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Resumo

Este artigo se refere a um recorte da dissertagdo de mestrado, intitulado “Formacao inicial de
professores de Ciéncias: construcdo de saberes docentes com a Linguagem de Programacao Visual
Scratch”, cujo objetivo consistiu em compreender quais saberes da docéncia poderiam ser
construidos por futuros professores de Ciéncias em formacéo inicial, a partir de vivéncias com 0 uso
da linguagem de programagao visual Scratch. Esta pesquisa foi desenvolvida no contexto do curso
de Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
(IFAM), Campus Manaus Centro (CMC), no espago da disciplina Metodologia do Ensino de
Ciéncias, com alunos matriculados nos 5° e 7° periodos. A pesquisa, de abordagem qualitativa, teve
como sustentacdo metodoldgica a pesquisa-acdo, por meio da qual se implementou como acgao
investigativa uma oficina denominada “Programagido com o Scratch para aprender Ciéncias”, que se
configurou como produto de pesquisa para a formacéo inicial de professores de Ciéncias. 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 construcdo de saberes pedagdgicos na
formac&o inicial de professores de Ciéncias.

Palavras-chave: Programacdo visual Scratch. Formacao inicial de Professores de Ciéncias. Saberes
Docentes.

Abstract

This paper is part of a master degree thesis entitled "Initial Training of Science Teachers: Building
Teaching knowledge with Scratch Visual Programming Language”, whose objective was to
understand what knowledge of teaching could be built by future science teachers in their initial
education, from experiences with the use of the visual programming language Scratch. This
research was developed in the context of degree in in Physics of the Federal Institute of Education,
Science and Technology of Amazon (IFAM), Manaus Campus (CMC), in the field of Methodology
of Science Teaching, with students enrolled in the 5th and 7th periods. The research, with a
qualitative approach, was fully based on action research methodology, through which a workshop
called "Programming with Scratch to Learn Sciences" turned into the resulting research for the
initial training of science teachers. All collected data were handled by discursive textual analysis
(MORAES; GALIAZZI, 2011). The conclusions of this research allow us to infer that building both
knowledge and experience of this knowledge have been achieved, so that generated knowledge
contributed to building of pedagogical knowledge in the initial training of science teachers.
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Introducéo

O interesse pela pesquisa da tematica com foco na formacéo de professores surgiu a partir
dos estudos realizados na primeira disciplina do Curso de Mestrado Profissional em Ensino
Tecnoldgico do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM),
denominada Fundamentos para a Formacao de Professores no Ensino Tecnoldgico, cujo propésito
focava-se em compreender quais as mudancgas necessarias, relacionadas aos processos formativos
de professores, para saber lidar com novos contextos que os aguardam (IMBERNON, 2006).

Um dos contextos de mudancas refere-se a formacéo de professores para a nova cultura de
comunicacgéo e uso de tecnologias digitais nos espacos formais de aprendizagem para construir o
conhecimento com alunos, ndo devendo ser vista apenas como um recurso a mais a ser incorporado
ao trabalho do professor, como por exemplo, utilizar o data show para apresentar aos alunos uma
imagem ampliada, mas deve permitir que sua utilizacdo promova a dinamizacdo dos ambientes de
aprendizagem. Sendo assim, 0s primeiros questionamentos voltavam-se para quais conhecimentos e
habilidades deveriam contemplar a formacdo de professores, para saber utilizar as tecnologias de
informacdo e comunicacao (TICs) na préatica pedagdgica.

Para isso, faz-se necessario que também os cursos de Licenciatura contribuam de maneira
significativa no processo de construgdo de saberes docentes® em relagdo a utilizagio das tecnologias
educativas para a construcdo do conhecimento. Os saberes da docéncia, podem ser entendidos, a
partir de Pimenta (2008), como Saberes da experiéncias - constituem-se em saberes acumulados
como alunos da Licenciatura, consideram os saberes vivenciados como alunos durante sua trajetoria
escolar; saberes de conhecimentos especificos — referem-se ao conhecimento especifico do
componente curricular a ser ensinado (matem@tica, historia, artes, etc), porém é de extrema
necessidade ser contextualizado e conectado com a vida social dos alunos; saberes pedagdgicos -
tratam-se da articulagcdo dos saberes da experiéncia, dos saberes de conhecimentos especificos e do
saber didatico-pedagogico, os quais sdo mobilizados na acdo docente, ou seja, no contato com a
pratica cotidiana de ensinar

Especificamente, quanto ao Scratch, o interesse surgiu na disciplina Ensino e TICs?
cursada no mestrado, o contato com o ambiente de programacao Scratch evidenciou a importancia
de se trabalhar com as TICs em uma perspectiva de construcdo de conhecimento por futuros
professores, inserindo-o0s nesse ambiente de programacao para a construgdo de saberes da docéncia
no ensino de Ciéncias.

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

2 Queremos ressaltar a importancia da disciplina Ensino e TICs, por meio da qual foi possivel conhecer algumas
ferramentas digitais e interativas e suas possibilidades de aplicacdo para construir o conhecimento, dentre estas, o
ambiente de programacdo grafica Scratch, permitindo aos mestrandos adquirem uma nova percepgao sobre a aplicagdo
das TIC no processo de ensino e aprendizagem, contraria a concepcao de passividade frente a utilizagdo das tecnologias.
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A partir desse contexto, foi elaborado nosso problema de pesquisa, a saber: 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?

Por requerer um produto educacional, haja vista ser desenvolvida em um mestrado
profissional, foi proposta uma ac¢do formativa, intitulada “Oficina Programa¢ao com o Scratch para
aprender Ciéncias”, que se configurou como produto da dissertacdo — €& da vivéncia no
desenvolvimento do produto que construimos este artigo.

Considerando o exposto, o artigo esta organizado em trés secdes: a primeira, discute a
Linguagem de Programacdo Visual Scratch”, a segunda, trata do ambiente de programacdo do
Scratch - Versdo 2.0; a terceira, apresenta algumas consideragdes sobre a aprendizagem de
programagdo na formagdo de professores”. Além dessas se¢des sdo apresentados 0s procedimentos
metodoldgicos para desenvolvimento da pesquisa e sua anélise, bem como resultados e discussdes e
considerac0es finais.

Apresentando a Linguagem de Programacéo Visual Scratch

Mitchel Resnick, professor e pesquisador, no Media Lab do Massachusetts Institute of
Technology (MIT), inspirado na filosofia educacional construcionistaconsolidada por Papert ao
conceber o Logo no final da década de 1960, um tipo de linguagem de programacéo visual que
possibilita estabelecer com o computador a comunicagdo por meio de instrucdes, a fim de gerar
efeitos de acordo com a intencionalidade desejada, idealizou o Scratch em 2003 e langou em 2007,
sob o slogan, “imaginar, programar, compartilhar”, cuja ideia é incentivar as criangas a se tornarem
produtoras do conhecimento com o auxilio do computador (OLIVEIRA, 2009).

Resnick concebeu o Scratch em virtude do distanciamento entre a evolugédo tecnoldgica no
mundo e a fluéncia tecnoldgica dos cidaddos (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 educagdo tendem a ser mais “informaticas” do que ‘educacionais’, redundando, entre outras
coisas, em continuar fazendo a velha pedagogia com as tecnologias mais novas”.

Considerado uma linguagem de programagdo visual de autoria, o Scratch permite criar
produtos a partir da mistura de varios recursos de midias e cenarios graficos, de modo criativo e
ludico, juntamente com a inser¢do da linguagem de programacao visual, que consiste na montagem
de blocos de comandos coloridos, comparando-se a um quebra-cabeca ou ao conceito do brinquedo
LEGO. Esses blocos de comandos ao se encaixarem formam algoritmos sintaticamente corretos,
resultando em instrugdes e/ou acdes programadas para 0 objeto selecionado, permitindo a
visualizacdo dos efeitos antes de sua finalizacdo (BRESSAN; AMARAL, 2015).

