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RESUMO

Com o avanco das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) nas diversas
areas da sociedade, evidencia-se a importancia de saber utilizar e entender suas implicacdes
na vida das pessoas, além disso, torna-se necessario e importante para a escola adotar com
criticidade o uso das tecnologias em seus processos educacionais. Nesta pesquisa, foi
realizado um levantamento geral quanto ao uso do Laboratério de Informatica (LI) das escolas
estaduais da Superintendéncia Regional de Ensino de Uberaba (SRE Uberaba), pela
percepcdo dos docentes, para investigar a visdo que os professores tém desse ambiente, suas
dificuldades e quais softwares utilizam. As informacdes caracterizam as condic¢des oferecidas
pelas politicas publicas e, a0 mesmo tempo, demonstram as necessidades dos docentes para
trabalharem no local. A partir das percepcdes dos docentes, tem-se como objetivo apresentar
possibilidades de uso do software Scratch aos professores do Ensino Médio em Tempo
Integral Profissional, das escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora Carolina Maria de
Jesus da SRE Uberaba, como opc¢do para diversificar suas praticas educacionais, exibindo
uma proposta de ensino dentro da abordagem de Aprendizagem Criativa. A escolha de
realizar a oficina utilizando o Scratch foi baseada na viabilidade de os docentes poderem
trabalhar com esta ferramenta em diversos sistemas operacionais, podendo ou ndo ser
instalado nos computadores, utilizado com ou sem internet, além de possuir uma comunidade
com milhGes de usuéarios espalhados por todo o mundo. O objetivo da pesquisa permite sua
classificacdo como exploratoria, pois busca maior aproximacdo sobre o assunto, qual seja, as
possibilidades de uso do Scratch pelos docentes da SRE Uberaba, propiciando que fique
explicito e viabilize a busca por alternativas para sua implementacdo. A coleta dos dados para
este trabalho aconteceu por meio de questionarios online, levantamento bibliografico e
didlogos realizados durante as oficinas. Esses instrumentos permitiram a combinacdo de
procedimentos quantitativos e qualitativos. A base tedrica aborda a utilizagdo das tecnologias
no processo educacional; os conhecimentos que os docentes precisam construir para utilizar
as TDIC, por meio do TPACK; a Aprendizagem Criativa e 0 Scratch como recursos que
podem produzir um ensino contextualizado e significativo para o aluno. Também se buscou
entender a mediacdo tecnoldgica no processo de ensino aprendizagem. A estruturacdo do
produto educacional em formato de oficina foi escolhida para permitir um contato mais
proximo com o grupo de docentes selecionados. Como resultado, houve aceitacdo positiva por
parte dos docentes em utilizar o Scratch como ferramenta complementar no processo de

ensino, entretanto, essa aceitacdo ficou condicionada a disponibilizacdo de formacao



continuada que auxilie os docentes em suas dificuldades para a implementacdo pedagogica do
Scratch. Recomenda-se a ampliacdo da oficina a todos os docentes da SRE Uberaba,
permitindo que eles conhecam e avaliem o Scratch como uma ferramenta que visa contribuir
para o ensino de contetdos diversos e a construcao de conhecimento nas diferentes areas dos
saberes. Todavia, é preciso primeiramente verificar as condigdes de uso dos LI das escolas,
bem como o fortalecimento da equipe de formacdo do Nucleo de Tecnologia Educacional
(NTE) da SRE Uberaba para promocdo de formacdes que atendam as necessidades dos

docentes.

Palavras-chave: TDIC. TPACK. Mediacdo. Formacao continuada. Aprendizagem criativa.



ABSTRACT

With the advance of Digital Information and Communication Technologies in different areas
of society, it is evident the importance of knowing how to use and understand their
implications in people’s lives. In addition, it is necessary and important for the school to
critically adopt the use of technologies in their educational processes. In this research, a
survey was carried out on the use of the computer laboratory of state schools of the
Superintendéncia Regional de Ensino de Uberaba (SRE Uberaba) to investigate the view that
teachers have of this environment, their difficulties, and the software they use. The
information characterizes the conditions offered by public policies and, at the same time,
demonstrates the teachers’ needs to work in the area. Based on their perceptions, the objective
is to present possibilities for using the Scratch software to teachers of Ensino Médio em
Tempo Integral Profissional, from the state schools Boulanger Pucci and Escritora Carolina
Maria de Jesus from SRE Uberaba, as an option to diversify their educational practices,
exhibiting a teaching proposal within the Creative Learning approach. We conducted
workshops using Scratch because teachers can work with this tool on different operating
systems, which may or may not be installed on computers, with or without internet, in
addition to having a community with millions of users spread worldwide. The research is
classified as exploratory because it seeks a closer approach on the subject, that is, the
possibilities of using Scratch by the teachers of SRE Uberaba, making it explicit and enabling
alternatives for its implementation. We used online questionnaires, bibliographic surveys, and
dialogues from workshops to collect data. These instruments allowed the combination of
guantitative and qualitative procedures. The theoretical framework covers the use of
technologies in the educational process; the skills that teachers need to develop to use the
Digital Information and Communication Technologies through TPACK; and Creative
Learning and Scratch as resources that can produce contextualized and meaningful learning
for the student. We also sought to understand how technological mediation should happen in
the teaching-learning process.

The structuring of the educational product in a workshop format was chosen to allow closer
contact with the group of selected teachers. As a result, there was positive acceptance by
teachers to use Scratch as a complementary tool in the teaching process. However, this
acceptance was conditioned to the provision of continuing education to help teachers in their
difficulties with the pedagogical implementation of Scratch. It is recommended to expand the
workshop to all teachers at SRE Uberaba, allowing them to learn about and evaluate Scratch



as a tool that aims to contribute to the teaching of different content and the construction of
knowledge in different areas of knowledge. However, it is first necessary to verify the
conditions of use of LI in schools, as well as the strengthening of the training team of the
Educational Technology Center of SRE Uberaba to promote training that meet the needs of

teachers.

Keywords: TDIC. TPACK. Mediation. Continuing education. Creative learning.
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1 INTRODUCAO

1.1 MEMORIAL DESCRITIVO - DA EXPERIENCIA A PESQUISA

Tendo em vista algumas situagdes vivenciadas por mim ao longo de minha carreira
profissional, e com 0s conhecimentos adquiridos no curso de pds-graduacao stricto sensu,
Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnologica (ProfEPT), oferecido pelo
Instituto Federal do Triangulo Mineiro (IFTM), realizei esta pesquisa no intuito de elucidar
obstaculos e incognitas envolvendo o uso e a aplicabilidade das Tecnologias Digitais de
Informagéo e Comunicacdo (TDIC) nos processos de ensino e aprendizagem, na formagéo
continuada de professores relacionada as TDIC e nas aces da administracdo publica para a
implantacédo de politicas para o uso da tecnologia nas escolas.

Em meu processo de formacdo, as areas educacional e tecnoldgica estiveram em
paralelo, vez que, enquanto cursava minha licenciatura em matematica pela Universidade de
Uberaba (UNIUBE), realizava, simultaneamente, um curso técnico em informatica pelo
Centro Federal de Educacao Tecnolodgica de Uberaba (CEFET Uberaba/MG).

Também, ingressei e conclui o Curso Superior de Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, pelo IFTM e, posteriormente, cursei pos-graduacdo lato sensu
em Midias na Educacéo pela Universidade Federal de Uberlandia (UFU). A formacao técnica,
superior e a especializacdo foram pilares para a construcdo do meu conhecimento para
entender a importéncia do uso das TDIC no processo educacional.

De 2011 a 2013, exerci o cargo de analista educacional, lotado no Departamento de
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (DETIC), da Secretaria de Educacdo, da Prefeitura
Municipal de Uberaba, sendo que uma das atribuicbes do cargo estava relacionada a
instalacdo e manutencdo de computadores nos Laboratérios de Informatica (LI) das escolas
municipais.

Ainda em 2013, fui empossado como analista educacional pela Secretaria de Estado de
Educagédo de Minas Gerais (SEE/MG), lotado no Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE)
da Superintendéncia Regional de Ensino de Uberaba (SRE Uberaba), area em que trabalho até
a presente data, exercendo também, entre outras atribuicdes, instalacdo e manutencdo de
computadores nos LI das escolas estaduais da circunscricdo da SRE Uberaba. Ainda, dentro
das atribuicdes do cargo, ministro aos docentes das escolas estaduais cursos de capacitacdo

relacionados as TDIC.
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Em meu percurso profissional, trabalhei como professor de informatica em escolas
publicas municipais e estaduais, trabalhando também na esfera estadual, como professor de
matematica e fisica. Além disso, fui tutor de cursos técnicos na area de informética e tutor do
curso de licenciatura em matematica da Universidade Aberta do Brasil (UAB), ambos
ofertados pelo IFTM.

Com a experiéncia profissional relatada, pude vislumbrar, além das diferencas e
semelhancas existentes nas trés esferas, um cendrio preocupante nas redes publicas de ensino
municipal e estadual, no que se refere as dificuldades para a utilizagdo das TDIC no processo
de ensino e aprendizagem, principalmente quanto ao uso do LI das escolas.

Importante mencionar que, tanto a Prefeitura Municipal de Uberaba quanto a SRE
Uberaba, entre os anos de 2011 e 2015, utilizavam o sistema operacional (SO) Linux
Educacional (LE), nas versdes 3 e/ou 4, nos LI das escolas, algo que causava objecdes dos
profissionais (diretores, especialistas, professores, bibliotecérios, etc.) e dos estudantes, que
nédo tinham familiaridade com esse SO, uma vez que, utilizavam/utilizam o SO Windows em
seus computadores pessoais. Tais objecdes foram um incentivo para que eu me atentasse ao
contexto e buscasse alternativas para tentar solucionar as dificuldades dos envolvidos.

Entre outras queixas, 0s usuarios apontavam as diferencas existentes quanto ao
manuseio dos SO Linux e Windows, a falta de contato com o Linux em seu dia a dia, a falta
de treinamentos, capacitacbes ou cursos relacionados ao LE. Afinal, essas formacoes
poderiam ter sido incentivadas efetivamente pelos governantes que, por sua vez, se
preocuparam tdo somente com a distribuicdo dos computadores nas escolas, abstendo-se da
area pedagogica que ficou desprovida de orientacdo e de capacitacGes.

Ao longo dos anos na SEE/MG, ainda, foi utilizado o LE nas versdes 5 e 6 até ser
substituido pelo Linux SEE/MG, entretanto, as queixas dos envolvidos no processo
educacional, referentes ao SO, continuaram recorrentes, tal como nos dias atuais. Essa
tematica era, e ainda é, um dificultador para o acesso aos LI das escolas que poderiam ser
utilizados com mais frequéncia, como um espaco de construcdo de conhecimentos, tendo os
computadores como ferramentas aliadas ao processo de ensino aprendizagem.

Com base nas obje¢des de professores quanto a utilizacdo do SO Linux, sempre foi
notdria a caréncia por eles demonstrada quanto a necessidade da viabilizacdo de programas de
formagéo continuada, junto a distribuicdo desses computadores, por iniciativa governamental,

para que essa pratica ndo se resumisse apenas ao repasse dos equipamentos as escolas.
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Seria coerente e proveitoso que fossem proporcionados cursos que, além do enfoque
técnico, abrangessem o envolvimento pedagdgico, proporcionando reflexdes criticas, capazes
de somar as TDIC as préticas de ensinar e aprender.

Na realidade, ao longo das minhas experiéncias, tenho presenciado a implantacdo de
uma pequena quantidade de cursos de formacéo que, quando sdo realizados, apresentam, em
sua maioria, carater tecnicista ou instrumental, com orientacdes superficiais e com a
participacdo de um nimero minimo de docentes intitulados agentes multiplicadores, que tém a
funcdo de disseminar aos demais colegas os conhecimentos adquiridos na capacitagéo.

Tal complexidade, no cotidiano de trabalho, me motivou a cursar este mestrado com o
objetivo de aprimorar meus conhecimentos profissionais e pessoais, € me aprofundar nos
estudos relacionados as TDIC na educacdo, a fim de obter métodos capazes de auxiliar os
docentes a utilizarem as tecnologias nos processos educacionais.

Dentro dessa introdugdo sobre minha formagéo académica e experiéncia profissional
no ambito educacional, tentei expor alguns acontecimentos vividos e presenciados quanto ao
uso das TDIC, porém, ha ainda diversos pontos que ndo estdo diretamente ligados a este
estudo.

Exemplo disso foi minha participacdo na implantacéo do projeto Um Computador por
Aluno (UCA), da Prefeitura Municipal de Uberaba que, em minha opinido, embora
necessitasse de mais planejamento e estudo, foi uma experiéncia relevante que também
contribuiu para a construcdo da minha concepcdo de que as TDIC podem ser importantes
aliadas dos docentes no processo de ensino e aprendizagem.

E oportuno destacar que a administracdo publica necessita cumprir seu papel no que
diz respeito a realizacdo de politicas publicas para disponibilizacdo das TDIC para as escolas,
entrelacadas com formacg@es continuadas adequadas, para que 0 emprego € 0 manuseio dessas
tecnologias no ambito educacional ndo recaiam a responsabilidade dos docentes e demais

sujeitos educacionais, que nao puderam ser capacitados e instruidos adequadamente.

