

30 Refere-se a técnica de nao utilizar o computador para ensinar fundamentos da Ciéncia da
computacédo (SILVA; ARAUJO; ARANHA, 2014).
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Sendo assim, os resultados dessa intervengcdo descrevem que, embora tivessem
apresentado algumas dificuldades com a atividade de programagado, o aspecto
ludico do programa permitiu a todos o desempenho das tarefas propostas de forma
satisfatoria, quando foi possivel durante a intervengao estabelecer dialogos com os
participantes para verificar se por meio de seus roteiros e questionamentos,
desencadeou o referido ciclo de aprendizagem proposto por Valente (1999). Quanto
as perspectivas em implementar o Scratch como recurso didatico em sala de aula,
os participantes declararam algumas dificuldades: turmas muito numerosas,
restricdes de ordem estrutural e restricbes de ordem pedagdgica no que tange ao
pouco dominio sobre a utilizagdo do recurso, 0 que requer preparo, habilidade e
pratica com as tecnologias digitais.

Como exemplo de pesquisa, podemos nos reportar a de Santos (2014), que
evidencia em sua dissertacdo de mestrado em Educacdo, a avaliagdo de trés
educadores e pesquisadores sobre a relevancia do Scratch para o contexto formal
de aprendizagem. Como resultado desse estudo, foi possivel identificar a seguinte

convergéncia de dialogo em torno da linguagem de autoria Scratch na educacgao:

[...] Ultrapassa o simples uso por consumo/modismo e/ou por certa
curiosidade pedagodgica. Os estudos apresentados em sintese demonstram
que ha uma riqueza epistemoldgica bastante peculiar em torno do objeto,
que em sua concepgao, nao se limita apenas ao ambiente de producéo de
projetos, ou seja — a programagao em si, mas amplia seu cenario a nivel
colaborativo, possibilitando n&o apenas o compartilhamento da produgdo do
aluno, mas a sua ‘remixagao’, exploragao e discussdo em torno do resultado
(SANTOS, 2014, p. 88).

Essa riqueza de conhecimento é tratada por Rescnick (PORVIR, 2014),
como proposta alternativa para a escola, ou seja, os conteudos curriculares podem
ser trabalhados interdisciplinarmente, de modo a possibilitar a aquisicdo do
pensamento computacional por meio da programacéao, pois 0 ato de programar um
computador em si, envolve conceitos matematicos, sem necessariamente aborda-
los. Uma proposigao para que o sujeito aprendente estabeleca conexdo com as
outras areas do conhecimento, para assim produzir novos conhecimentos.

Para termos uma visdo geral do ambiente de programacao do Scratch
apresentamos, a seguir, 0s principais elementos que compde sua estrutura, suas

respectivas fungdes e operacionalizagao.
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1.3.1 Explorando o ambiente de programac¢ao do Scratch - Versao 2.0

O Scratch 2.0, € a segunda versao langada oficialmente em Maio de 2013,
permite criar projetos on-line, sem a necessidade de instala-lo no computador
(VEJA.COM, 2013).

O ambiente de programacdo do Scratch é composto pelos seguintes
elementos para a elaborag¢ao de projetos de autoria: diversos tipos de midias, como
imagens, insercdo de textos e audios, os quais podem importados de outros
arquivos ou produzidos a partir das ferramentas disponibilizadas no proprio ambiente
(SANTOS, 2014). Ao abrirmos o ambiente de programacéo podemos visualizar cada

elemento com suas respectivas fungdes, conforme mostramos na Figura 5:

Figura 5. Representacédo do ambiente de programacgéo do Scratch.
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Fonte: Adaptado pela autora de Marji (2014).
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Veremos, a seguir, cada elemento presente no ambiente de programacéao
com suas respectivas descri¢cdes e funcgoes:

Palco “Stage” (1) € o plano de fundo estatico onde atores (sprites), executam
as acdes programadas pelos blocos de comandos. Na area para a insercao de
atores “Sprites” (2), o usuario tem a op¢ao de importar atores disponibilizados pelo
préprio software, em arquivos da web ou pode até mesmo cria-los a partir da
ferramenta “Paint’. Ao inseri-los, a ferramenta permite a eles ter mais de uma
fantasia “Costumer”. Cada ator podera receber comandos de instru¢cdes de maneira
diferenciada, conforme comportamento desejado por meio dos encaixes dos blocos
de comandos.

As paletas de blocos “Blocks” (3) sao divididas em dez categorias (4):
movimento, aparéncia, som, caneta, variaveis, eventos, controle, sensores e
operadores e mais blocos, e precisam ser arrastados e soltos na area de comandos
para que possam ser encaixados para gerar a agao de programagao.

Na area para a insercao do roteiro “Script’ (5), os blocos de comandos sao
arrastados, obedecendo a uma sequéncia logica de sintaxe, que encaixados formam
a programacao atribuida a cada objeto. Podemos ver na Figura 6 um exemplo de

demonstracéo dos blocos ao serem arrastados e encaixados:

Figura 6. Blocos arrastados para a area do Script.

Scripts Fantasias Sons Uma area
[ oumenio _Jf [0S destacads
I.'~"‘[21:3I'E~1H cia toque o som saltar em
I Som diga oz ETEEEE . Branco
B ) ' o indica em
I Varidveis I Mais Blocos e passes

que local o
mova ) passos bloco pode

Bloco arrastado para a para formar

area do Script. uma

Fonte: Marji (2014).

Na aba opcbes de salvamento e edicdes (6) € possivel criar novos projetos,

carregar, salvar um projeto no computador, editar, desfazer alteragdes ou feitas no
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projeto que esta sendo trabalhado. Em arquivo podemos ainda compartilhar os
projetos criados diretamente no site do Scratch.

Ja na aba Botbes para redimensionar os atores (7), permite com que o palco
e atores sejam ajustados em proporcdes de tamanhos maiores e menores. E por
fim, a janela de dicas (8), funciona como suporte para esclarecer eventuais duvidas
ao usuario, bem como, indicar sugestbes de correcdes para ocorréncias de
situagcdes de erros sintaticos na programacao.

Atualmente, no site do Scratch dispbe de uma comunidade on-line para o
compartilhamento de projetos, onde € possivel ainda fazer o download e remixa-
los®?, aprender uns com os outros, sendo que para isso, bastar criar uma conta, e ja
ultrapassa o compartilhamento de mais de 20 milhdes de projetos. Outros recursos
também podem ser encontrados no site, tais como: informagdes gerais, pesquisa de
busca de projetos a partir da insercao de palavra-chave, féruns de discussao,
tutoriais para aprender a usa-lo, ajuda, acesso ao historico dos projetos
compartilhados, etc. A seguir, na Figura 7, podemos visualizar a pagina inicial do
site:

Figura 7. Pagina principal do site do Scratch.

-mmmmmﬂ Q Pesquisa Aderirao Scratch  Entrar

Uma comunidade de aprendizagem criativa com 20.128.428 projectos
partilhados

Fonte: Scratch (2016) — site do Scratch.

Contudo, nossa intencao com esta sintese de demonstragdo do ambiente de

programacao grafica do Scraftch, nao esgota o conhecimento de outros elementos

¥ Termo utilizado pela comunidade on-line do Scratch (MIT), e significa fazer download da versao
original de projetos, modifica-los e posteriormente compartilha-los. Em dezembro de 2015, cerca de
29,5% de todos os projetos recentemente compartilhados séo remixes.
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contidos nas demais fungdes. Para conhecé-lo com mais detalhes recomendamos
explora-lo a partir de exercicios basicos e projetos disponibilizados no préprio site do
Scratch.

1.4 Saberes da docéncia e perspectivas para a pratica pedagédgica de
professores

A problematica deste estudo diz respeito a construgcado de saberes docentes,
com o ambiente de programacgao visual Scratch na pratica pedagdgica dos futuros
professores de Ciéncias. Por isso, € necessario buscarmos saberes docentes que
evidenciam e/ou retratam o contexto de estudo em questado, ja que o trabalho do
professor se constitui a partir de conhecimentos construidos durante a formacao
inicial, na pratica profissional em sala de aula e na formacgéo continuada, os quais se
reconstroem de acordo com o contexto social em que se encontra. Sendo assim,
abordaremos alguns teoricos que estudaram os saberes docentes (TARDIF 2014;
PIMENTA 2008; CARVALHO; GIL PEREZ, 2001), para posteriormente discutirmos
perspectivas de constru¢cao de conhecimentos a serem mobilizados na formacao de

futuros professores de Ciéncias.

1.4.1 Algumas consideragdes sobre saberes docentes

Um dos autores de referéncia no campo deste estudo, Tardif (2014), afirma
que o trabalho docente é permeado de saberes provenientes de diferentes fontes e
contextos temporais, podendo ser definido como um saber plural, uma amalgama de
saberes oriundos da formacgao profissional, dos saberes disciplinares, curriculares,
experienciais, 0s quais se relacionam e se estabelecem no trabalho do professor.

Em sintese, para Tardif (2014), esses saberes sao definidos como:

a) Saberes da formacgao profissional - sdo aqueles transmitidos pelas
instituicbes de formacéo de professores, pelas ciéncias da educagéo, cujo propdsito
€ fazer com que esses saberes se incorporem a pratica cotidiana do trabalho do
professor, constituindo-se em saberes pedagodgicos. Referem-se a conhecimentos
sobre processos de ensino e aprendizagem, concepgdes sobre a pratica educativa,

doutrinas e estratégias didaticas para saber como ensinar.
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b) Saberes disciplinares - sédo os saberes difundidos pelas universidades,
nos diferentes cursos de formagao profissional, sdo os que integram as diferentes
areas do conhecimento (Ciéncias, Histéria, Filosofia, Matematica, etc.).

c) Saberes curriculares — correspondem aos programas escolares
selecionados pelas instituicbes educativas como cultura erudita, em que o professor
deve aprender para aplicar aos seus alunos (discursos, objetivos, conteudos e
meétodos).

d) Saberes experienciais — sao o0s saberes relativos ao exercicio da
docéncia, baseado em agdes cotidianas e especificas do trabalho docente, que
incorporados a experiéncia individual e coletiva, transformam-se em habilidades do
saber fazer e saber ser.

Pimenta (2008) também desenvolveu estudos sobre os saberes da
docéncia, fruto de sua atuagdo como professora da Disciplina de Didatica nos cursos
de Licenciatura. Afirma que a formacao de professores deve ser mobilizada por um
conjunto de saberes a ser construido durante sua formacgao inicial, com o propdsito
de mediar o processo de construgcao de sua identidade como futuro professor. Tais
saberes sdo: saberes da docéncia - a experiéncia; - o conhecimento e - saberes
pedagogicos.

a) Saberes da docéncia (experiéncia) - constituem-se em saberes
acumulados como alunos da Licenciatura, que embora alguns n&o consigam se
enxergar como futuros professores, conhecem sobre o que € ser professor, pois
consideram o0s saberes vivenciados como alunos durante sua trajetoria escolar.
Conhecem as dificuldades enfrentadas pelo professor em termos de escolas
precarias, com turmas de alunos considerados indisciplinados, bem como a
desvalorizagao da categoria frente a sociedade. Sabem, por exemplo, diferenciar os
professores bons em conteudos e didatica dos professores ruins, e quais marcaram
sua formagao humana. Pimenta (2008, p. 20) chama a atengao para a necessidade
de oportunizar a futuros professores a construcao de sua identidade como docente e
afirma que “[...] o desafio, entdo, posto aos cursos de formacgao inicial é o de
colaborar no processo de passagem dos alunos, de ver o professor como aluno o

seu ver-se como professor”.
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b) Saberes da docéncia (conhecimento) - € o conhecimento especifico do
componente curricular a ser ensinado (matematica, historia, artes, etc), porém é de
extrema necessidade ser contextualizado e conectado com a vida social dos alunos.
Implica dizer que os professores em formacgao, devem ser preparados para saber
trabalhar a informagcdo segundo objetivos claros para a construgdo de
conhecimentos com os alunos, de modo a leva-los a opera-los, ou seja, deve saber
“[...] proceder a mediacao entre a sociedade da informagado e os alunos, no sentido
de possibilitar-lhes pelo desenvolvimento da reflexdo adquirirem a sabedoria
necessaria a permanente constru¢ao do humano” (PIMENTA, 2008, p. 22).

c) Saberes da docéncia (pedagodgicos) - tratam-se da articulagdo dos
saberes da experiéncia, dos saberes de conhecimentos especificos e do saber
didatico-pedagdgico, os quais s&do mobilizados na agdo docente, ou seja, no contato
com a pratica cotidiana de ensinar. E importante ressaltar que, futuros professores
em curso de formacao inicial possuem conhecimentos das teorias, porém, so
poderdo produzir conhecimentos pedagdgicos se tiverem a oportunidade de
desenvolver o seu saber-fazer, que é inerente a acao de ensinar. Dai a importancia
de coloca-los em contato com pratica cotidiana da realidade escolar durante a
formacao inicial.

Para o conjunto de saberes necessarios a docéncia, podemos ainda elencar
0s saberes abordados por Carvalho e Gil Perez (2001). Tais autores se referem a
importancia dos saberes relacionados a soélida formacgao tedrica na formacao inicial
de professores, que deve estar em sintonia com a pratica pedagdgica da area
correspondente em que irdo atuar. Nesse sentido, para garantir aos professores esta
formacéao tedrica articulada a pratica do saber fazer, sdo elencadas trés areas de
saberes consideradas fundamentais: saberes conceituais e metodoldgicos, saberes
integradores e saberes pedagdgicos.

a) Saberes conceituais e metodoldgicos - estao relacionados a area em que
o professor ird ensinar, criando-se condi¢des para que esteja apto e atento as
inovagdes e mudangas curriculares ocorridas no ensino, de tal modo que sua
apropriagdo em torno da evolugéao historica e filosofica das ciéncias ocorra de forma
critica e contextualizada com outras areas do conhecimento. Implica também

conhecer quais as orientagdes metodoldgicas empregadas para a validagdo do
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conhecimento cientifico e suas interagcdes com outros saberes, compreender ainda a
relacdo existente entre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, a fim de evitar qualquer
reproducdo de pratica arbitraria no que se refere a difusdo e produgdo do
conhecimento cientifico.

Assim, o desenvolvimento metodoldgico dos conteudos, o seu saber fazer,
deve permitir com que os professores desenvolvam as atividades de ensino de
acordo com os conhecimentos especificos de sua area, para que seus alunos
estejam aptos a aprendizagem desses conteudos. Afirmam Carvalho e Gil Perez
(2001), que embora os professores consigam dominar o conteudo a ser ensinado, é
necessario proporcionar-lhes condicdbes para que desenvolvam propostas
inovadoras de ensino, opondo-se as praticas de ensino e aprendizagem, baseadas
na repeticdo e memorizagao de fatos e conceitos.

b) Saberes integradores - sdo aqueles relacionados ao ensino do conteudo
escolar. Sao saberes produzidos por meio de pesquisas, por professores que atuam
ou ja atuaram na educagao basica, cujo interesse é investigar como se ensina e
como se aprende determinado conteudo escolar, de modo criativo, e quais as
dificuldades da formacéao de professores nessa direcao.

De acordo com Carvalho e Gil Perez (2001), os resultados alcangados por
essas pesquisas, configurados como saberes integradores, devem ser
apresentados, compartilhados e discutidos no contexto da formacgao inicial de
professores, a fim de possibilitar a tomada de consciéncia e reflexao ao planejar as
atividades de ensino e aprendizagem, considerando que o aluno nado € uma “tabula
rasa”, mas ja possui conhecimentos prévios e constituidos.

c) Saberes pedagoégicos - abrangem de forma muito ampla elementos
relacionados ao ensino e aprendizagem dos conteudos em sala de aula. Podem
ainda ser definidos como saberes integradores, pois de acordo com pesquisas
desenvolvidas no ambito das necessidades investigativas, estas se referem
frequentemente a presenca de elementos que caracterizam o saber fazer dos
professores em sua pratica cotidiana da sala de aula, além de outras, que tratam de
problemas contidos na profissionalizagdo docente e suas influéncias de insucesso

na acgao educativa.
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A titulo de sintese das discussGes apresentadas a respeito de saberes
docentes, podemos observar uma forte congruéncia de esforgos em identificar quais
saberes s&0 necessarios ao exercicio da docéncia. A Figura 8, apresenta de

maneira sucinta, quais sdo esses saberes:

Figura 8. Saberes necessarios a docéncia segundo trés tedricos.

TEORICOS SABERES DA DOCENCIA
Carvalho e Gil Perez 1) Saberes conceituais e metodoldgicos; 2) Saberes
(2001) integradores; 3) Saberes pedagégicos.
1) Saberes da experiéncia; 2) Saberes de conhecimento
Pimenta (2008) especifico (teorias); 3) Saberes pedagdgicos.
1) Saberes da formagdo profissional; 2) saberes
Tardif (2014) disciplinares; 3) curriculares; 4) experienciais.

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Nos autores que apresentamos na discussdo sobre saberes docentes,
identificamos que o grande ponto de convergéncia esta na valorizagdo de saberes
tedrico-praticos, como uma construgdo com énfase na experiéncia. Nesta pesquisa
nosso foco esta em implementar acbdes formativas com futuros professores de
Ciéncias que colaborem para a construcido de saberes - conhecimento especifico,
da experiéncia e saberes pedagdgicos, conforme classificacdo de Pimenta (2008),
tendo em vista a necessidade discutida por ela, acerca da articulagdo desses

saberes na formacgéo inicial de futuros professores.

1.4.2 Saberes docentes articulados ao modelo de espiral de aprendizagem do
Scratch: possibilidades de aprendizagem na formacgao inicial de professores

Tendo em vista a caracterizagdo de saberes docentes elencadas pelos
autores estudados, podemos abstrair que a construcdo de saberes durante o
processo formativo inicial de professores deve dar condicbes para reelaboracgao,
reflexdo e a (re)construgao continua desses saberes frente as situagbes que
permeiam a pratica cotidiana da sala de aula.

Para que professores possam superar obstaculos para uma mudanca
didatica, no que se refere a visao nao-reflexiva construida sobre o ensino na
condi¢ao de alunos, Carvalho e Gil Perez (2001, p. 111) apontam a necessidade de
desenvolver ainda na formacao inicial, atividades que os levem tanto a

sensibilizagdo quanto a aridez e a néo significagdo dos conteudos apresentados “[...]
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para que os professores tomem consciéncia da importancia que esses aspectos tém
no desenvolvimento do ensino e da aprendizagem do conteudo”.

Pimenta (2008) e Carvalho e Gil Perez (2001) argumentam que os saberes
pedagogicos sdo produzidos na agao, e para tanto devem ser construidos a partir de
situagdes reais, pois nao basta dominar os métodos, concepgdes e teorias da
educacao, € necessario reelabora-los (saber) e confronta-los com a pratica (saber
fazer). Do mesmo modo, ndo ha saberes gerados apenas com a pratica, € preciso
valida-lo como saber epistemoldgico, pois um precede o outro.

Nessa perspectiva, € muito importante que seja oportunizado aos futuros
professores a convergéncia entre o saber e o0 saber fazer, como por exemplo, saber
elaborar um planejamento de ensino em consonancia com as demandas de
aprendizagens de seus alunos, a fim de permiti-lhes, a partir dessas aprendizagens
a construgao de conhecimentos, habilidades e atitudes.

Para isso, decorre também, a importancia da reflexdo sobre a formagao de
professores para uma pratica pedagdgica inovadora, que também atenda as

demandas culturais de uma sociedade que n&do é mais a mesma.

O desajuste entre a ciéncia que é ensinada (em seus formatos, conteudos,
metas, etc.) e os préprios alunos é cada vez maior, refletindo uma auténtica
crise na cultura educacional, que requer adotar ndo apenas novos métodos,
mas, sobretudo, novas metas, uma nova cultura educacional que, de forma
vaga e imprecisa, podemos vincular ao chamado construtivismo (POZO,;
CRESPO, 2009, p. 19).

O que nos parece possivel, diversificar estratégias de aprendizagem
mediante a proposta de inser¢cdo das tecnologias digitais para a construgdo do

conhecimento, pois segundo Zabala (1998, p. 83):

[...] o ensino de conteldos procedimentais exige que 0os meninos e meninas
tenham a oportunidade de levar a cabo realizagdes independentes, em que
possam mostrar suas competéncias no dominio do contetdo aprendido. O
trabalho independente, por um lado, é objetivo que se persegue com a
pratica guiada e, por um lado, se assume em sua verdadeira complexidade
quando se aplica a contextos diferenciados.

Sendo assim, visualizamos o ambiente de programacao de autoria, o
Scratch, como uma das possibilidades de recurso a ser incorporado as atividades de

aprendizagem dos conteudos de Ciéncias, a exemplo de construgdo de animagdes,
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atentando-se para isso, qual percurso metodoldgico de aprendizagem sera seguido,
de modo que as estratégias de ensino estejam em estreita sintonia com os objetivos
da aprendizagem. Um exemplo de possibilidade € contemplar a criagdo de
animacgdes, de autoria dos alunos para representar conceitos estudados,
demonstracdo evolutiva de experimentos ou até mesmo a visualizagdo de
fendmenos fisicos.

Em oposigao a concepgao de ensino tradicional, Bizzo (2009), salienta ainda
sobre a importancia da perspectiva investigativa na abordagem metodologica do
ensino de Ciéncias, ou seja, essa perspectiva investigativa diz respeito aos passos
didaticos a serem orientados pelo professor, como por exemplo, a observagédo das
fases da lua, momento em que o aluno acompanha a evolugcao desse tipo de
fendmeno, e posteriormente possibilita-o a desenvolver a capacidade de registro e a
elaborar explicagbes para esse tipo de evento natural, podendo utilizar para isso o
Scratch para a criacdo de animacgoes.

Entretanto, mais importante do que mobilizar saberes em sua atuacao
docente para a constituicdo de propostas inovadoras, temos que considerar sua pré-
disposicdo em querer envolver-se, aprender e experimentar Novos recursos
tecnologicos para a construgao da aprendizagem com alunos, a exemplo do uso do
computador em consonancia com a abordagem construcionista, proposta por Papert
(2008). Isso podera atender a atual demanda cultural e tecnologica, cada vez mais
presente no cotidiano dessa nova geragao de aprendentes. Estamos, portanto,
referindo-nos a atitude de ser receptivo as mudancas, aos novos desafios da
profisséo, de considerar a profissdo como aprendizagem continua (MORAN, 2012).

No entanto, para que o professor possa identificar tais possibilidades,
consideramos ser necessario que vivencie acdes de aprendizagem, a exemplo
daquela proposta pelo Scratch, no sentido de perceber-se em um processo
construtivo, com condicbes de avaliar sua aprendizagem, segundo as
potencialidades identificadas no ambiente de programacéo, para posteriormente,
utiliza-la em sua pratica pedagogica.

Tais agdes de aprendizagem, com o Scratch, consiste em tomar consciéncia
de quais saberes encontram-se presentes nesse tipo de linguagem, conforme

modelo de espiral de aprendizagem (Figura 4, p. 27), proposto por Resnick (2007):
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“(1) Imagine”, idealizar seu produto;

“(2) Create”, elaborar o produto conforme suas ideias;

“(3) Play”, divertir-se e se encantar com suas criacdes;

“(4) Share”, compartilhar seu conhecimento, suas ideias, seu projeto, de
forma colaborativa com outros; e

“(5) Reflect”, refletir sobre suas experiéncias de aprendizagem para reiniciar
e fortalecer novas aprendizagens”.

Da mesma forma em que se propés um trabalho de formacédo para
professores baseado na linguagem Logo (PRADO, 1999), no sentido de permitir-lhes
vivenciar o processo de aprendizagem, o Scratch também possibilita ao professor
analisar, refletir sobre o conhecimento adquirido ao incluir-se nesse espiral de
aprendizagem, sob o enfoque de autoria computacional, e posteriormente articula-lo
a construcao de saberes pedagogicos a serem consolidados no cotidiano da sala de
aula. Podemos ilustrar a dindmica dessa articulacdo em sua formacgao inicial na

Figura 9:

Figura 9. Saberes na formacao inicial de professores.