Disponivel no site do Scratch* para baixar em varios idiomas, inclusive em portugués, o
Scratch é voltado para o publico que se encontra na faixa etéria entre 8 a 16 anos, tem a finalidade
de auxiliar a aprendizagem de conceitos matematicos, desenvolver o pensamento computacional, o
pensamento criativo, o raciocinio légico e o trabalho colaborativo por meio da criagdo de produtos,

3Tais saberes, segundo a tipologia definida por Pimenta (2008), referem-se aos da experiéncia, dos conhecimentos
especificos e pedagdgicos.

4 https://scratch.mit.edu/
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tais como, histérias em quadrinhos, jogos matematicos, animacdes, simulacfes, etc. (RIBEIRO;
RODRIGUES; PEREIRA, 2014).

Explorando o ambiente de programacao do Scratch - Verséo 2.0

A segunda versao do Scratch 2.0, lancada oficialmente em Maio de 2013, utilizada durante
nossa pesquisa, permite criar projetos on-line e off-line, sem a necessidade de instala-lo no
computador (VEJA.COM, 2013).0 ambiente de programacdo do Scratch é composto pelos
seguintes elementos para a elaboracdo de projetos de autoria: diversos tipos de midias, como
imagens, insercdo de textos e audios, 0s quais podem ser importados de outros arquivos ou
produzidos a partir das ferramentas disponibilizadas no software (SANTOS, 2014). Ao abrirmos o
ambiente de programacdo podemos visualizar cada elemento com suas respectivas funcoes,
conforme mostramos na figura 1:

Opg¢des de salvamento, arquivo, Botbes para redimensionar os atores (6)
editar, dicas e sobre (5)
- |
- { { Aba para inserir script, fantasia e sons.
"
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Figura 1. Representacdo do ambiente de programacdo do Scratch.
Fonte: Adaptado pelas autoras de Marji (2014).

O Palco (1) é o plano de fundo estatico onde os atores executam as a¢fes programadas
pelos blocos de comandos. Na area para a insercédo de atores (2), o usuario tem a opg¢ao de importar
atores disponibilizados pelo préprio software, em arquivos da web ou crid-los a partir da ferramenta
“Paint”. Ao inseri-los, a ferramenta permite a eles ter mais de uma fantasia. Cada ator podera
receber comandos de instru¢cbes de maneira diferenciada, conforme comportamento desejado por
meio dos encaixes dos blocos de comandos. As paletas de blocos séo divididas em dez categorias
(3): movimento, aparéncia, som, caneta, variaveis, eventos, controle, sensores e operadores e mais
blocos. Na area para a insercdo do roteiro (4), os blocos sdo arrastados, obedecendo a uma
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sequéncia légica de sintaxe. Podemos ver na figura 2, a seguir, um exemplo de demonstracdo dos
blocos ao serem arrastados e encaixados:

Scripts
i
I toque o som saltar Uma drea destacada em Branco
I I diga por €Y segundos indica em que local o bloco pode ser
I I solto para formar uma conexdo.

!

mova passns

Bloco arrastado para a
area do Script.

Figura 2. Blocos arrastados para a area do Script.
Fonte: Marji (2014).

Ainda na figura 1, na aba op¢des de salvamento e edicdes (5) € possivel criar novos
projetos, carregar, salvar um projeto no computador, editar, desfazer alteracGes feitas no projeto que
esta sendo trabalhado. Em arquivo podemos ainda compartilhar os projetos criados diretamente no
site do Scratch. Ja na aba Botdes para redimensionar os atores (6), permite que o palco e atores
sejam ajustados em proporcdes de tamanhos maiores e menores. E por fim, a janela de dicas (7),
funciona como suporte para esclarecer eventuais duvidas ao usuario, bem como, indica sugestfes de
corregdes para ocorréncias de situacdes de erros sintaticos na programacao.

O site do Scratch dispde de uma comunidade on-line para o compartilhamento de projetos
e ja ultrapassa mais de 24 milhdes, onde é possivel fazer o download e remixa-los®, sendo que para
IS0, bastar criar uma conta.

Contudo, nossa intengcdo com esta sintese de demonstracdo do ambiente de programacao
visual do Scratch, ndo esgota o conhecimento de outros elementos contidos nas demais funcdes.
Para conhecé-lo com mais detalhes recomendamos explora-lo a partir de exercicios basicos e
projetos disponibilizados no préprio site do Scratch.

Apresentamos a seguir, uma breve abordagem acerca da importancia da aprendizagem da
linguagem de programacdo na formacéo de professores.

Algumas consideracdes sobre a aprendizagem de programacao na formacao de professores

Utilizar o computador na sala de aula numa perspectiva pedagdgica construcionista, em
que o aluno é o construtor do conhecimento e o professor facilitador/mediador dessa aprendizagem
(PRADO, 1996), configura-se como um saber necessario a ser empreendido por professores que
atuam na educac&o bésica.

Portanto, configura-se como um saber docente que deve estar presente tanto na formacéao
inicial quanto na formagéo continuada de professores da educacao basica, seja por meio de estudos
ou vivéncias relacionadas ao uso de midias digitais.

5 Termo utilizado pela comunidade on-line do Scratch (MIT), e significa fazer download da versdo original de projetos,
modifica-los e posteriormente compartilhd-los. Em dezembro de 2015, cerca de 29,5% de todos o0s projetos
compartilhados eram remixes.
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Para Blikstein (2008), a atividade de programacdo € uma das diferentes formas de se
introduzir, na escola de educacédo basica, 0 pensamento computacional, habilidade necesséaria para o
século XXI, tendo em vista a utilizacdo do computador em larga escala e para diversos fins. De
acordo com este autir, 0 pensamento computacional ndo se traduz em saber navegar na internet,
enviar e-mail ou operar softwares de textos e planilhas, tarefa realizada comumente na escola, mas
utilizar o computador para desenvolver e fortalecer as capacidades cognitivas por meio da criagao,
producdo e inventividade humana, o que implica em desafios a serem repensados a atividade da
docéncia, tal como defendida pela filosofia construcionista de Papert (2008)°.

Nessa  perspectiva, desenvolver uma formacdo de professores para a
vivéncia/aprendizagem baseada na concepc¢do pedagdgica construcionista, torna-se imperioso, no
sentido de leva-los a conhecer e a experimentar outras formas de aprendizagem possibilitadas pelas
TICs.

Dentre as possibilidades existentes, nesse ambito, visualizamos a aprendizagem da
linguagem de programacgédo como agdo formativa para que o professor conheca uma das formas de
potencializar a aprendizagem dos contetdos de Ciéncias na educacdo basica. Isso implica ao
professor compreender quais as competéncias cognitivas sdo mobilizadas pelos alunos ao utilizar a
linguagem de programacdo, de modo a estabelecer relacdo com o0s objetivos de aprendizagem no
contexto educacional (PRADO, 1996).

Para a referida autora, essa compreensdao necessariamente consiste em fazer com que o
professor experimente, vivencie o processo de elaboracdo e criacdo de projetos que envolvam o
ciclo reflexivo de aprendizagem (descricdo de ideias, de conceitos, reflexdo, depuragdo desses
conceitos, ideias e estratégias) presente na atividade de programacdo. Diz ainda, a autora, que esse
processo € importante, pois pode favorecer ao professor tomada de consciéncia dos elementos que
constituem a abordagem construcionista, o que permite refletir, avaliar e explicitar o seu proprio
processo ciclico de aprendizagem.

