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Abstract. This article describes a Scratch workshop held with the aim of
reducing the teachers’ estrangement and technologies. This difficulty was
verified by the authors when they perceived how little or badly was the use of
information technology in the teaching process. We discuss the pedagogical
possibilities of this tool and of the informatics classroom as means for more
meaningful teaching, in addition to discussing the teacher's role in the
informatics classroom.

Resumo. O presente artigo descreve uma oficina de Scratch realizada com o
objetivo de diminuir o estranhamento entre os professores e as tecnologias.
Tal dificuldade foi constatado pelos autores ao perceber o pouco ou mau uso
da informadtica no ensino. Dialoga-se sobre as possibilidades pedagogicas
desta ferramenta e da sala de informadtica para um ensino mais significativo,
além de discutir sobre a atuagdo do professor na sala de informatica.

Introduciao

A difusao das TIC (tecnologias da informacao e da comunicagdo), com destaque para o
computador e a internet, provoca mudangas econdmicas, sociais e culturais. De acordo
com Silva (2010), as tecnologias modificam também as estruturas cognitivas. Desse
modo, compreende-se que a escola e seus sujeitos devem ter contato com estas novas
tecnologias, especialmente a Informatica, para promover sua inclusdo digital. Para
Diniz, Aratjo e Brandao (2013), o computador pode ser usado para instrugdo técnica
dos alunos, onde a informatica seria uma disciplina isolada, ou uma forma inovadora de
ensinar através das diversas habilidades que ela pode oferecer a partir do envolvimento
com outras disciplinas.

Um dos projetos que tem promovido a inclusdo digital e contribuido para a
modernizagdo da escola ¢ o Programa Nacional de Informatica na Educagdo
(PROINFO). Criado em 1997, desde entdo este projeto tem sido implantado em escolas
publicas de ensino basico, equipando-as com computadores e acesso a internet. Os
objetivos delimitados pelas diretrizes do PROINFO trazem a percepcdo de que o uso
das tecnologias na educagdo publica seria capaz de diminuir as desigualdades sociais ao
oportunizar igualdade no acesso a equipamentos e no gerenciamento de informagdes.

Embora o PROINFO traga como uma de suas diretrizes a formagdo e a
atualizacdo dos professores com relacao as TICs, a realidade observada nas escolas
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publicas ainda mostra salas de Informatica subutilizadas e sucateadas, principalmente
devido a falta de profissionais capacitados para atuar neste ambiente. Tal falta pode ser
suprida pelo licenciado em Informatica, que pode ministrar aulas dessa area especifica
de conhecimento, promovendo a forma¢ao continuada dos demais docentes e mediando
aulas de outras disciplinas com as TICs.

O licenciado em Informatica pode utilizar metodologias adequadas para
ferramentas computacionais. Na escola, este profissional seria o responsavel por
explorar as diversas alternativas de ensino apresentadas pela Informatica, fazendo com
que a comunidade escolar tivesse percep¢ao de que esta area de conhecimento possui
muitas vertentes, por exemplo, a producao de midias e o uso de softwares educacionais
e educativos, dentre outras.

A partir destas constatacdes, o presente artigo analisa uma oficina intitulada
“Scratch para professores: Desenvolvimento e novas perspectivas para a sala de
informatica”, ministrada no III Seminario de Docéncia e Contemporaneidade: Espagos
de formacao como campos de luta e de resisténcia, promovido pelo Instituto Federal de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte, campus Canguaretama.

Este trabalho apresenta as discussdes levantadas pelos ministrantes e
compartilhadas pelos participantes da oficina com relagdo a presenca do PROINFO nas
escolas publicas e a realidade da sala de Informatica observada por eles. Apos esta troca
de vivéncias, ocorreu a introdugdo do software Scratch na perspectiva de ferramenta
pedagbgica capaz de auxiliar o trabalho docente, o que culminou na criagdo de um jogo
virtual.