Saberes da docéncia:
experiéncia/conhecimento e
pedagodgicos

Saberes
docentes

Pensamento
computacional

(autoria)

Programagéao com
Scratch

(TIC's)

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Diante do exposto, na busca por responder o problema desta pesquisa, “‘que
saberes docentes sao construidos por futuros professores de Ciéncias quando
vivenciam agcbes com o ambiente de programacao visual Scratch”, apresentamos a

seguir, o percurso investigativo da pesquisa.
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2 PERCURSO INVESTIGATIVO DA PESQUISA

Apresentar o percurso investigativo da pesquisa € mostrar a diregdo que
tomou o trabalho investigativo, mas € também encontrar-se em um processo de
construcao, em um fluxo de estruturagao, desenho, forma, onde o pesquisador deve
evidenciar o aporte metodoldgico que deu sustentacdo a efetivagcado da pesquisa.

Ao refletirmos sobre a agdo de “construir’ o percurso a ser seguido para
responder ao problema de pesquisa por meio de seus desdobramentos,
encontramo-nos frente as caracteristicas e requisitos da pesquisa qualitativa,
optando ainda pelo método da pesquisa-agao. Sendo que, ao nos propormos
evidenciar o percurso construido para a investigagdo, naquilo que foi produzido
como dados a serem analisados e interpretados, a presenca da atitude de estar
sensivel a essa construgao € uma premissa que se faz necessaria ao pesquisador.

Nesta pesquisa, de carater qualitativo, em que a pesquisa-agao orientou o
percurso metodoldgico, utilizamos os seguintes instrumentos para a coleta de
dados: os projetos pedagogicos dos cursos de Licenciatura do IFAM, questionarios,
producdes individuais, diario de bordo da pesquisadora, gravagao em audio (roda
de conversa), filmagem e entrevista semiestruturada.

Com a finalidade de termos uma visdo de todo o do percurso investigativo

desenvolvido, fizemos uma sintese, conforme Figura 10:
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Figura 10. Sintese da delimitagdo do percurso investigativo desenvolvido.

Problema de pesquisa
Quais saberes docentes (da experiéncia, de conhecimentos especificos e saberes
pedagoégicos) podem ser construidos por professores de Ciéncias em formacgao
inicial, a partir de vivéncias com o uso da linguagem de programacgéo visual
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- Entrevista

(Diario de bordo) ~ O .
- Gravagao em audio e video .
semiestruturada

K | ) \ Diario de bordo j \ | )

Tipo de Analise

Analise Textual Discursiva (ATD)

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Abordaremos primeiramente, os elementos basicos da pesquisa em

concordancia com o aporte metodolégico que sustentou essa construgao.
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2.1 Elementos basicos da pesquisa

Em acordo com o conjunto de etapas construidas para a pesquisa, definimos
os elementos basicos norteadores dessa construgao, fruto da dinamica reflexiva
entre pesquisador e contexto da pesquisa, a saber. o problema, as questbes
norteadoras, 0s objetivos, os participantes da pesquisa e seu contexto.

Como problema de pesquisa, apresentado na Figura 10, estabelecemos o
seguinte questionamento: quais saberes da docéncia podem ser construidos por
professores de Ciéncias em formacéo inicial, a partir de vivéncias com o uso da
linguagem de programacéo visual Scratch?

A partir dai, concebemos as questdes norteadoras: (a) quais as percepgdes
dos futuros professores de Ciéncias com relacédo as possibilidades do uso das TICs
na pratica pedagodgica? (b) que agdes podem ser elaboradas e implementadas com
futuros professores para vivéncias com o uso do Scrafch, como possibilidade de
construcdo de saberes da docéncia? (c) quais as percepgdes dos futuros
professores de Ciéncias acerca das possibilidades de utilizacdo do Scratch no
processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias?

Com base nas indagacdes expostas para a pesquisa, definimos o objetivo
geral: investigar quais saberes da docéncia podem ser construidos por futuros
professores de Ciéncias, quando vivenciam agées com o ambiente de programagao
Scratch.

Estabelecemos como objetivos especificos: (a) identificar as percepgdes dos
futuros professores de Ciéncias, com relacado as possibilidades do uso das TICs na
pratica pedagdgica; (b) elaborar e implementar agées com futuros professores para
vivéncias com o uso do Scratch como possibilidade de construcdo de saberes da
docéncia; (c) evidenciar as percepgdes dos futuros professores de Ciéncias acerca
das possibilidades de utilizagdo do Scratch no processo de ensino e aprendizagem

de Ciéncias.
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2.2 Participantes da pesquisa e contexto

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu no contexto do curso de
Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas (IFAM), Campus Manaus Centro (CMC), no espago da disciplina
Metodologia do Ensino de Ciéncias™?, componente curricular obrigatério para todos
os cursos de Licenciaturas do IFAM, com excecdo do curso de Licenciatura em
Matematica, com carga horaria de 60 horas.

Participaram da pesquisa 10 alunos do curso de Licenciatura em Fisica
(futuros professores, participantes da pesquisa), matriculados no primeiro semestre
do ano de 2016 na disciplina mencionada.

Com base nas informacdes concedidas, por meio do questionario (Apéndice

A), foi possivel tracar o perfil dos participantes, conforme Figura 11:

Figura 11. Perfil dos licenciandos da pesquisa.

Nome Idade Ano de ingresso Periodo em curso
(licenciando)®

Ana 21 2013 7°
Douglas 35 2013 7°
Elves 20 2014 50
Ivo 20 2014 50
Karina 19 2014 5°
Kedson 23 2014 5°
Luiz 20 2014 50
Marcos 31 2011 5°
Milena 19 2014 5°
Sebastiao 21 2013 7°

Fonte: Elaborado pela autora, a partir do questionario respondido (2016).

E importante mencionar que durante a fase de desenvolvimento da

pesquisa, os participantes, licenciandos do 5° periodo, encontravam-se em atividade

32 A pesquisa ocorreu durante o Estagio da Docéncia da pesquisadora, obrigatério para

integralizagédo de créditos no MPET.

% Nome ficticio, a fim de preservar a identidade dos participantes da pesquisa.
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de estagio obrigatdrio, em aulas de Ciéncias (6° ao 9° ano do Ensino Fundamental),
em escolas publicas ou privadas de Manaus, conforme matriz curricular do curso, e
os do 7° periodo, ja haviam concluido dois semestres de vivéncias em aulas de
Ciéncias, também no estagio obrigatorio.

Destacamos que na disciplina Metodologia do Ensino de Ciéncias, de acordo
com o plano de ensino da professora, o foco estd em possibilitar aos futuros
professores a compreensdo acerca da importancia de escolhas metodoldgicas para
uma pratica pedagogica capaz de otimizar** o ensino de Ciéncias.

Esse objetivo estda em consonancia com as orientagdes didaticas dos
Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1998) para o ensino de
Ciéncias Naturais - 3° e 4° ciclo do Ensino Fundamental, que propde o
desenvolvimento de um trabalho pedagdgico voltado para a necessidade do
professor buscar diferentes meios de ensino, a fim de permitir aos estudantes o
desenvolvimento de conceitos, procedimentos e atitudes na aprendizagem dos
conteudos de Ciéncias.

De acordo com os PCN'’s de Ciéncias Naturais (BRASIL, 1998, p. 121), “[...]
sao modalidades desse procedimento a observacao, a experimentacao, a leitura, a
entrevista, a excursao ou estudo do meio e o uso de informatica, por exemplo”, os
quais, embora se constituam modos diferentes de obter informacgdes, devem estar
articulados em um plano de trabalho pedagdgico sistematico, segundo as intengdes
de ensino dos conteudos propostos.

Dentre essas modalidades de procedimentos propostas pelos PCN’s, nosso
trabalho com os licenciandos iniciou-se com o uso da informatica para aprender
conteudos de Ciéncias do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, especificamente,
desenvolvemos agdes formativas com o uso do ambiente de programacgao visual, o
Scratch, recurso tecnolégico digital utilizado em nossa pesquisa. Posteriormente, ao
longo do desenvolvimento da disciplina foram trabalhados os demais procedimentos.

Na perspectiva de contribuir com a formagéo de professores de Ciéncias,
Carvalho e Gil Pérez (2006) ao discutirem que conhecimentos (saber e saber fazer)

precisam ser adquiridos durante a formacao inicial, para que possam exercer a

* No sentido de diversificar metodologias e emprego de técnicas e recursos pedagogicos para
dinamizar o processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias.
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atividade da docéncia, com a disposi¢do de romper com a inércia de um ensino
monotono e sem criatividade, ressaltam que, além dos saberes tedricos (da matéria
a ser ensinada, dos conhecimentos da aprendizagem de Ciéncias, do saber
questionar, do saber associar o ensino a pesquisa didatica), € preciso, sobretudo,
saber preparar atividades de aprendizagem, conduzir o trabalho com os alunos e por
fim, saber avaliar se efetivamente houve aprendizagem.

Inclui-se, portanto no rol do “saber fazer’, o procedimento do uso da
informatica para otimizar o ensino de Ciéncias, por meio da qual foi possivel
desenvolver com os licenciandos uma sequéncia de acgbes didaticas para que
pudessem visualizar o uso do computador, como uma das ferramentas para ampliar
as possibilidades de atuagao de estudantes e professores, levando em consideracao
as vantagens trazidas pelo desenvolvimento tecnoldgico da era digital, inserindo
assim, a linguagem de programacdo na formacao inicial de professores como
contribuicdo para a construgao de saberes pedagogicos, mediante a concepgao de
Pimenta (2008). Tais saberes, conforme Costa (2012), podem permitir que os futuros
professores constituiam outro tipo de saber, um saber especifico, denominado
Conhecimento Tecnolégico e Pedagégico do Contetddo (CTPC), resultante da articulagéo
entre o que sabem sobre tecnologia educacional, conteudo especifico e estratégias
de ensino e aprendizagem.

Tendo apresentado os elementos basicos da pesquisa, passamos a
descrever a metodologia da pesquisa, apresentando o tipo de pesquisa e 0 método
de investigagdo, bem como as técnicas e os instrumentos utilizados durante a

dindmica do trabalho investigativo, tendo em vista o problema investigado.

2.3 Metodologia da pesquisa

Reiteramos que, para que pudéssemos construir os dados da pesquisa,
tanto no momento do diagndstico, bem como durante elaboragédo/implementagéo
das acbes e avaliagcdo de todo o processo vivenciado com os licenciandos,
utilizamos técnicas individuais e coletivas, que foram, roda de conversa e entrevista
semiestruturada. Quanto aos instrumentos de producédo de dados, utilizamos diario
de bordo da pesquisadora, producdo escrita individual dos participantes,

questionario, gravagdo em audio e video.
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2.3.1 Tipo de pesquisa e método de investigagao

Para que pudéssemos investigar quais saberes docentes s&o construidos
por professores de Ciéncias em formacao inicial, a partir de situagbes vivenciadas
com o ambiente de programacgdo visual Scratch, optamos pela conducdo da
pesquisa em uma abordagem qualitativa, cujo foco se baseia no raciocinio da
percepgao e na compreensao humana (STAKE, 2011).

Para Stake (2011, p. 62), “[...] a pesquisa qualitativa se difere de muitas
pesquisas quantitativas aos estudar cuidadosamente os contextos”. Dai a
necessidade de nao nos prendermos as informagdes que expressam dados
quantitativos, pois estariamos perdendo a riqueza de elementos interpretativos
extraidos do referido contexto. Sendo assim, € importante ressaltar que, enquanto
na pesquisa quantitativa sdo analisados aspectos estruturais, na pesquisa
qualitativa sdo analisados aspectos processuais e pontos de vistas dos sujeitos
pesquisados (FLICK, 2009). Nessa compreensao de situar a pesquisa qualitativa,

Minayo (2009, p. 21) nos traz a seguinte reflex&o:

A pesquisa qualitativa responde a questbes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao pode ser
quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiragbes, crengas, valores e atitudes. Esse conjunto de fenémenos
humanos é entendido aqui como parte da realidade social, pois o ser
humano se distingue nao sé por agir, mas por pensar sobre o que faz e por
interpretar suas agdes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com
seus semelhantes.

Em se tratando de pesquisa em educacgao, especificamente em investigar
questdes relacionadas a construcdo de saberes por professores de Ciéncias em
formacao inicial, a pesquisa qualitativa nos indica os possiveis caminhos a serem
seguidos. Nesse sentido, € prudente que estejamos atentos as caracteristicas
presentes nesse tipo de pesquisa durante a relagdo dindmica que se estabelece
entre pesquisador e sujeitos pesquisados, a exemplo da diversidade de percepgoes,
as semelhancas e singularidades relativas as interpretagdes emitidas pelos sujeitos
da pesquisa.

Tais caracteristicas pressupdem que todo o trabalho investigativo a ser

desenvolvido pelo pesquisador deve ser guiado pela propositura de que
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desenvolver pesquisa com pessoas, € sem duvida, ir ao encontro das
singularidades de cada sujeito pesquisado, € a dinamica da construgao
acontecendo, ¢ movimento, ndo importando tdo somente chegar ao resultado
esperado, mas de se chegar proximo a compreensao da realidade estudada.
Considerando a amplitude de métodos possibilitada pela pesquisa
qualitativa, elegemos entre os diversos métodos existentes, a pesquisa-agao, em

que se reconhece como

[...] como um dos intimeros tipos de investigacdo-acdo, que € um termo genérico
para qualquer processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pritica pela
oscilacdo sistemdtica entre agir no campo da prética e investigar a respeito dela.
Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanga para a melhora de
sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica
quanto da prépria investigacdo (TRIPP, 2005, p. 445-446).

Por esta razéo, todo o desenvolvimento das acbes da pesquisa-agao foi
sistematizado por meio de um ciclo, concebido por Tripp (2005) como fases da agao,
que sdo: planejamento de uma acdo, sua implementacdo (monitoramento) e
avaliacao.

No entanto, embora Tripp (2005) considere como fases da agcédo os trés
momentos elencados, enfatiza como necessidade preliminar ao pesquisador realizar
um levantamento das questbes que envolvem o problema de pesquisa, € o que
podemos conceber como diagndstico ou conhecimento da realidade a ser
investigada.

Sendo assim, apresentamos na Figura 12, as fases ocorridas durante o ciclo

da pesquisa-agao em nossa pesquisa:
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Figura 12. Representagéo do ciclo basico da pesquisa-agao.

ACAO
DIAGNOSTICO AGIR para implantar a MONITORAR os
para conhecimento melhora da pratica ] efeitos da agao
da realidade

L PLANEJAR uma
melhora da pratica

1 E AVALIAR os resultados da
acao

Fonte: Adaptado de Tripp (2005).

INVESTIGAGAO

Assim, o processo de pesquisa iniciou-se com o conhecimento da realidade
investigada, a seguir apresentamos o que se sucedeu no primeiro levantamento da
realidade investigada e em seguida, apresentamos as demais fases da pesquisa-

acao e como foram desenvolvidas.

2.3.2 Conhecimento da realidade investigada- diagnéstico

No que concerne ao conhecimento da realidade investigada - diagnéstico -,
primeira fase da pesquisa-acgao, a principio, realizou-se a coleta de dados a partir da
consulta aos Projetos Pedagégicos e documentos que estruturam o curriculo
formativo dos Cursos de Licenciatura do IFAM, cuja finalidade foi identificar em
qual(is) componente(s) curricular (es) encontra-se a proposta para desenvolver
acoes formativas voltadas para o uso das TICs e analisa-la com base no que dizem
as diretrizes para a formacéao de professores com referéncia as TICs.

No segundo momento, ocorreu o primeiro contato com os licenciandos, em
sala de aula, com a professora da turma, em que foi possivel conhecer algumas
caracteristicas que compdem o perfil do grupo de estudantes participantes da
pesquisa, bem como conhecer suas percepc¢des voltadas as questdes da formacao
de professores para uso das TICs na pratica dos mesmos e verificar se ja teriam

tido algum contato com linguagem de programacao de computadores. Para isso,
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utilizamos como fonte de coleta de dados o questionario com questdes abertas, a
fim de permitir com que os licenciandos realizassem o registro dessas percepgoes.
Dessa maneira, de acordo com Lakatos (2003, p. 204) as questdes abertas em um
questionario “[...] sdo as que permitem ao informante responder livremente, usando
linguagem propria, e emitir opinides”.

Este primeiro contato possibilitou com que houvesse as primeiras interagdes
entre a pesquisadora e os participantes da pesquisa, os licenciandos do curso de
Fisica.

Para que pudéssemos partir para a proxima etapa da pesquisa, foi
necessario primeiramente ordenar os dados construidos nessa fase da investigacéao.
Assim, a partir da ordenagdo dos dados foi possivel refletirmos de antemé&o sobre
uma primeira impressdo da realidade pesquisada, considerando-a como etapa
prévia as acdes desenvolvidas. Esses dados nos permitiram conhecer como se
apresenta a insergao desse tipo de conhecimento na estrutura curricular dos cursos

de Licenciatura do IFAM, conforme descri¢cdo na Figura 13:

Figura 13. Disciplinas ofertadas nos cursos de Licenciatura do IFAM para uso das TICs.

Classificagao
Licenciatura Disciplina Obrigatéria Optativa
Ciéncias Informatica Aplicada a X -
Biolégicas Educacao (60h)
Fisica N&ao ha. - -
Informatica Aplicada ao
Matematica Ensino da Matemética - X -
60h
Informatica Aplicada a - X
Educacao (60h)
Quimica Informética Aplicada a X -
Educagao- 60h

Fonte: Elaborado pela autora, a partir dos PPCs dos cursos de Licenciatura (2016).

Conforme o que preconiza as leis e diretrizes para a formacido de
professores da educagdo basica, os programas curriculares dos cursos de
Licenciatura devem permitir aos futuros professores experiéncias de aprendizagem
para o uso pedagoégico de tecnologias de informagdo e comunicagao, a fim de que
possam desenvolver essa habilidade em sua atuacdo docente. Entretanto, nessa

verificacdo podemos observar a presenca da disciplina “Informatica Aplicada a
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Educagao”, correspondente a recomendagao mencionada nos demais cursos de
licenciatura, seja de forma obrigatéria ou como optativa, exceto no curso de
Licenciatura em Fisica, onde foi verificada a auséncia do oferecimento da referida
disciplina.

Apos essa verificagao, partimos para a organizagdo dos dados gerados a
partir da aplicagdo do questionario, contendo 3 (trés) perguntas. Do mesmo modo,
os saberes verificados por meio das respostas obtidas a partir da aplicacdo do
questionario foram agrupadas em um quadro conforme as categorias das perguntas,

para as quais podemos visualizar de acordo com a Figura 14:

Figura 14. Respostas obtidas por meio do questionario (conhecimento da realidade).

Respostas
(1) Experiéncias (2) Conhecimentos (3) Conhecimentos
N desenvolvidas na relacionados as possibilidades sobre linguagens
ome formagéao (Uso das TICs de uso das TICs como futuro de programacao de
na pratica pedagogica) professor computadores
Caso a aula necessite o professor | Nao possuo nenhum
A deve procurar um meio de | conhecimento sobre
na Nenhuma. . ;
desenvolver essas atividades. linguagem de
programacao.
Enxergo como uma ferramenta de
Douglas Até o momento nenhum. muita importédncia e sempre que | Infelizmente nao.
possivel farei uso dela.
Utilizagdo de programas | Neste quesito esses instrumentos
computacionais para o | facilitam no desenvolvimento das ~
Elves . o N&o.
ensino e formas de | atividades do professor e da
demonstragao. aprendizagem do aluno.
Nenhuma, ainda nao tive | Uma ¢tima ferramenta para
experiéncias sobre este | fomentar o ensino de Ciéncias, e
tipo de ensino. com certeza utilizarei nas aulas =
Ivo e ) . N&o.
de Ciéncias, pois facilta em
muitos casos o] assunto
ministrado em sala de aula.
O uso de programas para | Boa. Ja foi possivel mostrar o uso | Sim. Atualmente,
desenvolver  problemas | de programas no computador e | trabalho no PIBIC
sao muito utilizados pelos | de diversos encontrados na | com projeto
professores da | internet, através de | desenvolvendo
Karina graduagdo, que nos | apresentagdes nas disciplinas de | material multimidia
mostram diversas | seminario. pelo software
maneiras de exibir um Tracker.
conteudo através de
programacao.
Ja usei whatsapp para | Avalio que possuo um | Sim, possuo um
trocar mensagens com | conhecimento mediano na area. conhecimento basico
alunos, nessas em linguagem C.
Kedson .
mensagens mandei fotos
de exercicios que
respondi para esse aluno.
Luiz Experiéncia de  usar | Avalio como bom, apesar do | Nao.
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softwares bem dinamicos | computador e a internet
e faceis de ensinar | facilitarem a aprendizagem.

Ciéncias.
O programa Maxima | Por ja conhecer as TIC em sala | Apesar de ja ter
(destinado a | de aula, pretendo expandir minha | participado de
M programagao). aplicacdo apds dominar o uso do | qualificagdes que
arcos Scratch. abordam linguagem
guag
de programacgao, nao
tenho.
Milena Ainda nao foi realizada | Existem bastante a disposicao. N30 tenho.

nenhuma experiéncia.

Tenho uma boa base para a
utilizacdo de computadores e
Sebastido | Nenhuma. internet, mas acredito que preciso | Sim.
um melhor preparo para utilizagéo
na educagao.

Fonte: Elaborado pela autora, a partir do questionario respondido, 2016.

No que concerne a primeira pergunta, quando questionados se ja haviam
desenvolvido experiéncias durante a formagao sobre o uso das TICs na pratica
pedagdgica, dos 10 licenciandos pesquisados, 5 responderam que até o momento
ainda ndo haviam tido nenhuma experiéncia, o que foi verificado igualmente apos
consultar a matriz curricular do curso em que frequentam. Ja os demais licenciandos
mencionaram o que apenas foi apresentado a eles, por meio dos professores do
curso, softwares como recurso alternativo para ensinar conteudos relacionados aos
fendmenos fisicos, porém sem ater-se como agdo formativa pedagdgica para
vivéncias de aprendizagem centrada na possibilidade de uso para construir o
conhecimento, ou seja, essa abordagem centrou-se mais em uma perspectiva

instrucionista.

Com relagdo a segunda pergunta se ja teriam tido conhecimentos
relacionados as possibilidades de uso das TICs como futuro professor, tendo em
vista as respostas reveladas na pergunta anterior, suas respostas concentraram-se
em torno da emissao de opinides acerca das possibilidades de uso das TICs em
sala de aula, considerando o pouco conhecimento com esse tipo de vivéncia durante
o curso de formacgado. Ainda que tivessem revelado pouco conhecimento, o grupo
demonstrou receptividade quanto a aplicacdo das TICs no trabalho docente,
afirmando que seu uso podera facilitar e estimular a aprendizagem dos conteudos.

Com excegédo de um licenciando matriculado no 7° periodo do curso, ao considerar
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que embora possua boa base de conhecimento para utilizar os recursos
tecnologicos digitais disponiveis, como computadores e internet, reconhece que
precisa de mais preparo para o uso pedagdgico como futuro docente.

Ja a ultima pergunta, consistiu em verificar se ja haviam tido conhecimentos
sobre linguagens de programagao de computadores, considerando o Scratch como
um tipo de linguagem de programacao, por meio do qual teriam o contato mais a
frente como acdo formativa voltada para sua inser¢gdo como TICs na aprendizagem
de conteudos de Ciéncias. E assim, dos 10 licenciandos, 7 responderam que ainda
nao haviam tido contato com esse tipo de linguagem, sendo que 2 disseram ja
possuir conhecimento basico em linguagem C*, e 1 licenciando por ja utilizar um
tipo de software denominado software Tracker®®, o que o levou a pensar que
também poderia tratar esse software como um tipo de linguagem de programacéao
para desenvolver material de multimidia a ser utilizado no ensino de Fisica, porém o

software nao cumpre a finalidade para programar computadores.

Contudo, tendo refletido sobre o que foi possivel identificar, conhecer e
refletir sobre a realidade pesquisada, constatamos a evidéncia da necessidade de
proporcionar uma ac¢ao formativa aos futuros professores de Ciéncias, para que
pudessem conhecer e vivenciar as possibilidades pedagdgicas com o Scratch, pelas
razdes evidenciadas na introdugdo deste estudo, com o intuito de verificar quais
saberes docentes poderiam ser construidos. Para isso, delineou-se a proposta de
elaboracao e implementagao da oficina, conforme apresentacdo nas demais fases

da pesquisa-agao, a seguir.