Sendo assim, baseada em uma concepgdo de vivéncia e aprendizagem construcionista
descrevemos a seguir a abordagem metodologica da referida acdo formativa.
Procedimentos metodoldgicos

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu no contexto do curso de Licenciatura em Fisica do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM), Campus Manaus
Centro (CMC), no espaco da disciplina Metodologia do Ensino de Ciéncias’, componente curricular
obrigatdrio 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 (5° e 7° periodos), futuros professores, matriculados no primeiro semestre do
ano de 2016, identificados pelos nomes ficticios de Ana, Douglas, Elves, Ivo, Karina, Kedson, Luiz,
Marcos, Milena e Sebasti&o.

Para que pudessemos construir os dados da pesquisa, utilizamos técnicas individuais e
coletivas, que foram, roda de conversa e entrevista semiestruturada. Quanto aos instrumentos de

6 Baseia-se no propdsito de incentivar as criancas a se tornarem produtoras do conhecimento com o auxilio do
computador, contrapondo-se a ideia de consumidoras de tecnologias.

A pesquisa ocorreu durante o Estagio da Docéncia da pesquisadora, obrigatério para integralizacdo de créditos no
Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico.
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producdo de dados, utilizamos diario de bordo da pesquisadora, producdo escrita individual dos
participantes, questionario, gravagdo em 4udio e video.

Para investigar quais saberes docentes sdo construidos por professores de Ciéncias em
formacdo inicial, a partir de situacdes vivenciadas com o ambiente de programacdo visual Scratch,
optamos pela conducdo da pesquisa em uma abordagem qualitativa, cujo foco se baseia no
raciocinio da percepcao e na compreensdo humana (STAKE, 2011). Considerando a amplitude de
métodos possibilitada pela pesquisa qualitativa, elegemos entre os diversos métodos existentes, a
pesquisa-acao, sistematizada por meio de um ciclo, concebido por Tripp (2005) como fases da acéo,
que sdo: planejamento de uma acgéo, sua implementagdo (monitoramento) e avaliagdo. Desse modo,
baseada em uma concepcdo de vivéncia e aprendizagem construcionista, descrevemos no quadro a
seguir a sequéncia das acbes implementadas para o desenvolvimento da oficina, sustentadas no
Alinhamento Construtivo®:

Encontr | RA Acles Carga
0s o horaria
10 01 Exposi¢édo d_a importancia da linguagem de_: programacdo na 3h

educacdo bésica e exploracdo dos comandos basicos do Scratch.
Elaboracédo de alguns projetos de animagfes compartilhados no site
2 do Scratch (MIT) para aprender Ciéncias (discussdes e reflexdes). 3h
02 Continuacdo da elaboracdo dos projetos de animagGes
3° compartilhados no site do Scratch (MIT). 3h
40 03 Estudo do texto Alinhamento Construtivo e socializagdo das 3h
reflexbes e aprendizagens.
50 04 Escolha do conteldo de Ciéncias (6° ao 9° ano) e acesso aos 3h

projetos do MIT para a realizacdo do remix.

Estudo e socializacdo dos eixos tematicos do PCN de Ciéncias
6° 05 | Naturais - articulacdo com o conteudo escolhido para a elaboragdo 3h
do plano de aula.

Video “Conhecendo uma experiéncia com 0 Scratch” e video Mitch
70 06 | Resnick no Transformar 2014: Formacdo de professores para 3h
utilizar a programacéo na escola; Elaboracgdo do Plano de aula.

8° 07 | Socializacdo dos planos elaborados e avaliacdo das acdes. 3h

Carga horéria total 24h

Quadro 1. Cronograma de execucao das a¢Bes da oficina “Programagdo com o Scratch para aprender Ciéncias”.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2017).

Dentre os procedimentos de andlise de dados na pesquisa qualitativa, elegemos a Analise
Textual Discursiva — ATD porque oferece a possibilidade de emersdo de categorias para produzir
conhecimento da pesquisa em um constante didlogo do pesquisador com 0s sujeitos da pesquisa e
com os teoricos que lhe servem de base (MORAES; GALIAZZI, 2011).

A ATD inicia o processo de analise com a organizacéo e leitura dos dados construidos,
denominados de corpus da analise textual. Apos essa organizacdo e leitura ocorrem trés fases:
unitarizagdo, categorizagdo e emergéncia de novos significados — interpretados a luz das teorias e
interpretacdes atribuidas pelo pesquisador (MORAES; GALIAZZI, 2011).

80 alinhamento construtivo consiste em "[...] uma forma de planejar o ensino de tal modo que as acfes de ensino e
avaliacdo estejam cuidadosamente alinhadas e, os estudantes sejam engajados ativamente para o alcance dos resultados
pretendidos da aprendizagem" (MENDONCGCA, 2015, p. 109).

® Refere-se a identificagdo do Roteiro da Aprendizagem (RA).

oMassachusetts Institute of Technology — Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
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Em vista do problema da pesquisa, foram consideradas as fontes de dados abaixo, no
quadro 2, cujos codigos estdo descritos para facilitar a sua identificacéo:

Fontes de dados CODIGO
Gravacao oficina (percepcgdes e opinides, como meio de expressao de cada GO,
encontro da oficina)
Producdes dos licenciados (remixagem de animagGes com o Scratch) e RE
roteiro de estudo

_ o Encontro de socializacdo FOs
Filmagens da oficina —

Encontro de avaliagdo FOa

Entrevista ENT

Diério de bordo DB;

Questiondrio QT

Quadro 2. Fontes de dados da pesquisa utilizados para analise.
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2016.

Assim, com o propdsito de compreendermos que saberes docentes foram construidos por
futuros professores de Ciéncias, ao vivenciarem ac¢Ges formativas com a linguagem de programacao
visual Scratch, apresentamos a seguir, explicitacdo das compreensdes construidas durante a
pesquisa.

Discussao dos resultados

Em consonancia ao saberes docentes tratados por Pimenta (2008), que sdo: saberes da
experiéncia; de conhecimentos especificos; pedagdgicos, explicitamos, a seguir, como a emergéncia
desses saberes como categorias da pesquisa, organizadas a partir da Analise Textual Discursiva.
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, e/ou outros
conhecimentos alusivos aos saberes da experiéncia, explicitados por Pimenta (2008). Durante o
desenvolvimento da oficina “Programagdo com o Scratch para aprender Ciéncias”, percebemos que
este saber foi evidenciado nas falas dos licenciandos ndo de forma isolada, mas articulado aos
outros saberes (do conhecimento e pedagégico). A medida que famos desenvolvendo as acdes, este
saber foi identificado como critério para emitir suas percep¢cdes acerca do que estdvamos nos
propondo como acdo formativa. Dessa categoria, emergiram duas categorias, tratadas a seguir: a
primeira, trata do tempo na escola como elemento dificultador para utilizar o Scratch na
aprendizagem de contetdos; a segunda, aborda os elementos facilitadores para a utilizacdo do
Scratch para aprendizagem de conteldos.

a) Saber docente: o tempo na escola como elemento dificultador para utilizar o Scratch na
aprendizagem de conteudos

O tempo na escola se configurou na fala dos participantes como elemento dificultador para
utilizar o Scratch na aprendizagem de conteddos. 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

110 nimero apds o codigo utilizado representa a ordem das oficinas realizadas, por exemplo, GO; representa dados da
Oficina do primeiro encontro, e assim sucessivamente; 0 mesmo ocorre com os diarios de bordo (DB3).
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possibilidade de implementacdo do uso da linguagem de programacéo visual Scratch na escola para
aprender contetdos de Ciéncias, com alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, bem como a
identificacdo de seus elementos facilitadores, mediante a reelaboracdo de uma animacéo relativa ao
conteudo fotossintese.

