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Abstract. The present study aims to present the experiences from workshops to
introduce scratch language with teachers of a public school in Alagoas. We
consider the research of qualitative nature, of the type of case study. The
research was developed with the participation of 23 teachers. The instruments
for data collection were the questionnaire and the participant observation.
For data analysis, we chose to adopt Content Analysis. We consider scratch
workshops as a powerful strategy in the continuous training process, in order
to provide other possibilities to operate with digital resources.

Resumo. O presente estudo tem como objetivo apresentar as experiéncias
oriundas de oficinas de introdugdo a linguagem Scratch com professores de
uma escola da rede publica de ensino de Alagoas. Consideramos a pesquisa
de natureza qualitativa, do tipo de estudo de caso. A pesquisa foi desenvolvida
com a participa¢do de 23 docentes. Os instrumentos para a coleta de dados
foram o questionario e a observagdo participante. Para andlise dos dados,
optamos por adotar a Andlise de Conteudo. Consideramos as oficinas com
Scratch como uma potente estratégia no processo de formagdo continuada, de
modo a proporcionar outras possibilidades de operar com recursos digitais.

1. Introducao

O uso de tecnologias digitais na escola pode levar a falsa ideia que a simples posse de
recursos digitais, por si sO, garante um ensino inovador e uma aprendizagem de
qualidade. Tal fato ndo ¢ verdadeiro, pois os recursos digitais podem ser utilizados para
mediar agdes que utilizem estratégias ¢ modelos pedagogicos ultrapassados, centrados
na transmissdo do conhecimento e ndo na sua construcdo, posicao essa que adotamos e
defendemos neste trabalho (Soares e Naura 2004).

O uso de ferramentas digitais por professores ¢ uma possibilidade de interagir
com os estudantes de forma atrativa e mediar o processo de ensino-aprendizagem numa
perspectiva de construcdo conjunta do conhecimento. Sobre a apropriacdo de
ferramentas na pratica docente, essa se constitui também como um desafio para que os
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professores se familiarizem e possam utiliza-las em sala de aula. Diante desse desafio,
alguns recursos nos servem como “porta de entrada”, em que a sua interagdo ¢ mais
facilitada, intuitiva e dinamica, de modo a proporcionar o engajamento do aprendiz, seja
ele professor ou aluno.

Um exemplo desses recursos intuitivos € com interface e manipulacao facilitada
¢ o Scratch (Figura 1), um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do
MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusets), idealizado por Mitchel Resnick. Foi
inicialmente projetado para o publico infantil, com idades entre 8 e 16 anos. Contudo, ¢
utilizado por pessoas de varias idades, além de estar disponivel nos sistemas
operacionais (Windows, Linux, Mac)'.
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Figura 1. Interface do Scratch para desktop.
Fonte: autoria propria, captura da tela do software.

O Scratch € linguagem de programacao visual que permite ao usuario programar
estorias, jogos e animagdes interativas. Ela estimula o uso de estratégias para utilizar a
computacdo criativa no ambiente educacional’>. Em sua linguagem, o Scratch utiliza
blocos logicos (Figura 2), que se assemelham a pecas de lego e funcionam com os
mecanismos de “clicar” e “arrastar”, sem precisar escrever o codigo propriamente dito,
criando dindmicas interativas tanto para som quanto para imagem.

! Scratch Brasil. Vocé conhece 0 Scratch? Disponivel em:
http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch.html. Acesso em: 03 jul. 2020.
2 Acerca do Scratch. Disponivel em: https:/scratch.mit.edu/about. Acesso em: 03 jul. 2020.
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Figura 2. Blocos légicos do Scratch.
Fonte: autoria propria, captura da tela do software.

De acordo com Rocha e Prado (2014), ha duas formas de se trabalhar com a
linguagem Scratch em contextos educacionais. A primeira delas ¢ quando os alunos,
seja em qualquer nivel, manipulam o software, de modo a experimentar as
possibilidades que o Scratch proporciona e visualizar/interagir com as suas producdes.
A segunda acontece quando o ator ¢ o professor, o qual experimenta a producdo de
sentidos e conhecimentos por meio da manipulagdao do software, culminando com a
produgdo de projetos para interacdo com os alunos. Apesar do trabalho em questao focar
apenas na segunda possibilidade, ¢ interessante apresentar outras possibilidades, de
modo a apontar futuras vivéncias e investigacdes.

Assim, o presente estudo tem como objetivo apresentar as experiéncias oriundas
de oficinas de introdu¢do a linguagem Scratch com professores de uma escola da rede
publica de ensino de Alagoas e refletir sobre a apropriagao dos professores sobre esta
atividade pedagogica.