2.3.3 As demais fases da pesquisa-a¢ao — o percurso construido

Tendo apresentado o conhecimento da realidade investigada (diagnéstico)

considerada neste estudo, como primeira fase da pesquisa-acao, apresentamos as

% ¢ uma linguagem de programagdo de computadores que se apresenta sob um estilo criptografico,
ou seja, por meio de codigos para criar listas de instrugbes para um computador seguir, diferente do
Scratch que se define por ser um tipo de linguagem grafica e visual.

% Utilizado para elaborar videos de analise, para ensinar conceitos fisicos.
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demais trés fases, implementacdo do plano de agao e avaliagdo, conforme Tripp
(2005). Em seguida, descrevemos como ocorreu cada uma das fases realizadas,
em estreita participacao entre a pesquisadora e participantes envolvidos, por meio

das quais ocorreu todo o desdobramento da pesquisa.
a) Planejamento da acéo

Consistiu em sistematizar a elaboracdo do plano das acbes, tendo em vista
a mudangca da pratica, entendendo que a esse planejamento antecedeu o
conhecimento de alguns aspectos relacionados a realidade em que os participantes
da pesquisa encontravam-se imersos, bem como suas percepcdes alusivas ao
problema investigado.

Considerando a necessidade de assegurar a participagdo efetiva dos
licenciandos, participantes da pesquisa, primeiramente nessa fase apresentamos
para discussao, uma proposta de plano de aula (Apéndice B), contendo as intencgdes
das acbes a serem implementadas e os procedimentos para a sua execucao, que
em principio constituiram-se em propostas a serem desenvolvidas, para que
pudessem ter uma visao do que ocorreria mediante a acdo formativa denominada
“Oficina Programacgao com o Scratch para aprender Ciéncias”.

Apods algumas consideragdes dos participantes sobre a proposta formativa
de inseri-los em um ambiente de aprendizagem de programag¢do com o Scratch,
sistematizamos uma agenda para os encontros e desenvolvimento das atividades,
bem como para definigdo dos procedimentos para coleta de dados durante as acdes
desenvolvidas.

Como Ultimo procedimento desta fase, apresentamos o site da oficina®’, e
descricao sucinta das agdes a serem desenvolvidas com os licenciandos (futuros
professores de Ciéncias), a fim de que pudessem conhecer, aprender e explorar as
possibilidades proporcionadas pela linguagem programacao visual Scratch no
processo de aprendizagem de conteudos de Ciéncias, com alunos do 6° ao 9° ano
do Ensino Fundamental.

%" Disponivel em: http://helenrpr.wix.com/cienciascomscratch.
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O site (Apéndice C) foi criado como suporte para o desenvolvimento das
acdes propostas, tais como: as etapas de execucdo da acdo formativa,
acompanhamento da agenda de trabalho, registros decorrentes das intengdes
desenvolvidas, registros das avaliagdes a cada encontro, produgdes elaboradas,
bem como para a disponibilizacdo de materiais e outras referéncias utilizadas

durante todo o processo de investigacdo, conforme Figura 15:

Figura 15. Pagina inicial do site da oficina.

Oficina Programagdo com o Scratch
para aprender Ciéncias

imagine
program

Oficina para quem?

A Oficina Programagdo com o Scratch para aprender Ciéncias foi organizada com estudantes do curso de
Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM). Tem
como objefivo desenvolver com os futuros professores uma proposta para inserir a linguagem de programagéo
no ensino de Ciéncias com alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental.

Sejam Bem Vindos!

Fonte: Site da oficina.

Nessa fase, bem como na fase de implementacdo do plano de acao,
adotamos o diario de bordo da pesquisadora. O diario de bordo, na visao de Laville e
Dionne (1999, p. 154) consiste em,

[...] tarefa ardua de redagéo estressante, mas Unica maneira de registrar a
informacdo necessaria a analise. E no momento do retorno sobre essa
informacdo que ele podera melhor julgar a verdadeira importancia das
informacgdes obtidas e estabelecer os vinculos realmente significativos.

Em nosso diario anotamos, a principio, pontos principais do que foi discutido
e o0s expandimos, posteriormente, com as impressdes que tivemos, elaboramos um

texto reflexivo para ampliacdo do conhecimento relativo a problematica do estudo.
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Na medida em que ocorriam as interagdes com os licenciandos, foi possivel
a partir de suas necessidades evidenciadas, por meio das conversas e feedbacks a
cerca do processo de investigagdo em andamento, ampliar as agées do plano de
acao, que inicialmente estava proposto em seis encontros, para nove encontros,
contados a partir da elaboragao, planejamento e implementacdo das agdes (sete
encontros), avaliacdo final (oitavo encontro) e entrevista semiestruturada (nono
encontro), conforme descricdo em cronograma (Apéndice D), com um total de 23
horas, sendo 21 horas, de efetivagao da oficina.

Assim, no que estamos, nesta pesquisa, considerando como implementagao
do plano de acédo - terceira fase da pesquisa-acdo - refere-se a “Oficina
Programacao com o Scratch para aprender Ciéncias”, desenvolvida em sete

encontros, de 3 horas cada, descrita a seguir.

b) Implementagéo do plano de agéo

Apos delinearmos as agdes a serem desenvolvidas mediante a elaboragao
do plano de acéo, iniciamos a fase de sua implementacéo. Nesta fase da pesquisa
ocorreu a intervengao propriamente dita, correspondente as ag¢des formativas (a
oficina), por meio da qual implementamos a¢des com os futuros professores para
vivéncias com o uso do Scratch como possibilidade de construcdo de saberes da
docéncia.

Ao mesmo tempo em que se implementou essas agdes, ocorreu também
seu monitoramento e a avaliagdo, concomitantemente, o que nos permite construir
dados, descrever os efeitos de uma mudancga da pratica mediante a pratica.

Na pesquisa-agao, um aspecto importante considerado por Thiollent (2011)
esta relacionado ao papel do pesquisador durante o equacionamento dos problemas
encontrados, o de estar atento a participacdo e interacdo entre pesquisador e
pessoas investigadas. Nesta perspectiva, todas as agdes planejadas sao suscetiveis
de flexibilidade e passivel de adequacdo de acordo com as necessidades
identificadas durante o processo de melhora da pratica. Essa reflexdo era o que nos
permitia avaliar cada agcao implementada, e, a partir dela, retomar a aprendizagem

proposta, tendo como foco a melhora da pratica.
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Com esse propésito, o desdobramento das agdes da oficina ocorreu em sete
encontros, de trés horas cada, conforme descricao a seguir:

Primeiro _dia de oficina - Motivacdo sobre a necessidade da linguagem de
programacao na escola - primeiros exercicios de animag¢des com o Scratch

O primeiro dia da oficina destinou-se a apresentacdo e discussao da
importancia da linguagem de programacdao na educacao basica, bem como a
exploracao interativa dos comandos e funcionamentos das ferramentas multimidia
do ambiente de programacao do Scratch, momento em que foi possivel desenvolver
exercicios basicos de animacdes com a orientacao da pesquisadora e o apoio de
uma apostila®™, adaptada e elaborada para esta finalidade, de acordo com o que se

vé em sua capa, na Figura 16:

Figura 16. Capa da apostila de apoio — programando animag¢des com o Scratch.
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Manaus/AM

Fonte: Site da Oficina.

%8 Disponivel em: http://media.wix.com/ugd/236887 b6345619288d420597938bb4610003f7.pdf
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Ao iniciarmos os primeiros exercicios para que o grupo pudesse conhecer as
ferramentas disponiveis no Scratch, foi possivel perceber que antes de concluir
esses exercicios, a maioria ja conseguia desenvolver sequéncias de comandos mais
complexas, ou seja, ja conseguiam operar outras ferramentas de multimidia
disponibilizada no ambiente de trabalho do Scratch. O que se esperava também era
que pudéssemos estabelecer pequenas pausas para auxiliar a quem apresentasse
duvidas, e assim ocorreu. Apresentamos na Figura 17, o registro desse primeiro

momento da oficina:

Figura 17. Desenvolvimento dos primeiros exercicios com o Scratch.

Fonte: Site da Oficina.

Segundo _encontro de oficina — Programacao com Scratch — percep¢ao e discussao
das possibilidades de integracdao do Scratch para a aprendizagem de conteudos de
Ciéncias (elementos dificultadores e facilitadores)

A intencdo deste segundo encontro de oficina era fazer com que os
licenciandos, conhecessem alguns projetos de animacgdes que retratam conteudos
de aprendizagem de Ciéncias do 6° ao 9° do Ensino Fundamental (Fotossintese
basica de uma planta, Reproducdo de bactérias, Coleta seletiva e Ciclo da Agua),
compartilhados no site do Scratch (MIT), para que pudessem reelabora-los a partir
do apoio da apostila e orientagao da pesquisadora.

Entretanto, devido ao tempo reduzido para contemplar a reelaboragao das
quatro animacdes propostas pela apostila, elegeu-se apenas a animacgao

‘Fotossintese basica de uma planta’ para reelaborar e programar com o Scratch,
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com o proposito de identificar a possibilidade da mesma ser integrada ao

planejamento de ensino e aprendizagem do professor.

Terceiro_encontro _de oficina — Estudo do texto Alinhamento Construtivo (AC) —
fundamentos e técnicas, escolha do conteudo de Ciéncias com sua respectiva
animacao, para a elaboracao da proposta do plano de aula e encaminhamento para
a atividade de identificacdo dos eixos tematicos no PCN de Ciéncias Naturais e sua
articulagao aos conteudos de aprendizagem (6° ao 9° ano).

Inicialmente consideramos que os licenciados ja tivessem conhecimentos
para elaborar um plano de aula, entre outros, pois estavam realizando o estagio e ja
haviam cursado a disciplina Didatica Geral no 4° periodo, no entanto, percebemos a
necessidade de discutirmos elementos tedrico-praticos de um plano de aula, agao
nao prevista em nosso no plano de agéo. Por essa razdo, no primeiro momento
deste encontro, foi proposto o estudo do texto Alinhamento Construtivo —
fundamentos e aplicacbes®, com a finalidade de propiciar aos participantes da
pesquisa algumas técnicas e orientagbes para a elaboragdo dos planos de aula,
individualmente, a partir de suas vivéncias como estagiarios.

Para o estudo do texto Alinhamento Construtivo — fundamentos e aplicacbes
foi elaborado um roteiro com questdes (Apéndice E), a fim de subsidiar a
metodologia do estudo. Tal proposta consistiu em elaborar os planos de aula,
mediante a previsdo de inserg¢do da linguagem de programacgao visual Scratch nas
agdes de desenvolvimento de conteudos de aprendizagem de Ciéncias (6° ao 9° ano
do Ensino Fundamental).

Apoés a socializagao das reflexdes e entendimentos sobre o estudo do texto
Alinhamento Construtivo — fundamentos e aplicacées, foi solicitado aos licenciandos
que fizessem a escolha de um conteudo de Ciéncias do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental para a elaboracdo de seus respectivos planos de aula. Como
sugestdo, foi disponibilizada aos participantes uma lista (Apéndice F) com vinte
conteudos de aprendizagem de Ciéncias, com os respectivos enderecos eletrbnicos

de projetos de animagdes compartilhados no site do Scratch (MIT). Tais animagdes

¥ 0 alinhamento construtivo consiste em "[...] uma forma de planejar o ensino de tal modo que as
acbes de ensino e avaliagdo estejam cuidadosamente alinhadas e, os estudantes sejam engajados
ativamente para o alcance dos resultados pretendidos da aprendizagem” (MENDONCA, 2015, p.
109).
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foram selecionadas conforme proposta curricular de Ciéncias para o Ensino
Fundamental (6° ao 9° ano) da Secretaria de Educacédo do Estado (SEDUC/AM),
para a qual adotamos como estratégia de busca no site do Scratch (MIT), a inser¢ao
de palavras-chave referentes aos conteudos de aprendizagem de Ciéncias contidos
na proposta curricular mencionada. Caso a opg¢ao fosse por nao utilizar as
sugestdes dessa lista, os licenciandos poderiam explorar a busca por outros projetos
de animagdes compartilhados no site, desde que estivessem articulados aos
conteudos de aprendizagem de Ciéncias.

Tendo feito as escolhas dos conteudos de aprendizagem com suas
respectivas animacgobes, foi dado um tempo para que pudessem conhecer os
projetos, analisar e remixa-los para transforma-los em novos projetos, conforme
intengcdes pedagogicas dos futuros professores, para posteriormente, elaborar o
plano de aula. Entretanto, o tempo previsto ndo os permitiu realizar a ultima
atividade, sendo que foi solicitado aos licenciandos que realizassem em casa o
remix do projeto de animacgao escolhido para que pudessem, como aprendentes,
explorar o ambiente de linguagem de programacéo visual Scratch.

Considerando a necessidade de levar os participantes da pesquisa a
estabelecer o conhecimento com os PCN de Ciéncias Naturais, foi solicitado que
realizassem como atividade escrita (Apéndice G), a ser realizada em casa, a
identificacdo e articulagcdo do conteudo de aprendizagem escolhido a um dos
quatros eixos tematicos propostos pelo PCN de Ciéncias Naturais (6° ao 9° ano),
que sao: Terra e Universo, Vida e Ambiente, Ser Humano e Saude e Tecnologia e

Sociedade.

Quarto encontro de oficina — Video “conhecendo uma experiéncia com o Scratch” na
aprendizagem e orientagcdes para a elaboragao do plano de aula

Para este encontro haviamos previsto a socializacdo da atividade — Os
quatro eixos de Ciéncias Naturais e sua articulagdo com os conteudos de
aprendizagem de Ciéncias (6° ao 9° ano do Ensino Fundamental), porém em razao
do tempo limitado e devido a participacdo dos alunos em uma palestra da instituicéo,

conseguimos apenas assistir o video de uma experiéncia de ensino e aprendizagem,
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envolvendo o Scrafch, a agado é relacionada ao Programa “Um Computador por
Aluno (UCA)™®. O video tratava de um relato de experiéncia de uma professora
referente a uma sequéncia de atividades desenvolvidas com a linguagem de
programacao visual Scratch, para construir fabulas em sala de aula com criangas do
4° ano do Ensino Fundamental. A intengdo da apresentagcdo do video era a de
permitir com que os licenciandos conseguissem visualizar de que forma as
atividades poderiam ser organizadas em um plano de aula.

Em seguida, passamos para as orientagdes e esclarecimentos praticos
acerca de cada topico, referente ao modelo de plano de aula baseado nos
fundamentos do alinhamento construtivo.

Ainda neste encontro, foi disponibilizado aos licenciandos, como sugestao,
um formulario modelo de plano de aula (Apéndice H) para sua elaboragéo, tendo
como referéncia as orientacbes contidas nos fundamentos do Alinhamento
Construtivo. A partir desse modelo foi possivel realizarmos juntos os
esclarecimentos de cada campo a ser preenchido, bem como efetuar algumas
adequacgdes. Conforme orientagdes foi solicitado aos licenciandos que ja iniciassem
em casa a elaboragdo da proposta de ensino e aprendizagem, envolvendo o
Scratch, sistematizada mediante o plano de aula.

Ao final do encontro foi combinado com os licenciandos o envio por e-mail
da primeira versao elaborada do plano de aula a pesquisadora para avaliacéo, e no
encontro seguinte discutir e tratar do que precisaria ser revisto. Neste dia, ndo houve
registro das falas, considerando o tempo reduzido destinado apenas as devidas
orientagdes para a elaboracdo do plano de aula. Utilizamos apenas o diario de bordo

para o registro das agdes desenvolvidas.

Quinto encontro de oficina - Retomada da articulagdo dos eixos tematicos do PCN
de Ciéncias Naturais aos conteudos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental; video,
a importancia da formagado de professores para a insercdo da linguagem de
programacao na escola de educagado basica, com Mitchel Resnick - 'Transformar
2014", feedback e ajustes sobre a elaboragao do plano de aula

40 Programa “um computador por aluno”, tem como objetivo, “[...] Promover a inclusdo digital nas
escolas das redes publicas de ensino federal, estadual, distrital, municipal ou nas escolas sem fins
lucrativos de atendimento a pessoas com deficiéncia, mediante a aquisi¢cao e a utilizagado de solugdes
de informatica (Brasil, 2014).
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No primeiro momento deste encontro, realizamos a socializacdo da atividade
sobre os eixos tematicos do PCN de Ciéncias Naturais - 3° e 4° ciclo do Ensino
Fundamental, momento em que cada licenciando expds seu entendimento sobre a
identificacdo do conteudo de Ciéncias escolhido para a elaboragao do plano de aula
e sua articulacao aos eixos tematicos.

Em seguida, como primeira versédo acerca dos planos elaborados e
entregues a pesquisadora, realizamos uma breve discussdo para identificarmos
juntos os aspectos em comum a serem melhorados. Um desses aspectos em
comum a ser melhorado se referia a ndo insergcao do recurso Scratch por alguns
licenciandos para otimizar o processo de aprendizagem do conteudo de Ciéncias,
havendo assim a necessidade de retomarmos a reflexdo sobre as vantagens de
inserir a atividade de linguagem de programacao na educacgao basica e o que o0s
professores precisariam aprender sobre esta tendéncia no ensino.

Para isso, assistimos a uma palestra em video, de Mitch Resnick, do
Transformar 2014, “Formacdo de professores para utilizar a linguagem de
programacao na escola”, possibilitando em seguida, a discussdo em grupo para
identificar as compreensdes dos licenciandos.

O ultimo momento do encontro destinou-se ao feedback, individualmente, e
ajustes necessarios a serem realizados na reelaboracéo do plano de aula, conforme

representado na Figura 18 abaixo:

Figura 18. Momento de feedback — orientagéo e reelaboragcdo dos planos de
aula.

Fonte: Site da Oficina.
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Sexto encontro de oficina - Vivéncia dos licenciandos com o modelo de espiral de

aprendizagem proposto por Mitchel Resnick, a partir da remixagem de projetos de

animacgdes compartilhados no site do Scratch (reelaboragao e alteragéo).

Para este encontro ja haviamos previsto a socializagado dos planos de aula
elaborados pelo grupo, porém nao poderiamos avangar sem antes termos percebido
a melhora da pratica para a qual haviamos nos proposto, mediante o
desenvolvimento das ag¢des formativas.

Por este motivo, houve a necessidade de desenvolvermos com o0s
licenciandos uma atividade a mais, tendo em vista a identificagdo de uma das
fragilidades apresentada pelo plano das agdes elaboradas. Tal necessidade
consistia em possibilitar que os licenciandos tivessem um tempo a mais para
vivenciar o modelo de espiral de aprendizagem proposto por Mitchel Resnick, para
que assim pudessem refletir sobre a importdncia de tal habilidade, o saber
programar, utilizando o ambiente de programacao visual Scratch como futuros
professores.

Sendo assim, verificamos a obrigatoriedade de retomarmos a atividade
proposta do quarto encontro, que era a de alterar, remixar os projetos de animagdes
compartilhados no site do Scratch, as animagdes escolhidas para a insergcdo no
plano de aula, conforme os conteudos de aprendizagem de Ciéncias, quando ainda
foi dada a opgédo de remixar outro projeto de animagdo, desde que estivesse
relacionado a conteudos de aprendizagem da area de Ciéncias Naturais.

Apos a conclusao da atividade de remixagem de projetos de animacgdes, os
licenciandos responderam ao roteiro de questbes (Apéndice |) com o objetivo de
verificar que saberes foram construidos ao desenvolverem o remix com o Scratch.

Ao final do encontro ja foi possivel darmos os devidos encaminhamentos
para a socializacao dos planos de aula produzidos, a ser realizado no encontro
seguinte.

Durante o desenvolvimento das acdes nesta fase da pesquisa foi explorado
habitualmente o registro individual e a roda de conversa ao final de cada encontro.
Para isso foi proposto aos participantes que deixassem por escrito no espaco,

comentarios do site da oficina, bem como por meio da expressao oral (gravacao
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realizada em audio) suas percepgdes (sentimentos, descobertas, elementos
dificuldades e facilitadores, aprendizagens) concernentes as agoes desenvolvidas.

Quanto a escrita individual para Albuqueruque e Galiazzi (2011, p. 389), “[...]
pode ser também uma estratégia do participante para conseguir organizar sua agao
e refletir sobre o que foi e estd sendo feito”, possibilitando ao pesquisador a
retomada e analise dos registros como socializagao dos saberes e conhecimentos
relacionados ao processo da pesquisa.

Ja a configuracdo da roda de conversa, de acordo com Albuquerque e
Galiazzi, (2011, p. 388),

[...] facilita a comunicag&o. Os sujeitos conseguem se olhar, e, com isso, as
interagdes acontecem com mais facilidade. Ocorrem trocas de olhares,
trocas de argumentos, trocas de criticas, trocas de experiéncias. Quando se
esta em roda, as trocas acabam sendo inevitaveis; conseguimos por meio
dela conhecer um pouco do outro, observando seu comportamento, suas
reagcdes e manifestagoes.

Dessa maneira, tanto o registro escrito quanto a roda de conversa
possibilitaram aos licenciandos compartilharem suas impressoes, dificuldades e
aprendizagens construidas em cada encontro realizado, o que nos permitiu de forma
conjunta levantar os dados que se revelaram ao longo de todas as acdes
implementadas.

Para o registro visual das agdes ocorridas nesta fase da pesquisa, utilizamos
também como instrumento a camera fotografica. Embora a imagem nos ofereca
dados restritos, esta pode propiciar poderosa informacédo das ag¢des temporais do
que de fato ocorreu (BAUER; GASKELL, 2015). Em nossa pesquisa, utilizamos as
imagens apenas para complementar e ilustrar os dados ja construidos por meio de

outros instrumentos.

Sétimo e ultimo encontro de oficina - Socializagdo das agbes elaboradas com todo o
grupo envolvido.

Para este ultimo encontro realizamos a socializagdo das acdes elaboradas
com todos os licenciandos, ou seja, cada licenciando apresentou para o0 grupo seus
planos de aula elaborados.
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Para este momento, a fim de assegurarmos o registro dessa construgao,
toda a acao foi filmada para que posteriormente pudéssemos recorrer ao registro do
video. Bauer e Gaskell (2015) ao fazer referéncia do uso de video por algum
pesquisador, afirmam que este devera de antemao decidir, por exemplo, que
fundamentacdo teérica se baseara para compreender que tipo de acao foi
constituida no momento do seu desenrolar. Em nossa pesquisa, foi 0 momento de
trazermos o0 questionamento para identificar quais saberes docentes foram
construidos pelos licenciandos ao apresentarem seus planos de aulas. A seguir, na

Figura 19, apresentamos o registro da socializacédo do plano de aula por um dos

licenciandos:
Figura 19. Apresentacdo do Scrafch para aprendizagem dos conteudos de
Ciéncias.
Fonte: Site da Oficina.

c) Avaliacao

E a ultima fase do ciclo da pesquisa-acdo, embora tenha ocorrido a
avaliacao durante todo o processo de implementacao das execucgdes, nesta fase, o
propésito consiste em refletir sobre os efeitos de todas as agcbes desenvolvidas,
sobre as mudancas provocadas mediante a pratica, estas diretamente relacionadas

ao processo de investigacao na acao (TRIPP, 2005).
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Concluida a implementagdo do plano de agdo, agendamos um novo
encontro para que pudéssemos realizar uma nova roda de conversa, também com
registro em video, a fim de permitir com que os participantes fizessem suas
consideragdes finais concernentes ao processo vivenciado. Novos questionamentos
foram realizados nesta fase, com o propésito de conhecer como cada participante se
viu no processo, vindo a tona os saberes mobilizados/construidos durante a vivéncia
da pesquisa.

Mesmo com essa avaliacdo, sentimos a necessidade de obtermos
informagdes mais precisas sobre as aprendizagens do processo de cada futuro
professor ou ainda atentar para pontos ndo possiveis na avaliagdo (coletiva)
ocorridas por meio da roda de conversa.

Em vista disso, ao final de todo o processo desenvolvido, aplicamos a
técnica da entrevista. Segundo Gil (2008, p. 109), “[...] pode-se definir entrevista
como a técnica em que o investigador se apresenta frente ao investigado e lhe
formulam perguntas, com o objetivo de obtengcdo dos dados que interessam a
investigacao”.