Sob a dtica dos elementos dificultadores quanto a possibilidade de implementacdo do
Scratch como metodologia para aprendizagem, apés a reelaboracdo da animacdo, uma das
discussdes concentrou-se em torno de um problema pratico da gestdo 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 colocagGes
evidenciaram reflexdes acerca das peculiaridades em que se insere a gestdo 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, 14 o tempo é bem menor (KARINA, GO,, 17/03).

[...] Eu acho que tem problema também no tempo... imagina um professor que vai desenhar
0 que a gente fez aqui 14 no quadro ele vai perder uns vinte minutos mais ou menos... Acho
que seria bem mais interessante fazer isso primeiramente do que t4 ensinando os alunos a
mexer (KEDSON, GO, 17/03).

As percepcOes apresentadas pelos licenciandos referem-se aos horarios considerados
limitados aos componentes curriculares para o desenvolvimento da referida atividade, o que implica
uma dificuldade encontrada na escola, e antemao, justificaria a fala de Kedson em sugerir a
utilizacdo do Scratch em uma perspectiva instrucionista (PAPERT, 2008), ou seja, o professor
levaria a animac&o 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 préticas conservadoras na escola, a utilizacdo do
computador para mera transmissdo de informacdes, onde o aluno se coloca na condigéo de receptor
dessas informacgdes. O que nos parece, a evidéncia da necessidade de um tipo de saber a ser
fortalecido durante a formacdo inicial de professores, o de evitar o uso das TICs nessa perspectiva, a
exemplo do Scratch, considerando suas potencialidades pedagdgicas para a construcdo do
conhecimento.

Essa discussdo nos remete a importancia da reflexdo sobre como as TICs poderdo incidir
na cultura da organizacdo do trabalho escolar, em caso especifico, o que se propde com a linguagem
de programacdo visual Scratch como possibilidade para a aprendizagem de contetdos de Ciéncias,
demandando para isso adequacdo do tempo na escola e compreensdo de outras dimensfes presentes
no cotidiano da organizac&o do trabalho escolar. E oportuno repensar, por exemplo, de que modo a
escola podera flexibilizar seu projeto pedagdgico para que seja possivel introduzir mudancas
metodologicas e curriculares com esse tipo de atividade (MORAN, 2013).

b) Saber docente: Elementos facilitadores que viabilizam a utilizagdo do Scratch para aprendizagem
de contetdos

Embora os licenciandos tenham identificado elementos dificultadores®® para o uso do
Scratch na escola, hd um reconhecimento na fala dos licenciandos de que é possivel utilizar o

12 Considera-se o tempo disponivel ao trabalho do professor do Ensino Fundamental do 6° ao 9° ano, o espacgo de
50min, podendo ser acrescentado ser em dobro, totalizando 1h e 40min.

13 Dentre os elementos dificultadores citados pelos licenciandos, trés sdo centrais: 1) o tempo de aula do professor, pois
as aulas de Ciéncias na escola ocorrem em trés tempos semanais de 50 minutos cada, sendo um tempo em trés dias
diferentes da semana; os espacos e computadores dos laboratorios de informatica nas escolas séo insuficientes para o
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Scratch como uma maneira de diversificar o processo metodoldgico de ensino e aprendizagem do
contetido curricular, em superacdo as praticas pedagdgicas conservadoras ainda muito presentes na
escola. Para isso, consideramos suas percepc¢oes 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]. Eu acho muito interessante, principalmente, logicamente para nos
da graduacdo, da licenciatura (KARINA, GO, 17/03).

A mesma licencianda que considerou a limitacdo 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 formacdo 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 Scratch, mas néo tinha visto ainda como aplicacdo na educacéo... € 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 questao de lousa, pincel... (SEBASTIAO, FOa, 19/05).

Sob o ponto de vista metodologico 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 contetdo curricular, um modo diferente de fazer com que os alunos
desenvolvam novas experiéncias de aprendizagens, considerando o atual contexto tecnoldgico
digital.

Saberes da docéncia — o conhecimento

Para as reflexdes dos saberes construidos nesse dominio, valorizamos como saber da
docéncia, os conhecimentos especificos adquiridos durante a formagcdo inicial, a fim de (re)pensar a
importancia de tornar a aprendizagem dos contetdos o mais articulado possivel ao cotidiano dos
alunos da educacédo bésica. Sdo duas subcategorias: a primeira, que trata do conhecimento voltado
para 0 PCN de Ciéncias Naturais; a segunda, que diz respeito a habilidade técnica ao operar com 0
Scratch e avaliagdo de suas potencialidades para a aprendizagem.

a) 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
educacéo béasica, uma necessidade a ser constituida na formagé&o inicial de futuros professores para
que possam sistematizar estratégias de ensino e aprendizagem condizentes com as reais
necessidades dos aprendentes.

namero de alunos, dado que ha turmas com mais de quarenta alunos; os professores possuem um rol de conteldos a
ministrar, sendo quase um contedo por aula, o trabalho utilizando o Scratch exige mais aulas para um mesmo assunto.
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A medida que famos avancando com a implementacdo das acdes elaboradas em nosso
plano de agdo, percebemos a necessidade de inserirmos, para que pudéssemos avancar nas acoes
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 Salde e Tecnologia e Sociedade) e sua articulacao e
conexdo com os conteudos de aprendizagem escolhidos para a elaboracdo do plano de
aula(DB3,31/03).

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 contetdos e sua relagdo com a vida cotidiana do aluno
(PIMENTA, 2008). E a partir disso, pensar de que maneira esses conteldos poderdo ser,
didaticamente, trabalhados na escola. Essa é a proposi¢do desta autora para a formacéo 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 a0 mesmo
tempo preparar as criangas e jovens para se elevarem ao nivel da civiliza¢do atual — da sua riqueza e
dos seus problemas — para ai atuarem” (PIMENTA, 2008, p. 23).

Assim, no momento em que cada licenciando exp6s seu entendimento sobre a articulacéo
do contetido 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 0s
fenémenos fisicos, para os quais apresentam dominio dos conteudos trabalhados no 9° ano do
Ensino Fundamental (4° ciclo), o que favoreceu a predominancia das articulacGes aos dois eixos
tematicos, Terra e Universo e Tecnologia e Sociedade (DB3, 31/03).

Nessa construcdo de saberes do conhecimento, embora ndo tivéssemos abordado o
contexto do uso do Scratch nessa dimensdo do conhecimento, a compreensdo compartilhada pelos
licenciandos, em situar os contetdos de Ciéncias Naturais dentro das tematicas abordadas pelo
PCN, assegura o qudo foi importante termos oportunizado esse momento de reflexdo, em que cada
um pdde compartilhar com seus pares de que maneira 0s conteddos 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 ndo tinhamos tido contato com isso (MILENA, GOs, 14/04).

A fala da licencianda Milena corresponde ao reconhecimento da condi¢cdo 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 formacéo de professores da educacdo basica, haja vista a
importancia da articulagdo 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).

b) Saber docente: Demonstracdo de habilidade técnica ao operar com o Scratch e avaliagdo 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 metodologico para a
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aprendizagem de contetdos de Ciéncias, constituindo-se assim a premissa para a construcdo de um
saber especifico, o Conhecimento Tecnoldgico e Pedagdgico do Conteudo (CTPC), conforme
denominacdo de Costa ( 2012).