1.2 TEMA DO TRABALHO E SUA CONTEXTUALIZACAO DENTRO DA
EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

A relacdo das TDIC com os docentes € complexa, pois envolve muitas variaveis
(formagbes continuadas, condi¢des de trabalho, contexto socioecondmico dos alunos,
politicas publicas, entre outras) e, se observada de modo superficial, pode aparentar que 0s

professores sdo 0s Unicos responsaveis pela implementacdo das tecnologias no processo de
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ensino e aprendizagem. “Em geral, ocorrem problemas no uso das tecnologias na educagéo
porque as pessoas que estdo envolvidas no processo de decisdo para sua utilizagdo com fins
educacionais nao consideram a complexidade que envolve essa relagao” (KENSKI, 2012, p.
54). Portanto, este trabalho busca elucidar parte da complexidade desta relacdo e entender
como as variaveis presentes no contexto educacional, e fora dele, interferem no uso da
tecnologia.

A pandemia do novo coronavirus intensificou a necessidade do uso das TDIC para
diversas préaticas antes realizadas, em sua maior parte, de forma presencial, como por

exemplo, trabalho, estudo e entretenimento.

A pandemia afeta a sadde publica de forma agressiva, tirando a vida ndo apenas dos
idosos, considerados inicialmente como o principal grupo de risco, mas criangas,
jovens e adultos, também tém sido afetados pela doenga. As medidas de isolamento
e distanciamento social adotadas por todos paises, por meio do confinamento com
regras nem sempre rigidas, para manter a populagdo em casa, tencionam a economia
dos paises, refletindo na paralisacdo de distintos servigos e atividades, dentre eles o
processo de ensino-aprendizagem. (ALVES, 2020, p. 350).

Em diversos paises, ocorreu a implementacdo do distanciamento social para evitar a
disseminacdo do virus, nos anos de 2020 e 2021. Mesmo com a insensatez do governo
federal, relacionada a esta medida, estados e municipios seguiram o caminho trilhado por
outras nacGes para evitar o colapso da rede de salde e diminuir 0s contagios pelo virus,
porém, o debate sobre a eficacia das medidas sempre esteve em evidéncia (MAGENTA,
2020).

Apobs estudar diversas pesquisas relacionadas a Covid-19 no mundo, Aquino et al.
(2020) recomendaram o fortalecimento de estratégias de distanciamento social organizadas
entre as diferentes esferas governamentais e regifes, para alcancar o fim da epidemia o mais
rapido possivel, e evitar ondas de recrudescimento do contégio da doenca.

Neste contexto, as TDIC sdo importantes ferramentas que podem contribuir para a
interacdo entre as pessoas na fase do distanciamento social, sendo alternativas seguras e
viaveis para evitar contatos presenciais, ou ainda, aglomeragéo entre pessoas cotidianamente,
0 que auxilia na desaceleracdo de contaminagfes pelo virus, podendo também auxiliar na
diminuigcdo do nimero de mortes em todo o planeta.

Antes da Covid-19 era possivel notar que a tecnologia ja estava presente no cotidiano
de grande parte da populagdo brasileira e, provavelmente, de ampla parcela da populagdo
mundial. A quantidade de usuarios que utilizam telefones celulares passou de menos 20% da

populacdo mundial em 2001 para quase 100% no ano de 2020. Aplicativos como Airbnb,
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Uber e NetFlix estdo presentes no dia a dia de bilhdes de pessoas. Neste sentido, bases de
dados séo valiosas, e empresas de tecnologia como a Google e a Amazon apresentam elevado
valor no mercado (LAPER, 2020).

No cenéario atual, cidaddos, incluindo os discentes, estdo cercados de dispositivos
conectados a internet para realizarem diversas atividades do seu dia a dia. Nas instituicdes de
ensino, a pandemia impds o uso das TDIC como opg¢do, Gnica em muitos momentos, de
trabalho para os docentes ministrarem aulas e continuarem construindo 0 processo
educacional. O ensino remoto, “uma alternativa temporaria para 0 momento de pandemia que
estamos vivendo” (ALVES, 2020, p. 358), foi instituido em um curto periodo de tempo como
medida paliativa, entretanto, completou mais de um ano de abrangéncia em diversas
instituicdes do pais.

Muitas pessoas, desde a sua infancia, vém sendo expostas a linguagem digital de
computadores, smartphones, video games, redes sociais e inimeros contetdos da internet,

conforme relata Stecz (2019, p. 50):

Criancas e jovens que nasceram a partir dos anos 1980, cresceram em uma cultura
digital e desenvolveram a capacidade de usar intuitivamente ferramentas
tecnoldgicas. Convivem desde a infancia com o universo midiatico de jornais
impressos a internet e jovens se utilizam da imagem como parte essencial de seu
cotidiano. E uma geracdo que naturalizou as tecnologias digitais como espagos de
comunicacgdo e interagdo social e que tem nas telas seu espaco de expressdo e de
protagonismo.

A Cultura Digital envolve concepcdes relacionadas a construcdo e incorporacdo de
diversos conhecimentos pelo uso das TDIC e das redes de computadores (a internet)
permitindo novas interagdes, ampliagdo da comunicagdo, mais compartilhamento de dados e

informacdes, 0 que pode provocar restruturacdo constante na sociedade.

Cultura Digital é um termo novo, atual, emergente e temporal. A expressao integra
perspectivas diversas vinculadas a incorporacdo, inovacBes e avangos nos
conhecimentos proporcionados pelo uso das tecnologias digitais e as conexdes em
rede para a realizacdo de novos tipos de interagdo, comunicagdo, compartilhamento
e acdo na sociedade. (KENSKI, 2018, p. 139).

A crise mundial, em decorréncia da Covid-19, intensificou a insercdo da tecnologia na
vida de todos os cidadaos, evidenciando e ampliando a Cultura Digital. Em decorréncia dessa
acentuacdo da tecnologia na pratica social, Gomes (2020) corrobora que, antes da pandemia,

poucas pessoas conheciam o aplicativo Zoom que realiza videoconferéncias, entretanto, com
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as medidas de isolamento, 0 Zoom, que possuia 10 milhdes de usuérios em dezembro de
2019, chegou a 300 milhdes em abril de 2020.

Com o avanco das TDIC nas diversas areas da sociedade, evidencia-se a importancia
de saber utilizar e entender suas implicacdes na vida das pessoas, além disso, torna-se
necessario e importante para a escola, adotar com criticidade o uso das tecnologias nos seus

processos educacionais. Em vista disso, Alonso (2008, p. 750) argumenta:

[...] refletir sobre a l6gica em que surgem as TIC e a ldgica escolar contribui para
pensarmos ndo em sucessos e fracassos, mas na possibilidade de pontos de
confluéncia em movimentos paralelos, seja pela concep¢do que um e outro trazem
no tratamento das informacdes, seja pelas iniciativas de sincronicidade/interacdo que
0S marcam.

O uso das TDIC pode contribuir com a pratica pedagogica do docente e colaborar para
a melhoria da qualidade do processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, Moran (2013,
p. 31) argumenta:

Com as tecnologias atuais, a escola pode transformar-se em um conjunto de espacos
ricos de aprendizagem significativas, presenciais e digitais, que motivem os alunos a
aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a serem proativos, a saber tomar
iniciativas e interagir.

O uso simplista da tecnologia para manter metodologias que focam na transmissdo de
conhecimento e simples exposicdo de conteldo para os estudantes é uma pratica que ndo
aproveita todos os recursos e possibilidades que as TDIC podem proporcionar para 0 processo
de ensino aprendizagem.

Existem diversos softwares gratuitos que podem ser utilizados nos processos
educacionais pelo docente, como opcdo para diversificar suas praticas educacionais e
ministrar aulas interativas e contextualizadas com a realidade dos discentes. Estes aplicativos
podem mudar a dindmica das aulas proporcionando a constru¢do de conhecimentos em um
processo de colaboracgéo entre docentes e discentes.

Neste trabalho, definido na linha de pesquisa Préticas Educativas em Educacéo
Profissional e Tecnoldgica, foi realizado um levantamento geral por meio de um questionario
quanto ao uso do LI das escolas estaduais da SRE Uberaba, pela oOtica dos docentes, para
investigar quais as percepcbes que eles tém desse ambiente, suas dificuldades e como
trabalham nesse local. S&o informacgbes que caracterizam as condigdes oferecidas pelas

politicas pablicas e, a0 mesmo tempo, exibem as necessidades dos docentes para utilizar o LI.
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A partir dessas percepgoes, foi apresentado o Scratch, trabalhado na modalidade de
oficina, direcionada aos professores do Ensino Médio em Tempo Integral (EMTI) Profissional
das escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora Carolina Maria de Jesus, da SRE Uberaba.
Seu intuito foi proporcionar uma visdao fundamentada na abordagem de Aprendizagem
Criativa, e oportunizar mais opgdes de trabalho para os docentes, conforme a realidade dessas
instituicdes de ensino dentro da cultura digital.

O EMTI Profissional é algo novo nas escolas publicas do estado de Minas Gerais e,
consequentemente, na SRE Uberaba, na qual as primeiras turmas se iniciaram no ano de 2020.
No EMTI Profissional, os estudantes irdo adquirir os diversos tipos de conhecimentos
relacionados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e, também, os relacionados ao
mercado de trabalho, conforme o curso escolhido, construindo seus projetos de vida,
elaborando planos de participacdo cidadd como sujeitos do processo educacional, tornando-se
protagonistas de sua formacdo (MINAS GERAIS, 2020).

Por isso, é importante que o docente tenha opg¢Bes para ministrar aulas mais
contextualizadas, que também se relacione com a realidade dos discentes e que possa
proporcionar experiéncias significativas que vado além da transmissdao do conhecimento, sendo
que a tecnologia pode proporcionar mecanismos para essas aulas, e uma das opgdes possiveis
é a plataforma Scratch.

1.3 PROBLEMA INVESTIGADO

A escola é uma instituicdo presente na sociedade e passa por transformacgdes ao longo
do tempo, conforme as mudancas sociais que ocorrem em cada época. As condicBes
tecnoldgicas, econdmicas, culturais, da natureza, entre outros fatores, podem influenciar na
trajetéria historica da escola. Evidentemente, as instituicdes de ensino, por si s, também
podem ser mecanismos de mudancas socias, 0 que pode refletir em suas proprias transicdes.

Na contemporaneidade, a escola é vista, por boa parte da sociedade, como um local
em que houve poucas mudangas com relacdo aos anos de sua existéncia e, principalmente,

pelos processos de ensino e aprendizagem realizados, em sua maioria, de modo tradicional®.

! No modo tradicional, os estudantes sdo enfileirados nas salas de aulas, com pouca ou nenhuma oportunidade
para argumentar entre eles ou com o docente que utiliza na maior parte a linguagem oral para transmitir
informagbes que os estudantes nfo conseguem relacionar com suas realidades de vida. E um processo
repetitivo que prioriza a memorizacéo de contetido para realizar avaliagdes.
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Argumentacgdes de que o ensino é realizado do mesmo modo por décadas, e até séculos, sdo

comuns em discussdes sobre o assunto.

A escola precisa reaprender a ser uma organizagdo efetivamente significativa,
inovadora, empreendedora. Ela é previsivel demais, burocratica demais, pouco
estimulante para os bons professores e alunos. Ndo ha receitas faceis, nem medidas
simples. Mas essa escola estd envelhecida em seus métodos, procedimentos,
curriculos. (MORAN, 2013, p. 12).

Os avancos proporcionados pelas tecnologias em diversas areas da sociedade e as
mudangas expressivas em diversos processos do cotidiano, como por exemplo, utilizar
aplicativos para deslocamento urbano, realizar compras pela internet, assistir a filmes por
aplicativos em televisdes “inteligentes”, controlar diversos equipamentos eletrénicos da
residéncia remotamente, fazer pagamentos pelo celular, acompanhar informacdes em tempo
real pela internet, entre diversas outras inovagoes, sdo vistos como parametros de comparagédo
entre as relacBes da sociedade contemporanea e a pouca aplicabilidade da tecnologia nos
métodos de ensino das escolas, como se a utilizacdo da tecnoldgica na educacdo nao
avangasse na mesma proporcao que o progresso tecnoldgico nas diversas outras areas sociais.

Moran argumenta que, apesar dos avangos, as “mudancas demorardo mais do que
alguns pensam, porque os modelos tradicionais estdo muito sedimentados, em parte, eles
funcionam, e com isso torna-se complicado fazer mudangas profundas” (MORAN, 2013, p.
24).

E inverdade afirmar que a tecnologia ndo esta presente no meio escolar, entretanto, o
modo como as TDIC sdo utilizadas no processo educacional ndo torna a educacdo
expressivamente diferente do que ja havia sendo realizado sem os aparatos tecnolégicos. E
possivel observar que “os artefatos mais sofisticados e os computadores ligados a internet ndo
tém sido suficientes, podem ser necessarios, para que a aprendizagem escolar seja,
significativamente, afetada” (ALONSO, 2008, p. 749).