2. Trabalhos Relacionados

Ha diversas iniciativas que investigaram a implementacdo do Scratch em ambito
educacional. Para demonstrar esse fato, foram consultadas as bases do Simposio
Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE), do Workshop de Informatica na Escola
(WIE) e da Revista Brasileira de Informatica na Educa¢ao (RBIE) para buscar trabalhos
em que professores utilizaram a ferramenta Scratch em préticas pedagogicas.

Silva, Moraes e Batista (2014) analisaram a percep¢do de alunos e professores
em relacdo a trés objetos de aprendizagem (OA) desenvolvidos no ambiente de
programacgdo Scratch. Os objetos de aprendizagem foram uma histdoria, um jogo e um
quiz. Participaram da pesquisa cinco professores do 5° ano do Ensino Fundamental de
uma instituicdo do municipio de Campos dos Goytacazes/RJ. Foi analisada a percepgao,
tanto de alunos quanto de professores, sobre questdes operacionais, de usabilidade,
pedagogicas e de conteudo para analisar se os objetos desenvolvidos podem ser
importantes como recursos educacionais.

Sobre a percepcao dos professores, Silva, Moraes e Batista (2014, p. 376)
apontam que OA quiz foi “facil de usar, motivador, interativo e com projeto grafico de
boa qualidade”. Sobre o OA histoéria o aspecto da interatividade foi bastante apontado
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pelos professores, além de ser ludico, bem como como sobre o OA histdria foi colocado
que foi motivador e mediador no processo de ensino e aprendizagem.

Silva, Araujo e Aranha (2014) relataram uma experiéncia vivenciada na
aplicacdo de oficinas para professores da rede estadual e municipal de ensino do Rio
Grande do Norte. As oficinas foram realizadas com 103 professores atuantes no
programa Mais Educacdo. O grupo foi composto por professores de areas diferentes,
entre elas, pedagogia, geografia, fisica, historia, matematica e portugués. Foi observado
que os professores com formacdo na area de fisica e matematica demonstram maior
interesse em utilizar a ferramenta no ensino. Embora a maioria dos professores (95%)
teve seu primeiro contato apenas a partir das oficinas foram destacados resultados
positivos da oficina na aplicagdo da ferramenta em sala de aula e explorar as
possibilidades atrativas que ela pode oferecer. Sobre aspectos negativos, os professores
colocaram as dificuldades pessoais em lidar com as midias e pouco tempo para realizar
as atividades. Nesse sentido, houve varios comentarios de realizagdo de mais encontros
e maior tempo para aprofundar conhecimentos sobre a ferramenta.

A pesquisa desenvolvida por Venancio e Abdounur (2015) teve como objetivo
compartilhar um projeto de pesquisa em desenvolvimento sobre o uso do software de
programacao Scratch em sala de aula sob o pressuposto antiessencialista. Nesse sentido,
busca observar como professor interpreta o Scratch para criar técnicas metodoldgicas
para ensinar. Na primeira etapa da pesquisa foi realizado um curso semipresencial de
formagdo introdutoria ao Scratch a cerca de cem professores do ensino fundamental do
municipio de Sdo Paulo e aplicagdo na escola junto a seus alunos. A autora aponta a
necessidade de trabalhos que mostrem como o professor utiliza esse software para suas
estratégias de ensino e aplica¢do em atividades com os alunos.

Em Leitdo e Castro (2018) sdo compartilhadas experiéncias do processo de
construcdo de recursos digitais por professores e estudantes da area da educacdo a partir
da oficina com Scratch. A programacdo com essa ferramenta a principio era algo novo e
distante da realidade de muitos participantes, mas o processo de utilizacdo da mesma
permitiu o desenvolvimento de habilidades. O publico foi composto por quatorze
participantes: estudantes das licenciaturas em Pedagogia e Matematica de diferentes
universidades; professores da Educacao Basica e alunos da Pos Graduagdao — Stricto
Sensu em Educagdo. Sobre uso anterior da ferramenta, nove participantes ndo
conheciam o Scratch e dos que conheciam, apenas dois ja tinha utilizado.

Conforme Leitdo e Castro (2018) concluem, trabalhar com recursos digitais,
mesmo com a evolugdo das tecnologias digitais da comunicacdo e da informagdo, ainda
sdo um grande desafio para os professores. Ao longo da pesquisa as oficinas permitiram
a apropria¢do técnica do Scratch e a sua utilizagdo para além da sala de aula. A
ferramenta pode ser um meio de producdo de recursos digitais, desenvolvimento de
autonomia, reflexao conceitual, tedrica e metodologica.