Ao iniciarmos 0s primeiros exercicios de programacdo com o Scratch para que oS
licenciandos pudessem conhecer suas ferramentas disponiveis, foi possivel perceber que antes da
conclusdo dos exercicios propostos, a maioria (sete licenciandos) ja conseguia desenvolver
sequéncias de comandos mais complexas, ou seja, operar outras ferramentas de multimidia
disponibilizada no ambiente de linguagem de programacao visual Scratch, (DB1, 10/03).

No que concerne a demonstracdo de habilidade técnica ao operar com o Scratch,
consideramos esse saber um atributo favordvel para que pudessem discutir e avaliar a possibilidade
de implementacdo do Scratch para a aprendizagem de contetudos de Ciéncias. Conforme 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 ndo pode
estar dissociado do dominio do contetido disciplinar e da pratica pedagogica”. Essa relagdo, de
algum modo, aparece nas falas dos licenciandos:

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

[...] a gente percebe, que, por exemplo, se a gente for levar um determinando contetido e
utilizar o programa com os alunos, acho que eles vao observar melhor, um fenémeno, seja
ele fisico, quimico ou qualquer outro tipo de fendmeno (KARINA, ENT, 02/06).

Nesse sentido, inferimos que o dominio dos conteddos 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 denominacédo 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 Pedagdgico
do Contetido (CPC), resultante da articulacdo entre o conhecimento cientifico (Conhecimento do
Conteudo — CC) e o conhecimento de estratégias pedagdgicas (Conhecimento Pedagdgico — CP),
(SHULMAN 1987, apud COSTA, 2012).

De acordo com Costa (2012), no final da década de 2000, inspirados nos conhecimentos
necessarios a formacao de professores propostos por Shulman, debrucaram-se a investigar o uso das
tecnologias na educacdo, e passaram a sugerir que a habilidade de saber utilizar as tecnologias na
sala de aula para a producdo do conhecimento deveria ser declarada como um novo dominio de
conhecimento do saber docente, intitulado de Conhecimento Tecnolégico (CT).

Dessa maneira, 0 Conhecimento Tecnoldgico (CT), articulado aos demais conhecimentos
(o de conteudo e o pedagdgico), da origem a dois novos conhecimentos: o Conhecimento
Tecnoldgico do Contetdo (CTC) e o Conhecimento Tecnoldgico Pedagdgico (CTP). Por fim, a
integracdo desses conhecimentos, conduz ao Conhecimento Tecnologico e Pedagogico do Contetido
(CTPC), resultando a sigla em inglés TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge).

Assim, de acordo com Costa (2012, p. 96), os dois novos conhecimentos emergem “J...]
quando o professor mobiliza em simultaneo o que sabe sobre tecnologias, sobre estratégias didatico-
pedagogicas e sobre o contetdo cientifico definido no curriculo”, concebendo assim um novo saber
docente.
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No ambito de nossa pesquisa, no que concerne a construcdo desse saber, a percep¢do dos
licenciandos a respeito do uso do Scratch para aprendizagem de contetdos de Ciéncias, revelou que
0 dominio do saber do conteudo articulado ao Conhecimento Tecnoldgico do Contetdo (CTC),
contribuiu para a construcao de outro saber denominado Conhecimento Tecnoldgico e Pedagogico
do Contetdo (CTPC), o qual apresentamos com mais detalnes na categoria dos saberes
pedagdgicos.

Podemos considerar esse saber construido como uma necessidade a ser desenvolvida com
professores ainda na formacdo inicial, para que possam avaliar e identificar as vantagens ou néo,
proporcionadas pelas tecnologias digitais, de modo a pensar e elaborar estratégias pedagdgicas para
0 processo de ensino e aprendizagem dos alunos da Educagéo Basica.

Saberes da docéncia — saberes pedagdgicos

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

Em oposicdo a essa fragmentacdo, 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 formacao 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¢ao por
professores da Educacdo Basica, é evidenciado pelos licenciandos, futuros professores de Ciéncias,
COmo vemos a seguir organizado trés subcategorias: a primeira, trata da aprendizagem em saber
elaborar o plano de aula; a segunda, refere-se a importancia da aprendizagem com a linguagem de
programacéo visual Scratch; a terceira, mais longa, trata da implementagéo do Scratch na sala de
aula para a producéo de conhecimento pelos alunos.

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

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

Conforme exposto, uma das acdes planejadas e realizadas com os licenciandos constituiu-
se na elaboracdo de um plano de aula, para inserir a proposta da linguagem de programagéo visual
Scratch na aprendizagem de conteidos de Ciéncias, do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Em
vista das necessidades dos licenciandos para a elaboracdo do plano de aula, utilizamos como
orientacdo o texto Alinhamento Construtivo (MENDONCA, 2015), que subsidiou, como premissa
tedrico-prética, a elaboracdo dos planos. Apos a realizacdo do estudo e reflexdes acerca do texto
Alinhamento Construtivo, compartilhamos no grupo algumas compreensdes pertinentes
relacionadas a constituicdo da formacao docente no &mbito 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, GOs, 17/03).
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Possivelmente a licencianda Ana esteja fazendo referéncia aos saberes pedagogicos de sua
formacdo inicial, que na defini¢do de Tardif (2014) sdo aqueles saberes da formacéo profissional, 0s
concebidos como ciéncias da educacgdo, que se referem também as estratégias didaticas para saber
como ensinar, desenvolvidos pelas instituicbes de formacdo de professores, 0s quais deverdo ser
articulados ao saber fazer, construindo-se assim 0s saberes pedagogicos, na visdo de Pimenta
(2008).Partindo desse entendimento, ao concluirmos o momento de estudo e reflexdo do texto
Alinhamento Construtivo, partimos para a elaboracdo do plano de aula, o qual nos propomos a
intermediar a constru¢do mediante a uma prética orientada.

Assim, no sentido de oportunizar espago para a construcdo 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 discussdes compreensao
das orientacdes, fundamentos e aplicacbes propostos pelo estudo do texto para a elaboragdo do
plano de aula, a prética evidenciou a necessidade de intervirmos individualmente para que
tivéssemos éxito quanto a conclusdo dessa etapa de trabalho.

[...] a gente teve didatica por ter [refere-se a disciplina obrigatoria Didatica, oferecida no 4°
ano do curso], porque a gente ndo aprendeu esse negécio 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 ndo 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 influencia naquilo que a gente quer que o aluno
aprenda (MILENA, ENT, 02/06).

O reconhecimento da licencianda Milena acerca da construcdo do saber fazer mediante o
proposito da préatica orientada, assegura-nos de que ndo basta que as instituicdes de formacéo de
professores contemplem espacos para a construcdo desse tipo de saber, exclusivos das intituladas
disciplinas pedagogicas, por meio de estudos e discussfes, mas evidencia ser necessario 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 melhorados, verificados na primeira versdo 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 séo 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 ndo obriga o aluno a estar construindo
esse conhecimento. Nesse caso, 0 plano convencional ele ndo trata com diferenca a
atividade do professor e atividade do aluno, de aprendizagem e de ensino. Eu ndo observo
isso em nenhum plano, estou vendo agora (MARCOS, GOs, 14/04).

A percepcdo atribuida por Marcos a estrutura do Plano de aula incide na importancia em
atentar-se como futuro professor para a concepg¢do de que o conhecimento deve ser construido pelo
aluno de forma ativa e ndo passiva (PAPERT, 2008). Tal compreensdo implicou em uma das
dificuldades recorrentes apresentadas pelos licenciandos em diferenciar quais seriam 0s
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 propdsito era
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inserir a linguagem de programacao visual Scratch como estratégia para a aprendizagem do
contetido (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 histéria, 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 programacdozinha com os alunos.[...] (ANA, GOs,
14/04).