Na segunda secdo, expoem-se as diretrizes do PROINFO, comparando-as a
realidade corrente. Na terceira, discutem-se os desafios e as possibilidades da sala de
Informatica como ferramenta pedagogica. Na quarta, ¢ analisado o potencial pedagdgico
do software Scratch. Na quinta, descreve-se a oficina que motivou a escrita desse artigo.
Na sexta e ultima se¢do, apresentam-se as consideragdes sobre a atuagdo e propostas de
trabalhos futuros.

Problematizando o PROINFO: desde sua idealizacdo as condicoes
estruturais da realidade atual

A escola comecou a assumir identidade facilitadora da inclusdo digital ao final da
década de 1990, por meio de projetos como, principalmente, o PROINFO do Ministério
da Educacao (MEC). Como citado por Carvalho [2012, p. 16], “O programa nacional de
informatica na educacdo tem por objetivo a melhoria da qualidade do ensino
aprendizagem, propiciando uma educa¢do voltada para o desenvolvimento cientifico e
tecnologico”.

O PROINFO [Brasil/MEC 1997, p. 2] chegou com propostas inovadoras para a
escola numa época em que “[...] a informatica e as telecomunicagdes vEém
transformando a vida humana ao possibilitar novas formas de pensar, trabalhar, viver e
conviver no mundo atual, o que muito modificara as institui¢des educacionais e outras
corporagdes”.

Baseado, também, no preceito de que o acesso a informagdo € necessario para
um Estado democratico e que uma sociedade nao se desenvolvera sem possibilitar a
inclusdo dos seus cidaddos nos processos das novas tecnologias ¢, portanto,
indispensavel para a sociedade que a maioria de seus individuos saiba relacionar-se com
elas. O PROINFO concebe o sistema educacional como “[...] o locus ideal para



deflagrar um processo dessa natureza [...]” [Brasil/MEC 1997, p. 2], iniciado assim um
movimento que trouxe estrutura para a criagdo de salas de informatica nas escolas,
objetivando uma melhor qualidade do ensino-aprendizagem, a criacdo de uma nova
proposta de trabalho cognitivo que integrasse adequadamente as novas tecnologias da
informacao e metodologias de ensino para o conteudo regular de maneira diferenciada
pelas escolas.

Seu documento de Diretrizes [Brasil/MEC 1997] apresenta uma variedade de
possibilidades para a sala de informatica, tais como, até dois periodos de aula na sala
por semana, cursos na area da informatica para a comunidade. Além de prever um
técnico de suporte em cada escola contemplada pelo programa e nicleos de tecnologia
educacional responsaveis pelo apoio no processo de planejamento tecnologico das
escolas, sensibilizacdo e motivacdo das escolas para incorporagdo da tecnologia de
informacdo e comunicacdo, capacitagdo dos professores e das equipes administrativas
das escolas, além da realizacdo de cursos especializados para as equipes de suporte
técnico.

O documento de Diretrizes do PROINFO [Brasil/MEC 1997) advoga em favor
de uma revolugdo na escola e no processo de ensino-aprendizagem. Contudo, mais de
20 anos apds sua constru¢do o que encontramos nas escolas publicas sdo salas de
informatica sucateadas, pouco usadas, sem profissionais com formagao para assumir sua
responsabilidade e professores que, muitas vezes, ndo estdo envolvidos com as
evolugdes tecnologicas e ndo tem apoio pedagdgico para planejamento e realizagdo de
atividades com o uso do computador. Dessa forma, um espaco que poderia ser melhor
aproveitado como mediador de aprendizagem e criagdo de saberes e produtos de midias,
por vezes, se torna depdsito da escola.

Para Teodoro (2015), mesmo com os diversos equipamentos tecnoldgicos na
escola, professores se restringem ao quadro, giz e livro, pois tem medo das novas
tecnologias. Kenski [2009, p. 134] confirma isto ao afirmar que, “Quando se fala no uso
de recursos tecnoldgicos (desde um simples retroprojetor até o microcomputador) nas
escolas, todos os professores se assustam. A maioria dos professores ndo sabe utiliza-
los, nunca aprendeu”.