Inserir equipamentos como o computador ndo é sindnimo de melhoria da qualidade do
processo de ensino aprendizagem. Kenski (2012) argumenta sobre as expectativas atribuidas

as tecnologias no processo educacional:

Apresentadas como soluc6es milagrosas para resolver os problemas educacionais, as
tecnologias de informacéo e comunicacédo séo utilizadas como estratégia econémica
e politica por escolas e empresas, mas nem de longe, sozinhas, conseguem resolver
os desafios educacionais existentes. (KENSKI, 2012, p. 57 e 58).
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O docente precisa receber formacgdo para utilizar as TDIC no processo educacional,
pois, somente com a incidéncia de professores capacitados haver4 um caminho possivel para
acontecerem as transformac6es no processo de ensino e aprendizagem. O fracasso do uso das
tecnologias na educacao esta relacionado ao fato dos professores ndo serem formados para
uma utilizacdo pedagdgica das tecnologias (KENSKI, 2012).

Claro que, apenas promover formagdes continuadas relacionadas ao uso das TDIC,
para professores, ndo € a solucdo para revolucionar o ambiente escolar e criar um sistema de
ensino melhor. Existem outros fatores que também necessitam de atencdo como as condicdes
de trabalho dos docentes; a organizagdo da duracdo das aulas, que é engessada por legislacGes
e limita a autonomia das instituicdes de ensino; os espacos fisicos das escolas que néo
comportam grande quantidade de alunos (bibliotecas, LI, quadras esportivas, laboratorios de
quimica, entre outros), inclusive, quando a escola é provida desses espagos, muitas vezes, 0
aluno nédo tem liberdade para que deles possa usufruir fora do seu turno de aulas presenciais
na escola.

Mas, para que haja mudancas na educacdo, é preciso que professores, administradores,
diretores, coordenadores, alunos e familiares se envolvam e busquem novos caminhos que
contribuam com a transformacéo de sua instituicdo de ensino (MORAN, 2013), pois nem
todas as politicas publicas conseguirdo sanar as particularidades de cada comunidade escolar.

Ainda que ndo caiba aos docentes toda a responsabilidade para a utilizagdo das TDIC
no processo educacional, existem diversos softwares disponiveis para que o professor analise
e verifique sua compatibilidade com o seu planejamento e seus objetivos de ensino, para
aplicacdo com os alunos.

Os softwares podem ser apropriados e empregados nas praticas dos professores, para a
construcdo de aulas mais ldicas e ricas de sentido para os alunos, proporcionando um ensino
mais participativo e dialogado.

Sabendo que existem fatores limitadores para a utilizacdo das TDIC pelos professores
nas escolas, como a falta de formacdo continuada, mas que, também, & possivel buscar
alternativas para auxiliar o docente a ministrar aulas mais conectadas com a realidade dos
alunos, a pesquisa foi direcionada pela pergunta: O software Scratch pode ser utilizado como
ferramenta complementar no processo de ensino nas escolas estaduais Boulanger Pucci e
Escritora Carolina Maria de Jesus da SRE Uberaba, contribuindo para a utilizacdo do

Laboratorio de Informética e do Linux SEE/MG?
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1.4  OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo geral

Propor a introducdo do software Scratch aos professores do Ensino Médio em Tempo
Integral Profissional das escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora Carolina Maria de
Jesus da SRE Uberaba, como opc¢édo para diversificar suas praticas educacionais, dentro da

abordagem de Aprendizagem Criativa.

1.4.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos elencados para esta pesquisa foram:

a) Analisar a insercdo das TDIC pelos docentes da SRE Uberaba;

b) Compreender como os professores “enxergam” o LI da escola, o Linux SEE/MG e o0s
softwares educacionais presentes neste SO;

c) Levantar o estado da arte referente ao uso do Scratch como ferramenta pedagdgica;

d) Planejar uma oficina utilizando o Scratch;

e) Elaborar um Guia de Ac¢0es (apostila) para a oficina, como um material para consulta, com

o intuito de orientar os docentes quando da utilizacdo do Scratch.

1.5 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa justifica-se pela conveniéncia e relevancia de os professores buscarem
alternativas para diversificarem suas praticas de ensino, elaborarem aulas mais conectadas
com a realidade do aluno e acompanharem a evolucdo tecnoldgica que interfere no cotidiano
da sociedade e nas relacdes escolares.

A pandemia da Covid-19 imp0s a diversos docentes do mundo todo usarem as TDIC
para ministrar aulas de forma remota, com propostas de atividades de modo sincrono e/ou

assincrono.

As praticas de educacgdo remota cresceram no mundo todo por conta da pandemia e
se caracterizam por atividades mediadas por plataformas digitais assincronas e
sincronas, com encontros frequentes durante a semana, seguindo o cronograma das
atividades presenciais realizadas antes do distanciamento imposto pela pandemia.
(ALVES, 2020, p. 358).



30

Na SEE/MG o regime de estudo nédo presencial vem sendo utilizado ha mais de um
ano para proporcionar mecanismos de ensino aprendizagem aos estudantes da rede publica
estadual. O uso das tecnologias passou a ser considerado pelos gestores pablicos uma solugédo
importante na realizacdo do processo educacional, em meio ao isolamento social
(SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAQAO DE MINAS GERAIS, 2020b).

A SEE/MG fundamentou trés estratégias para alcancar a participacdo do maior
nimero de alunos nas aulas remotas: utilizou o programa Se Liga na Educagdo para
transmissdo de aulas via televisdo aberta, o aplicativo Conexdo Escola e a distribuicdo das
apostilas de estudo, conhecidas como Plano de Estudo Tutorado (PET) (SECRETARIA DE
ESTADO DE EDUCAQAO DE MINAS GERAIS, 2020b).

A dimensdo do estado de Minas Gerais e as diferencas sociais justificam as trés
estratégias que a SEE/MG utiliza para alcancar e atender ao maior nimero de alunos possivel.
Muitos professores também buscam diversas estratégias para implementar suas praticas
pedagogicas e alcangar todos os seus alunos, uma vez que, existem heterogeneidades entres as
turmas, provocadas, por exemplo, pela condicao de acesso as TDIC.

Assim sendo, além das estratégias adotadas pela SEE/MG, o docente pode buscar
outros meios para dialogar com seus alunos, averiguando alternativas que propiciem uma
construcdo de conhecimento, de acordo com a realidade da sua comunidade escolar.

As TIDC sdo caminhos para a ampliacdo dos didlogos no processo de ensino e
aprendizagem durante a pandemia, mas podem ser empregadas diretamente na construcdo de
saberes pelos docentes e discentes, no ensino presencial tradicional. A plataforma Scratch
pode ser usada nas duas frentes de trabalho, tanto no ensino remoto quanto no ensino
presencial, no LI das escolas.

O Scratch pode ser utilizado pelos professores para a construcdo de animacdes,
simulacdes, jogos, apresentacdo, entre outras acdes. Esta ferramenta é uma realidade, bem
como outras tecnologias, que precisa ser analisada pelos docentes, a fim de que eles possam
avaliar estratégias de implementacéo em sala de aula.

Tanto durante a pandemia, como modo de ensino remoto, quanto na modalidade
presencial, o Scratch pode ser usado para diversificar as praticas pedagogicas dos professores
e colaborar com a construgdo de um conhecimento significativo. Contudo, o uso do Scratch
no LI das escolas ou fora do ambiente escolar (no ensino remoto ou complementacéo de aulas
presenciais) dependera do planejamento e da avaliacdo do docente sobre quais contetdos e/ou

tematicas serdo trabalhados com seus estudantes.
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Para avaliar o Scratch, o docente precisa conhecer a plataforma, explorar o que ja foi
construido, adquirir o héabito de buscar alternativas para se desvencilhar de aulas
exclusivamente expositivas, produzir aulas mais conectadas com a realidade do aluno e
acompanhar a evolucgéo tecnolodgica da sociedade que ndo pode ser ignorada dentro da escola.
Outrossim, é imprescindivel ir além do uso técnico das tecnologias e alcancar praticas
colaborativas entre os sujeitos dos processos de ensinar e aprender.

Alves (2020, p. 358) explana sobre o uso da tecnologia:

Ir além da perspectiva instrumental das tecnologias, pode favorecer a criagdo de
espacos ricos de significados, de aprendizagem. Ambitos semidticos que favorecem
e estimulam os estudantes a compreender os distintos objetos de aprendizagem,
interagindo com eles, questionando, simulando, refletindo, compartilhando com seus
pares seus achados, sentindo-se parte do processo.

A equipe gestora das escolas, do mesmo modo que os docentes, ndo pode apropriar-se
das tecnologias somente na perspectiva instrumental como um simples meio de
expor/transferir o conhecimento aos estudantes, pois, quase nada serd acrescentado ao
processo de ensino aprendizagem, e sera apenas uma maneira de “enfeitar” as aulas pelos
artefatos tecnoldgicos.

Tendo em vista a importancia de compreender o uso das TDIC no processo de ensino
e aprendizagem como mediadoras para a construcdo de saberes: conhecimento cognitivo,
social, historico e cultural, esta pesquisa apresenta-se relevante aos docentes da SRE Uberaba,
de forma que a plataforma Scratch possa ser utilizada no processo educacional, por
professores e estudantes, na construcdo dos saberes.

Conforme estatistica? do site do Scratch, estdo registrados mais de 73 milhdes de
usuérios, sendo mais de 1 milhdo do Brasil, e mais de 80 milhdes de projetos compartilhados.
Ainda que o desenvolvimento da plataforma tenha sido planejado para o publico de 8 a 16
anos, ela vem sendo utilizada por uma faixa etaria heterogénea e ampla.

Da Silva Eloy, De Deus Lopes e Angelo (2017), em revisao sistematica para investigar
0 uso do Scratch no Brasil com objetivos educacionais, concluem que os resultados obtidos
em relacdo ao publico-alvo das pesquisas, apesar de diversos, sdo promissores no que diz
respeito ao envolvimento deste. A quantidade de pesquisas com publicos diversificados do

ensino fundamental ao nivel superior, além de muitos trabalhos realizados com grupos de

2 Pagina do site do Scratch com estatistica, https://scratch.mit.edu/statistics/. Acessado em: 2 jun. 2021.
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docentes, denota a importancia de difundir o Scratch, principalmente para os professores, uma
vez que, o docente € o responsavel final pelo processo educacional.

E importante que o docente se cientifique das ferramentas tecnoldgicas disponiveis, e
faca ponderacdes referentes a elas, sobre a sua metodologia de trabalho e seus objetivos de
ensino. Assim, definira se determinado artefato é interessante para trabalhar com suas turmas

naquele momento, ou nao.
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2 OS CONTEXTOS E A FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O ENSINO MEDIO EM TEMPO INTEGRAL PROFISSIONAL NA SEE/MG

A educacdo profissional é uma realidade, e ja foi implementada de algum modo em
diversas escolas publicas da rede estadual de ensino de Minas Gerais com cursos técnicos
concomitantes ou subsequentes ao ensino médio. Silva e Dore (2011, p. 79) apresentaram

que:

No ano de 1996, a rede estadual se destacava na oferta do ensino profissional,
possuindo um ndmero de 183.649 matriculas, representando 69,56% do total de
alunos matriculados nesse tipo de ensino. A rede particular de ensino, por sua vez,
registrava um numero de 37.892 alunos, representando 14,35% do total de
matriculas no ensino profissionalizante em Minas Gerais.

O ensino em tempo integral também foi introduzido pela SEE/MG em diversas
instituicGes de ensino. As primeiras politicas de educacdo integral foram implementadas em
2005 em algumas escolas da rede publica estadual de Minas Gerais. Paiva (2015, p. 654)
explica o inicio dessas politicas de educacdo integral:

Em Minas Gerais, a proposta governamental de ampliacdo do tempo escolar diério
surgiu em 2003, enquanto texto, como um subprojeto do Projeto “Escola Viva,
Comunidade Ativa” (EVCA). O subprojeto denominado “Aluno de Tempo Integral”
se efetivou em algumas escolas no ano de 2005. Contudo, essa agdo passou por
diversas reformulagdes ao longo dos anos [...].

Devido as politicas de governo, tanto federal quanto estadual, e conforme os principios
da equipe atuante na resolucdo de problemas da sociedade, alteracbes em projetos
institucionais podem ser realizadas para adequar 0s rumos de programas educacionais dos
sistemas de ensino publico, buscando solucionar as demandas e atender aos anseios dos
grupos que orquestram as esferas do poder no periodo de atuacéo.

A unido da educagéo profissional com o ensino médio de tempo integral é algo mais
recente nas escolas da rede estadual publica de Minas Gerais. Esse processo foi iniciado em
2016, quando o Estado de Minas Gerais aderiu a Portaria do Ministério da Educacdo (MEC)
1.145, de 10 de outubro de 2016, que estabelecia o Programa de Fomento a implementacédo de
Escolas em Tempo Integral no Ensino Médio, criado pela Medida Provisoria n® 746 de 22 de
setembro de 2016 (MINAS GERAIS, 2018b).
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Em 2017, a Portaria MEC n° 727, de 13 de junho de 2017, estabeleceu novas
diretrizes, novos parametros e critérios para o Programa de Fomento as Escolas de Ensino
Médio em Tempo Integral (EMTI), de acordo com a Lei n® 13.415, de 16 de fevereiro de
2017, conversdo da medida provisoria n® 746, de 2016. Em de 2 de agosto de 2017, foi

publicado o Decreto Estadual n® 47.227 que estabeleceu que a Educacdo Integral e Integrada:

[...] visa assegurar 0 acesso e permanéncia dos estudantes da educacgdo basica, com
melhoria da qualidade de ensino e o respeito a diversidade, garantindo as condicbes
necessarias ao desenvolvimento dos diversos saberes e habilidades pelos estudantes
e a ampliacdo da jornada diaria escolar” (MINAS GERAIS, 2018b, p. 39).