Ocorreu gque, 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 animagéo pronta no Scratch, facilitaria o trabalho do professor, uma vez que
a realidade apresentada pela escola em que realizou a atividade do estagio supervisionado, ndo
proporcionou condi¢des estruturais para a implementacdo desse tipo de metodologia de
aprendizagem. Foi o 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
construcdo de saberes pedagogicos, ndo poderiamos nos abster ao propésito de nossa pesquisa, de
oportunizar a construcdo de saberes em uma perspectiva contraria a linha instrucionista.

[...] se eu usar o Scratch para uma mera apresentacdo eu creio que eu ndo vou ter nenhum
resultado, talvez ndo houvesse essa necessidade de usar o Scratch, porque animagéo vocé
encontra ha mil na internet, qualquer assunto se encontra na internet. VVocé encontra
arquivos de flash, had uma grande quantidade, mas esses arquivos eu s6 posso usar eles
limitados, ensinar a apresentacdo. Entdo os alunos ficam sentados na cadeira e vai s
observar a animacao, esse € o limite dele. No momento em que vocé utiliza o Scratch, vocé
possibilita o aluno vivenciar isso ai, construir essa programacao, e 0 que é interessante que
ele ndo vai so6 construir, ele vai alinhar o que ele aprendeu na sala de aula (MARCOS, GOs,
14/04).

Tdo importante quanto vivenciar o saber da experiéncia, € perceber que esse saber
contribuiu para a construcdo do Conhecimento Tecnoldgico e Pedagdgico do Contetdo (CTPC),
discutido por Costa (2012). Em consondncia a esse conhecimento construido, o enfoque
construcionista, criado por Papert (2008), baseado na concepcdo teodrica construtivista de Piaget,
reflete o saber construido por Marcos, que é 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 interacfes desenvolvidas com os licenciandos no que tange a
construcdo do plano de aula, a utilizagdo do Scratch como tecnologia digital para a aprendizagem
de conteddos, suscitou de todo modo, mudanca de atitude. E 0 que podemos perceber na fala de
Sebastido:

[...] essa questdo do professor do futuro, pensando nas novas tecnologias, a questdo de
trabalhar a tecnologia dentro da sala de aula, esse trabalho com o plano de aula em cima do
Scratch estd sendo uma porta para trabalhos futuros! Quem sabe pegar assim uma escola
com uma estrutura mais interessante [...] (SEBASTIAO, GOs, 14/04).
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Seu posicionamento revela mudanca de atitude se compararmos as suas primeiras
percepcdes atribuidas a possibilidade de implementacdo do Scratch, em relacdo aos elementos
dificultadorespara a aprendizagem de contetdos na escola.

Podemos ainda evidenciar a fala do licenciando Ivo, que apesar de ter declarado o seguinte
posicionamento com relagdo as primeiras percepcGes em relagdo ao uso do Scratch como
possibilidade metodoldgica para a aprendizagem de conteudos de Ciéncias, “[...] ndo sou muito
chegado, assim, na tecnologia ndo. Eu sou mais chegado a trabalhar com experimento” (IVO,
GOz, 17/03), em outro momento, apos as a¢des vivencidas com o Scratch, seu ponto de vista ja era
outro, afirmando que “[...] a compreensdo do contetido de Ciéncias com o Scratch ficaria muito
mais facil para o aluno” (IVO, FOa, 19/05).

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

b) Saber docente: Reconhecimento da importancia da aprendizagem com a linguagem de
programacéo visual Scratch

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

Concomitante a acdo da elaboragdo do plano de aula, ndo obstante tivéssemos solicitado
aos licenciandos que realizassem a reelaboracdo, modificacdo ou remixagem da animacdo com o
Scratch, selecionada para a proposta metodoldgica 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 ndo tinham conseguido
realizar.

Nosso proposito era leva-los a vivenciar o modelo de 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 criacdes; “(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 programacédo, de modo a estabelecer relacdo com 0s objetivos de aprendizagem no contexto
educacional, conforme sugere Prado (1996). Assim sendo, antes que concluissemos a elaboracdo do
plano de aula, propiciamos o espaco para que o0s licenciandos vivenciassem 0 processo de
modificacdo (remix) de projetos de animacdes compartilhados por outros usuarios do site Scratch
(MIT). Para Demo (2008), o remix consiste em um tipo de autoria que ndo dispensa o outro, € uma
forma de conviver com outras autonomias de pensamentos contrarios.

Salientamos que a maioria das animagGes modificadas compuseram a proposta
metodoldgica dos planos de aulas. Observamos que apenas um licenciando ndo conseguiu realiza-
la, por ter faltado ao encontro destinado a atividade.

A seguir, na Figura 3, apresentamos o0s projetos modificados e compartilhados no site da
oficina e no proprio site do Scratch (MIT):
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Figura 3. Projetos de animacGes modificados (remix) pelos licenciandos.
Fonte: Elaborado pelas autoras a partir das producdes 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 animacdo (contetdos de aprendizagem de Ciéncias com o Scratch), passamos a
descrever de forma sucinta as modificacGes acrescentadas ou suprimidas aos projetos de animacao
apresentados na Figura 36.

Nos projetos (b), (d), (e) e (f), observamos que as modificagdes concentraram-se em torno
da substituicdo dos objetos que fazem da animacéo, ndo envolvendo, portanto, o processo ciclico de
aprendizagem da programacéo. Entretanto, durante a dinamica de trabalho das producdes remix
com os licenciandos, foi possivel observar o ciclo reflexivo de aprendizagem presente na atividade
de programacdo, a descricdo — execucdo — reflexdo — depuracdo (VALENTE, 1999), apenas nos
projetos (a), (c), (d), (g) e (h), os quais passamos a descrevé-los.

313



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.13, No.4

No Projeto (a), magnetismo**, a modificacdo acrescentada consiste na colocagdo de uma
estrela para que as setas deixassem de seguir 0 mouse quando estivesse em movimento e passassem
a seguir a estrela. Desse modo, 0 mouse nao mais seria utilizado, bastando a colocacdo da estrela
para fazer o movimento das setas. (ELVES, FOs, 10/05).

No projeto (c), tensGes em um circuito elétrico’®, a animagao realizava apenas o célculo da
corrente elétrica, por isso foi acrescentado calculos de poténcia elétrica e resisténcia elétrica,
possibilitando assim, o céalculo de qualquer variavel, pois antes sé era permitido o célculo de uma
variavel (LUIZ, FOs, 10/05).

No projeto (d), inércia®, inicialmente era preciso clicar na bandeira verde para que as
acOes acontecessem uma por vez (andar, chocar, em seguida, a inércia), o remix consistiu em alterar
a programacdo para que em apenas um clique pudéssemos visualizar o efeito da inércia de forma
instantanea (MILENA, FOs, 10/05).

No projeto (g), circuito elétricol’, a modificacdo consistiu em substituir as posicdes dos
trés objetos: pilha, lampada e desenho do circuito, bem como diminuir a quantidade de blocos de
comandos para cada objeto, pois o0 projeto anterior contemplava o total de 120 blocos de comandos,
tornando-o mais simples e rapido. Desse modo foi possivel visualizar o mesmo efeito da animacéo
de como ocorre um circuito elétrico. (MARCOS, FOs, 10/05).

O projeto (h), sistema solar'®, mostrava todos os planetas girando em torno do sol, a
modificacdo constituiu-se em retirar os outros planetas, deixando apenas o planeta Terra girando em
torno do sol, de modo com que fosse possivel focar a observacdo em torno do movimento eliptico
de translacdo. (SEBASTIAO, FOs, 10/05).