A falta de agdes que promovam apoio pedagdgico ao professor para a utilizacao
da sala de informatica e do computador como ferramenta de ensino-aprendizagem
exclui o profissional docente e, consequentemente, o aluno de um espago que ensina os
envolvidos a subordinar as novas tecnologias em favor da humanidade, da vida
social/cidada e da educagdo. Teodoro (2015) reforca que o uso das novas tecnologias
exige do professor uma observagdo de suas competéncias e habilidades e eu a
tecnologia ¢ um instrumento a favor da educagao.

Assim, faz-se necessdrio acdes que ajudem a fomentar o uso da sala de
informatica pelos professores e deem apoio, pois de acordo com Carvalho [2012, p. 15],

Apenas a presenca da informdtica na educacdo ndo garantird a
qualidade no ensino, o aparato computacional, se ndao for bem
entendido pode ser apenas mais uma estratégia fadada ao erro.
Informatizar o ambiente escolar afeta muitos fatores, no que tange
relagdo professor-aluno, processo ensino-aprendizagem, praticas
pedagogicas, abertura para inova¢ao, aulas diferenciadas, e formagao
do docente.

Nesse contexto, entra em ‘“cena” a figura do profissional licenciado em



informatica, que recebe em sua formagdo fomentos e subsidios para uma atuagdo que
pode variar do apoio no uso da sala de informatica com outros professores, passando
pelo ensino especifico da informatica a multi, pluri, inter e transdisciplinaridade.

Da sala de informatica: como atuar pedagogicamente e deixar o
“laboratorio”

Costuma-se usar o termo “laboratério de Informatica” para designar o ambiente
equipado com computadores e/ou internet como ferramentas pedagogicas. Os autores do
presente artigo, contudo, defendem ser um equivoco o uso deste termo.

Para comego de discussdo, ¢ preciso compreender o significado da palavra
“laboratdrio”. De acordo com o dicionario Houaiss [Laboratério 2004], laboratério ¢ um
“l. local com instalagdes e aparelhagem necessarios para analises ou experiéncias
(clinicas, industriais, quimicas etc.) [...] 2. p.ext. lugar com equipamento proprio para
pesquisas e experiéncias <l. de artes plasticas> <l. de linguas> [...]".

Ocorre nos laboratérios as experiéncias de testes e avaliagdo de alguma
produgdo ou criacdo de produto. Em contraponto, nas salas de informatica pode-se
trabalhar com o conhecimento, de modo que a aprendizagem € o objetivo a ser
alcancado e nao um produto a ser analisado. Novamente para o dicionario Houaiss [Sala
2004], o termo “sala” nos leva a “[...] 2 local apropriado para o exercicio de alguma
funcdo especifica <s. de reunides> [...] 4 B local onde sdo dadas aulas; classe 5 B grupo
de alunos de certo ano académico; turma [...]”.

Com base nestas constatagdes, defende-se aqui o uso do termo ‘“sala de
informatica” em substituicao a “laboratorio”, pois os recursos desta sala sdo utilizados
para a sistematizacdo do conhecimento, levando a formagao cidada e critica do aluno.

Quando os computadores comecaram a serem inseridos na escola a partir de
programas como o PROINFO, a principio, os professores de outras areas especificas
seriam treinados para atuarem junto ao computador. Entretanto, a falta de proximidade
nas demais areas com a informatica e a computagdo somada ao uso nao sistematizado
dos espagos e recursos tecnoldgicos trouxe um desestimulo a esses professores,
desenvolvendo uma relutancia quando o assunto ¢ uma aula na sala de informatica.
Carvalho [2012, p. 22] parafraseia o MEC ao concordar que trabalhar dessa forma pode
afastar os professores da sala de informatica, pois nem todos t€m o mesmo interesse em
trabalhar com os recursos tecnologicos, também da exigéncia de pesquisa e criatividade
em seu uso.