A SEE/MG realizou uma parceria com o Instituto de Corresponsabilidade pela
Educacdo (ICE) para formulacdo das diretrizes pedagogicas e operacionais do programa do
EMT]I, implementando o Modelo da Escola da Escolha nas escolas publicas de Minas Gerais
(MINAS GERAIS, 2020).

O ICE foi criado em 2003, e o inicio da parceria com o estado de Minas Gerais
ocorreu em 2019. Entre a criacdo do ICE e a parceria com a SEE/MG houve diversos
trabalhos e cooperagdo com outras secretarias de educacdo de diversos estados brasileiros. A
motivacao do ICE é oferecer um novo modelo de educacdo publica de qualidade a juventude,
enfrentando os desafios do Ensino Médio, desenvolvendo inovacGes em conteudo, método e
gestdo (INSTITUTO DE CORRESPONSABILIDADE PELA EDUCAC}AO, 2021).

No site do ICE, o Modelo da Escola da Escolha é caracterizado por uma educacéo para
além da formacao académica de exceléncia, que busca ampliar as orientacdes sobre valores e
ideais do estudante, apontando que o modelo fornece uma base de apoio para o discente
enfrentar o0s desafios existentes do mundo contempordneo (INSTITUTO DE
CORRESPONSABILIDADE PELA EDUCAQAO, 2021).

Os textos do site do ICE estdo em conformidade com o documento orientador do
Ensino Médio Integral do ano 2020. “A proposta educativa do Programa Ensino Médio em
Tempo Integral - EMTI tem como ideal formativo a formagdo de jovens auténomos,
solidarios e competentes, comprometidos e empreendedores de seus Projetos de Vida”
(MINAS GERAIS, 2020, p. 7).

Existem duas ofertas de EMTI pela SEE/MG: uma denominada propedéutica e a outra
profissional. O documento orientador de 2020 aponta as semelhancas e diferencas entre as

duas vertentes e define:
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O compromisso da Instituicdo de ensino ofertante do EMTI Profissional deve ser
com a formacéo critica, criativa, humanizada e emancipadora, que proporcione
saberes e experiéncias por meio dos quais seja possivel a estruturagdo do projeto de
vida de cada estudante, elevando-o a patamares de compreensdo do mundo e das
relagdes capazes de ampliar seu nivel de participacdo na esfera social, abrangendo
questdes comunitarias, das tecnologias digitais e dos desafios ambientais,
oferecendo recursos para 0 acesso a totalidade do complexo mundo do trabalho.
(MINAS GERAIS, 2020, p. 39).

A diferenciagdo na oferta de duas vertentes do EMTI pela SEE/MG relembra o
dualismo que marcou a historia da educagdo brasileira. Ramos (2017) afirma que nessa
dualidade da formacéo, uma era para o trabalho manual e a outra para o trabalho intelectual,
caracterizando a existéncia de percursos formativos profissionalizantes para atender ao
mercado de trabalho, o Capital; j& o propedéutico levaria os estudantes ao ensino superior.

Moura, Lima Filho e Silva (2015) analisam as concepcdes de escola unitaria, de
Gramsci, e de politecnia, de Marx e de Engels, afirmando que ambas estdo em sintonia para
uma formacgédo dos estudantes em todas as dimensfes humanas como: intelectual, cultural e
humanistica, tendo o principio educativo do trabalho como base para ambas as concepgoes.

Muitos brasileiros veem a formacdo profissionalizante como uma oportunidade de
estudo, qualificacdo e agilidade para o ingresso no mercado de trabalho, a fim de garantir seu
sustento e o de sua familia. Tal situacdo pode prejudicar a formagdo do aluno, ndo permitindo
uma formacdo em todas as dimensfes humanas, principalmente quando o estudante é privado
de um ensino baseado em uma concepcdo humana integral (onilateral), estruturada nos eixos:
trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura. Nesse sentido, Moura, Lima Filho e Silva (2015, p.

1072) comentam sobre a profissionalizacdo e as possibilidades de superagdo dessa dualidade:

Nessa “travessia”, as duas formas de organizar o ensino médio politécnico — com ou
sem profissionalizagcdo — sdo coerentes e poderdo coexistir até que as condigdes
materiais objetivas da sociedade brasileira sejam tais que permitam aos jovens das
classes populares concluir a educagdo bésica por volta dos 17 ou 18 anos de idade e
somente entdo pensar em uma profissdo. Hoje isso ¢ um “luxo”, ha muito tempo
garantido como direito apenas dos jovens dos estratos médios e altos da populagéo.

Tanto o EMT]I propedéutico como o profissional, apresentam atividades integradoras
nas matrizes curriculares: Projeto de Vida, Pds Medio, Eletivas, Praticas Experimentais,
Nivelamento, Estudos Orientados (I e 11) e Tutoria (MINAS GERAIS, 2020). O termo Ensino
Médio Integrado e Integral foi utilizado até o ano de 2019 no Documento Orientador do
Projeto Pedagdgico para escolas que ofertam Ensino Médio Integral e Integrado (MINAS
GERAIS, 2019), ja em 2020, o termo integrado ndo aparece nas documentacdes que

regulamentam o EMTI.
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Diante do exposto, a diferenciacdo na oferta do Ensino Médio (EM) nas escolas
publicas do estado de Minas Gerais é fruto de politicas publicas, tanto da esfera federal
quanto da estadual. De modo geral, a SEE/MG oferta trés tipos EM: o ensino médio regular, o
ensino médio em tempo integral propedéutico e o ensino médio em tempo integral
profissional.

O EMTI Profissional esta inserido na modalidade de Educacdo Profissional e
Tecnologica (EPT), na Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 — Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB), que discorre no artigo 39: “A educagdo profissional e
tecnoldgica, no cumprimento dos objetivos da educagdo nacional, integra-se aos diferentes
niveis e modalidades de educacéo e as dimensdes do trabalho, da ciéncia ¢ da tecnologia”
(BRASIL, 1996). O inciso Il do 2° paragrafo do artigo 39 traz as abrangéncias dos cursos de
educacdo profissional técnica de nivel médio.

O documento que norteia as agdes da Rede Estadual de Educacgéo Profissional (REDE)
de Minas Gerais esclarece que o objetivo da Educacdo Profissional é “proporcionar ao
estudante conhecimentos, competéncias e saberes profissionais necessarios ao exercicio
profissional e da cidadania, com base nos fundamentos cientifico-tecnologicos, socio-
historicos e culturais” (MINAS GERAIS, 2021, p. 3).

No estado de Minas Gerais, 0 EMTI Profissional é algo novo, ofertado por 66 escolas
da rede estadual em 2021 (SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCA(;AO DE MINAS
GERAIS, 2021). Na SRE Uberaba, iniciou-se em 2020, em duas escolas: Escola Estadual
(EE) Boulanger Pucci, com 01 turma do curso Técnico em Logistica e 01 turma com 0 curso
Técnico em TransacOes Imobiliarias; EE Escritora Carolina Maria de Jesus, com 01 turma do
curso Técnico em Quimica.

N&o houve expansdo do EMTI Profissional a outras escolas da circunscricdo da SRE
Uberaba. No entanto, na EE Boulanger Pucci, iniciaram-se 02 turmas no ano de 2021: 01
turma do curso Técnico em Agropecudria e mais 01 turma do curso Técnico em Logistica. Na
EE Escritora Carolina Maria de Jesus, em 2021, iniciou-se mais 01 turma do curso Técnico

em Quimica.
2.2 A TECNOLOGIA NA SEE/MG
A SEE/MG ja implementou diversas politicas educacionais voltadas ao uso das TDIC

nas escolas estaduais, tanto para uso dos docentes e alunos, com finalidade pedagdgica,

quanto pela equipe administrativa, para aumentar a eficiéncia e a qualidade do trabalho nas
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instituicOes de ensino. Tanto o governo federal quanto o estadual criaram programas para a
distribuicdo de computadores para as escolas

Na esfera federal, podemos citar o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(Prolnfo) que foi criado em 1997 por meio da Portaria n°® 522 em 09/04/1997 e,
posteriormente, foi reeditado por meio do Decreto n° 6.300 de 12 de dezembro de 2007 (ao
longo dos anos a nomenclatura e objetivos foram aprimorados). Um dos pontos do programa
era distribuir computadores e recursos digitais para escolas estaduais e municipais, cabendo
aos estados e municipios garantir uma estrutura adequada dos LI e capacitar os professores
para uso das TDIC.

Com relacdo as politicas de formagdo de professores do Prolnfo, é interessante

observar o alerta:

Nas diretrizes da UNESCO e na politica de formacéo de professores que analisamos
(Proinfo Integrado) um ponto em comum € a valorizagdo de um modelo de formagédo
que privilegia o pragmatismo técnico, que torne os professores habeis no uso
didatico pedagdgico para melhoria dos indices educacionais. Essa perspectiva reduz
as TIC a um Unico aspecto: 0 seu papel como recurso didatico para “modernizar” a
pratica pedagdgica dos professores. (PRETTO; PASSOS, 2017, p. 28).

Muitos docentes de escolas publicas do Brasil, inclusive da SRE Uberaba, foram
direcionados para essas formacdes que, de algum modo, tentavam solucionar as dificuldades
existentes nos processos de ensino e aprendizagem simplesmente pela utilizacdo das
tecnologias.

Ja na esfera estadual, podemos apontar o programa Escola em Rede que previa a
instalagdo de LI, implantacdo de conexdo de Internet nas escolas e a criagdo do Centro de
Referéncia Virtual do Professor (CRV), um portal educacional com orientacGes para 0S
docentes, como alternativas para reducdo das desigualdades regionais em Minas Gerais
(SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCA(;AO DE MINAS GERAIS, 2008).

Conforme relatado anteriormente, o LI foi implementado pela SEE/MG por meio
dessas politicas e outras semelhantes, que também distribuiram tablets, lousas digitais,
projetores multimidia, entre outros equipamentos. Desse modo, as TDIC sédo uma realidade na
maioria das escolas estaduais do estado de Minas Gerais.

A equipe de tecnologia da SEE/MG optou por utilizar o sistema operacional (SO)
Linux SEE/MG como o sistema oficial dos LI das escolas estaduais de Minas Geralis,

garantindo que a maioria dos computadores de todo o estado tivesse 0 mesmo sistema.
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A escolha desse SO é fundamentada por diversos pontos positivos como o fato de ser
livre, contemplando uma filosofia de liberdade de acesso, construgdo colaborativa e
compartilhamento de ideias, propiciando igualdade de condi¢cdes de uso para todos os
interessados (MINAS GERAIS, 2018). Alem disso, cabe ressaltar que este sistema é
customizado, possuindo diversos softwares livres educacionais ja instalados e prontos para o
uso.

Para Bonilla (2014, p. 207) software ¢ “um programa de computador, uma sequéncia
de instrucdes que fazem a maquina funcionar. Sem ele, a maquina (o hardware) ndo funciona.
Ou seja, um computador depende do software para realizar qualquer tipo de operagéo ou
processamento”. A autora ainda completa afirmando que existem softwares especificos para
determinadas tarefas, exemplificando que para digitar um texto € preciso usar um software
editor de texto, enquanto que para produzir um video é preciso de um editor de video
(BONILLA, 2014, p. 207).

Definido o conceito de softwares, fica mais claro entender sua potencialidade para

utilizacdo no meio educacional, segundo Pereira (2018, p. 64):

Os softwares livres educacionais podem contribuir para o trabalho do professor com
aulas dinamicas, plenas de sentido e voltadas para a realidade do aluno, o que
facilitaria o entendimento do contetdo curricular estudado por meio de exemplos
préticos, valendo-se de sua ludicidade.

Em cada Superintendéncia Regional de Ensino (SRE) do estado de Minas Gerais ha
um NTE. Assim, no total, sdo 47 NTE, coordenados e gerenciados pela Secretaria Geral, em
articulacdo com a Diretoria de Infraestrutura Tecnoldgica da SEE/MG, ambas localizadas na
cidade de Belo Horizonte.

Os NTE séo responsaveis por diversas acles relacionadas a tecnologia como:
manutencdo dos LI das escolas e computadores da parte administrativa, capacitacdo/formacao
de pessoal da SRE, das escolas, docentes e discentes, com foco no uso das TDIC (MINAS
GERAIS, 2020b).

Na figura 1, podemos observar o organograma® da SEE/MG, no qual esta circulado,
em vermelho, os responsaveis pelas diretrizes e coordenagdo dos NTE, conforme a resolucao
SEE N° 4327 de 08 de maio de 2020.