Considerando os saberes docentes empreendidos pelos licenciandos nessa vivéncia, quais
sejam, a identificacdo do conhecimento construidos sob o0s enfoques computacionais da
programacdo, bem como sob o enfoque pedagoégico, podemos inferir a presenca dos elementos que
constituem a abordagem construcionista, que lhes permitiram refletir, avaliar e registrar o préprio
processo ciclico de aprendizagem vivenciado (PRADO, 1996). Vejamos o que dizem:

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

[...] Se realmente eu for utilizar isso na minha aula é meio complicado, é dificil e demorado
o0 aluno executar, porque sdo muitos comandos. Um pequeno movimento de uma torre
objeto, ele usou aqui mais de quarenta linhas de comandos, sendo que sdo trés objetos quer
dizer séo cento e vinte linhas. Agora imagina o aluno tendo que programar cento e vinte
linhas de comando, entdo é meio complicado. (MARCQOS, GOg, 28/04).

Embora tenham apresentado algumas dificuldades quanto a execucgéo da tarefa proposta,
no que diz respeito a identificar quais os comandos da programacéo corresponderiam & solucdo da
acdo desejada, questdes como as evidenciadas nas falas de Milena e Marcos, ao vivenciar o
processo da programacdo, que implicou aplicar e integrar diversos conceitos, o fato de terem
desenvolvido “[...] suas proprias estratégias para a solu¢do de problemas encontrados na

14 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/109967492/
15 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/110151215/
16 Disponivel em:https://scratch.mit.edu/projects/110152381/
17 Disponivel em https://scratch.mit.edu/projects/110154558/
18 https://scratch.mit.edu/projects/110157100/
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programacéo, essencialmente, pensando e compreendendo o seu préprio processo de aprendizagem
(PRADO, 1996, p. 10), levaram-nos a pensar que para implementar praticas educativas como essas
na escola, € fundamental possibilitar situacdes de aprendizagem relacionadas a programacéo. I1sso
poderd permitir aos futuros professores elaborar suas proprias estratégias de ensino e aprendizagem,
para que tenham condi¢cbes de propor a utilizacdo da linguagem de programacao visual Scratch em
suas acOes didaticas. Ao final dessa etapa, a fim de que pudéssemos verificar juntos aos
licenciandos quais seus sentimentos com relacdo ao produto concluido (os projetos remixados),
trazemos algumas de suas falas.

Sensac¢do de dever cumprido, vocé poder ver a sua simulagdo “rodando” lhe traz uma
confianca de poder trabalhar futuramente com o software em sala de aula . (SEBASTIAOQ,
RE, Questio “b”).

Orgulhoso de ter um projeto concluido, que deu certo e vai ajudar muitas pessoas a
aprender um conte(do [...] com essa metodologia. (LUIZ, RE, Questdo “b”).

Como saberes que se revelam dessa construcdo, 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 criacbes. De acordo com Prado (1996), proporcionar esse tipo
de vivéncia, a futuros professores, traz a evidéncia da emergéncia de uma nova concepgédo de
aprendizagem a ser consolidada na formacéo inicial de professores. Essa concepcdo pode ser vista
sob dois enfoques de aprendizagem. O primeiro de realizar o programa computacional,
compreensdo e atitude sobre o pensamento computacional (VALENTE, 2006), o segundo de
defrontar-se diante de sua propria criacdo, para assim proceder a analise pedagogica, a fim de que
possam privilegiar a atividade de programar também para atingir objetivos relacionados aos
processos de aprendizagem do aluno da Educacéo Bésica.

Para Prado (1996, p. 91), desenvolver aprendizagens a partir de vivéncias baseadas na
compreensdo da abordagem construcionista, torna-se cada vez mais imperioso na formacdo 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”.

c) Saber docente: Reconhecimento da possibilidade de implementacdo do Scratch na sala de aula
para a construcao de conhecimento pelos alunos

Com os saberes construidos pelos licenciandos, ao socializarem seus planos de aula, ha um
reconhecimento de que € possivel utilizar a linguagem de programacéo visual Scratch no processo
de construcdo do conhecimento de forma ativa, cabendo ao professor intermediar essa construcao
(perspectiva construcionista), acrescentando-se ainda a essa aprendizagem o desenvolvimento do
pensamento computacional. Nessa construcdo, evidenciamos a emergéncia de um novo saber
especifico, segundo Costa (2012), o Conhecimento Tecnologico e Pedagogico do Conteudo
(CTPC).Em vista disso, apresentamos as possibilidades de implementacdo 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 socializacdo de estratégias elaboradas pelos
licenciandos, mediante a elaboracdo do plano de aula ao utilizar o Scratch, como proposta
metodoldgica para aprendizagem. Antes que realizassem suas socializa¢fes, 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 0s

315

2018



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.13, No.4

conhecimentos basicos da linguagem de programacao (Scratch), cabendo a escola dispor um tempo
para essa finalidade.

Dentre as animagOes remixadas pelos licenciandos, apresentamos algumas das
possibilidades metodoldgicas, segundo as potencialidades pedagogicas identificadas nessas
animacdes com o Scratch no processo de constru¢do de conhecimentos (sdo quatro conteddos
exemplificados: Magnetismo, Movimento Planetario, Natureza e Propagacdo das Ondas; Circuito
Elétrico).

Nessas animagdes, procuramos explicitar situacbes na qual a compreensdo do conteudo de
Ciéncias, relacionado aos fenémenos fisicos, revelam-se de modo explicito. De modo especifico,
tratamos da associagdo de animagdes desenvolvidas por meio da linguagem de programagéo visual
Scratch, como atividade de aprendizagem de contedos de Ciéncias a ser desenvolvida pelo aluno
da Educacdo Baésica (6° ao 9° ano do Ensino Fundamental).

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 conteddos 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 situacdes em que 0 magnetismo esteja presente em nosso cotidiano, a fim de
permiti-los a construir prévias no¢des do que vem a ser magnetismo. Tendo concluido esse primeiro
passo, chega-se a0 momento de fazer com que os alunos construam a animagdo com o Scratch, cujo
objetivo é a de leva-los a compreender, por meio da visualizacdo, o conceito de magnetismo
como fendmenos relacionados a atragdo ou repulsdo observada entre imés (ELVES, FOs 10/05).

Apresentamos, na figura 4, a animagdo remixada pelo licenciando para compor a
compreensdo em torno do conceito de magnetismo:

o ~e

polo norte o sur [0

Figura 4. Animacdo Magnetismo remixada (ELVES)
Fonte: Site do Scratch (MIT).

Contetdo Il: Movimento planetario

Para a abordagem do conteido movimento planetario, o licenciando Sebastido sugere, em
seu plano de aula, que sejam explorados primeiramente o que 0s alunos sabem sobre o contetido
proposto. Em seguida, apresenta-se aos alunos um video com simulagdo computacional, tendo
como objetivo de observar o0 movimento eliptico do planeta Terra. Apds essa exposicdo, o aluno ird
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criar a animacao utilizando o Scratch, a fim de leva-lo a visualizar a representagdo do movimento
dos planetas, a exemplo do movimento eliptico do planeta Terra (SEBASTIAO, FOs 10/05).

A seguir, na figura 5, podemos visualizar a animagéo remixada pelo licenciando proposta
como atividade de aprendizagem:

Figura 5. Animagio Sistema solar remixada (SEBASTIAQ)
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 programagao de animagdes, para
a compreensdo de conceitos relacionados aos fenémenos fisicos, sendo que nessas animacdes, 0
aluno podera utilizar varidveis ou algoritmos especificos situados nos blocos de comandos do
Scratch, a fim de possibilitad-lo a observar como o fenémeno estudando se comporta.