Para que as ferramentas da informéatica possam tornar-se efetivas na expansao do
conhecimento e aprendizagem ¢ necessario que o professor tenha conhecimento para
discernir sobre suas acdes e seu planejamento na sala de informatica. Melhor dizendo, o
professor deve ter seus objetivos bem definidos para esse tipo de atuagdo e ela ndo sera
efetiva se o aluno simplesmente reproduzir o conhecimento encontrado. Para tanto, ¢
necessario que o aluno produza seu proprio conhecimento. Ao falar sobre as TIC’s em
sala de informadtica, Carvalho [2012, p. 22] afirma que

Se bem utilizadas em sala de aula, podem contribuir para o acesso a
diferentes fontes de conhecimento, assim como pode ser um
instrumento pedagdgico que mnos permite trabalhar com uma
diversidade de programas e métodos, que podem facilitar a
compreensao do conteudo a ser trabalho durante as aulas.

Carvalho (2012) ainda complementa refletindo que essas tecnologias, quando



submetidas a uma metodologia mais significativa, criam micromundos de aprendizagem
que sdo capazes de fazer simulagdes, como reagdes quimicas ou fisicas, reprodugao
celular, de interacdo com o meio ambiente, de trabalho etc, que na realidade seriam
rapidas ou muito lentas, perigosas ou que demandariam a compra de um equipamento
de alto valor financeiro, sendo todas essas situagdes substituidas por um software
simulador. Almeida et al [2016, s/p] enfatiza que

A inclusdo desse recurso pode ser inutil se seu modo de uso nao for
adequado, nao basta apenas disponibiliza-lo, os professores devem ser
capacitados para promover a qualidade no ensino, através de amplas
possibilidades, desenvolvendo praticas pedagdgicas que ndo sejam
apenas transmissoes, repeticdes e memorizagdes de contetudos.

Assim, quem dentre os profissionais da educacdo poderia ter a formagao
adequada para prover acdes de apoio pedagogico e desenvolver atividades no nucleo
especifico da informatica? O Projeto Pedagogico de Curso (PPC) da licenciatura em
informatica do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte [Brasil/IFRN 2012] apresenta o licenciado em informatica como esse profissional
que pode atuar nas areas de desenvolvimento de atividades de docéncia e pesquisa em
computacdo e educacdo, aplicagdo, avaliacdo e desenvolvimento de software
educacional, planejamento e execug¢do de curriculos e programas de capacitagao
profissional que empreguem a Informatica como suporte e apoio educativo, organizagao
¢ administrag¢do de laboratorios de Informatica.

Este licenciado em informética pode atuar em diferentes nichos da escola, além
de oferecer suporte para outros professores durante as aulas na sala de informatica. Os
licenciados podem ministrar aulas especificas da area de acordo com suas possibilidades
(software/hardware), desenvolver agdes interdisciplinares e atuar na formacao
continuada de outros professores para o uso das ferramentas computacionais.

E importante ressaltar que aqui ndo é buscado tomar o licenciado em informatica
como o “Senhor da sala de informatica”, mas expd-lo como um profissional que tem
fundamentos em sua formacgao para atuar com os recursos da sala de informatica e com
a escola, assim tendo diversas possibilidades de atuagdo. Pois, por vezes, as agdes na
sala se resumem apenas a atividades de pesquisa, como descreve Carvalho (2012), que
reconhece a relevancia dessa metodologia, mas admite que, quando falamos em internet
na escola, automaticamente nos restringimos a fazer pesquisa e coleta de dados.

Retomando Almeida et al [2016, s/p], em seu trabalho sobre a as atividades na
sala de informatica em uma escola com uma licenciada em computacio, reconhecem
que

[...] a presenca de um professor proativo, devidamente qualificado e
capacitado para o desempenho destas funcdes ¢ de extrema
importancia, pois 0 mesmo ¢ capaz de orientar alunos e professores,
suprindo a necessidade de ambos (embora fique sobrecarregado) onde
as necessidades dos alunos de terem aulas de praticas tecnologicas e
as dificuldades encontradas pelos professores por ndo terem
habilidade e nem capacitagdo para desempenharem seu devido papel,
também sdo supridas.