Barros et al. (2018) descrevem um processo de formacdo de professores que
trabalhou conceitos relacionados ao Pensamento Computacional utilizando o Scratch.
Participaram da pesquisa 53 professores do ensino fundamental (13 de Informatica e 40
de Matematica) do Rio Grande do Sul. Foi observado pelos autores que ha uma boa
aceitagdo quanto o uso do Scratch, contudo o uso estd associado ao auxilio de um
professor de Informatica. Mesmo com acesso de infraestrutura e aceite dos alunos sobre
essa ferramenta, hd a resisténcia dos professores de Matematica utilizarem o Scratch
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para a resolu¢do de problemas relacionados ao Pensamento Computacional. Ainda, os
autores apontam a questdo da incorporagdo de tecnologias pelos professores como um
dos desafios.

3. Materiais e Método

Consideramos a pesquisa de natureza qualitativa, pois, de acordo com Sampiere,
Collado e Lucio (2013), a pesquisa de enfoque qualitativo tem como objetivo
compreender a perspectiva dos participantes sobre os fendmenos que os rodeiam,
aprofundar o conhecimento no contexto das suas experiéncias, em suma, a forma como
que os participantes da pesquisa percebem a si e os fendmenos em que estdo inseridos
subjetivamente. Quanto ao tipo, foi realizado um estudo de caso, tendo-o como “uma
investigagdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu
contexto de vida real” (Yin 2015, p. 17).

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica da rede estadual da
Secretaria de Educacao de Alagoas (SEDUC/AL), a qual atende as séries iniciais do
Ensino Fundamental, contando com a participacdo das oficinas de formagdo 23
docentes, dentre eles docentes efetivos e contratados.

Em dois encontros de quatro horas cada, foram realizadas oficinas de introdugao
a linguagem de programacdo Scratch em comemoragdo ao seu aniversario, em que a
comunidade desenvolve uma iniciativa tecnologica e educacional denominada como
“Scratch Day”. As oficinas foram divididas em dois momentos: um tedrico, em que o
oficineiro iniciou com a discussdo da concepcao geral de linguagem de programacao e
em seguida com a linguagem Scratch, apresentando a interface e como interagir com os
blocos de comando; e um pratico, em que os participantes foram divididos em grupos
para construcdo de projetos coletivos, com o objetivo de construir um dos projetos ja
idealizados e disponibilizados em forma de Cartdes de Programagao pelo MIT Scratch
Team®. Ao final das oficinas, os grupos puderam apresentar os projetos desenvolvidos
aos demais colegas docentes.

No inicio e ao final das oficinas, os docentes responderam um questionario
composto por perguntas abertas e fechadas, em que relataram suas experiéncias com as
Tecnologias Digitais e com o Scratch. Complementando os dados contidos nos
questionarios, fizemos uso também da observagao participante, a qual consiste em “uma
técnica de coleta de dados para conseguir informacdes e utiliza os sentidos na obtengao
de determinados aspectos da realidade. Nao consiste apenas em ver € ouvir, mas
também em examinar fatos ou fendmenos que se desejam estudar” (Marconi e Lakatos,
2003, p. 190).

Para andlise dos dados produzidos provenientes dos questionarios e da
observacdo participante, optamos por adotar a Analise Tematica, a qual tem como
objetivos analisar, interpretar e relatar padrdes a partir dos dados produzidos nas
oficinas (Braun e Clarke 2006).

3 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/educators/
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4. Resultados e Discussao

Os docentes participantes da investigacdo, majoritariamente do sexo feminino (95,65%),
tinham experiéncia média em sala de aula de 14,95 anos (+-10,03), com minimo de um
ano ¢ maximo de 38 anos experiéncia docente. Os docentes, quase em sua totalidade,
relataram nado ter conhecimentos nem experiéncias prévias sobre recursos tecnologicos
educacionais em sala de aula por falta de conhecimento ou por ndo possuirem
equipamentos a sua disposicdo na escola. Dos trés que relataram ter experiéncia,
fizeram mencao ao uso da TV e de notebooks com datashow. Especificamente sobre o
Scratch, apenas um docente relatou ter conhecimento do software, mas nunca trabalhou
com 0 mesmo.