O roteiro da entrevista (apéndice J), individual, foi composto com perguntas
semiestruturadas, considerando, inclusive o que foi observado na fase da avaliagao
final. Para a realizagdo das entrevistas foi montando um calendario com o horario
disponivel por cada participante da pesquisa, a fim de possibilita-los condigbes para
que se sentissem a vontade em expressar suas percepgdes sobre o processo vivido
durante as acgdes formativas. O tempo de duracao da entrevista teve em média entre
7 a 18 minutos, durante a qual conversarmos de forma livre sobre o que constava
em nosso roteiro. Posteriormente a conclusdo dessa fase, a entrevista gravada em
audio foi transcrita, com o intuito de facilitar os procedimentos de analise da
pesquisa.

Tendo construido os dados da pesquisa, partimos para sua organizagao e

tratamento pela Analise Textual Discursiva (ATD).

2.4 Interpretagdo de dados pela Analise Textual Discursiva
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Na organizagao dos dados construidos, os dados dos registros escritos nao
foram considerados para analise, por sua inconsisténcia. A razao para isso pode ter
sido pelo fato de esses registros terem sido feitos sempre no final dos encontros,
que coincidiam com a ultima aula do dia dos participantes da pesquisa. O cansaco,
a preocupagao com o horario final, tendo em vista outros compromissos, podem ter
sido uma dificuldade para que essa ultima atividade se apresentasse incompleta.
Ressaltamos que isso ndo se configurou como um problema da pesquisa, haja vista
a gama de dados coletados.

Assim, em vista do problema da pesquisa, foram consideradas as fontes de
dados abaixo, na Figura 20, cujos codigos estdo descritos para facilitar a sua

identificacao:

Figura 20. Fontes de dados da pesquisa utilizados para analise.
Fontes de dados CODIGO
Gravagédo oficina (percepgbes e opinides, como meio de GO,
expresséo de cada encontro da oficina)
Produgbes dos licenciados (remixagem de animagdes com o RE
Scratch) e roteiro de estudo

Encontro de socializagao FOs

Filmagens da oficina .
Encontro de avaliagao FOa
Entrevista ENT
Diario de bordo DB,
Questionario QT

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Dentre os procedimentos de analise de dados na pesquisa qualitativa,
elegemos a Analise Textual Discursiva - ATD porque oferece a possibilidade de
emersao de categorias para produzir conhecimento da pesquisa em um constante
dialogo do pesquisador com os sujeitos da pesquisa e com os tedricos que |he
servem de base.

A ATD inicia o processo de analise com a organizagao e leitura dos dados
construidos, denominados de corpus da analise textual. Apds analisados, o trabalho
se concretiza posteriormente, como objetivo, a emergéncia de novos significados a

luz das teorias e interpretagdes atribuidas pelo pesquisador (MORAES; GALIAZZI,

41 . . o . - .

O numero apds o cédigo utilizado representa a ordem das oficinas realizadas, por exemplo, GO,
representa dados da Oficina do primeiro encontro, e assim sucessivamente; o mesmo ocorre com 0s
diarios de bordo (DB;).
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2011). No entanto, para que possamos alcancar esse objetivo precisamos percorrer
as fases que compdem os elementos principais do ciclo de trabalho da analise
textual discursiva, que sdo: a desconstrucido dos textos, o estabelecimento de
relacbes e o captar do novo emergente, 0os quais mostraremos, com exemplos, de
que modo ocorreu a construgao nesta pesquisa.

A cerca desse tipo de abordagem metodolédgica, Moraes e Galiazzi (2011,

p.12) defendem

[...] que a analise textual qualitativa pode ser compreendida como um
processo auto-organizado de construcdo de compreensdo em que novos
entendimentos emergem de uma sequéncia recursiva de trés componentes:
desconstrugdo dos textos do corpus, a unitarizagédo; estabelecimento de
relagbes entre os elementos unitarios, a categorizagdo; o captar do novo
emergente em que a nova compreensao é comunicada e validada.

Dessa maneira, utilizando os pressupostos tedricos da analise textual
discursiva e sua sequéncia recursiva (MORAES; GALIAZZI, 2011) iniciamos o

trabalho de analise, a partir do seguinte procedimento:

a) Desconstrugao dos textos

A desconstrugdao dos textos, denominado também de processo de
unitarizacdo € o momento em que o pesquisador ira examinar de forma detalhada
todo o material considerado como dados da pesquisa, o corpus de analise, a fim de
agrupa-los posteriormente em unidades que se assemelham. Partindo desse
entendimento, no primeiro momento procedeu-se a leitura minuciosa de todos os
materiais produzidos, uma leitura fragmentada dos textos, na tentativa de
estabelecer correlacbes de ideias, sentidos ou contextos, ja tomando nota as
primeiras percepg¢des identificadas nas falas dos participantes da pesquisa.

Sendo assim, na Figura 21, exemplificamos o exercicio de unitarizagédo que
realizamos com os dados do primeiro dia da oficina desenvolvida com os

licenciandos, para mostrar como procedemos para chegar as codificacoes.



Figura 21. Unitarizacdo do primeiro dia de oficina.
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1° dia de oficina - Motivacédo sobre a necessidade da linguagem de programacgao na escola

- primeiros exercicios de animagées com o Scraich.

Nome Trecho das Falas Comentério
[...] Aprendendo a utilizar esta nova ferramenta .

: e Reconhecimento da
como apoio didatico usaremos futuramente L S
Ana . ! o possiblidade de utilizagdo do
nas aulas de ciéncias ou até mesmo de fisica .
. : : Scratch para a aprendizagem.
e assim estimular o aprendizado do aluno [...]
[...] Ferramenta muito instrutiva, de facil | Reconhecimento da

Doualas manuseio e de suma importancia para | possiblidade de utilizacdo do

9 desenvolvimento das atividades pedagoégicas | Scratch para a aprendizagem.
voltadas para o ensino de ciéncias [...]
[...] O Scratch é uma ferramenta didatica | Reconhecimento do Scratch

Elves bastante interativa, onde atrai o interesse de | como ferramenta didatica.
todos os envolvidos na utilizagdo dessa
ferramenta [...]

[...] O programa tem capacidade de trabalhar | Reconhecimento do Scratch

Vo em varios campos, um programa simples que | como ferramenta didatica.
me interessou. E vai ser bastante bom para o
Ensino de Ciéncias e Fisica
[...] O Scratch é um software magnifico, e € | Reconhecimento da utilizacédo

Karina um grande artificio para ser utilizado para | do Scratch para a
aprendizagem [...] aprendizagem.

[...] O interessante € que no Scratch vocé | Acessibilidade da programacéao
programa sem necessariamente utilizar | de computadores.

Kedson aqueles codigos... deu para aprender bastante | Articulagdo do uso do Scratch
coisas, mas, ficara, melhor quando der para | para assimilar conceitos de
fazer uma simulagdo de um problema da | Fisica.

Fisiqa [...]
[...] E bom e facil de trabalhar o recurso nas | Reconhecimento da

Luiz escolas como metodologia do ensino de | possiblidade de utilizagdo do
Ciéncias, muito pratico e simples para | Scratch para a aprendizagem
aprender a usa-lo [...] na escola.

n —
[--] .E-)_(celente programa: Abre  'numeras Articulacdo da utilizagdo do

Marcos possibilidades para a pratica pedagdgica, pois Scratch na oratica pedaasdaica —
aproxima o conteudo de Ciéncias ao cotidiano ; pratica pedagog
do aprendiz [..] ensino de Ciéncias (aluno).

[...] Meu contato com a ideia de programacéao,
a experiéncia foi enfadonha pelo fato de ser Acessibilidade de  aprender

Milena muito dificil, todavia com esse programa foi ~ P

- . programacao de computadores.
divertido e ao mesmo tempo muito
interessante [...]
[...] Tinha esquecido o quéo interessante eo Acessibilidade da programagso
Scratch, como recurso para programagao de computadores

Sebastido amador e agora como nletodplogla para o Articulagdo do uso do Scratch
ensino e aprendizagem ndo s6 de criangas, X

. para a aprendizagem.
mas de jovens e adultos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Concluido esse primeiro momento da unitarizagdo, € importante proceder a
codificagéo, a fim de facilitar a identificagdo nos fragmentos textuais, a relagdo de
Esse exercicio obter

significados e sentidos. ja permite ao pesquisador

interpretacbes em relagdo ao texto. No entanto, para que os coédigos fossem



80

gerados, primeiramente realizamos a contagem de palavras recorrentes nas falas

dos participantes. Para isso fizemos uso do Atlas.ti, um software bastante utilizado

em processo de analise de dados em pesquisa qualitativa.

A seguir, registramos o segundo momento do processo de unitarizagao,

apresentando os cédigos gerados e as unidades de significacdo, que corresponde

as Figuras 22, 23 e 24 — implementacgao da oficina, roteiro de estudo e entrevista,

respectivamente.

unitarizagao

implementagao da oficina:

Na Figura 22 apresentamos o registro dos dados do processo de

relativo as falas dos

participantes evidenciadas durante a

Figura 22. Unitarizagéo - As falas durante a implementacédo da oficina.

PALAVRAS 5 ~
RECORRENTES CODIGOS GERADOS UNIDADES DE SIGNIFICAGCAO
e Aluno (27); e Ensino e aluno; Facilidade e receptividade ao
e Animagcéo (7); ¢ Animagao e operar com o Scratch;
Aprendizagem (7); aprendizagem; Reconhecimento da possibilidade
o Aula (21); e Construir o de implementacdo do Scratch na
e Conhecimento (7); conhecimento; sala de aula para a construgéo do
Ensino (8); e Experiéncia e conhecimento com programacao
e Experiéncia (6); aprendizagem; (gereqdizagem de conteldos de
» Fazer (16); e Facilidade, Scratch; Ciéncias).
e Facil (8); e Ensino de Fisica: Sa_ber preparar o plano de aula,
e Ferramenta (7); e O tempo (Scratch): (Alinhamento Construtivos).
e Fisica (6); e Estudo do texto: @) tempo na escola como
o Interessante (11); e Plano de aula: ’ elemento dificultador para utilizar
Metodologia (3); .« O professo’r e @ o Scratch e o equilibrio entre

Plano de aula (10);
Professor (15);
Programacéo (5);
Projeto (6);
Scratch (23);
Tecnologia (5);
Tempo (4);

Tentar (6);

Texto (7);
Trabalhar (12).

tecnologia (sala de aula).

aluno programador frente a
necessidade da aprendizagem
dos conteudos.

Reconhecimento da importancia
do conhecimento voltado para o
PCN de Ciéncias Naturais como
futuro professor.

Reconhecimento da importancia
da experiéncia de aprendizagem
com o Scratch como futuro
professor;

Reconhecimento da atuagdo do
professor frente a tecnologia
educacional (programagéo).

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

A Figura 23 registra os dados do roteiro de

atividade de remix com o Scratch:

estudo apds a realizacdo da
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Figura 23. Unitarizacdo — Roteiro de estudo (atividade de remix com o Scratch).

Remixagem (5);
Saber (7);
Scratch (14);
Sensagéo (9)

e Produto e ensino;
e Sensacao
aprendizagem;

. UNIDADES DE
PALAVRAS RECORRENTES CODIGOS GERADOS SIGNIFICACAO
* Aluno (7); * Modificagéo da | e Reconhecimento de que o
* Animacao (8); animag&o; Scratch facilitar a
 Aperfeicoar (5); e Contribuicago  para a aprendizagem do contetdo
e Aprendizagem (9); aprendizagem; de Ciéncias;
e Aula (7); e Salade aula; e Disposigéo para 0
e Conteldo (5); e Saber o conteudo; aperfeicoamento das
e Ensino (8); e Colaboragéo ao ensino; habilidades de
e Habilidades (8); e Aperfeicoamento das programag¢do como futuro
e Linguagem (8) habilidades; professor (aprendizagem);
e Movimento (6) e Movimento com o | ¢ Valorizagdo do
e Possibilidade (4); Scratch; compartilhamento do  seu
e Produto (10); e Compartilhar com gL??aUSt%esggggu'do com
: T aga0 ) Bt ¢ Reconhecimento da
]

de

e Aplicagao do trabalho.

possibilidade de aplicagao
em sala de aula (Scratch).

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Por fim, a Figura 24, registra dados da transcricdo das entrevistas realizadas

na fase da avaliagdo acerca das a¢des desenvolvidas com o Scratch:

Figura 24. Unitarizagao - Transcrigao das entrevistas (avaliagdo das a¢des com o Scratch).

Conhecimento (21);
Construtivismo (7)
Conteudo (19);
Criar (8);
Desenvolver (16);
Dificuldade (18);
Ensino (25);
Escola (10);
Estagio (8);
Ferramenta (16);
Fisica (11);
Informatica (10);
Professor (20);
Programacao (26);
Sala (11);

Scratch (44)
Software (13);

PALAVRAS 4 ~
RECORRENTES CODIGOS GERADOS UNIDADES DE SIGNIFICACAO
Alinhamento (10); e Alinhamento construtivo; | e Aprender a elaborar o plano de
Aluno (40); e Foco no aluno; aula com as orientagbes das
Animagao (22); e Aprender a programar técnicas e fundamentos do

Aprender (18); e O aluno e o Scratch: alinhamento construtivo;
Aula (50); e Plano de aulae o tempo; | ® Reconhecimento de que é
Ciéncias (7); e Construtivismo e o possivel ensinar conteudos de

Scratch

Conteldo de
aprendizagem;

Criar com o Scratch:;
Dificuldade em mexer
(Scratch);

Estagio na escola;
Ferramenta
aprendizagem;

A informatica
metodologia;

0] professor e a
programacao;

O tempo na sala de aula;
Trabalhar com a
tecnologia.

de

como

Ciéncias programando com o
Scratch,;

e O tempo na escola como
elemento  dificultador para
utilizar o Scratch;

e Reconhecimento do Scratch

como ferramenta de
aprendizagem;
e Equilibrio entre aluno

programador e a aprendizagem
do conteudo escolar;

e O aluno pode criar seu produto
com a programagao (Scratch);

e Reconhecimento da
importancia do professor saber
programar com o Scratch.
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e Tecnologia (10);
e Tempo (24);
e Trabalhar (25).

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

b) Estabelecimento de relagbes

As unidades de significagdo sao classificadas e relacionadas entre si,
formando assim as categorias de analise, de modo que permitam serem
compreendidas a partir das questdes norteadoras da pesquisa ou 0 que emergirem
a partir delas.

Em nossa pesquisa, de acordo com a questdo norteadora, ja poderiamos
prever as categorias de analise, a fim de estabelecer o agrupamento das unidades
de significagdo, considerando que para Moraes e Galiazzi (2011), as categorias
podem ser definidas em fungcédo do propdsito da pesquisa, ou seja, podem surgir a
partir de categorias definidas a priori ou como categorias emergentes, as que
surgem a partir do exercicio de construcédo da analise.

A esse respeito, Moraes e Galiazzi (2011, p. 17) afirmam que “[...] quando os
textos ja existem previamente, seleciona-se uma amostra capaz de produzir
resultados validos e representativos em relacdo aos fendmenos investigados”.
Nesse trabalho de analise, a fim de captar uma amostragem que pudesse evidenciar
as categorias ja definidas, recortamos as falas dos licenciandos que indicam a
evidéncia dos saberes docentes selecionados, procedendo-se da seguinte maneira,
conforme exemplo descrito na Figura 25:

Figura 25. Trabalho de identificagdo dos saberes docentes construidos relacionados as categorias de
andlise.

1° dia de oficina - Motivagdao sobre a necessidade da programagdao na escola - primeiros
exercicios de animagdes com o Scraich

Saberes docentes construidos

Nome Falas Comentario Da De
Experiéncia | Conhecimento | Pedagégicos

[...] O Scratch é um Reconhecimen
software magnifico, é | to da utilizagao
um grande artificio do Scratch
para ser utilizado para a X

Karina | hara aprendizagem. | aprendizagem.

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.
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Dessa maneira, tendo em vista nosso problema de pesquisa e, de modo
especifico, a terceira questao norteadora, a construgdo de analise considerou os
saberes docentes, na perspectiva de Pimenta (2008), e desdobrou-se em trés
categorias, para as quais foram agrupadas as unidades de sentidos, identificadas no
processo de unitarizagdo. A seguir, descrevemos tais categorias com suas
respectivas unidades de sentido nas Figuras 26, 27 e 28 — oficina, roteiro de estudo

e entrevista, respectivamente:

Figura 26. As categorias de analise — Oficina - Relagdo com as unidades de sentidos.
Categorias de analise - Saberes docentes

Acgao construidos
Da De
Oficina (unidades de sentidos) Experiéncia | Conhecimento Pedagégicos

e Facilidade e receptividade ao
operar com o Scratch;

e Reconhecimento da possibilidade
de implementagédo do Scratch na sala
de aula para a construgdo do
conhecimento com  programagao
(aprendizagem de conteudos de
Ciéncias).

e O tempo na escola como elemento
dificultador para utilizar o Scratch para X
aprendizagem de conteudos.

e FElementos facilitadores que
viabilizam a utilizagdo do Scratch para
aprendizagem de conteudos na
escola.

e Equilibrio entre aluno programador
e a aprendizagem do conteudo X
escolar.

e A elaboragdo do plano de aula de
acordo com as técnicas do X
Alinhamento Construtivo.

¢ Reconhecimento da importancia do
conhecimento voltado para o PCN de
Ciéncias  Naturais como  futuro
professor.

X

Unidade de sentido

® Reconhecimento da importancia da
experiéncia de aprendizagem com o X
Scratch como futuro professor;

e Reconhecimento da atuagdo do
professor frente a  tecnologia
educacional (programagdo com O
Scratch).

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.
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Figura 27. As categorias de analise — Roteiro de estudo - Relagdo com as unidades de sentidos.

Unidades de sentido

Acao

Categorias de analise - Saberes docentes

construidos

Roteiro de estudo

Da
Experiéncia

De
Conhecimento

Pedagogicos

e Reconhecimento da
contribuicdo do Scratch para

facilitar a aprendizagem dos

conteldos de Ciéncias.

¢ Disposigao para o]

aperfeicoamento das habilidades X
de programacdo como futuro

professor (aprendizagem).

¢ Valorizagao do

compartilhamento do seu produto X
concluido com outras pessoas.

e Reconhecimento da

possibilidade de aplicagdo em X

sala de aula (Scratch).

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Figura 28. As categorias de analise — Entrevista - Relagao com as unidades de sentidos.

Unidades de sentido

Acao Categorias de analise - Saberes docentes
construidos
Entrevista Da De
Experiéncia Conhecimento Pedagégicos

e Aprender a elaborar o plano de
aula com as orientagbes das
técnicas e fundamentos do
alinhamento construtivo.

® Reconhecimento de que ¢é
possivel ensinar conteludos de
Ciéncias programando com o
Scratch.

e O tempo na escola como
elemento dificultador para utilizar
o Scratch.

e Equilibrio entre aluno
programador e a aprendizagem
do conteudo escolar.

e Reconhecimento de que por
meio da programagdo com O
Scratch possibilita ao aluno
construir o conhecimento e
desenvolver a criagdo de
produtos (autoria).

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Uma vez evidenciadas as categorias, segundo momento da ATD, partimos

para o terceiro e ultimo momento, que é a producao de metatexto, ou seja, o captar

do novo emergente.
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c) O captar do novo emergente

Nesse momento final e fundamental da analise, o pesquisador se debruca
na emergéncia de novas compreensdes, novos sentidos, gerando assim o metatexto
como resultado dos esforgos construidos para comunicar os resultados da pesquisa,
tendo em vista seus objetivos.

Assim, com o propdsito de compreendermos que saberes docentes foram
construidos por futuros professores de Ciéncias, ao vivenciarem agdes formativas
com a linguagem de programacgdo visual Scratch, apresentamos a seguir, no
capitulo 3, o metatexto, a explicitacdo das compreensdes construidas nesta

pesquisa.
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3 SABERES DOCENTES CONSTRUIDOS POR FUTUROS PROFESSORES DE
CIENCIAS COM A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO VISUAL SCRATCH

Apresentamos neste capitulo os saberes docentes construidos com a
linguagem de programacao visual Scrafch durante o processo de pesquisa,
revelados por meio das agdes implementadas, em consonancia com a perspectiva
de saberes docentes, conforme Pimenta (2008), que sao: saberes docentes — da
experiéncia; de conhecimentos especificos; pedagdgicos. Para cada um desses
saberes, explicitamos as constru¢des dos participantes da pesquisa, em vista das
unidades de sentidos que emergiram, tendo como base de apoio para a
interpretacédo os conceitos que sustentam esta pesquisa, conforme apresentados no
referencial tedrico (primeiro capitulo).

Ressaltamos que para essa interpretacdao, a partir das categorias
emergentes, tivemos a necessidade de trazer novos autores, o que é possivel na
ATD (MORAES; GALIAZZI, 2011), foram eles: Tardif e Lessard (2009); Costa (2009;
2012) e Valente (2016).

A seguir, na Figura 29, podemos visualizar a configuracao das categorias de

analise com suas respectivas subcategorias construidas:

Figura 29. Categorias de analise e subcategorias.
3.1.1 Saber docente: O tempo na escola como elemento dificultador para

3.1 Saberes utilizar o Scratch para aprendizagem de conteudos.
da
Experiéncia 3.1.2 Saber docente: Elementos facilitadores que viabilizam a utilizagdo do

Scratch para aprendizagem de contelidos na escola.

3.2.1 Saber docente: Reconhecimento da importancia do conhecimento
3.2 Saberes voltado para o PCN de Ciéncias Naturais.
do

Conhecimento

3.2.2 Saber docente: Demonstracdo de habilidade técnica ao operar com o
Scratch e avaliagao de suas potencialidades para a aprendizagem.

3.3.1 Saber docente: Reconhecimento da importancia da aprendizagem em
saber elaborar o plano de aula.

3.3 Saberes 3.3.2 Saber docente: Reconhecimento da importancia da aprendizagem com
Pedagégicos a linguagem de programagcao visual Scratch.

3.3.3 Saber docente: Reconhecimento da possibilidade de implementagao do
Scratch na sala de aula para a construgcdo do conhecimento com a
linauaagem de proaramacao.

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.
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3.1 Saberes da docéncia — a experiéncia

Para essa discussao, consideramos também como saber da experiéncia, os
contatos dos licenciando com a escola por meio da atividade de estagio,
desenvolvida concomitantemente a disciplina Metodologia do Ensino de Ciéncia no
primeiro semestre de 2016, conforme destacamos no capitulo 2, em 2.2, e/ou outros
conhecimentos alusivos a saberes da experiéncia, explicitados por Pimenta (2008).

Durante o desenvolvimento da oficina “Programagcao com o Scratch para
aprender Ciéncias”, percebemos que este saber foi evidenciado nas falas dos
licenciandos nado de forma isolada, mas articulado aos outros saberes (do
conhecimento e pedagdgico). A medida que iamos desenvolvendo as agbes, este
saber foi identificado como critério para emitir suas percep¢des acerca do que

estavamos nos propondo como agao formativa.

3.1.1 Saber docente: o tempo na escola como elemento dificultador para
utilizar o Scratch na aprendizagem de contetudos

O tempo na escola se configurou na fala dos participantes como elemento
dificultador para utilizar o Scratch na aprendizagem de conteudos. Esse tempo
relaciona-se aos horarios considerados limitados aos componentes curriculares para
o desenvolvimento desse tipo de atividade.

De modo preciso, estes saberes foram revelados no momento em que
discutiamos a possibilidade de implementacdo do uso da linguagem de
programacao visual Scrafch na escola para aprender conteudos de Ciéncias, com
alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, bem como a identificacdo de seus
elementos dificultadores e facilitadores, mediante a reelaboracdo da animacgao

relativa ao conteudo fotossintese, apresentada na Figura 30:
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Figura 30. Projeto - Animacgao Fotossintese.

‘i\IERGIA LUMINOSA
\
|

0LOXI00

0t CARGONO‘

OXIGENTO

Fonte: Site do Scratch (MIT).

Sob a otica dos elementos dificultadores quanto a possibilidade de
implementacdo do Scratch como metodologia para aprendizagem, apéds a
reelaboracdo da animacao, uma das discussées concentrou-se em torno de um
problema pratico da gestdao do tempo na escola, que incide diretamente no modo
como a escola se organiza quanto ao tempo disponivel para o trabalho do professor,
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental em sala de aula*’. Tais colocacdes
evidenciaram reflexdes acerca das peculiaridades em que se insere a gestdao do
tempo na escolar,

[...] € muito produtivo e muito bom, [o trabalho com o Scratch], eu acho que
deveria haver uma forma de como fazer isso na sala de aula realmente. Se

a gente aqui teve trés horas para fazer, la o tempo € bem menor (KARINA,
GO,, 17/03).