Assim, compreende-se que os licenciados em informatica, além de ministrarem
aulas do seu nucleo especifico, direcionam sobre o uso correto e eficaz das ferramentas
da informética, auxiliando na escolha de uma ferramenta mais adequada aos objetivos
de uma determinada aula e atuando como orientadores para o uso dos recursos da sala



de informatica, que deixa de ser um laboratorio e se transforma num lugar proprio para
a construcdo e discussdo de saberes e conhecimento, ou seja, uma sala de informatica.

Scratch como alternativa pedagdgica no ensino basico

Ao mencionar as diversas possibilidades de atuagdo do licenciado em informatica, uma
de grande potencial de aprendizagem ¢ a apresentacdo de softwares que facilitem o
ensino. Neste contexto, tem-se os objetos de aprendizagem (OA) que, segundo Carneiro
e Silveira (2014), podem ser materiais analdgicos ou digitais, contanto que possuam
uma finalidade pedagogica de apoio ao aprendizado. No contexto da Informatica, os OA
podem ser descritos

[...] como quaisquer materiais eletronicos (como imagens, videos,
paginas web, animacdes ou simulacdes), desde que tragam
informagdes destinadas a construcdo do conhecimento (contetdo
autocontido), explicitem seus objetivos pedagodgicos e estejam
estruturados de tal forma que possam ser reutilizados e recombinados
com outros objetos de aprendizagem (padronizagdo). [Carneiro,
Silveira 2014, p. 239]

Para Teodoro [2015, s/p], “através do computador o docente pode utilizar
recursos que permitem crescimento profissional. Utilizar software ¢ uma metodologia
que enriquece a aula do professor além de contribuir para formagao critica do aluno”.
Como exemplo de possivel OA, tem-se o Scratch.

O Scratch ¢ um ambiente de desenvolvimento de aplicagdes produzido pelo
Lifelong Kindergarten no Instituto de Tecnologia de Massachusetts e disponivel no sitio
https://scratch.mit.edu/, de modo que o usuario pode criar uma conta e salvar seus
projetos no repositorio online. Existe ainda a possibilidade de trabalhar offline,
instalando-se o Scratch no computador.

Um projeto no Scratch ¢ formado por um palco e por diferentes objetos
chamados “atores”. Trabalha-se por meio de blocos que podem ser encaixados, os quais
se referem as acdes a serem realizadas por cada ator, que sdo executadas em um palco,
ou seja, em um plano de fundo [Aureliano, Tedesco 2013].

Para utilizar este software ndo ¢ necessario dominar uma linguagem de
programacao, pois o Scratch trabalha com blocos que se encaixam para montar o
codigo. A viabilidade de utilizar os blocos em diferentes combinagdes permite a criacao
de OA, tais como jogos e animagdes. Portanto, embora o Scratch tenha sido concebido
para uso do publico jovem (dos 8 aos 16 anos), ele também ¢ utilizado por adultos na
constru¢do de projetos pedagogicos que envolvem mais de uma disciplina. [Ribeiro
2014]

Neste contexto, o Scratch corresponde a descrigdo de OA proposta por Aguiar e
Flores [2014, p. 12], sendo que,

Os OAs podem ser criados em qualquer midia ou formato,
podendo ser simples como uma animag¢do ou uma apresentacao
de slides, ou complexos como uma simulagdo. Normalmente,
eles sdo criados em modulos que podem ser reusados em
diferentes contextos.

O ambiente virtual apresenta um potencial significativo para o uso de OA, pois
nele o usudrio pode testar diferentes hipdteses e estratégias, obtendo no fim um
feedback [Aguiar, Flores 2014]. Tais caracteristicas sdo observadas no Scratch, onde a



aplicacao pode ser executada e analisada no mesmo ambiente.

Diversos autores [Silva et al 2014], [Sobreira, Viveiro, D’ Abreu 2016], [Batista
et al 2016], [Oliveira, Rodrigues, Queiroga 2016] exemplificam em suas publicagdes o
uso do Scratch como mediador no ensino de diferentes temadticas para alunos da
educagdo tanto basica quanto superior, ndo se atendo somente a 16gica de programacao.