3 Foram removidas da imagem original do organograma a Subsecretaria de Gestdo de Recursos Humanos, a
Subsecretaria de Articulacdo Educacional e a Subsecretaria de Ensino Superior, juntamente com seus
respectivos subniveis, pois ndo seria possivel visualizar as informagfes ao imprimir a pagina e ndo estdo
relacionadas aos objetivos desta pesquisa.
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Figura 1 — Organograma da SEE/MG
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Fonte: (SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAO DE MINAS GERAIS, 2020a) - Destaque e edicio
realizados pelo autor.

Cabe explicar que o cronograma de manutencdes nos LI e o cronograma de cursos
para professores ou outros publicos sdo realizados de acordo com a disponibilidade de
recursos humanos de cada SRE, afinal, cada SRE possui uma realidade diferente como:
guantitativo de escolas para acompanhamento, nimero de servidores que trabalham nos NTE,
numero de municipios de abrangéncia, orcamento financeiro para viagens e até quantidade de
veiculos para deslocamento até as escolas.

A formacdo que o NTE precisa desenvolver com os professores € imprescindivel, pois
os docentes sdo “pegas” essenciais dentro das escolas, sendo que o uso das TDIC no processo
de ensino e aprendizagem sO acontecera com a interacdo dos docentes e a apropriacdo dessas
tecnologias em suas praticas pedagdgicas. Alonso (2008, p. 756) evidencia “que o

envolvimento dos professores e professoras nesta tarefa é fundamental, e a constituicdo dos
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significados sobre as TIC, do ponto de vista escolar e pedagogico, s6 poderd vingar com 0
envolvimento destes profissionais”.

Na SRE Uberaba, todas as escolas estaduais foram contempladas com computadores
para o LI, recebendo os equipamentos do governo federal, estadual ou de ambos. Porém,
algumas instituicbes ndo conseguiram manter o LI em funcionamento e precisaram desativa-
lo por algum motivo interno, tais como reforma fisica, necessidade de aumento de salas de
aula convencionais ou outra particularidade momentanea da instituicéao.

O NTE trabalha para proporcionar condi¢des de uso das TDIC aos docentes e
discentes nas escolas, entretanto, ha barreiras que dificultam o uso do LI ou inviabilizam
totalmente o trabalho do professor neste local. Cada instituicdo tem uma realidade e condicdes
de trabalho que o NTE ndo possui competéncia para intervir diretamente. Como exemplo,
algumas escolas foram obrigadas a desativar o LI, por tempo determinado, devido a subtracdo
sucessiva de equipamentos em horério fora do funcionamento habitual da escola.

Diante disso, na circunscri¢do da regional de Uberaba, composta por 25 municipios, é
possivel constatar, por meio de dados do Censo escolar fornecido pelo site do Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) que, no ano de 2019,
somente 04 de 100 escolas estaduais informaram ndo possuir o LI (INSTITUTO NACIONAL
DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO TEIXEIRA, 2021). Atualmente,
na SRE Uberaba ha 99 escolas estaduais, pois a EE Dr. Afonso Pena Junior de
Sacramento/MG foi municipalizada.

Como a maioria das escolas possui LI, € importante utilizar esse espaco de forma
valiosa, aproveitando os computadores e os softwares educacionais para ir além do
aprendizado instrucional. E relevante explorar a criatividade dos alunos, fortalecer o trabalho
em equipe e aprender como a tecnologia pode colaborar com o processo de ensino e
aprendizagem, transformando o local em algo atrativo, facilitador de experiéncias e construtor

de conhecimentos.

2.3 MEDIACAO

O uso das TDIC n&o e novidade dentro das escolas; diversas politicas educacionais
incentivaram o uso de inumeras tecnologias pelos docentes e alunos. Computadores, laptops,
tablets e lousas digitais foram distribuidos para diversas escolas publicas ao logo dos anos no

Brasil. Muitos pesquisadores, professores, diretores, pedagogos e a comunidade escolar, de
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modo geral, deliberaram a respeito do uso ou ndo uso das TDIC pela escola e na escola. Neste
sentido, Masetto (2013, p. 141) argumenta o seguinte:

Algum tempo atrés, a polémica se instaurava sobre o uso ou ndo de tecnologias no
processo educacional em virtude da identificacdo da tecnologia com 0 uso apenas
operacional e comportamentalista das estratégias desvinculadas das preocupacdes
com o desenvolvimento das pessoas. A superacdo desse embate se deu pelo resgate
da importancia do processo de aprendizagem em nossas instituicdes escolares e pelo
debate da integracdo do uso das tecnologias com a atitude de mediacdo pedagdgica
dos professores.

Estdo presentes no meio académico discussdes acerca da mediacdo que os professores
precisam desempenhar no processo educacional, 0os conhecimentos que os docentes precisam
adquirir para trabalhar com as ferramentas tecnoldgicas, aspectos negativos e positivos da
apropriacdo da tecnologia pela escola, entre outros assuntos relacionados a esta tematica.

A mediacdo € uma palavra bastante utilizada para qualificar as relacdes entre professor
e aluno no processo educacional. O termo mediacdo por meio da tecnologia, também ganhou
evidéncia com a crescente demanda de artefatos tecnoldgicos disponiveis na sociedade e
consequentemente na escola. Muitos autores compreendem a mediacdo como uma acgdo
docente de “construgdo de pontes entre objetos distintos” ou uma interposi¢do entre o objeto
do conhecimento e o aluno. A mediagdo é processo e ndo um produto (PEIXOTO,;
CARVALHO, 2012; DE ALMEIDA; GRUBISICH, 2011), sendo analisada como relagao
dialética, do ponto de vista histérico-cultural e situada na dindmica dos individuos em suas

relacBes sociais. Peixoto (2016, p. 371) argumenta que:

A mediacdo, numa perspectiva dialética, refere-se a impossibilidade de o sujeito
humano se relacionar de maneira imediata com a natureza, com a cultura, com 0s
outros e consigo mesmo. Entdo, num primeiro momento, a mediacdo demanda uma
distin¢do entre o sujeito e seu meio. Essa mediacao representa a relacdo do sujeito
com o meio, implicando, assim, um intervalo entre estes. Mas essa distingdo é
apenas formal. Como o meio serd sempre objeto de mediagdo humana, ele ndo pode
ser tomado como algo completamente separado do sujeito.

Ao separar aluno, professor e objeto de aprendizagem para analisar de forma isolada
as ligacOes entre cada elemento, excluimos do contexto educacional todas as combinacGes que
podem transformar e influenciar na relagdo de constru¢do do conhecimento.

A relacdo de mediagdo é constante e sofre mudancas conforme o0 pensamento
cognitivo é construido e a realidade ¢ alterada. “Em outros termos, a mediag&o, na escola, é

um processo que ocorre na sala de aula e promove a superagdo do imediato no mediato por
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meio de uma tensdo dialética entre pdlos opostos. E uma luta de contrarios” (ALMEIDA;
GRUBISICH, 2011, p. 68).

As formas de conhecimento nem sempre sdo imediatamente acessiveis aos alunos, por
isso é preciso mediar. O ato pedagogico do processo de ensinar e aprender pode ser uma
mediagcdo, mas é preciso entender sua complexidade para o estudante construir seus
conhecimentos de forma independente. “Assim, o professor realiza a mediacdo entre o
conhecimento e o aluno a partir das condi¢des historicas, culturais e sociais do mesmo.”
(ARAUJO, 2016, p. 3).

O fato de usar a TDIC no processo de ensino aprendizagem como simples ligacao
entre os estudantes e os objetos do conhecimento, acreditando realizar uma mediagdo por
meio da tecnologia, ndo garante a apropriacdo do saber pelos alunos e muito menos uma
mudanca de metodologia de trabalho do professor. O desejado “é 0 uso das tecnologias, por
alunos e professores, contribuindo para a construgdo do conhecimento e para o0
desenvolvimento das fungdes mentais, reestruturando-as” (PEIXOTO; CARVALHO, 2012, p.
38).

24 MoDELO TPACK

Ao estudar o que um docente precisa engendrar para ensinar os alunos, Shulman
(1986; 1987) propde uma base do conhecimento fundamental e necessaria a todos 0S
professores. Também cria categorias (SHULMAN, 2005) para exemplificar e organizar essa
base, como: conhecimento do conteldo, conhecimento pedagdgico geral, conhecimento dos
alunos, conhecimento do curriculo, conhecimento dos fins da educacdo, conhecimento dos
contextos e conhecimento pedagogico do conteudo.

Para Shulman (2005, p. 206), o ‘“conhecimento pedagdgico do conteudo, esse
amalgama especial de conteludo e pedagogia que é o terreno exclusivo dos professores, seu
meio especial de compreenséo profissional”, ¢ um saber essencial e necessario para ensinar.

Os pesquisadores Mishra e Koehler (2006), a partir dos estudos de Shulman referentes
aos conhecimentos fundamentais para a promocao do ensino, apresentam um modelo que é
dividido em duas partes inter-relacionadas: o Conhecimento Pedagogico (PK), o
Conhecimento de Conteddo (CK) e sua interseccdo sendo o Conhecimento Pedagogico de

Contetdo (PCK), conforme a figura 2.
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Figura 2 — Conhecimento Pedagdgico de Conteido

Pedagogical Content
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Fonte: adaptado de Mishra e Koehler (2006).

Desse modo, Shulman (1986; 1987) afirmava que o professor precisa de ambos 0s
conhecimentos, porém de forma relacionada, e assim, o docente definira o que é fundamental
selecionar no conteddo da disciplina para trabalhar com uma determinada turma e alcancar os
objetivos pedagdgicos idealizados, dentro do seu propdsito de ensino.

O PCK ¢ o conhecimento do processo de ensino do contetdo que o docente ministra
em suas aulas. Sem o PCK, o professor ndo se distinguiria de um profissional que adquiriu
conhecimentos, puramente relacionados ao contetdo, em um curso superior de area afim a sua
disciplina de trabalho. Desse modo, o docente seria como um especialista de determinada
profissdo. Além disso, é o PCK que permite transformar os conhecimentos produzidos
cientificamente em conteudo escolar, relacionando-os com o cotidiano dos alunos.

Mishra e Koehler (2006) retratam um novo modelo, a partir da formulacdo do PCK
sistematizado por Shulman, com o objetivo de abranger a integracdo das tecnologias pelos
professores em suas ac¢des didaticas. Os autores argumentam que as evolugdes constantes das
tecnologias ndo permitem que elas se tornem transparentes, caso em que os docentes ndo se
ddo conta do seu uso no processo de ensino, ou seja, utilizando-as de forma natural sem
necessidades de cursos ou capacitaces. Esse € um fator que corrobora para a importancia da
insercdo do conhecimento tecnologico neste modelo.

Nessa proposta, 0s autores enfatizam a interacdo complexa entre os trés corpos de
conhecimento (conteldo, pedagdgico e tecnoldgico) que sdo fundamentais aos professores,
denominando-o de: “Technological Pedagogical Content Knowledge” (TPACK)*. A figura 3
representa graficamente o modelo TPACK.

4 Usaremos a traducdo de TPACK como: Conhecimento Tecnoldgico e Pedagdgico do Contelido, acompanho a
traducdo de Cibotto e Oliveira (2017), no entanto tradugdes diferentes ndo significam incorrecdes.
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Figura 3 — Versdo Revisada da Imagem TPACK. © Punya Mishra, 2018. Reproduzido Com Permisséao
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Fonte: Mishra. (2018).

Para Nakashima e Piconez (2016, p. 234) “O modelo TPACK expressa um saber que
se diferencia do conhecimento de especialistas em tecnologia, de professores de éareas
especificas ou de profissionais da educacdo que dominam a didatica geral.” Nao é uma
simples adicdo dos trés conhecimentos, mas um possivel caminho para planejar e gerenciar 0
uso das tecnologias pelo docente em suas praticas pedagdgicas. Cibotto e Oliveira corroboram
apontando a complexidade do TPACK:

Vai além das multiplas interagdes de seus trés elementos-chave e engloba o ensino
de conteldos curriculares utilizando técnicas pedagdgicas, métodos ou estratégias de
ensino que utilizam adequadamente tecnologias para ensinar o contetdo de forma
diferenciada de acordo com as necessidades de aprendizagem dos alunos. Considera
como as TIC podem contribuir para o ensino e para ajudar os alunos a
desenvolverem novas epistemologias ou fortalecer as existentes, representando a
maxima conexdo entre os sistemas tedricos que compdem o framework proposto por
Mishra e Koehler. (CIBOTTO; OLIVEIRA, 2017, p. 19).

O Quadro 1 abaixo, sintetizado por Andrade, Alencar e Coutinho (2019), aponta uma
breve descricdo de cada um dos componentes que constituem o modelo do TPACK.



Quadro 1 — Descricdo resumida dos componentes do TPACK

Tipo de Conhecimento

Breve descricéo

Conhecimento do
Conteldo (CK)

Refere-se ao conhecimento que o professor domina dos
contelidos de sua disciplina.

Conhecimento Pedagdgico
(PK)

Trata de um conhecimento sobre 0s processos e praticas ou
métodos de ensino e aprendizagem e como engloba, entre
outras coisas, objetivos educacionais, valores e objetivos
gerais. Esta é uma forma genérica de conhecimento que
estd envolvida em questbes de aprendizagem dos alunos,
gestdo de sala de aula, desenvolvimento e implementacédo
de planos de aula.