[...] Eu acho que tem problema também no tempo... imagina um professor
que vai desenhar o que a gente fez aqui la no quadro ele vai perder uns
vinte minutos mais ou menos... Acho que seria bem mais interessante fazer
isso primeiramente do que ta ensinando os alunos a mexer (KEDSON, GO,,
17/03).
As percepcdes apresentadas pelos licenciandos referem-se aos horarios
considerados limitados aos componentes curriculares para o desenvolvimento desse
tipo de atividade, o que implica uma dificuldade encontrada na escola, e anteméao,

justificaria a fala de Kedson em sugerir a utilizacdo do Scratch em uma perspectiva

*2 Considera-se o tempo disponivel ao trabalho do professor do Ensino Fundamental do 6° ao 9° ano,
0 espaco de 50min, podendo ser acrescentado ser em dobro, totalizando 1h e 40min.
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instrucionista (PAPERT, 2008), ou seja, o professor levaria a animagao pronta para
a sala de aula apenas para ser mostrada aos alunos com o auxilio do data show. E o
que podemos ainda observar como praticas conservadoras na escola, a utilizagao
do computador para mera transmissado de informacgdes, onde o aluno se coloca na
condicdo de receptor dessas informacdes. O que nos parece, a evidéncia da
necessidade de um tipo de saber a ser fortalecido durante a formacgao inicial de
professores, o de evitar o uso das TICs nessa perspectiva, a exemplo do Scratch,
considerando suas potencialidades pedagogicas para a construgdo do
conhecimento.

Essa discussdo nos remete a importancia da reflexdo sobre como as TICs
poderdo incidir na cultura da organizagéo do trabalho escolar, em caso especifico, o
que se propde com a linguagem de programacao visual Scratch como possibilidade
para a aprendizagem de conteudos de Ciéncias, demandando para isso adequagao
do tempo na escola e compreensao de outras dimensdes presentes no cotidiano da

organizacgao do trabalho escolar.

Vai depender da forca de vontade das pessoas, por exemplo, os alunos la
vao ter que ter um tempo maior e também dependendo do aluno, como véao
estar, de desenhar aqui no caso, por que quando chega na parte da
animagao do comando é mais facil (LUIZ, GO,, 17/03).

Segundo a percepgao deste licenciando, a adequacdo do tempo esta
diretamente implicado a vontade das pessoas que fazem parte do ambiente
escolar. Para essa questao, Tardif e Lessard (2009) nos colocam uma reflexdao a
cerca das dimensdes constituidas por meio das relagbes de grupos e subgrupos de
poderes presentes no seio da organizagdo escolar, que por vezes levam a
burocratizacdo da escola®, influenciando a realizacdo do trabalho do professor,
como por exemplo, os escaldes superiores responsaveis pela insercdo de politicas
educacionais no sistema de ensino, gestores, técnicos educacionais, professores,

funcionarios da escola, pais de alunos e alunos.

*3 Consiste em afirmar que a escola burocratica possui um sistema formal de controle, incluindo as
normas que regem o comportamento dos agentes. Leis, codigos, regras, definem os programas de
acao na escola (TARDIF; LESSARD, 2009, p. 101,).
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Embora a organizacdo escolar seja concebida por diferentes grupos de
relacdo de poderes, € também considerada uma estrutura dinamica (TARDIF;
LESSARD, 2009), ou seja, € oportuno repensar de que modo a escola podera
flexibilizar seu projeto pedagogico para que seja possivel introduzir mudancgas
metodoldgicas e curriculares com esse tipo de atividade (MORAN, 2013). Ao
professor imbuido de autonomia frente ao seu trabalho, cabera negociar, dialogar
com esses diferentes grupos de poderes para assim constituir aos poucos a
implementacgéo de seu trabalho pedagodgico, conforme o tempo e espagos que julgar
necessarios, para a consecugao dos objetivos de aprendizagem de seus alunos.

Além do reconhecimento da adequacao do tempo em sala de aula para a
apropriagao da linguagem de programacao visual Scratch, bem como para utiliza-la
como possibilidade para a construgdo de conhecimentos, chamou-nos a atencéo o
posicionamento de um dos licenciandos que ja havia tido contato com um tipo de
linguagem de programacéo, além do Scratch (SEBASTIAO, QT, 11/02).

[...] vou um pouco mais além dessa questao da utilizagdo do Scratch, o
professor ele tem que esta bem orientado, que quando ele for usar o
Stratch, ele tem que ter um bom senso de até quando ele esta usando
uma tecnologia para fazer um designer de programador, como aluno, e
até quando ele esta usando o Scratch para ensinar o assunto...

Outra licencianda afirmou:

[...] eu utilizaria com a ideia de ensinar a programacdo, mas eu ndo posso
afirmar com toda certeza se eu acredito que o aluno fazendo daria mais
aprendizado... eu ndo sei, eu tenho divida por que eu penso assim... ensino
fundamental, sera que eles estédo interessados em entender o assunto ou
eles estdo movido pela adrenalina de como aquilo funciona, isso que eu ndo
entendo, se isso vai acontecer, se o aluno vai ficar s6 focado em aprender o
conteudo (MILENA, ET, 02/06).

Além de Sebastido, Milena também se posiciona com certa preocupagcao em
priorizar a aprendizagem do conteudo, colocando em duvida até que ponto seria
valido utilizar o Scratch para mediar o processo de aprendizagem de alunos no
Ensino Fundamental, tendo em vista a necessidade de disposicdo de um tempo a
mais para que o aluno consiga desenvolver a habilidade de programagao para
aprender conceitos cientificos. Sobre essa questdo, o ponto de vista dos
licenciandos leva a uma das faces emblematicas apresentadas pela escola no que
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se refere as iniciativas em flexibilizar e diversificar suas metodologias de
aprendizagem em articulacdo as caracteristicas da sociedade da informac&o**. Isso
pode estar relacionado ao fato de que o processo educativo proposto pela escola
ainda se assenta fundamentalmente “[...] na organizagdo, simplificacdo e
transmissao dos conteudos pelo professor e pelos manuais em que seu trabalho
habitualmente se apoia” (COSTA, 2009).

A esse respeito, Resnick (2014), criador do Scratch, ao defender a vantagem
da atividade de programacao na educagado basica, como habilidades importantes
para o século XXI, enfatiza que, além de aprender conceitos especificos de
Matematica, Ciéncias e Engenharia, as criangas aprendem praticas e estratégias de
design para a solucao de problemas. Reforga ainda que, diante da pratica de pensar
estratégias para a solugédo de problemas, o aprendente desenvolve a habilidade de
perseverar e persistir diante de frustracbes através da programacao, tornando-se
sujeitos participantes da sociedade. Seria, portanto, uma forma de ampliar o que se
encontra estabelecido no curriculo oficial da escola e aproxima-la dos interesses que
fazem parte do dia a dia dos alunos.

Tais vantagens defendidas por Resnick (2014) nos fazem repensar e discutir
a formacao de professores sob a perspectiva de atendimento as atuais demandas
de ensino e aprendizagem proporcionadas pelo uso do computador na escola,
empreender novas atitudes relacionadas a pratica pedagogica, a fim de promover
aprendizagens que deem sentido e significado as reais necessidades dos alunos.
Uma proposta de trabalho em que podemos estabelecer a nitida diferenga, entre,
“[...] o aspecto transmissor e informacional da midia de massa e o carater
colaborativo, interativo e de autoria da midia digital”, proporcionando aos alunos
condi¢cdes para que se tornem protagonistas de seu préprio aprendizado (LEITE,
2011, p. 65).

* Sociedade com informagdo em abundancia em acelerado processo de mutacdo, facilidade de
acesso a essa informacédo, embora ndo seja uma garantia de que todos estejam informados e
predominancia da cultura visual (COSTA, 2009).
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3.1.2 Saber docente: Elementos facilitadores que viabilizam a utilizagao do
Scratch para aprendizagem de contetudos na escola

Embora os licenciandos tenham identificado elementos dificultadores para o
uso do Scratch na escola, ha um reconhecimento de que é possivel utilizar o Scratch
como uma maneira de diversificar o processo metodologico de ensino e
aprendizagem do conteudo curricular, em superagao as praticas pedagodgicas
conservadoras ainda muito presentes na escola.

Para isso, consideramos suas percepcdes relativas a identificacdo dos
elementos facilitadores que viabilizam implementar o Scratch para a aprendizagem
de conteudos.

[...] fora isso [a dificuldade de tempo na escola, nas aulas do professor] é
um programa muito bom [o Scratch]l. Eu acho muito interessante,

principalmente, logicamente para nés da graduagdo, da licenciatura
(KARINA, GO, 17/03).

A mesma licencianda que considerou a limitagdo do tempo na escola como
elemento dificultador, complementa em sua fala a importancia desse tipo de saber
para o curso de Licenciatura, considerando a experiéncia oportunizada pela
atividade de estagio supervisionado, que lhe favoreceu pensar como um saber
necessario para sua formagdo docente, conhecer outras possibilidades de
aprendizagens.

[...] observei bastante que no Ensino Fundamental ndo se usa muito esse
tipo de instrumento didatico [referia-se ao uso do computador na escola, de

modo geral], se usa mais o livro e o quadro, ai ja € uma maneira bem
diferente de se trabalhar (ELVES, GO,, 17/03).

[...] j& conhecia o Scrafch, mas nao tinha visto ainda como aplicacdo na
educacgdo... € uma ferramenta, digamos assim, atualizada porque é algo
que a gente usa tecnologia e hoje em dia somos rodeados por tecnologia,
entdo saimos um pouco desse padrdo que a gente vem seguindo, a
quest&o de lousa, pincel... (SEBASTIAO, FOa, 19/05).

Sob o ponto de vista metodoldgico do ensino de Ciéncias, segundo a fala dos
licenciandos Elves e Sebastido, a atividade de programagdo com o Scratch na
escola seria uma das formas diversificadas de se trabalhar o conteudo curricular, um

modo diferente de fazer com que os alunos desenvolvam novas experiéncias de
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aprendizagens, considerando o atual contexto tecnologico digital. Aprendizagens
que poderiam concorrer para a superagao de praticas pedagodgicas conservadoras,
ainda muito presente no ambiente escolar, nas quais o aluno atua como agente

passivo durante o processo de ensino e aprendizagem.

3. 2 Os saberes da docéncia — o conhecimento

Para as reflexdes dos saberes construidos nesse dominio, valorizamos
como saber da docéncia, os conhecimentos especificos adquiridos durante a
formacao inicial, a fim de (re)pensar a importancia de tornar a aprendizagem dos

conteudos o mais articulado possivel ao cotidiano dos alunos da educacao basica.

3.2.1 Saber docente: Reconhecimento da importancia do conhecimento
voltado para o PCN de Ciéncias Naturais

Os licenciandos reconheceram como saber do conhecimento construido, ao
articular conteudos especificos da disciplina a ser ensinada a outras conexdes de
significados para o aluno da educagao basica, uma necessidade a ser constituida na
formacao inicial de futuros professores para que possam sistematizar estratégias de
ensino e aprendizagem condizentes com as reais necessidades dos aprendentes.

A medida que iamos avancando com a implementacdo das acdes
elaboradas em nosso plano de acao, percebemos a necessidade de inserirmos, para
que pudéssemos avancar nas acgdes propostas na oficina, atividades relacionadas
aos conteudos de Ciéncias do 6° ao 9° ano, conforme necessidade apresentada
pelos futuros professores. Foi necessario o trabalho com os quatros eixos tematicos
apresentados pelo PCN de Ciéncias Naturais - 3° e 4° ciclo do Ensino Fundamental
(Terra e Universo, Vida e Ambiente, Ser Humano e Saude e Tecnologia e
Sociedade) e sua articulagdo e conexdao com os conteudos de aprendizagem
escolhidos para a elaboragéo do plano de aula (DB331/03).

Essa necessidade de explicitar a articulagdo do conteudo escolhido, aos
eixos tematicos propostos, justifica-se pela importancia de perceber e refletir, com os
licenciandos, a amplitude de significados de aprendizagens situados nos conteudos
e sua relacdo com a vida cotidiana do aluno (PIMENTA, 2008). E a partir disso,
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pensar de que maneira esses conteudos poderao ser, didaticamente, trabalhados na
escola.

Essa é a proposicdo de Pimenta (2008) para a formagéo inicial de
professores ao se reportar de que modo os saberes do conhecimento especificos
devem ser trabalhados com futuros professores para que se tornem mediadores do
conhecimento trabalhado na escola, ou seja, devem atentar-se para a questdo de
que,‘[...] educar na escola significa ao mesmo tempo preparar as criangas e jovens
para se elevarem ao nivel da civilizagdo atual — da sua riqueza e dos seus
problemas — para ai atuarem” (PIMENTA, 2008, p. 23).

Assim, no momento em que cada licenciando expds seu entendimento sobre
a articulacdo do conteudo escolhido de Ciéncias aos eixos tematicos, percebemos
que por estarem cursando a Licenciatura em Fisica, suas escolhas concentraram-se
em torno dos conceitos voltados para os fenbmenos fisicos, para os quais
apresentam dominio dos conteudos trabalhados no 9° ano do Ensino Fundamental
(4° ciclo), o que favoreceu a predominancia das articulagbes aos dois eixos
tematicos, Terra e Universo e Tecnologia e Sociedade (DB3 31/03).

Nessa construcdo de saberes do conhecimento, embora nido tivéssemos
abordado o contexto do uso do Scrafch nessa dimensdao do conhecimento, a
compreensao socializada pelos licenciandos, em situar os conteudos de Ciéncias
Naturais dentro das tematicas abordadas pelo PCN, assegura o quao foi importante
termos oportunizado esse momento de reflexdo, em que cada um pdde compartilhar
com seus pares de que maneira os conteudos de cunho conceitual, procedimental e
atitudinal podem ser tratados e contextualizados na aprendizagem dos estudantes
na escola, uma enunciacdo de saberes para que pudessem posteriormente

transforma-los em saberes pedagdgicos.

Eu achei muito interessante o fato da gente ter discutido os parametros
curriculares, pois vamos ser professores e ainda nao tinhamos tido contato
com isso (MILENA, GOs, 14/04).

A fala da licencianda Milena corresponde ao reconhecimento da condi¢cao de
que, sendo futuros professores de Ciéncias, conhecer o PCN de Ciéncias Naturais

para o trabalho docente se constitui em um saber necessario para a formagao de
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professores da educagao basica, haja vista a importancia da articulagao entre o
“saber” — conhecer o conteudo da disciplina e o “saber fazer” — saber programar
atividades que gerem aprendizagens efetivas nos alunos (CARVALHO; GIL PEREZ,
2006).

3.2.2 Saber docente: Demonstracao de habilidade técnica ao operar com o
Scratch e avaliagao de suas potencialidades para a aprendizagem

Os licenciandos reconhecem como saber construido, a articulagdo do saber
do conhecimento e da experiéncia, ao avaliar o Scratch como recurso metodoldgico
para a aprendizagem de conteudos de Ciéncias, constituindo-se assim a premissa
para a construgdo de um saber especifico, 0 Conhecimento Tecnoldgico e Pedagdgico
do Contetudo (CTPC), conforme denominacao de Costa ( 2012).

Ao iniciarmos os primeiros exercicios de programag¢ao com o Scratch para
que os licenciandos pudessem conhecer suas ferramentas disponiveis, foi possivel
perceber que antes da conclusao dos exercicios propostos, a maioria ja conseguia
desenvolver sequéncias de comandos mais complexas, ou seja, operar outras
ferramentas de multimidia disponibilizada no ambiente de linguagem de
programacao visual Scratch, (DB4 10/03).

No que concerne a demonstracdo de habilidade técnica ao operar com o
Scratch, consideramos esse saber um atributo favoravel para que pudessem discutir
e avaliar a possibilidade de implementagdo do Scratch para a aprendizagem de
conteudos de Ciéncias. Porém, de acordo com Costa (2012, p. 94) para que
professores possam selecionar e avaliar as vantagens proporcionadas pelo uso das
TICs no processo educativo, a exemplo do Scratch, “[...] o dominio da técnica nao
pode estar dissociado do dominio do conteudo disciplinar e da pratica pedagogica’.
Essa relacéo, de algum modo, aparece nas falas dos licenciandos Marcos e Karina.

[...] Eu vejo assim, uma grande aplicabilidade na sala de aula,
principalmente para nés que somos da fisica, que tem muitos conteudos
abstratos (MARCOS, GO, 17/03).

[...] a gente percebe, que, por exemplo, se a gente for levar um
determinando conteudo e utilizar o programa com os alunos, acho que eles
vao observar melhor, um fendbmeno, seja ele fisico, quimico ou qualquer
outro tipo de fendmeno (KARINA, ENT, 02/06).
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Nesse sentido, inferimos que o dominio dos conteudos especificos
demonstrados pelos licenciandos Marcos e Karina, associado aos saberes da
experiéncia para avaliar as potencialidades das TICs para a aprendizagem, constitui-
se um saber especifico, conforme denominag¢ao de Costa (2012), préprio de quem ja
possui conhecimentos relativos a realidade da sala de aula.

Esse saber especifico refere-se ao que Shulman denominou de
Conhecimento Pedagdégico do Conteudo (CPC), resultante da articulagéo entre o
conhecimento cientifico (Conhecimento do Conteudo — CC) e o conhecimento de
estratégias pedagodgicas (Conhecimento Pedagégico — CP), (SHULMAN 1987,
apud COSTA, 2012).

Mishra e Koehler (2006 apud COSTA, 2006), no final da década de 2000,
inspirados nos conhecimentos necessarios a formacao de professores propostos por
Shulman, debrugcaram-se a investigar o uso das tecnologias na educacédo, e
passaram a sugerir que a habilidade de saber utilizar as tecnologias na sala de aula
para a produgcao do conhecimento deveria ser declarada como um novo dominio de
conhecimento do saber docente, intitulado de Conhecimento Tecnoldgico (CT).

Dessa maneira, o Conhecimento Tecnoldgico (CT), articulado aos demais
conhecimentos (0o de conteudo e o pedagogico), da origem a dois novos
conhecimentos: o Conhecimento Tecnoldégico do Conteudo (CTC) e o Conhecimento
Tecnologico Pedagogico (CTP). Por fim, a integragdo desses conhecimentos,
conduz ao Conhecimento Tecnolégico e Pedagogico do Conteudo (CTPC),
resultando a sigla em inglés TPACK (Technological Pedagogical Content

Knowledge), conforme podemos observar na Figura 31:
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Figura 31. Conhecimento tecnolégico e pedagogico do contetdo (CTPC).
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Fonte: COSTA (2012), adaptado de Koehler e Mishra, 2006.

Assim, de acordo com Costa (2012, p. 96), os dois novos conhecimentos
emergem “[...] quando o professor mobiliza em simultdneo o que sabe sobre
tecnologias, sobre estratégias didatico-pedagogicas e sobre o conteudo cientifico
definido no curriculo”, concebendo assim um novo saber docente.

No ambito de nossa pesquisa, no que concerne a construgao desse saber, a
percepcao dos licenciandos a respeito do uso do Scratch para aprendizagem de
conteudos de Ciéncias, revelou que o dominio do saber do conteudo articulado ao
Conhecimento Tecnolégico do Conteudo (CTC), contribuiu para a construgcao de
outro saber denominado Conhecimento Tecnologico e Pedagdgico do Conteudo
(CTPC), o qual apresentamos com mais detalhes na categoria dos saberes
pedagdgicos.

Podemos considerar esse saber construido como uma necessidade a ser
desenvolvida com professores ainda na formacao inicial, para que possam avaliar e
identificar as vantagens ou nao, proporcionadas pelas tecnologias digitais, de modo
a pensar e elaborar estratégias pedagogicas para o processo de ensino e

aprendizagem dos alunos da Educacgao Basica.
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3.3 Os saberes da docéncia — saberes pedagogicos

De acordo Pimenta (2008, p. 24), “[...] ha um reconhecimento de que para
saber ensinar ndo bastam a experiéncia e os conhecimentos especificos, mas se
fazem necessarios os saberes pedagdgicos e didaticos”, evitando assim a
fragmentagao de saberes na formacgao de futuros professores.

Em oposicao a essa fragmentagao, em se tratando do dominio de ambos os
saberes, tanto o de conteudo quanto o pedagdgico, para Costa (2012, p. 94) “[...] no
caso especifico da formagcao de professores para a integracdo das tecnologias, o
dominio da técnica ndo pode estar dissociado do dominio do conteudo disciplinar e
da pratica pedagogica”. Esse saber, de importante constru¢cdo por professores da
Educacdo Basica, é evidenciado pelos licenciandos, futuros professores de

Ciéncias, como vemos a seguir.

3.3.1 Saber docente: Reconhecimento da importancia da aprendizagem em
saber elaborar o plano de aula

Os licenciandos reconhecem a necessidade de terem espacos durante a
formacgao inicial, para a articulagdo do saber didatico (alinhamento construtivo e
perspectiva construcionista) ao saber fazer (elaboragéo do plano de aula).

Conforme exposto, uma das agdes planejadas e realizadas com os
licenciandos constituiu-se na elaboragdo de um plano de aula, para inserir a
proposta da linguagem de programacgao visual Scratch na aprendizagem de
conteudos de Ciéncias, do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental.

Em vista das necessidades dos licenciandos para a elaboracédo do plano de
aula, utilizamos como orientagédo o texto Alinhamento Construtivo (MENDONCA,
2015), que subsidiou como premissa tedérico-pratica a elaboragao dos planos.

Apo6s a realizacdo do estudo e reflexdes acerca do texto Alinhamento
Construtivo, compartilhamos no grupo algumas compreensdes pertinentes

relacionadas a constituicido da formacao docente no ambito dos saberes didaticos.

[...] o texto esclareceu alguns pontos que eu ndo sabia... eu por exemplo
tenho muita dificuldade nessa parte de alguns autores [elaborar o plano]
...sobre o aspecto didatico eu tenho dificuldade][...] (ANA, GO3;, 17/03).
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Possivelmente a licencianda Ana esteja fazendo referéncia aos saberes
pedagogicos de sua formacéo inicial, que na definicdo de Tardif (2014) sao aqueles
saberes da formacao profissional, os concebidos como ciéncias da educagao, que
se referem também as estratégias didaticas para saber como ensinar, desenvolvidos
pelas instituicbes de formagao de professores, os quais deverao ser articulados ao
saber fazer, construindo-se assim os saberes pedagdgicos, na visdo de Pimenta
(2008).

Partindo desse entendimento, ao concluirmos o momento de estudo e
reflexao do texto Alinhamento Construtivo, partimos para a elaboragdo do plano de
aula, o qual nos propomos a intermediar a construgdo mediante a uma pratica
orientada.

Assim, no sentido de oportunizar espago para a construgao desse saber, em
certa medida, os licenciandos demonstraram dificuldades em articular o saber
didatico e tedrico ao saber pedagogico (PIMENTA, 2008), pois embora tivessem
demonstrando nas discussbes compreensdo das orientacbes, fundamentos e
aplicagdes propostos pelo estudo do texto para a elaboracdo do plano de aula, a
pratica evidenciou a necessidade de intervirmos individualmente para que
tivéssemos éxito quanto a conclusao dessa etapa de trabalho.

[...] a gente teve didatica por ter [refere-se a disciplina obrigatéria Didatica,
oferecida no 4° ano do curso], porque a gente ndo aprendeu esse negdécio
ndo, a gente veio aprender mesmo a fazer um plano aqui com alguém
fazendo com agente... ndo tive tanta aula de didatica, entdo como eu nao
tenho tanto conhecimento sobre esses tedricos e quando tu falaste sobre o
alinhamento construtivo todo mundo ficou assim encantado, porque agente

ndo tinha pensado que a atividade do professor influéncia naquilo que a
gente quer que o aluno aprenda (MILENA, ENT, 02/06).

O reconhecimento da licencianda Milena acerca da construcido do saber
fazer mediante o propdsito da pratica orientada, assegura-nos de que nao basta que
as instituicdes de formacao de professores contemplem espacos para a construcao
desse tipo de saber, exclusivos das intituladas disciplinas pedagogicas, por meio de
estudos e discussbes, mas evidencia ser preciso criar condicbes para que esse
saber seja mobilizado e articulado ao fazer (saber fazer).