Mesmo grande parte dos professores ndo implementando agdes com recursos
digitais em sala de aula, os mesmo reconheceram os potenciais beneficios a
aprendizagem se inseridos dentro do planejamento, considerando a tecnologia como
algo essencial no mundo atual e atribuindo potencialidades a ela como estimulo ao
aluno e o seu desenvolvimento, proporcionar aulas mais dinamicas e melhoria no ensino
e na aprendizagem.

Durante as oficinas, cada dupla de professores ficou responsavel pelo
desenvolvimento de um projeto em especifico. Nesse sentido, no decorrer das oficinas,
percebemos poucas trocas de informacdes entre as duplas, pois os projetos diferiam uns
dos outros. Entretanto, entre os membros da dupla, a interacao foi constante, em que,
em momentos um professor da dupla guiava a produg¢do de acordo com os cards
disponibilizados e o outro executava as agdes no Scratch e em outros momentos esses
papéis se modificavam.

Outro aspecto observado interessante no processo das oficinas foi a adaptacao do
projeto a realidade em questdo. Mesmo iniciantes na programac¢do com a linguagem
Scratch, os professores, fazendo uso de seus saberes e experiéncia em sala de aula,
puderam ir adaptando a tematica e o conteido dos proprios jogos, direcionado a
proposta de projeto sugerida a sua realidade em sala de aula, seja em relagdo ao ano de

atuacdo e/ou a disciplina adequada para o projeto.

De acordo com os relatos, os professores puderam repensar sobre a sua pratica
docente, uma vez que consideraram implementar o Scratch em seus planejamentos,
depois de uma maior formagao para tal e com acesso aos recursos materiais minimos
necessarios. Quando questionados, a maioria dos professores declarou que conteudos,
competéncias e habilidades de todas as disciplinas poderiam ser trabalhados em sala de
aula, tendo-o como uma possibilidade inter e transdisciplinar. Entretanto, cabe destaque
aqui que, mesmo projetando o Scratch em diversas disciplinas, logo em seguida os
professores fizeram meng¢ao ao desenvolvimento dos conhecimentos matematicos e do
raciocinio l6gico. Cabe aqui destacar duas falas:

Como a escola ¢ de tempo integral e existe alguns projetos envolvendo as
disciplinas do ntcleo comum, além de jogos, podem ser produzidos videos
pelos alunos que ajudardo na aprendizagem deles (Professora 13, grifo
nosso).

Todos os contetidos e competéncias podem ser desenvolvidos com o uso de
Scratch, pois no momento do engajamento do jogo descobrimos melhor os
conceitos (Professora 17, grifo nosso).
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Como visto no primeiro relato, além das aprendizagens advindas da utiliza¢ao
de recursos educacionais criados com o Scratch, a professora expande o campo de agao
e pensa na producdo de video pelos proprios alunos, relatando o processo de criacao do
recurso desenvolvido e, consequentemente, aprendendo com a sua propria produgdo. Ja
no segundo, a professora ressalta uma das caracteristicas fundamentais de um jogo: o
engajamento. Assim, na interacdo com o jogo ou mesmo na produ¢do de um jogo, para
a professora, os alunos podem se engajar mais no seu proprio processo de
aprendizagem.

O processo de criacdo do projeto foi também levantado no questionario. De
acordo com os relatos, no primeiro momento, a atividade pareceu muito dificil e
complexa. Entretanto, ao manipular e seguir as instru¢des do card do projeto a ser
desenvolvidos, os professores conseguiram compreender a logica do funcionamento do
Scratch, de modo que alguns foram além da atividade, conforme relato a seguir:

A criagdo foi desafiadora e requer paciéncia e determinagdo. Com certeza ira
contribuir com a minha prética didria, pois além de encontrar jogos ja prontos
para uso ¢ possivel adapta-los, modifica-los ou criar novos jogos de acordo

com a faixa etaria dos alunos, conteiido a ser trabalhado e/ou ano de
atuacio (Professora 2, grifo nosso).

Como visto, a professora ndo se satisfez apenas com a mera construcdo de um
projeto pré-existente. Com a sua experiéncia formativa e em sala de aula, ja vislumbrou
possiveis adaptacdes e modificagcdes do projeto para atender aos seus objetivos de
aprendizagem, considerando também a disciplina/conteudo de atuacdo, bem como o ano
do ensino fundamental.

Os professores elencaram pontos fortes e pontos a melhorar na formacdo. De
acordo com os relatos, os novos conhecimentos € as novas possibilidade de ensino e
planejamento com o Scratch foram destacados como pontos forte. Entretanto, o curto
periodo dos encontros, a propria falta de tempo no cotidiano escolar, a escassez de
equipamentos e a falta de um laboratorio com computadores foram destacados como
pontos a serem revistos tanto na propria formagdo quanto na organizacao escolar pois,
com essas barreiras, a insercdo de atividades com o Scratch em sala de aula ficaria
dificultada.