Conhecimento Pedagdgico
do Contetdo (PCK)

Por ser a intersecdo entre o conhecimento pedagdgico e o
conhecimento do conteGdo, vai além de uma simples
relacdo entre conteldo e pedagogia isoladamente.
Representa a interacdo de conteldo e pedagogia no que
tange a organizacdo, adaptacdo e representacdo do
componente curricular para o ensino.

Conhecimento
Tecnoldgico (TK)

Aborda o conhecimento sobre a utilizacdo de varias
tecnologias, incluindo as tecnologias ndo digitais (quadro,
pincel) assim como as digitais (computador, internet).

Conhecimento
Tecnoldgico de Contelido
(TCK)

Identifica a competéncia de escolher qual a tecnologia mais
adequada para ensinar um determinado contetdo e de como
a tecnologia e conteldo se relacionam.

Conhecimento Pedagdgico
Tecnologico (TPK)

Apresenta o conhecimento de como as estratégias
pedagdgicas podem ser auxiliadas através da utilizacdo da
tecnologia.

Conhecimento Pedagdgico
Tecnoldgico de Contelido
(TPACK)

Discrimina a base de um ensino qualificado com
tecnologia, pressupondo compreensdo da representacdo de
conceitos usando as mesmas; Técnicas pedagodgicas que
utilizam tecnologias de maneiras construtivas para ensinar
contelido; Conhecimento do que torna os conceitos dificeis
ou faceis de aprender e como a tecnologia pode ajudar a
resolver alguns dos problemas que os alunos enfrentam.

Fonte: Andrade, Alencar e Coutinho (2019, p. 175).
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Ao analisar o quadro anterior com a descri¢cdo resumida de cada conhecimento, nota-
se que, cada componente do TPACK isoladamente pouco contribui para o processo de ensino
do docente. Por exemplo, quando é realizada uma formacdo continuada na escola por um
técnico de informatica para ensinar a utilizar determinado SO, costumam focar no TK e, com
isso, dificilmente os professores conseguirdo construir o TCK, ou ainda o TPK.

Também, no quadro 1, é interessante observar que os autores nédo relacionaram o
Conhecimento Contextual (XK), circulo pontilhado da figura 3, algo que denota uma
evolugdo do modelo TPACK ao longo dos anos, pois, anteriormente, 0 XK era apresentado

somente como Contexto.
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Mishra (2018), ao atualizar o TPACK, aponta que XK é um conhecimento chave para
o docente, sendo que a integracdo da tecnologia nas acBes pedagodgicas do professor esta
diretamente ligada ao XK e, desconhecé-lo, reduziria drasticamente as possibilidades de
sucesso do TPACK. Entretanto, cabe apontar que Shulman (2005, p. 206) ja revelava a
importancia do “conhecimento de contextos educacionais, desde o funcionamento do grupo
ou da sala de aula, passando pela gestdo e financiamento dos sistemas educacionais, até as
caracteristicas das comunidades e suas culturas” para o docente, em sua base de
conhecimento.

O TPACK permite visualizar a complexidade dos processos de ensino e
aprendizagem, sendo que, a tecnologia deixa de ser vista como uma solucdo para todos os
problemas de ensino. Os diversos conhecimentos necessarios para a docéncia Sao
fundamentais e norteadores para um processo educacional de qualidade, desse modo, nédo
podem ser menosprezados ou disfarcados para impor a efetivacao de artefatos tecnoldgicos no

ensino.

TPCK é a base de um bom ensino com a tecnologia e requer uma compreensao da
representacdo de conceitos utilizando tecnologias; técnicas pedagogicas que utilizam
as tecnologias de forma construtiva para ensinar o conteido; conhecimento de o que
fazer com conceitos dificeis ou faceis de aprender e como a tecnologia pode ajudar a
corrigir alguns dos problemas enfrentados pelos alunos; conhecimento do
conhecimento prévio dos alunos e das teorias da epistemologia; e conhecimento de
como as tecnologias podem ser usadas para construir sobre os conhecimentos ja
existentes e desenvolver novas epistemologias ou fortalecer as antigas. (KOEHLER
E MISHRA, 2006, p. 1029, tradu¢do nossa).

O TPACK ¢é um conhecimento central para o docente que pretende utilizar alguma
tecnologia em suas aulas, de modo que Mishra e Koehler (2006) afirmam ndo existir uma
solucdo tecnoldgica Unica para todos os professores e, para alcancar uma qualidade no ensino,
requer-se o desenvolvimento de uma compreensdo das complexas relagdes entre tecnologia,
conteddo e pedagogia, para desenvolver estratégias apropriadas e especificas a cada contexto.

Cada conhecimento, se apreendido de forma isolada, proporcionara uma base de
conhecimento fragmentada ao docente. A ndo integracdo dos conhecimentos pode tornar o
processo de ensino ineficaz ou entdo, pouco diferente do habitual, pautado fortemente na
transmissdo da informacéo de professores para alunos, sem preocupagdo com o contexto dos
estudantes, longe da realidade dos alunos, sem estratégias de ensino do contetdo, capazes de
atender a turmas heterogéneas, sem saber que 0 processo de ensinar pode mudar com 0 uso
das TDIC.
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Para a introducdo das TDIC no processo educacional, é importante entender como o
modelo tedrico do TPACK pode contribuir nas a¢bes de ensino, uma vez que elucida a
natureza complexa, multifacetada e situada do conhecimento do professor (MISHRA,
KOEHLER, 2006).

E ingenuidade acreditar que determinada tecnologia sera incorporada com sucesso nas
praticas de ensino do docente, se esse ndo tiver o conhecimento tecnolégico para usé-la ou, se
tiver tal conhecimento, nao tiver o TCK, por exemplo.

Outra situacdo preocupante pode ser a politica publica que “doa” determinada
ferramenta para a escola com utilizacdo pouco vidvel pelas condicdes do contexto da
instituicdo (estrutura fisica, realidade socioecondmica, etc.). Além disso, promove
treinamentos genéricos, rasos e instrumentais com alguns profissionais das instituicdes de
ensino, para que estes repliquem o aprendizado aos seus pares.

Nesse sentido, este trabalho preocupou-se em estruturar suas agdes considerando o
quadro tedrico do TPACK e, a partir dele, identificar o que é, e 0 que ndo é relevante para 0
conhecimento do professor, a respeito do uso das TDIC para o ensino das disciplinas
curriculares.

Assim, baseado nos conhecimentos necessarios aos docentes para a introducdo das
TDIC no processo de ensino e aprendizagem, e considerando sua autonomia para decidir o
momento mais adequado para utilizar cada artefato tecnoldgico, foi apresentado o Scratch
como uma possibilidade de diversificar a pratica de ensino dos professores e de contribuir
com a construcdo da base de conhecimento destes profissionais, somando mais op¢bes para

trabalhar no processo educacional.

2.5 APRENDIZAGEM CRIATIVA E O SCRATCH

A expressao Aprendizagem Criativa (AC), segundo Burd (2020), é recente, porém
suas ideias ndo. A AC pode ser considerada um movimento a favor de uma educagdo mais
significativa para todos e com uma abordagem educacional que envolve diversas correntes de
ensino. Ainda, afirma que o construcionismo do autor Seymour Papert é a principal base do

movimento, definindo que:

A aprendizagem criativa busca um modelo educacional adequado ao nosso tempo.
Um modelo que, inspirado em préaticas pedagogicas ludicas e engajantes para todas
as idades, nutra pensadores criativos, pessoas felizes que se sintam confortaveis para
enfrentar questfes abertas, colaborar com gente diferente e lidar criativamente com
0s recursos ao seu redor (BURD, 2020, p. 16).
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O construcionismo de Papert se preocupa com as situagcbes do contexto no
desenvolvimento do ser humano, e em como as midias podem ser relevantes para a construcao
de novos conhecimentos. O foco é no “aprendendo a aprender” ¢ na criacdo de significados
por meio da aprendizagem (ACKERMANN, 2001).

Resnick (2014, 2020) defende que o pensamento criativo serd& uma demanda
fundamental na educagdo, uma vez que as mudancgas no modo de viver da sociedade estdo a
cada dia mais céleres, fazendo com que situacGes novas e inesperadas se tornem constantes.
Moura (2008) também argumenta que o mundo do trabalho demanda profissionais cada vez
mais habeis para elaborar solucGes e estratégias para resolver ou prever os novos problemas;
ademais, € preciso ir além, ao encontro de interesses e necessidades das classes trabalhadoras.

Resnick (2020) explica dois diferentes tipos de criatividade definidas por
pesquisadores: uma com C mailsculo e outra com ¢ mindsculo. De modo exemplificado,
esclarece que, quando é criado algo digno de um prémio Nobel, o processo criativo é com C
maiusculo e, ao realizar uma a¢do com um clipe de papel para resolver um problema do dia a
dia, a criatividade é com ¢ minusculo, que € seu maior objeto de interesse.

Nesta pesquisa, a criatividade com ¢ minusculo também sera o ponto fundamental,
pois ndo é esperado que os professores ou alunos fagcam criagcBes impactantes nacionalmente
ou mundialmente, mas que possam por meio da AC adquirir novos modos de construcdo do
conhecimento ou que tenham condigdes de reestruturar o que aprenderam de forma criativa.

O jardim de infancia é, para Resnick (2020), a maior invencdo dos ultimos mil anos,
sendo uma abordagem de ensino na qual as criangcas podem interagir com diversos objetos
(brinquedos, material de artesanato, entre outros), colegas, professores e 0 ambiente; é o ponto

principal para a construgdo do pensamento criativo. Argumenta:

Estou certo de que a aprendizagem baseada no modelo do jardim de infancia seja
exatamente o que é preciso para ajudar pessoas de todas as idades a desenvolverem
as capacidades criativas necessarias para prosperar na sociedade de hoje, que vive
em constante mudanc¢a (RESNICK, 2020, p. 7).

Para desenvolver o pensamento criativo, Resnick (2014, 2020) usa uma abordagem
dividida em Quatro Ps (projetos, paixdo, pares e pensar brincando, play em inglés), abaixo
descritos resumidamente:

a) Projetos: mostra a ideia de que o ser humano aprende melhor quando participa ativamente
de projetos que tenham significados para si; possibilitando aos participantes gerar novas

ideias, desenvolver prototipos e reformular conceitos;
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b) Paixao: ao participar de projetos que envolvem interesses, a tendéncia é um envolvimento
maior; mais esforco e persisténcia perante os desafios; aprendendo mais durante o processo;

c) Pares ou Parcerias: quando as pessoas compartilham ideias, colaboram em projetos e se
ajudam mutuamente, a aprendizagem ocorre de forma natural, pois é realizada dentro de
uma pratica social;

d) Pensar brincando: ndo é algo ingénuo, mas sim, evolver a aprendizagem com experiéncias

divertidas, como: explorar livremente diferentes materiais, testar limites, assumir riscos

sem medo de errar, repetir processos com novas variaveis e testar coisas novas para

descobrir 0 que acontece.

Para ampliar o entendimento sobre a Aprendizagem Criativa e 0s Quatro Ps,

Rodeghiero, Sperotto e Avila (2018) criaram um framework de rubricas para a Aprendizagem

Criativa, inspirado no contetido proposto no curso® Learning Creative Learning e no livro

Lifelong Kindergarten, conforme o quadro 2.

Quadro 2 — Framework de identificacdo e andlise da Aprendizagem Criativa

(continua)

Aprendizagem Criativa

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Processo mental de
criacdo de um projeto

O processo mental da
construgdo encaminha

O projeto é desenvolvido
“no mundo”,

O projeto é
desenvolvido, testado,

“pares” de forma
hierdrquica.

pelo trabalho em grupo e
outros trabalham
individualmente.

interesses em comum do
grupo de sujeitos.

Projeto prevalece sobre a para a elaboragdo de - . discutido, experimentado
N . _ X materializado, ficando .
construcédo do projeto produto fisico criado . . e admirado pelos autores
. L disponivel para testes.
em si. pelo individuo/grupo. e/ou outras pessoas.
Os sujeitos consideram a Os sujeitos e seus
Os sujeitos trabalham |10 Os sujeitos trabalham facilitadores entendem
: colaboracédo do grupo . - .
0 projeto - juntos no projeto seus papéis em um
T parcialmente. Alguns . - i
Pares/ individualmente ou L objetivando a criagdo de | mesmo nivel no
. . sujeitos destacam-se . -
Parceria | dialogando com seus algo por meio de processo de criagdo. As

responsabilidades do
grupo sdo distribuidas
igualmente.

Fonte: Rodeghiero, Sperotto e Avila (2018, p. 191).

5 Site do curso Learning Creative Learning: http://Icl. media.mit.edu/. Acesso em: 19 ago. 2021
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(concluso)

Aprendizagem Criativa

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Paixdes impulsionadas
pelo desejo e curiosidade
na elaboracéo da
atividade — aprender

Trabalho em projetos
relacionados a interesses
pessoais ou hobbies,
considerando

Construir algo
relacionado a
experiéncia pessoal e/ou
interpessoal com
individuos ou grupos

Criar um projeto
integrando a experiéncia
pessoal e interesse do
grupo, com possibilidade

perspectiva ha um
planejamento prévio que
antecede a a¢do “mao na
massa’.

projeto acabado, sem
experimenta-lo apds sua
criacdo.