Embora o manuseio do Scratch seja simples e sua linguagem interativa, o
usuario precisa ter em mente quais os objetivos deseja alcangar, qual o problema a ser
resolvido. Observa-se, assim, que este software ¢ capaz de desenvolver a motivacao e a
criatividade por meio da resolugdo de situagdes-problema. [Silva, Morais, Batista 2014]

As aulas com o Scratch possibilitam a aprendizagem baseada no conceito de
design, o qual

[...] enfatiza a concepgdo (criar e ndo apenas utilizar ou interagir), a
personalizacdo (criando algo que ¢é pessoalmente significativo e
relevante), a colaboragdo (trabalhando com outras pessoas nas
criagdes) e a reflexdo (revendo e repensando as praticas criativas de
cada um). [Fraga et al 2014, p. 1504]

Com isso, o Scratch oferece duas vertentes de atuacdo ao docente: primeiro,
como produtor de aplicativos especificos para trabalhar um contetdo curricular; e
segundo, como orientador para que o proprio discente desenvolva animacgdes por meio
do software. Ou seja, o Scratch se apresenta como um OA ou como meio para a
construc¢do de OA. Partindo dessas premissas, entende-se que o Scratch pode auxiliar no
desenvolvimento de solugdes inovadoras para problemas inesperados, promovendo uma
aprendizagem criativa.

A oficina e seus resultados

A oficina, objeto deste relato de experiéncia, foi dividida em trés partes bem definidas:
Discussdes sobre a sala de informatica, de como foi inserida na escola publica até como
preparar uma atuagdo com seu uso; Introdug¢do ao Scratch; e o Desenvolvimento de
aplicacdes. Como participantes, a oficina contou com licenciados e licenciandos das
areas de informatica, quimica, fisica, artes e pedagogia, todos com vinculos na escola
publica.

Quanto as discussdes sobre a sala de informatica, abriu-se debate para que os
participantes expusessem suas impressoes sobre o assunto e discutissem entre si. Nesse
momento, 0os ministrantes apresentaram o documento de Diretrizes do PROINFO (1997)
e topicos presentes no documento para que os participantes comparassem com a
realidade das escolas em que trabalham. Com isso, os participantes refletiram sobre a
atuacdo do PROINFO em suas agdes didatico-pedagdgicas e as da propria escola com o
uso das salas de informatica. Segundo os relatos dos participantes, este uso era
esporadico e somente para atividades de pesquisa na internet, ou mesmo a
transformacao da sala em almoxarifado.

As atividades de pesquisa mencionadas geralmente se reduziam a buscar na
internet respostas para questionarios produzidos pelos docentes. Durantes as discussdes
percebeu-se que esses professores ndo tinham conhecimento de ferramentas
computacionais que fugissem ao duo internet—pacote office e que isso afeta duramente a
atuacdo dos professores com o uso do computador, visto que ndo ha aproveitamento de
outros recursos da Informatica e perpetuando a concepc¢do da pesquisa como a Unica
metodologia passivel de ser realizada na sala de Informatica.



ApoOs a discussdo e a fim de desmistificar a programagdo como uma atividade
muito dificil e trabalhosa, os ministrantes orientaram os cursistas em uma dinamica de
encenacao. Seguindo o modelo do Scratch, um dos participantes tomou o papel de uma
bola e outros dois assumiram a funcao de paredes, de modo que, ao bater numa parede,
a bola devia virar e continuar se movendo até a parede oposta. Um dos ministrantes
ficou responsavel por posicionar os atores e orientar os movimentos executados. Os
participantes que restaram como plateia falaram os comandos para iniciar e para mover
os atores.

Este momento foi bastante descontraido e auxiliou os participantes a
compreender o funcionamento de algumas particularidades da programacao, como a
sequéncia de comandos, o loop (repeti¢do) e a estrutura condicional, além de observar e
corrigir seus proprios erros na constru¢do do “codigo” que falaram. Estes erros se
referiram a comandos incompletos, ocasionando comportamentos inesperados dos
atores.