Para essa construcdo 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 contetidos de Ciéncias, visto que, além da programacéo ha outras possibilidades?®(VALENTE,
2016). Segundo Valente (p. 871, 2016), “[..] € a maneira como o0 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
0 aluno se sinta incluido socialmente, leva-lo a experimentar e ampliar novas experiéncias de
aprendizagem na escola, uma disposicdo intrinseca a tarefa do professor, que consiste em
desenvolver dentre outras habilidades, a tentativa de promover o pensamento computacional com
seus alunos.

Contetido I11: Natureza e propagacdo das ondas

Conforme o plano de aula socializado pela licencianda Karina, para que os alunos possam
compreender que ondas do mar transportam energia, contetdo do 9° ano, bem como elaborar os
primeiros entendimentos, primeiramente foi proposto que se realize com os alunos o experimento,

19 Ato de passar por determinado referente. Na educacgdo bésica, ndo significa criar uma nova disciplina, mas permitir
com que o contetdo programacédo de computadores, seja inserido mediante os objetivos de aprendizagem dos contetidos
curriculares, ou seja, podera ser incorporado as disciplinas existentes do curriculo escolar.

20 Exemplos de como o pensamento computacional pode ser explorado na educagéo: a robética pedagdgica, a producéo
de narrativas digitais, criagdo de games, uso de simulagBes 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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onde dois alunos, um em cada ponta da corda, segura uma extremidade fixa e 0 outro provoca
ondulages transversais na corda, a fim de perceberem a perturbacdo que vai de uma extremidade a
outra da corda e retorna ao ponto de partida. Posteriormente, as anotacdes acerca dos efeitos
observados e produzidos, os alunos elaboraram a proposta de animacdo no Scratch, cujo objetivo é
leva-los a compreender que ondas ndo transportam matéria, mas energia. Segundo a licenciada, a
mesma equacdo 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 programacgdo com o Scratch, substituindo as “listas de exercicios”. Assim, a0 mesmo tempo em
que o aluno desenvolve a programacéo, ele visualiza a animacdo, o conceito relacionado ao
fenémeno fisico, conforme o célculo da equagdo desenvolvida (KARINA, FOs 10/05). Na figura 6
demonstramos a referida equacdo e a programacao:

- ~ e

UMA ONDA TRANSVERSAL

Equagdo da onda:
X =Asen (wt - kx)

Figura 6. Animacdo e calculo do comprimento da onda possibilitada pela programacdo visual Scratch remixada
(KARINA).
Fonte: Site do Scratch (M IT).

Conteudo IV: Circuito elétrico

Para a abordagem do contetdo curricular no 9° ano, o licenciando Luiz sugere em seu
plano de aula, que sejam revisados 0s conteidos prévios: tensdo, resisténcia e corrente elétrica. Na
pratica, esses contetdos j& devem ter sido trabalhados, para que posteriormente possam
compreender o conceito de circuito elétrico. Dessa maneira, a proposta da atividade de
aprendizagem referente & animagdo com o Scratch, tem como objetivo consolidar o entendimento
das trés propriedades de um circuito elétrico (tenséo, resisténcia e corrente elétrica), possibilitando-
os a realizacdo do célculo para encontrar o valor da fonte: tensdo, resisténcia e corrente elétrica,
utilizando para isso a variavel correspondente na programacdo (LUIZ, FOs 10/05). Na figura 7,
temos a animacédo remixada pelo licenciando como atividade de aprendizagem do contetdo:

s
LlJ

|mnenle-:-‘

‘R-:

(e
R Qual o valor da

‘ VAL_10 ] | corrente da fonte?

| ¢ —

e

L o |
Figura 7. Animacdo calculadora de tenséo, resisténcia e corrente elétrica remixada (LUIZ).
Fonte: Site do Scratch (MIT).
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Em ambas as situacdes 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 fenémeno
e, com isto, ele pode construir a representagdo matematica do fendmeno”. Assim, consoante a
apresentacdo dos licenciandos Luiz e Karina, podemos considerar o Scratch como estratégia de
aprendizagem, associado a tecnologia digital para aplicad-lo em sala de aula, a fim de gerar
conhecimento no contexto da mediacdo metodoldgica e didatica pensada pelo professor.

Percebemos nessa construcao 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
constituicdo do saber fazer, a partir do seu proprio fazer (PIMENTA, 2008), ao sistematizarem as
estratégias de ensino (professor) e aprendizagem (aluno),mediante a elaboracédo 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 Iégico por meio da programacao.

[...] quando vocé constréi uma animagdo, um programa, uma programacao no aplicativo,
vocé tira essa abstracdo, 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 estard vivenciando, ele vai
estar criando (MARCOS, ENT, 02/06).

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

[...] a utilizacdo do Scratch com a configuracdo 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 prética. Nisso eu pude perceber com a elabora¢do do meu
plano de aula (DOUGLAS, GOg, 28/04).

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

Nessa construcdo, vemos um saber docente resultante da necesséaria articulacdo entre os
saberes da experiéncia, dos conhecimentos especificos e didaticos (PIMENTA, 2008), os quais
percebemos qudo importante foi a presenca desses trés saberes para a construgdo do saber
pedagdgico, vivenciado pelos licenciandos na elaboracdo do plano de aula, mediante a proposta de
insercdo do Scratch para o aprendizado dos fenémenos fisicos.

Acrescentamos ainda nesse contexto, a constru¢do de um saber docente especifico, o saber
do contetdo articulado ao Conhecimento Tecnoldgico do Conteddo (CTC), possibilitando a
construcdo do saber denominado Conhecimento Tecnoldgico e Pedagogico do Contetido (CTPC)
(COSTA, 2012), uma maneira de aproximar as possibilidades pedagogicas do processo de ensino e
aprendizagem na escola da Educacdo Baésica, no que tange a utilizacdo das Tecnologias da
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Informacdo e Comunicacdo (TIC) pelos professores, a exemplo da linguagem de programacao
visual Scratch.

Considerac0es finais

As vivéncias dos participantes da pesquisa, futuros professores de Ciéncias, com a
linguagem de programacdo visual Scratch evidenciam o quanto é importante oportunizar acdes
formativas que viabilizem sustentacdo a pratica do saber fazer (saber pedagdgico), no que consiste
em utilizar uma linguagem de programacdo visual (o Scratch), de forma articulada aos saberes da
experiéncia (0 que j& sabem sobre o trabalho docente/o saber do trabalho na acdo) e do
conhecimento especifico (dominio do contetdo da disciplina a ser ensinada).

Portanto, mais do que propor acGes formativas voltadas para o uso do computador na
formacdo/pratica didatica de futuros professores, a pesquisa mostrou que é possivel construir
saberes docentes acerca das potencialidades de seu uso em uma perspectiva construcionista,
configurando a linguagem de programagdo visual Scratch uma possibilidade formativa de
professores para a construcdo de saberes da docéncia.

Desse modo, esperamos que esta pesquisa possa ser a sinalizacdo de um percurso para
aqueles que se interessem em inserir na formacdo inicial de professores de Ciéncias (e também na
formacdo continuada) a linguagem de programacéo visual Scratch, como possibilidade de construir
saberes da docéncia, como sustentacdo formativa a pratica do saber pedagdgico, articulado ao
saberes da experiéncia e ao saber do conhecimento especifico, dentro de uma abordagem
construcionista, no sentido de favorecer a consolidagcdo de novas aprendizagens para a educacgao
bésica.
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