Experimentacéo do
produto quando o
mesmo estiver em fase
avangada de producéo.

Paixao com nova tecnologia ou : : - .
h g oportunidades de com 0s quais mantém de expandir o processo
construir novo projeto. . : R
. desenvolvimento em lacos, se apropriando do | de criagdo para as
Considerando . e : .
. - piso baixo” e “teto desenvolvimento em oportunidades de
oportunidades em “piso » . o w s
o alto”. piso baixo” e “teto paredes largas”.
baixo”. ,,
alto”.
Trabalho de forma
O sujeito demonstra totalmente esponténea,
: x Teste de ferramentas S R
necessidade de Execucédo de um plano N ao estilo “parquinho”,
. g < para decidir usa-las ou ; . ~
abordagem vertical de inicial com execucdo de |’ ignorando instrucoes
- . . : ndo, bem como o uso de _ AP
cima para baixo, final aberto. Ajuste do L o prévias com o intuito de
- i ~ materiais familiares de S
Pensar seguindo instrugdes produto durante sua ~ i criar livremente e
. o - forma ndo familiar. .
brincando | passo-a-passo. Nesta criagcdo. Considerar o experimentar o processo

de criacéo.
Experimentacdo do
produto considerando o
aberto para futuras
melhorias.

Fonte: Rodeghiero, Sperotto e Avila (2018, p. 191).

O trabalho desenvolvido pela equipe de Reshick no Massachusetts Institute of

Technology (MIT) é baseado nos Quatro Ps da Aprendizagem Criativa e foi uma das bases

para a construcao do Scratch.

O Scratch foi langado em 2007, e consiste em uma linguagem de programacao e uma

comunidade online, desenvolvidas pelo grupo Lifelong Kindergarten, gerenciado por Mitchel
Resnick, no MIT Media Lab® em Cambridge, Estados Unidos.

A estrutura do Scratch permite criacbes em forma de projetos. Resnick (2014) explica

como o0s usuarios da ferramenta realizam suas producdes, de forma que, o primeiro passo é

imaginar o que o usudario pretende fazer. Em seguida, criara um projeto baseado nas ideias

imaginadas. Na sequéncia, ird brincar com suas criagdes realizando exploragdes e testes. O

proximo passo é compartilhar o projeto para que outras pessoas possam visualizar. No final,

ird refletir sobre suas experiéncias ao longo do processo, 0o que pode conduzir a imaginar

® Site do MIT Media Lab https://www.media.mit.edu/about/overview/. Acesso em: 07 jun. 2021.
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novas ideias e novos projetos. Essa sequéncia de agdes foi definida como a Espiral da
aprendizagem Criativa, conforme figura 4.

Figura 4 — Espiral da Aprendizagem Criativa
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Fonte: o autor (2021).

Dentro desse processo, Resnick (2014) aponta que os alunos se desenvolvem como
pensadores criativos:

Em nosso programa de pds-graduacdo do MIT Media Lab, voltado ao uso criativo
de novas tecnologias, adotamos uma abordagem inspirada no jardim de infancia: os
estudantes passam pouquissimo tempo na sala de aula. Em vez disso, eles estdo
sempre trabalhando em projetos, orientados pela espiral da aprendizagem criativa.
Eles trabalham em diversos tipos de projetos: alguns criam instrumentos musicais
interativos para dar suporte a novas formas de expressdo musical, enquanto outros
desenvolvem proteses para as pessoas que perderam membros do corpo. Ainda
assim, o processo de design é semelhante em todos 0s casos: 0s estudantes criam
protétipos rapidamente, fazem experimentos com eles, compartilham-nos com
colegas e refletem sobre o que aprenderam. Ai, chega 0 momento de imaginar a
préxima versdo do protdtipo, e eles voltam a espiral muitas e muitas vezes.
(RESNICK, 2020, p. 13).

Na comunidade online, no site do Scratch, ha diversos projetos prontos e
compartilhados, sendo uma vantajosa oportunidade aos usuarios que estejam em busca de

modelos, inspiracédo e ideias para realizarem o seu trabalho com o Scratch.



52

Ademais, remixar’ projetos é uma recomendacéo de seus idealizadores. Tudo o que é
compartilhado no site do Scratch fica disponivel para qualquer usuério aprimorar e realizar
mudancas, conforme achar interessante, desde que faca referéncia ao projeto inicial.

Seymour Papert desenvolveu a linguagem de programacdo LOGO, em 1967, para as
criangas terem oportunidade de aprender a programar de modo prético, “configurando a
primeira iniciativa para que criangas deixassem de utilizar o computador somente enquanto
consumidoras, para também programa-lo.” (RODEGHIERO, SPEROTTO E AVILA, 2018, p.
192).

Ao discutir o uso de tecnologias no apoio a aprendizagem e & educacdo, Seymour
Papert sempre enfatiza a importancia de “pisos baixos” e “tetos altos”. Ele defende
que, para que uma tecnologia seja eficaz, ela deve proporcionar maneiras faceis para
0s iniciantes darem os primeiros passos (pisos baixos), mas também maneiras de
trabalhar em projetos cada vez mais sofisticados ao longo do tempo (tetos altos).
Com a linguagem de programacao Logo, por exemplo, as criangas podem comecar
desenhando quadrados e triangulos simples e, gradativamente, passar a criar padroes
geométricos mais complexos (RESNICK, 2020, p. 60).

Além de pisos baixos e tetos altos, o grupo de desenvolvimento do Scratch, Lifelong
Kindergarten preocupou-se em adicionar paredes amplas a ferramenta. Sendo assim, é
possivel uma grande diversidade de modos de trabalho com a ferramenta, o que caracteriza as
paredes amplas. Argumentando sobre a ampla diversidade de criacfes possiveis de serem
realizadas, Resnick (2020, p. 61) afirma:

Nossa linguagem de programacdo Scratch, por exemplo, foi elaborada
explicitamente para que as pessoas pudessem criar uma grande diversidade de
projetos — ndo apenas jogos, mas também histdrias interativas, arte, musica,
animacdes e simulagdes.

O Scratch é uma linguagem de programacéo e uma comunidade online, entretanto, seu
uso nao necessita ser exclusivamente para ensinar a programar, uma vez que, as
possibilidades de trabalho s3o variadas. Neste sentido, “entendemos o
site/comunidade/linguagem de programacao como uma ferramenta possivel de ser utilizada na
escola para trabalhar diversas areas do conhecimento de formas diferentes” (RODEGHIERO,
SPEROTTO E AVILA, 2018, p. 203).

O modo intuitivo de uso da ferramenta remete aos blocos de encaixar e montar do

brinquedo LEGQ?, assim, ndo é preciso ter conhecimento avancado para comegar a utilizar o

7 Possibilidade de mudar um cédigo de um projeto compartilhado no site do Scratch para construir algo a partir
do que ja esta pronto, desde de que seja realizado a devida referéncia ao projeto inicial.
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Scratch (RESNICK, 2014). Para explorar a ferramenta, o docente necessitard de interesse,
criatividade e disponibilidade, ndo sendo necessario conhecimento previo em programagao.

A AC vem ganhando adeptos de muitas areas relacionadas a educacéo, a titulo de
exemplo, podemos citar a Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC), definida como
um “movimento de educadores, artistas, pais, pesquisadores, empreendedores, alunos e
organizacBes que promovem praticas mais mdo na massa, criativas e relevantes que tenham
impacto na educagdo de criancas e jovens do Brasil” (REDE BRASILEIRA DE
APRENDIZAGEM CRIATIVA, 2020).

A criatividade, apesar de ser tratada erroneamente por muitos como algo restrito a
poucas pessoas (grandes artistas, inventores famosos, jogadores, entre outros), pode ser
adquirida com trabalho, forca de vontade, esforco, principalmente a criatividade com c¢
minusculo. “Nao se trata apenas de se esforcar muito. A criatividade é desenvolvida a partir
de um determinado tipo de esforco, que combina a exploragdo curiosa com a experimentagéo
ludica e a investigacdo sistematica” (RESNICK, 2020, p. 19).

Como o Scratch € um software que viabiliza a exploracdo, experimentacdo ludica e
investigacdo, proporciona condicdes para o desenvolvimento da AC. Nesse sentido,
Rodeghiero, Sperotto e Avila (2018) o consideram como uma ferramenta reconhecida
mundialmente na implementacdo dos processos de AC, por meio da sua interface de criacdo e
compartilhamento de projetos elaborados na sua linguagem em blocos de encaixar.

2.6 REFLEXOES SOBRE O ENSINO NA EPT NA SEE/MG

O professor € o responséavel por ensinar um determinado contetdo para 0s seus alunos
em um momento especifico, conforme € estabelecido pelas politicas publicas que planejaram
o curriculo dos cursos ou das etapas da educacdo basica, por exemplo. Mas é evidente que o
trabalho do docente ndo se resume somente a ensinar os conteldos da sua disciplina de
trabalho.

Na matriz curricular de cada curso técnico que integra 0 EMTI Profissional, ha uma
Parte Diversificada, com componentes curriculares especificos da area técnica que demanda
contratagdo de profissionais para ministrarem as aulas destas disciplinas, ja que a SEE/MG

n&o realiza concursos para a admissao de docentes direcionados para estes componentes.

8 Site da LEGO: https://www.lego.com/pt-br/aboutus. Acesso em: 03 de jun. de 2021.
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Uma questdo relevante para os diretores das escolas é observar se os profissionais
contratados como docentes possuem o conhecimento pedagdgico de conteudo, ou se eles tém
condicdes de receber formagbes para adquirem uma base de conhecimento minima para a
docéncia. A gestdo da escola precisa acompanhar como estes profissionais véo trabalhar com
os alunos.

Em estudo realizado por Soares (2020), A relacdo entre o nimero de professores
designados e os resultados educacionais na rede estadual de Minas Gerais, observou que o0
desempenho escolar dos alunos pode ser relacionado a quantidade de professores designados
para 0s cargos vagos, de modo que quanto mais profissionais contratados menor pode ser o
nivel dos resultados educacionais.

Desse modo, é importante atentar para o processo de ensino no EMTI Profissional da
SEE/MG, uma vez que a grande maioria dos docentes participam de processo de designacao
para serem contratados para trabalhar nas disciplinas especificas da area técnica dos cursos
profissionais. Além disso, é pertinente preocupar-se com a formacdo destes docentes que
podem utilizar uma Autorizacdo para Lecionar a Titulo Precério, disponibilizada nas SRE
para assumirem aulas sem a formacéo académica desejada ou até mesmo sem a conclusao de
um curso superior.

E evidente que os professores ou profissionais contratados para trabalhar na EPT,
principalmente no EMTI Profissional, ndo vao simplesmente “enxergar” toda a complexidade
do processo educacional quando terminarem de assinar o contrato para assumirem as aulas. O
documento orientador do EMT]I garante que os docentes receberdo orientacdo e formacao para
atuarem no dia a dia.

As politicas publicas na SEE/MG para orientar os docentes da educacgdo profissional
foram organizadas juntamente com o ICE definindo as atribuices para os servidores que vao
atuar nesta modalidade de ensino. Ha cinco volumes de Cadernos de Formacéo que sdo base
tedrica e metodoldgica para compreensdo das estruturas prevista para 0 EMTI.

No primeiro volume, sdo trés Cadernos de Formag&o, responsaveis pelas memorias e
concepgdes do Modelo da Escola da Escolha. O segundo volume disponibiliza trés Cadernos
de Formacdo que explicam sobre o modelo pedagdgico definido, enquanto o terceiro e 0
quarto volume focam em inovagdes. O modelo de gestdo denominado Tecnologia de Gestédo
Educacional (TGE), que agrupa Modelo Pedagdgico e Modelo de Gestdo para efetivar agdes
pedagogicas, é descrito no quinto volume dos Cadernos de Formacé&o.

Moura (2008) argumenta sobre a formacdo dos docentes para trabalhar na EPT,

demonstrando preocupaces tanto com a parte pedagogica, quanto a necessidade de ir além da
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area especifica de conhecimento da graduacéo. Para o autor, a formacéo do professor para a
EPT precisa contemplar questfes didatico-politico-pedagdgicas e abranger a fungdo social da
EPT em um contexto geral e particular em cada instituicdo. Ao mencionar possiveis solucoes
para a formacdo docente para a EPT, entre outras, aponta a criacdo de um curso de
licenciatura especifico para a EPT, entretanto deixa claro que é fundamental analisar as
viabilidades de oferta.

Né&o basta que o professor transmita contetdo para os discentes na EPT como acontece
em muitos casos na educacdo béasica para a preparacdo para provas especificas, como o
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). O documento orientador para a oferta da
educacdo profissional nas escolas estaduais de Minas Gerais (MINAS GERAIS, 2021) afirma
gue o desenvolvimento dos cursos de educacao profissional contemplard dezenove principios

norteadores, dentre eles o sétimo afirma que:

indissociabilidade entre educacdo e préatica social, bem como entre saberes e fazeres
no processo de ensino e aprendizagem, considerando-se a historicidade do
conhecimento, valorizando os sujeitos do processo e as metodologias ativas e
inovadoras de aprendizagem centradas nos estudantes; (MINAS GERAIS, 2021, p.
4).