Destacamos ainda as possibilidades de aprendizagem colaborativa entre os
professores, uma vez que colegas de diferentes grupos puderam compartilhar seus
saberes, seja sobre conteudos especificos de cada disciplina ou em manejo de sistemas
operacionais ou o proprio software Scratch. Além disso, no compartilhamento do
produto desenvolvido no Scratch, os professores discutiram outras possibilidades e
adaptacdes do projeto para cada realidade vivenciada em sua disciplina/ano de atuagao,
de modo a viabilizar a aprendizagem inventiva, por meio de uma série de processos
subjetivos no ambito de ensino-aprendizagem, propiciados por praticas pautadas em
uma concepg¢do de cognicdo inventiva, pois quando “somos tocados pelo signo, pela
diferenca, temos uma experiéncia de problematizacdo, de inveng¢do do problema”
(Kastrup 2000).

Ainda nesse ponto, pudemos notar que o momento de apresentacdo do projeto se
tornou em um momento de reflexdo dos professores sobre possibilidades de aplicagdes
do Scratch em suas aulas, levando em consideracao os planejamentos ja realizados para
o0 ano letivo, seguindo com os conteudos, habilidades e competéncias de cada disciplina
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em cada ano agora com a possibilidade de interagdo com o Scratch, em que os alunos
assumissem o papel de programadores, aprendendo com as potencialidades de mais um
recurso digital educacional.

5. Consideracoes Finais

Esta pesquisa se insere na tematica da formagdo continuada para implementaciao de
tecnologias digitais em contextos educacionais, a qual teve como objetivo apresentar as
experiéncias oriundas de oficinas de introdu¢do a linguagem Scratch com professores
de uma escola da rede publica de ensino de Alagoas.

De acordo com os dados levantados, pudemos perceber que nossos participantes,
em sua grande maioria, estdo no meio/fim de suas carreiras em sala de aula e possuem
pouco conhecimento relacionado ao uso de recurso digitais, bem como pouca ou quase
nenhuma inser¢do das midias digitais em seus planejamentos e em suas aulas. Ainda
assim, os professores reconhecem a pertinéncia de praticas com o uso de recursos
digitais, de modo a reconhecer as potencialidades que as tecnologias t€ém quando
inseridas dentro de um planejamento bem elaborado.

Durante as oficinas, as duplas tiveram, cada uma, um projeto especifico a ser
desenvolvido, com base em cards com as instrugdes. Assim, no decorrer das oficinas,
como os projetos tinham uma légica e comandos diferentes, percebemos um pequeno
movimento colaborativo entre as duplas. Porém, entre os membros da dupla, a interacao
foi mais constante, em que um — com 0s cards como uma carta nautica — guiava o
companheiro nas agdes no Scratch — como um capitdo no comando de uma embarcagao,
0s quais constantemente trocavam de papel e experienciavam todas as sensagdes da
construcdo coletiva. Ao final, professores puderam compartilhar os projetos
desenvolvidos e ampliar o movimento colaborativo iniciado timidamente no decorrer
das oficinas.

Para muitos dos participantes, o processo de constru¢do no Scratch inicialmente
foi dificil. Entretanto, ao estabelecer repetidas e orientadas interagdes com a linguagem,
as barreiras foram sendo eliminados, ao ponto de, mesmo com um roteiro de um projeto
a ser seguido, os professores passaram a adaptar o projeto a sua realidade, seja com
relagdo a disciplina ou ano de ensino.

Com as diversas possibilidade de criagdo no Scratch, e com a diversidade de
projetos desenvolvidos nas oficinas, no momento de socializacdo dos produtos, os
professores puderam refletir e passaram a comentar possiveis adaptacdes de
determinado projeto para disciplinas especificas ou o nivel de complexidade da tarefa
para cada faixa etaria. Ademais, alguns professores pensaram na possibilidade de os
proprios alunos construirem seus projetos, engajando-os na sua propria aprendizagem
com base em projetos ou até mesmo outras midias a partir dos projetos, como a
construcao de videos explicativos.

Por fim, consideramos as oficinas com Scratch como uma potente estratégia
para por em pratica atividades engajadoras no processo de formacdo continuada de
professores da rede basica de ensino, de modo a proporcionar outras possibilidades de
ensinar e aprender com a utilizacdo de recursos digitais.
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