Assim, nos campos para registros no plano de aula, formulario adaptado

com base na perspectiva do AC, além de identificarmos os pontos comuns a serem
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melhorados, verificados na primeira versao do plano de aula elaborado, que houve a

necessidade de intervirmos individualmente, o que nos pareceu ser mais produtivo,

pois foi possivel esclarecer cada aspecto a ser alterado para que o plano de aula

ficasse alinhado conforme os fundamentos do AC.

Marcos diz:

[...] eu ja tive que fazer alguns planos ja em um estagio e verifiquei que
apesar daquela estrutura ser igual, mas os verbos sao diferentes, a gente
acaba tendo que colocar o aluno para trabalhar, para construir o seu préprio
conhecimento, coisa que um plano convencional, ndo cobra vocé de usar
verbos, que nao obriga o aluno a estar construindo esse conhecimento.
Nesse caso, o plano convencional ele ndo trata com diferenca a atividade

do professor e atividade do aluno, de aprendizagem e de ensino. Eu néo
observo isso em nenhum plano, estou vendo agora (MARCOS, GOs, 14/04).

A percepgao atribuida por Marcos a estrutura do Plano de aula incide na
importancia em atentar-se como futuro professor para a concepcdo de que o
conhecimento deve ser construido pelo aluno de forma ativa e ndo passiva
(PAPERT, 2008). Tal compreensado implicou em uma das dificuldades recorrentes
apresentadas pelos licenciandos em diferenciar quais seriam os procedimentos,
estratégia de ensino a serem mobilizados pelo professor e quais seriam as
atividades de aprendizagem a serem desenvolvidas pelo aluno, sendo que nesse
contexto, o propdésito era inserir a linguagem de programacgéao visual Scratch como
estratégia para a aprendizagem do conteudo (DBs 14/04).

[...] tinha uma ideia que teria que fazer o meu trabalho, meu projeto baseado
na escola do estagio. Eu estava vendo s6 um lado da histdria, estava sé
pensando naquele mundo que eu estava vivenciando. Eu tenho que pensar
em um todo, porque vai que eu encontre uma escola que esteja disponivel,
ai apenas com a metodologia eu ja posso utilizar e posso melhorar a minha
aula, pode ser qualquer assunto que eu queria trabalhar, que eu posso ver,

olhar o Scratch e tentar fazer uma programacgdozinha com os alunos.[...]
(ANA, GOs, 14/04).

Ocorreu que, embora ja tivéssemos discutido a possibilidade de inserirmos o
Scratch como recurso para a aprendizagem de conteudos de Ciéncias, opondo-nos
a linha instrucionista do uso do computador pelo professor (PAPERT, 2008), a fala
da licencianda Ana relaciona-se a ideia de que apresentar aos alunos a animacao
pronta no Scratch, facilitaria o trabalho do professor, uma vez quea realidade

apresentada pela escola em que realizou a atividade do estagio supervisionado, néo
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proporcionou condi¢des estruturais para a implementagao desse tipo de metodologia
de aprendizagem. Foi 0 que observamos ao avaliar as primeiras versdes de plano
de aula elaboradas pelos licenciandos.

Segundo Demo (2008), essa postura de inserir 0 uso do computador na
escola, na perspectiva instrucionista, remonta a enraizada e tradicional pratica da
velha pedagogia misturando-se as atuais tecnologias.

Entretanto, acerca dessa postura apresentada pelos licenciandos durante o
percurso de constru¢cdo de saberes pedagodgicos, ndo poderiamos nos abster ao
proposito de nossa pesquisa, de oportunizar a construgdo de saberes em uma
perspectiva contraria a linha instrucionista.

[...] se eu usar o Scratch para uma mera apresentacao eu creio que eu nao
vou ter nenhum resultado, talvez ndo houvesse essa necessidade de usar o
Scratch, porque animagao vocé encontra ha mil na internet, qualquer
assunto se encontra na internet. Vocé encontra arquivos de flash, ha uma
grande quantidade, mas esses arquivos eu sO posso usar eles limitados,
ensinar a apresentagio. Entdo os alunos ficam sentados na cadeira e vai s6
observar a animagao, esse € o limite dele. No momento em que vocé utiliza
o Scratch, vocé possibilita o aluno vivenciar isso ai, construir essa
programacgéo, e o que € interessante que ele ndo vai s6 construir, ele vai
alinhar o que ele aprendeu na sala de aula (MARCOS, GOs, 14/04).

Tao importante quanto vivenciar o saber da experiéncia, € perceber que
esse saber contribuiu para a construgdo do Conhecimento Tecnoldgico e
Pedagdgico do Conteudo (CTPC), discutido por Costa (2012). Em consonancia a
esse conhecimento construido, o enfoque construcionista, criado por Papert (2008),
baseada na concepcgao teorica construtivista de Piaget, reflete o saber construido
por Marcos, que € o fazer com que o individuo, ao utilizar o computador (com o
Scratch), aprenda de maneira ativa e independente, devendo o professor ultrapassar
a mera condicdo de transmissor do conhecimento para tornar-se mediador na sala
de aula.

Ademais, no ambito das interagdes desenvolvidas com os licenciandos no
que tange a construgdo do plano de aula, a utilizacdo do Scratch como tecnologia
digital para a aprendizagem de conteudos, suscitou de todo modo, mudanga de

atitude. E o que podemos perceber na fala de Sebastizo:

[...] essa questéo do professor do futuro, pensando nas novas tecnologias, a
questao de trabalhar a tecnologia dentro da sala de aula, esse trabalho com
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o plano de aula em cima do Scratch esta sendo uma porta para trabalhos
futuros! Quem sabe pegar assim uma escola com uma estrutura mais
interessante [...] (SEBASTIAO, GOs, 14/04).

Seu posicionamento revela mudanca de atitude se compararmos as suas
primeiras percep¢des atribuidas a possibilidade de implementacdo do Scratch, em
relacdo aos elementos dificultadorespara a aprendizagem de conteudos na escola.

Podemos ainda evidenciar a fala do licenciando /vo, que apesar de ter
declarado o seguinte posicionamento com relagdo as primeiras percepgdes em
relagéo ao uso do Scratch como possibilidade metodolégica para a aprendizagem de
conteudos de Ciéncias, “[...] ndo sou muito chegado assim na tecnologia ndo, eu sou
mais chegado a trabalhar com experimento” (IVO, GO,, 17/03), em outro momento,
apo6s as agoes vivencidas com o Scratch, seu ponto de vista ja era outro, afirmando
que, “[...] a compreensao do conteudo de Ciéncias com o Scratch ficaria muito mais
facil para o aluno” (IVO, FOa, 19/05).

Atitudes como essas, abertas, flexiveis e de demonstracao receptivel € que
caracterizam o perfil de futuros professores que aceitam desafios e a
imprevisibilidade para adquirir novas aprendizagens relacionadas a profissao
docente, a exemplo das TIC no ensino (KENSKI, 2003).

3.3.2 Saber docente: Reconhecimento da importancia da aprendizagem com a
linguagem de programacao visual Scratch

Os licenciandos reconhecem, a partir das vivéncias com a linguagem de
programacao visual Scratch, dois enfoques: o computacional da programagao e o
pedagogico (PRADO, 1996), constituindo-se assim, uma experiéncia de
aprendizagem baseada na abordagem construcionista.

Concomitante a acao da elaboracdo do plano de aula, ndo obstante
tivéssemos solicitado aos licenciandos que realizassem a reelaboragao, modificacéo
ou remixagem da animagdo com o Scrafch, selecionada para a proposta
metodolégica do plano de aula para a aprendizagem do conteudo de Ciéncias,
percebemos em um dado momento que a referida solicitagdo ndo havia sido
atendida, levando-nos a refletir sobre a importancia de retomarmos o que nao

tinham conseguido realizar. Nosso propésito era leva-los a vivenciar o modelo de


http://www.sinonimos.com.br/nao-obstante/
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espiral de aprendizagem proposto por Resnick (2007): “(1) Imagine”, idealizar seu
produto; “(2) Create”, elaborar o produto conforme suas ideias; “(3) Play”, divertir-se
e se encantar com suas criagdes; “(4) Share”, compartilhar seu conhecimento, suas
ideias, seu projeto, de forma colaborativa com outros. E, a partir dai, compreender
quais as competéncias cognitivas sdo mobilizadas pelos alunos ao utilizar a
linguagem de programacao, de modo a estabelecer relagdo com os objetivos de
aprendizagem no contexto educacional, conforme sugere Prado (1996).

Assim sendo, antes que concluissemos a elaboracdo do plano de aula,
propiciamos o espago para que os licenciandos vivenciassem o processo de
modificacao (remix) de projetos de animag¢des compartilhados por outros usuarios do
site Scratch (MIT).

Para Demo (2008), o remix consiste em um tipo de autoria que nao dispensa
o outro, € uma forma de conviver com outras autonomias de pensamentos
contrarios. Salientamos que a maioria das animagdes modificadas compuseram a
proposta metodolégica dos planos de aulas. Observamos que apenas um
licenciando n&o conseguiu realiza-la, por ter faltado ao encontro destinado a
atividade.

A seguir, na Figura 32, apresentamos os projetos modificados e

compartilhados no site da oficina e no proprio site do Scratch (MIT):
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Figura 32. Projetos de animagdes modificados (remix) pelos licenciandos.

a) Animagéo Magnetismo b) Animacao Fisica classica— c¢) Animacdo Calculadora de
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Fonte: Elaborado pela autora a partir das produgdes remix dos licenciandos e compartilhadas no site
do Scratch, em 2016.

Conforme socializacdo da aprendizagem construida pelos licenciandos, a
vivéncia e remix de projetos de animagéao (conteudos de aprendizagem de Ciéncias
com o Scratch), passamos a descrever de forma sucinta as modificagbes
acrescentadas ou suprimidas aos projetos de animagao apresentados na Figura 36.

Observando os projetos (b), (d), (e) e (f), as modificagbes concentraram-se

em torno da substituicdo dos objetos que fazem da animagdo, ndo envolvendo,
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portanto, o processo ciclico de aprendizagem da programacéao. Entretanto, durante a
dindmica de trabalho das produgdes remix com os licenciandos, foi possivel
observar o ciclo reflexivo de aprendizagem presente na atividade de programacéo, a
descrigdo — execugao — reflexdo — depuragao (VALENTE, 1999), apenas nos
projetos (a), (c), (d), (9) e (h), os quais passamos a descrevé-los:

O Projeto (a), refere-se ao contetido do magnetismo®, cuja modificacdo
acrescentada consiste na colocacdo de uma estrela, para que as setas deixassem
de seguir o mouse quando estivesse em movimento e passassem a seguir a estrela.
Desse modo, o mouse nao mais seria utilizado, bastando a colocacdo da estrela
para fazer o movimento das setas. (ELVES, FOs, 10/05).

Projeto (b), diz respeito ao contetdo circulo elétrico*®, de acordo com o
projeto anterior, a animagao conseguia calcular apenas a corrente elétrica, por isso
foi acrescentado ao projeto o calculo do potencial elétrico e resisténcia elétrica,
possibilitando assim o calculo de qualquer variavel, pois antes s6 era permitido o
calculo de uma variavel (LUIZ, FOs, 10/05).

Projeto (d), relaciona-se ao contetido de inércia*’, o que anteriormente era
preciso clicar na bandeira verde para que as ag¢des acontecessem uma por vez
(andar, chocar, em seguida, a inércia), o remix consistiu em alterar a programagao
para que em apenas um clique pudéssemos visualizar o efeito da inércia de forma
instantédnea (MILENA, FOs, 10/05).

Projeto (g), reporta-se ao contetido circuito elétrico*®, a modificacéo consistiu
em substituir as posi¢cdes dos trés objetos, pilha, ldampada e desenho do circuito.
Para que houvesse o mesmo efeito ao visualizar, como ocorre um circuito elétrico, o
projeto anterior contemplava o total de 120 linhas de blocos comandos. Entdo foi
possivel diminuir a quantidade de blocos de comandos para cada objeto, tornando-o
simples e rapido (MARCOS, FOs, 10/05).

Projeto (h), aborda o contetido sistema solar*®, o qual contemplava a

demonstracdo de todos os planetas girando em torno do sol, cuja modificagao

® Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/109967492/
46 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/110151215/
4 Disponivel em:https://scratch.mit.edu/projects/110152381/
*8 Disponivel em https://scratch.mit.edu/projects/110154558/
*9 https://scratch.mit.edu/projects/110157100/
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constituiu-se em retirar os outros planetas, deixando apenas o planeta Terra girando
em torno do sol. (SEBASTIAO, FOs, 10/05).

Considerando os saberes docentes empreendidos pelos licenciandos nessa
vivéncia, quais sejam, a identificagdo do conhecimento construidos sob os enfoques
computacionais da programagao, bem como sob o enfoque pedagdgico, podemos
inferir a presenca dos elementos que constituem a abordagem construcionista, que
Ihes permitiram refletir, avaliar e registrar o proprio processo ciclico de

aprendizagem vivenciado (PRADO, 1996). Vejamos o que dizem:

Foi bastante trabalhoso, no sentido de modificar a linguagem que ja estava
contida no projeto original, como dito, a principal dificuldade foi modificar a
linguagem de programacao. (LUIZ, RE, Questéo “a”).

Eu primeiro pensei, idealizei na minha cabega como seria, mas n&o sabia
quais comandos iria dar no programa para fazer acontecer, todavia pelo fato
do programa ser bem simples isso foi resolvido rapido. (MILENA, RE,
Questéo “a”).

[...] Se realmente eu for utilizar isso na minha aula € meio complicado, é
dificil e demorado o aluno executar, porque sdo muitos comandos. Um
pequeno movimento de uma torre objeto, ele usou aqui mais de quarenta
linhas de comandos, sendo que sao trés objetos quer dizer sdo cento e
vinte linhas. Agora imagina o aluno tendo que programar cento e vinte
linhas de comando, entdo é meio complicado... (MARCOS, GOg, 28/04).

Embora tenham apresentado algumas dificuldades quanto a execucado da
tarefa proposta, no que diz respeito a identificar quais os comandos da programacéao
corresponderiam a solugédo da acgdo desejada, questdes como as evidenciadas nas
falas de Luiz, Milena e Marcos, ao vivenciar o processo da programagao, que
implicou aplicar e integrar diversos conceitos “[...], desenvolvendo suas préprias
estratégias para a solugdo de problemas encontrados na programagao,
essencialmente, pensando e compreendendo o0 seu proprio processo de
aprendizagem (PRADO, 1996, p. 10), levaram-nos a pensar que para implementar
praticas educativas como essas na escola, € fundamental possibilitar situagdes de
aprendizagem relacionada a programacao, a fim de permitir aos futuros professores
elaborar suas préprias estratégias de ensino e aprendizagem, para que tenham
condicbes de propor a utilizacdo da linguagem de programacgao visual Scratch em
suas acodes didaticas.
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Ao final dessa etapa, a fim de que pudéssemos verificar juntos aos
licenciando quais seus sentimentos com relagdo ao produto concluido (os projetos

remixados), trazemos algumas de suas falas.

Sensacgdo de dever cumprido, vocé poder ver a sua simulagéo “rodando” lhe
traz uma confianga ge poder trabalhar futuramente com o software em sala
de aula . (SEBASTIAO, RE, Questao “b”).

Orgulhoso de ter um projeto concluido, que deu certo e vai ajudar muitas
pessoas a aprender um conteudo de eletricidade com essa metodologia.
(LUIZ, RE, Questao “b”).

Como saberes que se revelam dessa construgdo, os licenciandos
vivenciaram o modelo de espiral de aprendizagem descrito por Resnick (2007), com
énfase na fase “(3) Play”, que significa divertir-se e se encantar com suas criagdes.

De acordo com Prado (1996), proporcionar esse tipo de vivéncia, a futuros
professores, traz a evidéncia da emergéncia de uma nova concepgado de
aprendizagem a ser consolidada na formacgao inicial de professores. Essa
concepgao pode ser vista sob dois enfoques de aprendizagem, o primeiro de realizar
0 programa computacional, compreensdo e atitude sobre o pensamento
computacional (VALENTE, 2106), o segundo de defrontar-se diante de sua propria
criagdo, para assim proceder a analise pedagdgica, a fim de que possam privilegiar
a atividade de programar também para atingir objetivos relacionados aos processos
de aprendizagem do aluno da Educacgéao Basica.

Para Prado (1996, p. 91), desenvolver aprendizagens a partir de vivéncias
baseadas na compreensado da abordagem construcionista, torna-se cada vez mais
imperioso na formacgéo inicial de professores, um modo diferente de conhecer o uso
da tecnologia na sala de aula, a fim de gerar “[...] um posicionamento consciente e

ao mesmo tempo aberto diante das novas perspectivas acenadas pela tecnologia”.

3.3.3 Saber docente: Reconhecimento da possibilidade de implementagao do
Scratch na sala de aula, para a construgdo do conhecimento com a linguagem
de programacgao

Com os saberes construidos pelos licenciandos, ao socializarem seus

planos de aula, ha um reconhecimento de que é possivel utilizar a linguagem de
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programacao visual Scratch no processo de construgdo do conhecimento de forma
ativa, cabendo ao professor intermediar essa construgdo (perspectiva
construcionista), acrescentando-se ainda a essa aprendizagem o desenvolvimento
do pensamento computacional. Nessa construgéo, evidenciamos a emergéncia de
um novo saber especifico, segundo Costa (2012), o Conhecimento Tecnoldgico e
Pedagdgico do Conteudo (CTPC).

Em vista disso, apresentamos as possibilidades de implementagcdo do uso
do Scratch para a aprendizagem de conteudos de Ciéncias, tendo em vista o que
propde Papert (2008) quanto ao uso do computador em uma abordagem
construcionista.

Com a finalidade de evidenciarmos tais possibilidades, trazemos de forma
sucinta, a socializagdo de estratégias elaboradas pelos licenciandos, mediante a
elaboracao do plano de aula ao utilizar o Scratch, como proposta metodologica para
aprendizagem de conteudos de Ciéncias, especificamente conteudos situados na
proposta curricular do 6° ano e 9° ano do Ensino Fundamental.

Antes que realizassem suas socializa¢gdes, concordamos em grupo que para
implementarmos o Scratch na escola, a primeira estratégia a ser adotada pelo
professor poderia ser o desenvolvimento de atividades com os alunos para que
pudessem construir os conhecimentos basicos da linguagem de programagao
(Scratch), cabendo a escola dispor um tempo para essa finalidade.

Dentre as animagdes remixadas pelos licenciandos, apresentamos algumas
das possibilidades metodoldgicas, segundo as potencialidades pedagdgicas
identificadas nessas animagdes com o Scratch no processo de construgao de
conhecimentos. Nessas animacdes, procuramos explicitar situagcdes na qual a
compreensao do conteudo de Ciéncias, relacionado aos fendmenos fisicos, revelam-
se de modo explicito. De modo especifico, tratamos da associagdo de animacodes
desenvolvidas por meio da linguagem de programacao visual Scratch, como
atividade de aprendizagem de conteudos de Ciéncias a ser desenvolvida pelo aluno

da Educacao Basica (6° ao 9° ano do Ensino Fundamental).
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3.3.3.1 Conteudo: Magnetismo

Para trabalhar a assimilacdo do conceito de magnetismo no 9° ano do
Ensino Fundamental, o licenciando Elves sugere em seu plano de aula, que sejam
trabalhados primeiramente a contextualizacdo dos conteudos prévios, ou seja,
verificar o que os alunos ja sabem sobre cargas elétricas, campo magnético e linhas
de Campo Magnético. Em seguida, propde que seja apresentado aos alunos
imagens ou situagdes em que o magnetismo esteja presente em nosso cotidiano, a
fim de permiti-los a construir prévias nogdes do que vem a ser magnetismo. Tendo
concluido esse primeiro passo, chega-se ao momento de fazer com que os alunos
construam a animagao com o Scratch, cujo objetivo é a de leva-los a compreender,
por meio da visualizagdo, o conceito de magnetismo como fenémenos relacionados
a atracao ou repulsao observada entre imas (ELVES, FOs 10/05).

Apresentamos na Figura 33, a animacao remixada pelo licenciando para

compor a compreensao em torno do conceito de magnetismo:

Figura 33. Animagéao Magnetismo remixada (ELVES)
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Fonte: Site do Scratch (MIT).

3.3.3.2 Conteudo: Cargas e corrente elétrica

De acordo com o licenciando Marcos, por se tratar de um conteudo abstrato,
ao questionarmos ao aluno o que vem a ser eletricidade, sua definicdo se restringira

apenas aos seus efeitos situados nos objetos que fazem parte de seu cotidiano,
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porém se questionarmos de que modo esses efeitos sdo gerados, possivelmente a
compreensao desses efeitos serdo limitados. Nesse caso, a principio, € importante
que o professor inicie a construcao desse conhecimento com um conteudo familiar
ao aluno (conteudo prévio), saber a diferenca de energia potencial elétrica, para
posteriormente iniciar a abordagem do conteudo propriamente dito.

Para que o aluno possa compreender como ocorre o efeito resultante da
eletricidade, o licenciando propde primeiramente apresentar ao aluno a imagem de
uma bolinha de gude em movimento declinio (Figura 34), objetivando assim
estabelecer uma analogia e descrever as caracteristicas similares a um movimento
de carga elétrica.

Tendo feito a contextualizacdo do conteudo prévio e demais estratégias de
ensino e aprendizagem pensadas pelo professor, o aluno construira a animacao no
Scratch, tendo como objetivo de aprendizagem, visualizar a representacdo de um
fluxo de corrente elétrica (energia) de forma dindmica através da programacao
(MARCOS, FOs 10/05).

Na Figura 34, apresentamos a animagao remixada pelo licenciando, em que
o aluno ira reelaborar para compreender como ocorre o fluxo de uma corrente

elétrica:

Figura 34. Animacao remixada do circuito elétrico (MARCOS)
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Fonte: Site do Scratch (MIT).
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3.3.3.3 Conteudo: Movimento planetario

Para a abordagem do conteudo movimento planetario, o licenciando
Sebastido sugere, em seu plano de aula, que sejam explorados primeiramente os
conhecimentos prévios relacionados ao conteudo proposto. Em seguida, apresenta-
se aos alunos um video com simulagdo computacional, tendo como objetivo de
observar o movimento eliptico do planeta Terra. Apés essa exposicao, o aluno ira
criar a animacgao utilizando o Scratch, a fim de leva-lo a visualizar a representacao
do movimento dos planetas, a exemplo do movimento eliptico do planeta Terra
(SEBASTIAO, FOs 10/05).

A seguir, na Figura 35, podemos visualizar a animacao remixada pelo

licenciando proposta como atividade de aprendizagem:

Figura 35. Animacéo Sistema solar remixada (SEBASTIAOQ)
L} ©

Fonte: Site do Scratch (MIT).

Podemos observar, que de acordo com o que sugerem os licenciandos
Elves, Marcos e Sebastido, as estratégias de aprendizagem focaram-se em propor a
programacao de animacdes, para a compreensao de conceitos relacionados aos
fendbmenos fisicos, sendo que nessas animacgdes, o aluno podera utilizar variaveis
ou algoritmos especificos situados nos blocos de comandos do Scratch, a fim de

possibilita-lo a observar como o fenémeno estudando se comporta.



112

Para essa construgdo de saberes docentes, podemos nos remeter como
possibilidades demonstradas pelos licenciandos, a integracdo do desenvolvimento
do pensamento computacional por meio da linguagem de programacéo visual

Scratch de forma transversal®

, para aprendizagem de conteudos de Ciéncias, visto
que, além da programacao ha outras possibilidades51 (VALENTE, 2016).

Segundo Valente (p. 871, 2016), “[...] € a maneira como o aprendiz explora
as caracteristicas das tecnologias, essas atividades podem estar contribuindo para o
desenvolvimento de conceitos relativos ao pensamento computacional”’. Reitera
ainda, € uma forma de fazer com que o aluno se sinta incluido socialmente, leva-lo a
experimentar e ampliar novas experiéncias de aprendizagem na escola, uma
disposigao intrinseca a tarefa do professor, que consiste em desenvolver dentre
outras habilidades, a tentativa de promover o pensamento computacional com seus

alunos.
3.3.3.4 Conteudo: Natureza e propagacgao das ondas

Conforme o plano de aula socializado pela licencianda Karina, para que o0s
alunos possam compreender que ondas do mar transportam energia, conteudo do 9°
ano, bem como elaborar os primeiros entendimentos, primeiramente foi proposto
que se realize com os alunos o experimento, onde dois alunos, um em cada ponta
da corda, segura uma extremidade fixa e o outro provoca ondulagdes transversais
na corda, a fim de perceberem a perturbacao que vai de uma extremidade a outra da
corda e retorna ao ponto de partida. Posteriormente, as anotacbes acerca dos
efeitos observados e produzidos, os alunos elaborarao a proposta de animagao no
Scratch, cujo objetivo é leva-los a compreender que ondas n&o transportam matéria,

mas energia.