A introdugdo ao Scratch teve carater expositivo dialogal e os participantes
acompanharam visualmente por meio de um projetor, sempre com monitoramento de
um dos ministrantes. O Scratch foi apresentado como uma opc¢ao de objeto de
aprendizagem a ser usado na sala de informatica. Buscou-se mostrar que, embora tenha
sido criado como um software de introdu¢do ao mundo da programagdo, suas
funcionalidades permitem que o professor crie suas proprias aplicagdes com o contetdo
de sua disciplina ou que o aluno desenvolva algo com o assunto do dia, até mesmo uma
avaliacdo dindmica em que o aluno e professor consigam um feedback automatico.
Discutiu-se também sobre os desenvolvedores do software, o layout e toda a exibig¢ao
dos blocos de comando.

O desenvolvimento contou com participa¢do ativa dos cursistas. Embora as
aplicagoes estivessem definidas, as animagdes foram construidas com a ajuda de todos,
aberto para argumentacdes sobre quais blocos seriam usados.

Dentre os projetos reproduzidos, houve a “Bolinha de vai-e-vem”, representando
a dinamica inicial, e um jogo apelidado de “Caca fantasmas” que foi mostrado como
exemplo pelo fato de ter sido desenvolvido por alunos do 3° ano do ensino fundamental
de uma escola da qual os ministrantes tinham vinculo. Nesse “Caca fantasmas” uma
bola deveria percorrer um pequeno labirinto até pegar um fantasma que ficava mudando
de posicao na tela (semelhante ao PacMan), esse pequeno jogo teve como objetivo
mostrar uma aplicacdo dinadmica para os participantes. Nele, além dos personagens,
existiu um sistema de pontuacdo com penalidades caso a bola toque nas paredes do
labirinto e os pontos mostrados na tela. Os participantes demonstraram interesse nessas
animacdes e nas possibilidades que o Scratch poderia proporcionar, enxergando no
software uma alternativa pedagdgica produtiva, além de uma facilitadora de conteudo,
para os alunos e tem grandes possibilidades de usarem o software em suas aulas.

Consideracoes finais

Embora o PROINFO tenha sido de modo geral efetivo por equipar as escolas com
computadores e acesso a internet, apenas estes equipamentos no ambiente escolar ndo
modificou os processos de ensino e de aprendizado. Autores defendem, além da sala de
informatica equipada, a necessidade do trabalho colaborativo entre a comunidade
escolar e da formagdo de recursos intelectuais para o manuseio adequado destes
materiais.

O uso da sala de Informatica como ferramenta pedagdgica esbarra muitas vezes



no despreparo e na desinformacio dos professores nas escolas publicas. E necessario
maior comprometimento com relacdo a formagdo docente para usar as tecnologias em
sala aula e na escola de modo geral. Deve-se mostrar a estes a abrangéncia de
conhecimentos contidos na Informatica. A fim de mediar a comunica¢do entre os
professores e as tecnologias, devem ocorrer esforgcos para que se concretize a presenca
de profissionais licenciados em Informatica ou computacdo nas escolas publicas de
Ensino Baésico.

Os licenciados em informatica podem ajudar a dar sentido ao uso da sala de
informatica nas escolas por meio de agdes pedagogicas para apoiar professores que
queiram usar das ferramentas da informatica em suas aulas. Em paralelo, esse
profissional pode aprofundar os conhecimentos de alunos e professores sobre a
informatica.

No presente artigo defende-se a substitui¢ao do termo “laboratorio” por “sala de
Informatica”, de modo que este local se torne efetivamente um ambiente de construgao
coletiva de saberes.

O software Scratch oferece um ambiente interativo para a programacdo de
aplicagdes, permitindo que mesmo individuos sem conhecimento sobre linguagem de
programacao possam construir animacdes por meio dos blocos de encaixe. Os
participantes da oficina se mostraram interessados e positivos acerca deste software
como ferramenta em sua pratica. Percebe-se que, com o apoio de um licenciado em
Informatica e recebendo uma constante atualizagdo em relagdo as possibilidades de uso
das tecnologias na escola, os professores de disciplinas especificas serdo capazes de
vencer o receio do computador e integra-los a sua pratica pedagogica, contribuindo para
a modernizagdo e a inclusdo digital da comunidade escolar.
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