% Ato de passar por determinado referente. Na educagdo basica, ndo significa criar uma nova
disciplina, mas permitir com que o conteudo programagao de computadores, seja inserido mediante
os objetivos de aprendizagem dos conteudos curriculares, ou seja, podera ser incorporado as
disciplinas existentes do curriculo escolar.

51 Exemplos de como o pensamento computacional pode ser explorado na educagao: a robética
pedagégica, a producdo de narrativas digitais, criacdo de games, uso de simulagcdes e até mesmo
contempla-se nesse rol de possibilidades o desenvolvimento de atividades sem o uso de
computadores (Computer Science Unplugged) (VALENTE, 2016).
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Segundo a licenciada, a mesma equacao apresentada nos livros didaticos
de Ciéncias do 9° ano para a realizagdo do calculo matematico de comprimento,
velocidade e frequéncia de uma onda, podera ser elaborada por meio da
programacao com o Scratch, substituindo as “listas de exercicios”. Assim, ao mesmo
tempo em que o aluno desenvolve a programacao, ele visualiza a animacéo, o
conceito relacionado ao fenémeno fisico, conforme o calculo da equacao
desenvolvida (KARINA, FOs 10/05).

Na Figura 36 demonstramos a referida equacao e a programacao:

Figura 36. Animacao e calculo do comprimento da onda possibilitada pela programacao visual
Scratch remixada (KARINA).

L} ~ @
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Equacéao da
onda:
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cha:z:)
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Fonte: Site do Scratch (M IT).

3.3.3.5 Conteudo: Circuito elétrico

Para a abordagem do conteudo curricular no 9° ano, o licenciando Luiz
sugere em seu plano de aula, que sejam revisados os conteudos prévios: tenséo,
resisténcia e corrente elétrica. Na pratica, esses conteudos ja devem ter sido
trabalhados, para que posteriormente possam compreender o conceito de circuito
elétrico.

Dessa maneira, a proposta da atividade de aprendizagem referente a
animacao com o Scratch, tem como objetivo consolidar o entendimento das trés
propriedades de um circuito elétrico (tensado, resisténcia e corrente elétrica),

possibilitando-os a realizacdo do calculo para encontrar o valor da fonte: tensao,
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resisténcia e corrente elétrica, utilizando para isso a variavel correspondente na
programacao (LUIZ, FOs 10/05).
A seguir, na Figura 37, temos a animacao remixada pelo licenciando a ser

desenvolvida como atividade de aprendizagem:

Figura 37. Animacao calculadora de tensao, resisténcia e corrente elétrica
remixada (LUIZ)

:
¥ @
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Qual o valorda
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.
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Fonte: Site do Scratch (MIT).

Em ambas as situacbes de aprendizagens, previstas pelos licenciandos,
Karina e Luiz, assegura Valente (2016, p. 878): “[...] com base nos resultados
obtidos, o aprendiz deve refletir sobre as escolhas feitas e tentar entender como as
variaveis afetam o comportamento do fendmeno e, com isto, ele pode construir a
representacdo matematica do fenémeno”.

Assim, consoante a apresentacao dos licenciandos Luiz e Karina, podemos
considerar o Scraftch como estratégia de aprendizagem, associado a tecnologia
digital para aplica-lo em sala de aula, a fim de gerar conhecimento no contexto da
mediacao metodoldgica e didatica pensadas pelo professor.

Percebemos nessa construgao que, além de terem construido esse saber,
no que se refere as possibilidades pedagdgicas propiciadas com o uso do Scratch
na sala de aula, por meio da constituicao do saber fazer, a partir do seu préprio fazer

(PIMENTA, 2008), ao sistematizarem as estratégias de ensino (professor) e
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aprendizagem (aluno), mediante a elaboragédo do plano de aula, foi possivel ainda
terem conseguido abranger aspectos relacionados a abordagem construcionista de
Papert (2008). Nesta, o uso do Scratch possibilita ao aluno vivenciar experiéncias
ricas de aprendizagem, a exemplo do desenvolvimento do pensamento logico por

meio da programacgao.

[...] quando vocé constréi uma animagéo, um programa, uma programagao
no aplicativo, vocé tira essa abstragao, porque aquilo que eu queria que ele
imaginasse vai poder visualizar... entdo o aluno consegue observar isso ai
através de uma animacao, principalmente porque ele pode confeccionar
isso ai, entdo ele estara vivenciando, ele vai estar criando (MARCOS, ENT,
02/06).

[...] nem sempre a gente encontra animagdes que a gente deseja, o Scratch
fornece isso, criar essa animagdo que a gente estd em busca
especificamente, o Scrafch traz essa liberdade de vocé criar o que vocé
deseja (ELVES, ENT, 02/06).

[...] a utilizagdo do Scratch com a configuragao do plano de aula, ele se
adequa perfeitamente aquilo que é proposto pelo professor de fisica, que é
unir os conceitos ja formulados e colocar eles em pratica. Nisso eu pude
perceber com a elaboragdo do meu plano de aula (DOUGLAS, GQOg, 28/04).

[...] eu ja tinha um conhecimento cientifico sobre o assunto, mas eu nao
tinha visto a aplicagao, entdo a oficina veio para mim com o objetivo de
agregar o cientifico ao como eu posso dizer, ao didatico..., essa
comunicagao entre o cientifico e o didatico ela me veio como uma forma de
aperfeicoar as habilidades que eu ja tinha, que era uma coisa que eu fazia
por hobby, essa questdo de programacdo..., ndo chega a ser para levar
para sala de aula, entdo o Scrafch veio com essas duas principais
propostas, aperfeicoamento da minha habilidade com a programacédo e a
aplicacdo dela como uma ferramenta didatica (SEBASTIAO, ENT, 02/06).

De acordo com os posicionamentos dos licenciandos, entendemos que
essas construgdes ndo apenas nos mostram as possibilidades de insercdo da
programacao visual Scratch para a aprendizagem de conteudos, mas nos trazem a
evidéncia de que a aprendizagem oportunizada aos licenciandos durante o processo
formativo vdo ao encontro ao construcionismo de Papert (2008), o que implica
compreender o uso do computador de forma interativa, aluno-produto,
proporcionada pela linguagem de programacao, a exemplo do Scratch. Nesse caso,
cabe ao professor ser mediador desse processo de constru¢ao do conhecimento,
relacionando-os e contextualizando-os aos objetivos da proposta curricular de

ensino e aprendizagem.
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Nessa construcdo, vemos um saber docente resultante da necessaria
articulagdo entre os saberes da experiéncia, dos conhecimentos especificos e
didaticos (PIMENTA, 2008), os quais percebemos quao importante foi a presenca
desses trés saberes para a construcdo do saber pedagogico, vivenciado pelos
licenciandos na elaboragdo do plano de aula, mediante a proposta de insergao do
Scratch para o aprendizado dos fenédmenos fisicos.

Acrescentamos ainda nesse contexto, a construgdo de um saber docente
especifico, o saber do conteudo articulado ao Conhecimento Tecnolégico do
Conteudo (CTC), possibilitando a constru¢gao do saber denominado Conhecimento
Tecnoldgico e Pedagdgico do Conteudo (CTPC) (COSTA, 2012), uma maneira de
aproximar as possibilidades pedagogicas do processo de ensino e aprendizagem na
escola da Educacdo Basica, no que tange a utilizacdo das Tecnologias da
Informacado e Comunicagao (TIC) pelos professores, a exemplo da linguagem de

programacao visual Scratch.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A presenca das TICs no contexto formal de aprendizagem tem despertado o
interesse de diversos estudiosos, mais precisamente no que concerne a adequagao
dessa demanda aos processos cognitivos exigidos pelo curriculo escolar. Nessa
perspectiva, durante o desenvolvimento desta pesquisa em que se implementou
agdes formativas em consonancia com os objetivos da ementa curricular da
disciplina Metodologia do Ensino de Ciéncias, do curso de licenciatura em Fisica,
buscamos primeiramente identificar as percepgcbes dos futuros professores de
Ciéncias com relagao as possibilidades do uso das TICs na pratica pedagdgica, que
mostraram receptividade em desenvolver conhecimentos relativos ao uso das TICs
no trabalho docente.

Posteriormente, elaboramos e implementamos ac¢des para vivéncias do uso
da linguagem de programacéao visual Scratch como possibilidade de construcéo de
saberes da docéncia, bem como identificamos suas percep¢des acerca dessas
possibilidades no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias, a fim de
focarmos em nosso propdsito de pesquisa, que era o de compreender quais saberes
da docéncia poderiam ser construidos ao vivenciar ag¢des implicadas ao uso do
Scratch para a aprendizagem de conteudos de Ciéncias, do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental.

Por conseguinte, mediante as ag¢des desenvolvidas, fundamentadas na
pesquisa acdo, elencamos a seguir, o0s saberes da docéncia
construidos/mobilizados pelos licenciandos nas vivéncias com o uso da linguagem
de programacgao visual Scratch - constru¢gdes que precisam ser fortalecidas na
formacao inicial de professores, para atuarem na educacgao basica, no que concerne
a perspectiva do uso da linguagem de programacao visual Scratch para a

construgao do conhecimento:

1. Saberes da Experiéncia

O reconhecimento de que o tempo podera constituir-se como elemento
dificultador para o uso do Scratch na aprendizagem de conteudos na escola, uma
vez que a adequacao do tempo encontra-se implicado a vontade das pessoas que

fazem parte do ambiente escolar, assim como a flexibilizacdo de seu projeto
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pedagogico, a fim de que sejam implementadas mudangas metodolégicas e
curriculares com esse tipo de atividade.

Consoante a esse entendimento espera-se a atitude de um professor
imbuido de autonomia, que dialoga e negocia com os diferentes atores que fazem
parte do ambiente escolar, para que consiga utilizar o tempo que julgar necessario a
consecugao dos objetivos de aprendizagem de seus alunos. Por outro lado, um
saber considerado singular, assumido por um dos licenciandos evidenciou o
seguinte questionamento: priorizar a aprendizagem do conteudo ou a formacao de
designer, ao utilizar a linguagem de programacgéo visual Scratch na escola? Ou seja,
esse questionamento colocava em duvida se seria valido utilizar o Scratch para
mediar o processo de aprendizagem de alunos no Ensino Fundamental, tendo em
vista a necessidade de disposicdo de um tempo a mais para que o aluno consiga
desenvolver a habilidade de programacao para aprender conceitos cientificos.

Consideramos como saber construido a identificagdo de um elemento
facilitador e significativo para a formagao de professores de Ciéncias, pois, embora
os licenciandos tenham identificado elementos dificultadores para o uso do Scratch
na escola, ha um reconhecimento de que é possivel utilizar o Scratch no ambiente
escolar, seria uma maneira de diversificar o processo metodologico de ensino e
aprendizagem do conteudo curricular, em superagao as praticas pedagodgicas

conservadoras ainda muito presentes na escola.

2. Saberes do Conhecimento Especifico

Considerou-se como saber favoravel, a demonstragdao da habilidade técnica,
ao operar com a linguagem de programacao visual Scratch, para que pudessem
discutir e avaliar a possibilidade de implementagdo para a aprendizagem de
conteudos de Ciéncias. Discute-se nessa questdo, a importancia do dominio da
técnica associado ao dominio do conteudo disciplinar e da pratica pedagdgica para
que professores possam selecionar e avaliar as vantagens proporcionadas pelo uso

das TICs no processo educativo da sala de aula.

3. Saberes Pedagdgicos

Os licenciandos reconhecem a necessidade de propiciar espagos durante a

formacao inicial, para a articulagdo do saber didatico — alinhamento construtivo e
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perspectiva construcionista ao saber fazer — elaboragédo do plano de aula (Saber
pedagdgico).

No ambito das interagdes desenvolvidas com os licenciandos no que tange a
construcédo do plano de aula, a utilizagdo do Scratch como tecnologia digital para a
aprendizagem de conteudos, suscitou de todo modo como saber construido, a
demonstragdo de mudanca de atitude, o de serem abertos, flexiveis e receptivos
para experimentarem novas aprendizagens.

A aprendizagem vivenciada pelos licenciandos, o remix de projetos de
animacgoes relacionados a conteudos de aprendizagem de Ciéncias com o Scratch,
empreenderam saberes docentes, quais sejam, a identificagdo do conhecimento
adquirido sob os enfoques computacionais da programagdo, bem como sob o
enfoque pedagogico, constituindo assim elementos que firmem a abordagem
construcionista, o que os permitiu a partir dessa experiéncia, refletir, avaliar e
registrar o proprio processo ciclico de aprendizagem. Uma vez que, ao vivenciarem
esse tipo de experiéncia, os possibilitam a elaborar suas préprias estratégias de
ensino e aprendizagem ao proporem a utilizacdo da programacéo visual Scratch em
suas acodes didaticas.

Como saberes construidos pelos licenciandos ao socializarem seus planos
de aula, ha um reconhecimento de que é possivel utilizar o Scratch como um
recurso de aprendizagem, tornando o aluno participe do processo de construgao do
conhecimento de forma ativa (perspectiva construcionista), cabendo ao professor
intermediar essa construgdo acrescentando-se ainda a essa aprendizagem, o
desenvolvimento do pensamento computacional. Nessa construcdo evidenciamos a
emergéncia de um novo saber especifico, o Conhecimento Tecnoldgico e
Pedagogico do Conteudo (CTPC), articulado diretamente aos saberes da
experiéncia, do conhecimento e ao saber pedagogico.

No que concerne a avaliacdo da oficina como acdo formativa, uma das
perguntas contempladas pela entrevista realizada com os participantes se referia ao
tempo destinado ao processo de aprendizagem. Assim, a exemplo do licenciando
Sebastido (ENT, 02/06), ao declarar que “[...] durante a oficina eu queria ter tido

mais tempo para poder trabalhar.”, os demais participantes também mencionaram
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essa necessidade de poder durante a oficina, ter tido mais tempo para se aprofundar
e aprender outros comandos proporcionados pelo Scratch.

Em sintese, tais saberes, resultantes das acbes implementadas como
futuros professores de Ciéncias, evidenciam o quanto é importante oportunizar
agdes formativas que viabilizem sustentacdo a pratica do saber fazer (saber
pedagdgico), no que consiste em utilizar uma linguagem de programacéo visual (o
Scratch), de forma articulada aos saberes da experiéncia (0 que ja sabem sobre o
trabalho docente) e do conhecimento especifico (dominio do conteudo da disciplina
a ser ensinada).

Diante do que foi construido com os futuros professores, participantes desta
pesquisa, acreditamos ser possivel que tais saberes da docéncia possam ser
fortalecidos mediante a viabilizagdo de estratégias de implementagdo, durante o
desenvolvimento dos cursos de formagao, o que pode ocorrer com a inser¢cao de
conteudos especificos relacionados a linguagem de programacdo nos planos de
ensino das disciplinas ou até em uma disciplina especifica.

Mais do que propor a¢des formativas voltadas para o uso do computador na
pratica didatica de futuros professores, percebemos que é possivel construir saberes
docentes acerca das potencialidades de seu uso em uma perspectiva
construcionista, configurando a linguagem de programacao visual Scratch uma
possibilidade formativa de professores, para que possam implementar no curriculo
escolar da educagao basica a aprendizagem de conteudos, integrado a diferentes
disciplinas, a exemplo de Ciéncias Naturais.

Nesse ambito, a formacdo de professores em uma perspectiva
construcionista €& importante para construir saberes docentes, no sentido de

favorecer a consolidacéo de novas aprendizagens na educacgao basica.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Nome: Foto

Idade: Curso:

Ano de ingresso:

A formacgao do professor de Ciéncias no curso de licenciatura para utilizar

as Tecnologias de Informagcao e Comunicagao (TIC) na pratica docente:

1. Quais experiéncias ja foram desenvolvidas em sua formagdo como futuro
professor de Ciéncias, no que tange a utilizagdo das TIC na pratica docente?

2. No que se refere a utilizacao das TIC no ambiente escolar, como vocé avalia seu
conhecimento com relacéo as possibilidades existentes para o uso do computador e
a internet nas suas atividades como futuro professor?

3. Vocé possui algum conhecimento sobre linguagem de programacao de
computadores? Se sim, especifique qual tipo de linguagem de programacao ja
experimentou.



APENDICE B - PLANO DE AULA - OFICINA PROGRAMAGAO COM O SCRATCH PARA APRENDER CIENCIAS

Oficina: Programacao com o Scratch para aprender Ciéncias. Facilitadora: Helen Regiane Para Rocha Carga Horaria: 22h
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N Resultado Pretendido da Conteudos Hora | Tipo Conteudo Estratégias de Ensino e aprendizagem Recursos | Avaliagao
‘< Aprendizagem (RPA) prévios aula 23 envolvido &
o Professor aluno
Identificar aspectos que Importancia da | Apresentar a | Expressar de forma | Data-show; | 75% a
demonstrem a importancia linguagem de | importancia da | oral argumentos | Lousa; 100% de
da linguagem de programagcdo para | programagdo para a | que demonstrem a | Pincel, aproveitam
programag¢do na educagao a educacao basica | aprendizagem na | importancia da | Slides; ento.
basica e as possibilidades de e as possibilidades | educacao basica e suas | programacgao na | Scratch;
ser incluida nas disciplinas D para aprender | possibilidades de ser | educagdo basica e | Computado
curriculares, inclusive para conteudos de | inserido no processo de | na aprendizagem | res
1 | aprender Ciéncias por meio Ciéncias com a | ensino e aprendizagem | de Ciéncias, com | Apostila de
da linguagem de linguagem de | de Ciéncias, utilizando- | base no que foi | apoio.
programacgao com o Scratch. | Habilidades programacgao se para isso, slides e | exposto;
basicas de 3h Scratch. um video (Resnick
informatica. Mitch).
Identificar os componentes e Ambiente de | - Apresentar o Scratch | Familiarizar-se com | Data-show; | 75% a
comandos basicos da programacgao para os participantes e o | o Scratch, | Lousa; 100% de
linguagem de programacgéao Scratch; site para | manipulando o | Pincel; aproveitam
Scratch; compartilhamentos de | ambiente de | Slides; ento.
DeF | Site do Scratch | projetos; programacao; Scratch;
Construir pequenas para Computado
animagbes com o uso do compartilhamento Introduzir a pratica da res
Scratch. de projetos; programacao com os | Programar uma | Apostila de
Comandos basicos | participantes, em nivel | animacgao para | apoio.
da linguagem da | basico. aplicar 0s
F programagao. comandos basicos

52 Refere-se a identificagédo do roteiro de aprendizagem (1, 2...).
%% Refere-se a caracterizagao do tipo de conhecimento repassado segundo a tipificagdo do Alinhamento Construtivo de Biggs. Legenda: D — Declarativo / F — Funcional.

54 o . - . . . -
Ao término de cada aula (etapa), sera solicitado aos alunos para expressarem de forma oral e escrita o aprendizado e dificuldades vividos durante o encontro. Tempo
estimado: 15 minutos.



129

da linguagem de
programacao.

Desenvolver, através dos
comandos basicos
aprendidos no primeiro dia
de oficina, projetos de
animagbes, com um nivel
maior de dificuldade, os
quais retratam conteudos de
Ciéncias (6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental);

Identificar nesses projetos de
animagbes as possibilidades
de serem inseridos em
sequéncias didaticas do
ensino e aprendizagem de
Ciéncias.

Comandos
basicos da
linguagem de
programacao;

Conhecer os
conteudos de
Ciéncias  (6°
ao 9° do
Ensino
Fundamental)
retratados nas
animacoes
propostas.

Exercicios praticos

reelaborarem
(animacgdes
conteddos de Ciéncias
(6° ao 9°
aprendizagem de alunos
(exercicios da apostila).

Ciéncias - 6° ao 9°
Fundamental).

Acompanhar
desenvolvimento
tirando as
duvidas necessarias.

Programar alguns
projetos de
animacgoes
compartilhados no
site do  Scratch
(MIT) para
aprender Ciéncias,
com o apoio da
apostila e
orientagao da
pesquisadora.

Data-show;
Lousa;
Pincel;
Slides;
Scratch;
Computado
res

Apostila de
apoio.

Descrever o conceito de
Alinhamento Construtivo;
Caracterizar o conceito de
resultado  pretendido da
aprendizagem, segundo o
Alinhamento Construtivo;

Descrever como devem ser
as atividades de ensino

e aprendizagem para que
possam estar alinhadas aos
resultados pretendidos da
aprendizagem;

Descrever como devem ser
as avaliagdes de
aprendizagem para que
possam estar alinhadas aos

As vivéncias
dos
participantes
da pesquisa
como
estagiarios do
5° periodo, os
quais estarao
realizando
estagio
obrigatdrio,
conforme
matriz
curricular  do
curso, em
aulas de
Ciéncias (6°
ao 9° ano do

novamente
trés videos, um por vez,
fundamentos
Alinhamento
Construtivo;

“Alinhamento
Construtivo”;

A cada exibicdo do
outros exemplos de | video, retomar com os

desenvolvidas com

realizado em
elaboracao
Apresentar aos alunos

aprendizagem com o Scratch, para o

Expressar o
entendimento
acerca dos
fundamentos e
técnicas do
Alinhamento
Construtivo;
Escolher o
contelido de

Ciéncias (6° ao 9°),
com sua respectiva
animacdo para a
elaboragao do
plano de aula.

Feito a escolha do
conteudo a ser

Texto
impresso
Alinhament
o]
Construtivo
fundamento
S e
aplicagoes.

Data-show;

Computado
r.

75% a
100% de
aproveitam
ento.

75% a
100% de
aproveitam
ento.
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resultados pretendidos da
aprendizagem e as
atividades de ensino

e aprendizagem.

Identificar animagbes com o
Scratch que focam a
aprendizagem de conteudos
de Ciéncias — 6° ao 9° ano.

Ensino
Fundamental),
em escolas
publicas de
Manaus.

Ciéncias (plano de
aula).

ensino e aprendizagem
de Ciéncias, com seus
respectivos enderecos
eletrbnicos dos projetos
de jogos e animacgdes
compartilhados no site
do Scratch (MIT);

- Apos a definicdo dos
conteudos, sera dado
um tempo para que
possam conhecer 0s
projetos, analisar,
discutir, programar ou
remixar para elaborar o
referido plano de aula.

trabalhado por
meio da
elaboragao do

plano de aula, os
alunos acessarao
os projetos para
que possam
conhecer, analisar,
discutir, programar
ou remixar, e
posteriormente

elaborar o referido
plano de aula.

- Tarefa para casa:
Leitura do texto: O
quatros eixos dos
conteudos de
Ciéncias e
questdes a serem
respondidas.

Saber elaborar um
planejamento de aula que
contemple agbes para o
desenvolvimento de
contetdo de Ciéncias (6° ao
9° ano do Ensino
Fundamental), prevendo a
insercdo de projetos de
animacgdes com a linguagem
de programagdo Scratch, a
ser executado na perspectiva
da aprendizagem do aluno.

Conhecimento
de didatica do
ensino e
planejamento

de aula.

3h

Aplicagéo das
técnicas e
fundamentos do
Alinhamento

Construtivo na
elaboragao do
planejamento  de
ensino  (proposta

para o ensino de
Ciéncias);

Primeiramente
apresentar aos alunos
uma experiéncia de
aprendizagem com o
Scratch (PROUCA), na
qual uma professora
narra de que forma
organizou seu plano de
aula;

Disponibilizar um
quadro modelo de
plano de aula, baseado
nos fundamentos do
alinhamento
construtivo;

Retomar o significado

Elaborar a
proposta (plano de
aula) de ensino e
aprendizagem,
envolvendo
conteudos de
Ciéncias do 6° ao
9° ano do Ensino

Fundamental e
insergao do
Scratch como
atividade de

aprendizagem;

Enviar os planos
por e-mail para
sejam corrigidos.

Data-show;

Computado
r

Video.

75% a
100% de
aproveitam
ento.
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de campo do plano a
ser preenchido com
base nas técnicas do

Alinhamento
Construtivo;
Orientar os alunos
individualmente na

elaboragao da proposta
(plano de aula) para o
ensino e aprendizagem
de Ciéncias.

Identificar os quatro eixos
tematicos segundo o PCN de
Ciéncias Naturais;
Relacionar o conteudo
escolhido para o]
planejamento ao eixo
tematico identificado no PCN
de Ciéncias Naturais.

Fortalecer o entendimento
sobre as vantagens da
atividade de programacgao na
educacdo basica e a
importancia do envolvimento
dos professores com a
habilidade da programagéo
na escola.

Identificar o que precisa
melhorar na elaboragdo do
planejamento de aula.

Entendimento
das técnicas
(Alinhamento
Construtivo).

3h

DeF

Os quatro eixos
tematicos segundo
o PCN de Ciéncias

Naturais e sua
articulagao ao
conteudo de

Ciéncias Naturais.

A importancia do
envolvimento dos
professores com a
habilidade da
programacao na
escola.

Identificacdo  dos
pontos a adequar
no planejamento de
aula.

Solicitar aos alunos para | Cada aluno | Data-show; | 75% a
socializarem a atividade | expressa seu 100% de
proposta sobre a | entendimento Computado | aproveitam
identificacao dos quatro | sobre a atividade | r. ento.
eixos tematicos | proposta, a

segundo o PCN de | respeito da

Ciéncias Naturais e sua | identificagdo dos

articulagdo ao conteudo | quatro eixos

escolhido para a | tematicos segundo
elaboragao do plano de | o PCN de Ciéncias
aula. Naturais e sua
articulacdo ao eixo
tematico
Exibir um video sobre o | identificado no
que pensa Mitchel | PCN de Ciéncias
Resnick a respeito da | Naturais.
importancia do
envolvimento dos | Expressar o]
professores com a | entendimento sobre
habilidade da | ovideo.

programagdo na escola
com o Scratch;

Socializar com 0s
alunos 0s pontos
comuns com | Devolver os planos
necessidade de | aos alunos com a

adequagdes identificacao de




132

identificados nos planos
elaborados;

Sentar com cada aluno
para promover o]
feedback sobre o plano
de aula elaborado,
identificando quais
ajustes devera fazer.

cada observagao a
ser adequada.

Tarefa para casa:
Reelaborar o plano
de aula e preparar
a apresentagao do
plano na
socializagdo com
todos no préximo
encontro.

Identificar as fases que | Conhecimento 3h DeF |As fases que|Com a finalidade, de | - Seguir o passo a | Data-show; | 75% a
compde o modelo de espiral | da linguagem compde o modelo | levar os licenciandos a | passo (atividade 100% de
de aprendizagem proposto | de de espiral de | vivenciar o modelo de | impressa) a ser | Computado | aproveitam
por Mitchel Resnick; programacgao aprendizagem espiral de aprendizagem | disponibilizada aos | r. ento.

Scratch. proposto por | proposto por Mitchel | alunos.
Vivenciar o processo de Mitchel Resnick. Resnick, solicitar que
aprendizagem com a acessem o projeto de
linguagem de programagéo animagdo nos site do
Scratch. Scratch para monta-lo

para depois altera-lo.

Identificar os conhecimentos | Expressar-se Expressédo oral das | Solicitar aos alunos para | Socializar as | Data-show; | 75% a
metodoldgicos  construidos | de forma 3h DeF | agdes elaboradas | que apresentem ao | acbes elaboradas 100% de
com o Scratch pelos futuros | didatica. por meio do plano | grupo envolvido suas | (plano de aula) | Computado | aproveitam
docentes elencados no plano de aula com todo o | acdes elaboradas com o | com todo o grupo | r. ento.

de aula de Ciéncias (6° ao 9°
ano do Ensino
Fundamental).

Avaliar os conhecimentos
desenvolvidos pelos
licenciandos acerca do uso
do Scratch para aprender
Ciéncias na perspectiva do
aluno.

grupo envolvido em
sala de aula.

Avaliagéo do
processo vivido
com a linguagem
de programacao
com o Scratch.

Scratch.

Ao término das
socializagbes, solicitar
aos licenciandos para
avaliarem as acgdes
vivenciadas (registro
escrito e expressao
oral).

envolvido em sala
de aula.

Socializar a
aprendizagem
vivenciada durante
os encontros da
oficina.
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APENDICE C - PAGINAS DO SITE “OFICINA PBOGRAMA(}Z\O COM OSCRATCH
PARA APRENDER CIENCIAS”

Pagina: Inicial

Pagina: Geral

Oficina Programagdo com o Scratch
para aprender Ciéncias

Oficina para quem?

A Oficina Programacdo com o Scratch para aprender Ciéncias foi organizada com estudantes do curso de
Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Educacto, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM). Tem
como objetivo desenvolver com os futuros professores uma proposta para inserir a linguagem de programagéo
no ensino de Ciéncias com alunos do 6° a0 9° ano do Ensino Fundamental.

Sejam Bem Vindos!

Oficina Programagdo com o Scratch
para aprender Ciéncias

Dados Gerais da Oficina

Nome da Oficina: Programacéio com o Scratch pora oprender Ciéncias
Piblico Alvo: Alunos do Curso de Licenciatura em Fisica do [FAM
Periodo: 1° semestre de 2016

Carga Horéria: 22h

Dia e Hordrio: as quintasfeiras, dos15h as 18h

Local: Instituto Federal de Educacéio, Ciéncia e Tecnologic do Amazonas.
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Pagina: Registros

forever

Oficina Programagdo com o Scratch
para aprender Ciencias

imagine

program

Agenda das Agdes
Data Horério Local Atividade
10 de marco 15h as 18h Laboratério de Informdtica da Moivacéio para @ necessidade da linguagem
DIPESP de programacio na educocdo bdsica e

exercicios com os comandos bdsicos para
conhecer o Scrafch.

forever
imagine

Oficina Programagdo com o Scratch
para aprender Ciéncias

program

Nossos Registros Didrios

11 de fevereiro, 2016:
Primeiro contato com o grupo de alunos do curso de Licenciatura em Fisica

Esfe primeiro contato feve como objefive conhecer um pouco do perfil dos estudantes parficipantes da oficina (matriculados para cursar
a disciplina metodiologia do Ensino de Ciéncias| e tombém de me fozer conhecida por eles, quem eu era e o que eu estava fozendo

ali.
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Pagina: Producdes

forever
imagine

program

Oficina Programagdo com o Scratch
para aprender Ciéncias

Materiais utilizados ao longo da oficina:

= Dplano de aula - Oficina programaco com o Scratch para aprender Ciéncias na Escola

Ta Apresentacdo inicial da oficina

T 3) Apostila de apoio
" 4)Estudo e orientagdes para a elaboragio do planejamento de ensina (Alinhamento Construtivo)

= 5) Links de projetos de animagdes que exploram contelidos de aprendizagem de Ciéncias nas séries finais do
M Ensino Fundamental compartilhados no site do Scratch (MIT)

T 6) Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Ciéncias Natuarais para o Ensino fundamental

forever

imagine

Oficina Programagdo com o Scratch
para aprender Ciéncias

program

Confira as produgdes dos participantes da oficina

Planos de aula envolvendo contéudos de Ciéncias do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental e animagdes com o Scratch como

estratégia de aprendizagem

T Plono de aula (1) T Plano de aula (2) % Plano de aula (3) T Plano deaula (4) % Plano de aula (5)

- -
X Plono de avla (6] Plano de aula (7) * Plano de aula (8] % Plano de aula 9 T Plano de avla (10]

Projetos de animagdes remixados - selecionados para a elaboragéo do Plano ou de forma livre (conteddos de Ciéncias do 6°

ao 9° ano do Ensino Fundamental
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Fases da
pesquisa

N° de encontros
com os
participantes da
pesquisa

Atividades

Data

Tempo
Estimado

Elaboracao do
plano de acao

10

Elaboracdo do plano de acdo com os participantes da pesquisa: apresentacdao das
intengbes das agdes a serem desenvolvidas e agenda de trabalho.

03.03.2016

1h

Implementagéo
do Plano de
Acao
(A oficina)

20

1° dia de oficina - Inicio da oficina “Programagdo com o Scratch para aprender
Ciéncias” - apresentagdo da importancia da linguagem de programacgdo na educagio
basica e exploracao interativa dos comandos basicos do software Scratch (elaboragao
de animacgdes basicas).

10.03.2016

3h

30

2° dia de oficina - Programar alguns projetos de animagdes compartilhados no site do
Scratch (MIT) para aprender Ciéncias; encaminhamentos metodolégicos para o estudo
do texto: Alinhamento Construtivo.

17.03.2016

3h

4°

3° dia de oficina - Socializacdo e discussdao do texto “Alinhamento Construtivo;
Individualmente cada aluno acessara os projetos disponibilizados conforme endereco
eletrdnico do MIT, para que possam conhecer, analisar, discutir, programar ou remixar,
e posteriormente iniciar a elaboragdo do plano de aula; Escolha do conteudo de
Ciéncias (6° ao 9° ano); Encaminhamentos da atividade sobre a identificacdo do eixo
tematico no PCN de Ciéncias Naturais e sua articulagdo com o conteudo escolhido para
a elaboracgao do plano de aula; Orientagbes para elaboragéo do plano de aula.

31.03.2016

3h

50

4° dia de oficina - Video “conhecendo uma experiéncia com o Scratch (UCA)” na
aprendizagem e orientacdes para a elaboragédo da proposta de ensino e aprendizagem
ser sistematizada por meio do plano de aula, tendo como fundamento o Alinhamento
Construtivo.

07.04.2016

3h

% Antes do primeiro encontro fizemos uma visita ao departamento do IFAM responsavel pelos cursos de licenciatura para solicitar consulta aos Projetos Pedagdgicos
de Curso (PPC) das licenciaturas. Nos projetos, identificamos em qual componente curricular ha a proposta para desenvolver a¢des formativas voltadas para o uso das
TIC. Além disso, como diagndstico foi aplicado um questionario aos licenciandos, com a finalidade de coletar informagdes com relagédo a caracterizagdo do perfil do
grupo a ser investigado, bem com suas percepgdes e conhecimentos sobre o uso das TIC na no ambiente escolar.
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5° dia de oficina - Socializagdo da atividade, os eixos tematicos do PCN de Ciéncias
Naturais; Retomada sobre a importancia da atividade de programagédo na educacgao
basica (Video Mitch Resnick no Transformar 2014: Formagao de professores para

utilizar a linguagem de programagéo na escola); Feedback individualmente sobre a | 14.04.2016 3h
6° elaboragao do planejamento de aula; Encaminhamentos para a socializagdo do plano
elaborado.
6° dia de oficina - Vivéncia dos licenciandos com o modelo de espiral de aprendizagem
70 proposto por Mitchel Resnick, a partir da remixagem de projetos de animacgbes | 28 04.2016 3h
compartilhados no site do Scratch (reelaboragéo e alteragédo).
8o 7° dia de oficina - Socializagédo das agbes elaboradas com todo o grupo envolvido. 05.05.2016 3h
Avaliagao das
acdes 9° Avaliagao de todo o processo vivenciado. 12.05.2016 1h

implementadas
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APENDICE E - ESTUDO E ORIENTAGOES PARA A ELABORAGAO DO
PLANEJAMENTO DE ENSINO (ALINHAMENTO CONSTRUTIVO)

ROTEIRO DE APRENDIZAGEM 03°¢

v' Resultados pretendidos para a aprendizagem:

- Descrever o conceito de Alinhamento Construtivo;

- Caracterizar o conceito de resultado pretendido da aprendizagem segundo o
Alinhamento Construtivo;

- Descrever como devem ser as atividades de ensino e aprendizagem para que
possam estar alinhadas aos resultados pretendidos da aprendizagem,;

- Descrever como devem ser as avaliagdes de aprendizagem para que possam estar
alinhadas aos resultados pretendidos da aprendizagem e as atividades de ensino e
aprendizagem.

v Orientagées Gerais:

Prezado Aluno,

O planejamento de ensino € um dos requisitos fundamentais para o sucesso do
trabalho do professor, pois oportuniza de forma sistematica, valiosas experiéncias de
aprendizagem.

Sendo assim, vamos estudar sobre os fundamentos e aplicacbes do Alinhamento
Construtivo, o qual nos fornecera técnicas e orientacdes para elaborarmos
adequadamente o planejamento de ensino (atividade do nosso préximo encontro,
prevista para o dia 31/03/2016).

v' Para tanto, siga as etapas:

1. Inicie o estudo assistindo aos videos:

e “Teaching Teaching & Understanding Understanding (1/3)”, disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=hxnVRp7YB8k

% Adaptado da disciplina Ensino e TICTS, ministrada pela Prof.2 Dra. Andréa Pereira Mendonga
(MPET).
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e “Teaching Teaching & Understanding Understanding (2/3)”, disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=8qGg79yzbK8

e “Teaching Teaching & Understanding Understanding (3/3)”, disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=8-Sk85VNOgo

2. Assim que assistir aos videos, leia o texto “Alinhamento Construtivo:
Fundamentos e Aplicacées” %, disponibilizado no site de nossa oficina. Com
base na leitura do texto e nos videos, responda as questoes a seguir:

a) Descreva as raizes do Alinhamento Construtivo, seu conceito e suas
caracteristicas.

b) De acordo com os fundamentos do Alinhamento Construtivo, qual a primeira
“coisa” que o professor deve pensar ao planejar o ensino?

c) Em que consiste resultado pretendido da aprendizagem para John Biggs, autor do
Alinhamento Construtivo?

d) Ao definir os resultados pretendidos da aprendizagem, quais aspectos devem ser
levados em consideracao pelo professor?

f) Ao definir os resultados pretendidos da aprendizagem, que fungdo os verbos
assumem nesses resultados?

g) O que é a Taxonomia SOLO, como esta estruturada e qual a sua importancia
para a definicdo dos resultados pretendidos da aprendizagem?

h) Explique a diferenga apontada por Biggs sobre o que sao atividades de
aprendizagem e atividades de ensino.

i) Quais os tipos de conhecimento que Biggs chama atenc¢do no texto. Explique-os.
Relacione na sua explicagao os tipos de conhecimento com os verbos da Taxonomia
explicitados no Quadro 7.

j) Quais as orientagbes de John Biggs para o planejamento da avaliagao?

57 Mendonga, Andréa P. Alinhamento Construtivo: Fundamentos e Aplicagdes. In: Gonzaga, Amarildo M.

(Organizador). Formagado de Professores no Ensino Tecnolégico: Fundamentos e Desafios. Curitiba, PR:
CRYV, 2015.


https://www.youtube.com/watch?v=8-Sk85VN0go
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APENDICE F - PROGRAMAGAO COM O SCRATCH - PROJETOS DE ANIMAGOES PARA APRENDER CIENCIAS

Ano escolar — Ensino

Qtd. Conteudos®® Fundamental Animagdes links®®
. . o https://scratch.mit.edu/projects/1793732/
01 O ciclo da agua 9° Ano https://scratch.mit.edu/projects/1021102/
02 Sistema Digestivo 8° Anos https://scratch.mit.edu/projects/342156/
. o https://scratch.mit.edu/projects/57673424/
03 Sistema solar 6% ano https://scratch.mit.edu/projects/96991314/
04 A célula: estrutura de uma célula 8° ano https://scratch.mit.edu/projects/79746562/
05 Reproducéao das plantas 7° ano https://scratch.mit.edu/projects/157371/
06 Animais Invertebrados 7° ano https://scratch.mit.edu/projects/38929602/
07 Animais vertebrados 7° ano https://scratch.mit.edu/projects/2824916/
08 Tabela Periédica 9° ano https://scratch.mit.edu/projects/19653621/
09 Ondas: Natureza e tipos de ondas 9° ano https://scratch.mit.edu/projects/51131492/
10 Som: caracteristicas de onda sonora 9° ano https://scratch.mit.edu/projects/2950562/
11 Magnetismo 9° ano https://scratch.mit.edu/projects/19698159/
12 Optica 9° ano https://scratch.mit.edu/projects/87396374/#editor
13 O atomo 9° ano https://scratch.mit.edu/projects/61653668/
14 Moléculas dos gases 9° ano https://scratch.mit.edu/projects/1366317/
15 Reproducéo de Bactérias 7° ano https://scratch.mit.edu/projects/44644138/#editor
16 Forca: Leis de Newton 9° https://scratch.mit.edu/projects/3155149/
17 Poténcia de uma maquina 9° https://scratch.mit.edu/projects/25455959/
18 Terminologia: temperatura e calor 90 https://scratch.mit.edu/projgcts/24138263/
' ' https://scratch.mit.edu/projects/3127423/
19 Eletricidade 9° https://scratch.mit.edu/projects/2448812/
20 Movimentos 9° https://scratch.mit.edu/projects/19806813/

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

%8 Retirados a partir da proposta pedagogica curricular do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) da SEDUC/AM.

% Pesquisa realizada no site do Scratch (MIT).



https://scratch.mit.edu/projects/1793732/
https://scratch.mit.edu/projects/1021102/
https://scratch.mit.edu/projects/342156/
https://scratch.mit.edu/projects/57673424/
https://scratch.mit.edu/projects/96991314/
https://scratch.mit.edu/projects/79746562/
https://scratch.mit.edu/projects/157371/
https://scratch.mit.edu/projects/2824916/
https://scratch.mit.edu/projects/19653621/
https://scratch.mit.edu/projects/51131492/
https://scratch.mit.edu/projects/2950562/
https://scratch.mit.edu/projects/19698159/
https://scratch.mit.edu/projects/87396374/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/61653668/
https://scratch.mit.edu/projects/1366317/
https://scratch.mit.edu/projects/44644138/#editor
https://scratch.mit.edu/projects/3155149/
https://scratch.mit.edu/projects/25455959/
https://scratch.mit.edu/projects/24138263/
https://scratch.mit.edu/projects/3127423/
https://scratch.mit.edu/projects/2448812/
https://scratch.mit.edu/projects/19806813/

141

APENDICE G - ROTEIRO DE APRENDIZAGEM 5

QUESTOES PARA O ESTUDO DO TEXTO: OS EIXOS TEMATICOS
IDENTIFICADOS NO PCN DE CIENCIAS NATURAIS (3° E 4° CICLO)

v' Resultados pretendidos para a aprendizagem:

- Identificar os quatro eixos tematicos segundo o PCN de Ciéncias Naturais;
- Relacionar o conteudo escolhido para o planejamento ao eixo tematico identificado

no PCN de Ciéncias Naturais.

1. De acordo com as recomendagdes expressas no texto os eixos tematicos
identificados no PCN® de Ciéncias Naturais (3° e 4° ciclo), para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem dos contetudos do 3°
ciclo (6° e 7° ano) e 4° ciclo (8° e 9° ano) do Ensino Fundamental, responda:

a) Quais os eixos tematicos explicitados para o alcance dos conteudos de Ciéncias
naturais? Comente cada eixo, resumidamente.

b) Identifique e descreva o eixo tematico relacionado ao conteudo escolhido por
vocé para a elaboracédo da proposta de ensino e aprendizagem a ser sistematizada
por meio do plano de aula. Para isso, observe na proposta curricular da SEDUC/AM
a que série (ano) esse conteudo esta relacionado.

c) Elabore um objetivo geral a ser alcancado pelos alunos para o conteudo
escolhido.

0 BRASIL. Parametros curriculares nacionais: ciéncias naturais. 3°/4° Ciclos. Brasilia: MEC/SEF, 1998. p. 57-
113.
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Disciplina: Série/ano: Professor (a):
Resultado Pretendido | Conteudos Qtd. Tip063 Conteudo Estratégias de Ensino e Recursos Avaliagao
da Aprendizagem prévios aulas envolvido aprendizagem

R A62

Professor

Aluno

o1 Adaptado a partir da formatagao elaborada por Monique Bastos e Almir Junior (mestrandos do MPET/IFAM — Turma 2015).
62 Refere-se a identificagédo do roteiro para a aprendizagem (1, 2...).
% Refere-se a caracterizagao do tipo de conhecimento repassado segundo a tipificagdo do Alinhamento Construtivo de Biggs. Legenda: D — Declarativo / F — Funcional.
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APENDICE | - ROTEIRO DE APRENDIZAGEM 6

ATIVIDADE DE REMIXAGEM DE PROJETO DE ANIMAGAO

v" Resultados pretendidos para a aprendizagem:

64

- Vivenciar um processo de “remixagem’™ com o ambiente de programacéao

Scratch.

1. Para que vocé possa realizar esta atividade, siga os passos a seguir:

a) Va ao site do Scratch e encontre a animacgao selecionada por vocé para a
insercao ao seu planejamento de aula ou outra a seu critério, relacionada
aos conteudos de Ciéncias (6° ao 9° ano do Ensino Fundamental);

b) Abra o Scratch instalado no seu computador e programe esse projeto
conforme o projeto original visualizado no site;

c) Depois de concluida essa programacado, pense nas possibilidades de
alteracbes (remixagem) desse projeto para gerar novos efeitos, e a partir
disso faca essas alteragdes conforme suas intencgoes.

d) Apdés a remixagem dessa animacgao, salve seu projeto no computador
(encaminhe para o e-mail: helenrpr@hotmail.com), depois compartilhe seu
conhecimento, suas ideias, seu projeto, de forma colaborativa com outros
(em aula e no site do Scratch).

2 Agora, com a remixagem pronta e seu produto compartilhado,
responda:

a) Como foi idealizar e remixar seu produto (estratégias utilizadas, principais
dificuldades e pontos de apoio)?

b) Qual a sensacgao de ver o produto pronto?
c) Vocé entende que seu produto va colaborar na aprendizagem de Ciéncias?
Como?

d) Qual a sensacao de compartilhar o produto na rede? O que espera?

% Termo utilizado pela comunidade on-line do Scratch (MIT). Significa fazer download da versao original
de projetos, modifica-los e posteriormente compartilha-los. Em dezembro de 2015, cerca de 29,5% de
todos os projetos recentemente compartilhados sao remixes.


mailto:helenrpr@hotmail.com

144

e) Descreva as habilidades que vocé desenvolveu ao elaborar o produto e
mostre como essas habilidades podem contribuir para novas elaboracgoées.

f) Entende que sua experiéncia com programacdo seja uma aprendizagem
importante para professores? Justifique.

APENDICE J - ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

1. Para vocé, em quais aspectos a oficina “programacgédo com o Scratch para
aprender Ciéncias” proporcionou contribuicées em sua formacdo como futuro
professor de Ciéncias? Pontue o que vocé aprendeu.

2. Das acdes desenvolvidas durante a oficina, qual contribuicao vocé considera
mais relevantes para sua formacao?

3. De modo geral, no que tange ao processo de seu aprendizado durante o
tempo de realizacdo da oficina, o que vocé gostaria de aprender e nao
aprendeu?

4. Com relacao as atividades desenvolvidas durante a oficina, atendeu as suas
expectativas? Vocé teria ou indicaria alguma sugestao a ser melhorada?

5. Em algum momento durante a realizagcdo das atividades propostas, vocé
teve alguma dificuldade pela qual conseguiu sana-la? Diga quais foram?

6. Se alguém pedisse a vocé para descrever o ambiente de programacao
visual Scratch, como recurso tecnolégico digital, como vocé o descreveria?

7. Caso houvesse a oportunidade de utilizar o Scratch com seus alunos para
aprender conceitos relacionados a fenémenos fisicos ou resolver situacao
problemas nesse sentido, vocé utilizaria?
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8. Como vocé avalia sua receptividade com relagdo ao uso de recurso
tecnoldgico digital utilizado para potencializar a aprendizagem, de modo
particular ao que foi utilizado durante a oficina, o Scratch?

9. Como vocé avalia sua aprendizagem quanto a insergéo do Scratch no plano
de aula na perspectiva de aprendizagem do aluno, considerando que a
finalidade do uso desse recurso é também utilizado para facilitar a
aprendizagem de conteudos de Ciéncias ensinados na escola?

10. De acordo com a proposta pedagdgica do uso do Scratch, para que e a
quem se destina, nesse caso, para potencializar a aprendizagem do aluno, e
nao para que o professor possa usa-lo para mostrar animagdes ou simulagdes
prontas em data show, vocé conseguiu compreender esse proposito?