O método de transmissdo de informacgfes de modo que o aluno é tratado com um
receptor passivo que somente escuta e processa 0 que o professor argumenta durante as aulas
precisa ser superado. Metodologias inovadoras que va@o permitir que o discente consiga
construir seu préprio conhecimento e participar ativamente do processo de ensino
aprendizagem sdo realidades que ainda ndo sdo amplamente utilizadas nas escolas.

Como o EMTI Profissional é recente na SEE/MG, analisar como os docentes
designados e, até mesmo, os concursados responsaveis pelas disciplinas da base nacional
comum vao repensar 0 processo de ensino, principalmente preocupados com as
particularidades da EPT é uma tarefa primordial para o sucesso da aprendizagem integral dos

alunos do EMTI Profissional.

E fundamental que os componentes curriculares da BNCC e da Parte Diversificada
(atividades integradoras) atuem de maneira articulada para que a formac&o integral
do estudante seja garantida, assegurando o desenvolvimento dos 3 eixos formativos -
formacdo académica de exceléncia, formacdo em competéncias do século XXI e
formacdo para a vida. A parte diversificada (atividades Integradora) deve contribuir
para ampliar o conhecimento dos estudantes dos conteidos da BNCC (MINAS
GERAIS, 2020, p. 21).
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A preocupacdo com uma articulagdo efetiva entre BNCC e Parte Diversificada é
fundamental, todavia para o docente da EPT contribuir com uma formacdo que permita
ampliar a compreensdo do mundo pelos estudantes precisa superar o foco da transmissao dos
conteudos das disciplinas. As TDIC sdo uma realidade e softwares como Scratch podem ser
utilizados pelos professores e alunos, contribuindo para a constru¢gdo do conhecimento de
ambos, permitindo contextualizagdes, formas de trabalhar mais ludicas e o envolvimento mais
participativo dos estudantes.

Para o docente, planejar e utilizar as tecnologias no seu processo de ensino 0 TPACK
é uma alternativa pertinente para auxiliar na compreensdo das complexas relacdes entres 0s
conhecimentos (conteido, pedagdgico e tecnoldgico) que os professores precisam possuir e
sdo indispensaveis para o sucesso do processo de ensino aprendizagem, juntamente com 0s
saberes relacionados ao contexto da EPT.

E valido destacar que uma alternativa importante para um crescimento organizado da
EPT na SEE/MG e com um processo de ensino mais adequado aos objetivos da educacéo
profissional vai ao encontro das argumentacdes de Moura (2008) gque acredita na importancia
do intercambio entre as instituicGes de ensino que ofertam a EPT. As escolas com mais tempo
de atuacéo da educacdo profissional que conseguiram adquirir experiéncias exitosas na gestao

e nos processos pedagdgicos poderiam auxiliar as instituicbes com menos tempo.

2.7 TRABALHOS RELACIONADOS

As possibilidades de uso da tecnologia pelos docentes no processo de ensino
aprendizagem sdo constantemente revistas e dialogadas por pesquisadores, docentes,
comunidade escolar e sociedade em geral. Pesquisadores como Moran, Masetto e Behrens
(2013); assim como Kenski (2012 e 2013) e Alonso (2008), acreditam na utilizacdo das TDIC
nas escolas e no processo de construcao do conhecimento dos alunos. Além disso, evidenciam
a necessidade de formacdo dos docentes e demais trabalhadores das instituicdes de ensino
como condicgédo de materializacdo dessa perspectiva.

Esses autores, assim com Bonilla e Pretto (2015), enxergam e denunciam as
dificuldades e problemas relacionados a utilizagdo das TDIC nas escolas; também debatem
sobre os limites da formac&o inicial e continuada do docente para a incorporacdo das
tecnologias em suas préaticas educacionais.

O Scratch é uma tecnologia que foi criada para permitir a constru¢éo do conhecimento

pela pratica, “para que as pessoas pudessem criar uma grande diversidade de projetos — néo
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apenas jogos, mas também historias interativas, arte, muasica, animag¢des e simulagoes”.
(RESNICK, 2020, p. 61). Para Lisbda, Monte-Alto e Silva (2017) o Scratch possui um
enorme potencial educativo na Educacdo Basica e propicia a criacdo de projetos envolvendo
diversas areas do saber de modo interdisciplinar e contextualizada. Diversos estudos, de artigo
a tese de doutorado, corroboram com a afirmagéo dos autores.

Esta pesquisa vai ao encontro de estudos relacionados ao Scratch na educagdo basica,
que acreditam em sua utilizacdo heterogénea, em diversos conteudos do curriculo das distintas
areas do conhecimento. Ha uma grande quantidade de pesquisas de mestrado relacionadas ao
Scratch, que abrangem uma gama de disciplinas da educacdo bésica.

Pesquisas relacionadas e estudadas para a confeccdo deste trabalho confirmam a
diversidade de possibilidades de utilizacdo do Scratch. Serdo apresentados a seguir,
apontamentos sobre algumas das pesquisas analisadas. Primeira: Educacdo Ambiental: um
trabalho interdisciplinar utilizando a ferramenta Scratch com alunos do Ensino Médio na
construcdo de objetos de aprendizagem (JEAN, 2017). Nessa pesquisa, 0 objetivo foi
verificar como o Scratch pode auxiliar na interdisciplinaridade, colaboragdo, desenvolvimento
de recursos que viabilizem a qualidade de aprendizagem e difusdo da Educacdo Ambiental no
contexto escolar. Foi realizada uma intervencdo pedagdgica interdisciplinar relacionada com a
Educagdo Ambiental, demonstrando a importancia do uso do Scratch no desenvolvimento do
pensamento criativo dos discentes do Ensino Médio e Ensino Técnico Integrado ao Médio.
Nos resultados com o uso da ferramenta Scratch, foi constatada uma acdo colaborativa entre
sujeitos de instituicBes de ensino distintas, sendo uma iniciativa exitosa na constru¢do dos
objetos de aprendizagem.

A segunda pesquisa, Scratch como fator mobilizador para producéo de narrativas
digitais (BROCHADO, 2019), abordou as possibilidades de trabalho com as TDIC em sala de
aula com o proposito de compreender o processo de apropriacdo de Narrativas Digitais ao
utilizar o Scratch em aulas de Lingua Portuguesa, trabalhando com producdo de textos. O
resultado apontou que o Scratch favoreceu o processo de apropriacdo de Narrativas Digitais.

Terceira pesquisa: Em busca de possibilidades metodoldgicas para uso do software
Scratch na educacdo bésica (SILVA, 2020). O objetivo desse trabalho foi analisar no Portal
Dia a Dia Educacdo as producdes dos professores para identificar as possibilidades
metodologicas utilizadas ao usar o Scratch na Educacao Bésica. Foi verificado que apenas um
trabalho exposto no portal indicava a metodologia de trabalho com o Scratch. Ao final da

pesquisa, foi produzido um e-book como produto educacional.
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A quarta pesquisa, Usando o Scratch como ferramenta interdisciplinar através da
programacdo (ALMEIDA, 2020), foi realizada com o objetivo de relatar uma formagéo com
0 Scratch para professores da rede publica, analisando como docentes e discentes podem
desenvolver projetos usando a computacdo e seus beneficios para a relacdo ensino-
aprendizagem. Nos resultados, o Scratch vai além de possibilitar o trabalho interdisciplinar,
ocasionando novas perspectivas a aprendizagem e as relac@es entre professores, estudantes e
as tecnologias.

Na quinta pesquisa, Gamificacéo e suas possibilidades na apropriacéo e conceitos da
ondulatéria no ensino médio: um destaque ao jogo eletronico, produzido a partir do Scratch
(RI10S, 2020), verificou-se que seu objetivo foi analisar as possibilidades do jogo "Ondas
Secretas”, construido no Scratch, como produto educacional mediador de conceitos da
ondulatéria no Ensino Médio. Constatou-se a mediacdo e a producdo de significados de
conceitos da ondulatéria nos resultados finais do trabalho.

Finalizando, com a sexta pesquisa, Scratch como Recurso Pedagégico Facilitador na
Compreensdo de Modelos Atémicos na Quimica do Ensino Médio (SOUSA, 2019), o seu
objetivo foi demostrar que o Scratch pode contribuir para ensino e aprendizagem de modelos
atdbmicos no primeiro ano do ensino médio. A pesquisa foi aplicada a estudantes da primeira
série do Ensino Médio do curso Técnico em Desenvolvimento de Sistema, no Instituto
Federal do Amazonas (IFAM), Campus Presidente Figueiredo. Nos resultados, o Scratch foi
anotado como recurso pedagogico favoravel para o aprendizado, e os discentes chegando a
um aprendizado satisfatorio de modelos atdmicos, além do desenvolvimento de habilidades
como capacidade criativa, autonomia e resiliéncia.

O Scratch com suas qualidades de “pisos baixos”, “tetos altos” e “paredes amplas” se
transforma em uma ferramenta de infinitas possibilidades, que pode ser utilizada no processo
educacional, tanto por docentes, quanto por discentes, contudo, ha requisitos: motivacao,

curiosidade e criatividade.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi realizada por meio de uma abordagem quali-quantitativa; os dados
obtidos foram analisados criticamente de forma qualitativa e quantitativa. Para Minayo (2009,
p. 22) os dados desse enfoque apresentam entre eles “uma oposicdo complementar que,
quando bem trabalhada teérica e praticamente, produz riqueza de informacdes,
aprofundamento e maior fidedignidade interpretativa”.

O objetivo da pesquisa permite sua classificagdo como exploratéria, pois busca maior
aproximagao sobre o assunto, qual seja, as possibilidades de uso do Scratch pelos docentes da
SRE Uberaba, propiciando que fique explicito e viabilize a busca por alternativas para sua
implementagdo. O planejamento da pesquisa exploratoria “tende a ser bastante flexivel, pois
interessa considerar os mais variados aspectos relativos ao fato ou fenémeno estudado” (GIL,
2017).

A coleta dos dados para este trabalho aconteceu por meio de questionarios online,
levantamento bibliografico e dialogos realizados durante as oficinas. Esses instrumentos
permitiram a combinacdo de procedimentos quantitativos e qualitativos, o que permite
classificar a pesquisa como de métodos mistos (GIL, 2017).

Na primeira fase da pesquisa, foi realizado um levantamento bibliogréafico relacionado
ao uso das TDIC nas escolas, abordando diversos assuntos, como: as possibilidades de uso da
tecnologia pelos docentes no processo de ensino e aprendizagem; as dificuldades e problemas
comuns para utilizar as TDIC; se a formacao inicial e continuada do docente é suficiente para
incorporacdo das TDIC em suas praticas educacionais, entre outros.

Na segunda fase, foi proposto um questionario online, apéndice B, a ser respondido
pelos professores das escolas estaduais da SRE Uberaba, buscando descobrir quais softwares
educacionais sdo utilizados pelos docentes das escolas desta regional de ensino, e o grupo de
professores que ndo os utilizam, mas demostram interesse em conhecé-los.

Com esse questionario, foi possivel investigar o conhecimento dos docentes referentes
ao SO Linux SEE/MG, uma vez que, esta definido pela SEE/MG como SO padréo dos LI das
escolas estaduais de Minas Gerais. Também, permitiu entender se os softwares educacionais
instalados nesse SO sdo utilizados, bem como possibilitou uma anélise geral sobre a
percepcédo dos docentes quanto ao Linux SEE/MG e os LI das escolas.

Entender como os professores “enxergam” o LI da escola, 0 Linux SEE/MG e os
softwares educacionais é importante para propor estratégias de uso da TDIC. Pois, apesar de

ser possivel usar a tecnologia em diversos locais da escola, o LI € um local estruturado e
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definido para aulas conectadas, valendo-se do uso do computador e de todos os recursos dele
disponiveis.

Realizado o estudo das respostas do questiondrio inicial, a etapa seguinte, terceira,
contou com estudos/pesquisas relacionados ao Scratch, fundamentais para a elaboracdo da
oficina (Apéndice A) e sua aplicacdo aos professores das duas escolas estaduais, com EMTI
Profissional da SRE Uberaba.

As instituices de ensino foram selecionas respeitando os objetivos do ProfEPT que
considera importante no programa de mestrado o desenvolvimento de atividades e pesquisas
relacionadas ao ensino, orientadas para a EPT. A linha de pesquisa deste trabalho, Préticas
Educativas em Educacdo Profissional e Tecnoldgica, também denota a relevancia da escolha
das duas escolas. Além disso, no documento, Anexo ao Regulamento Geral do ProfEPT no
oitavo item, PRODUTO E TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO, considera
pertinente que sejam produzidos trabalhos com foco no Ensino Médio Integrado
(INSTITUTO FEDERAL DO ESPIRITO SANTO, 2018).

Desse modo, as Unicas escolas estaduais da circunscricdo da SRE Uberaba que
ofertavam o ensino médio integrado a um curso técnico em 2020 foram escolhidas para a
aplicacdo da oficina. O convite foi direcionado para os docentes que trabalham no EMTI
Profissional, independente da disciplina que ministra em suas aulas.

A escola estadual Boulanger Pucci esta localizada na cidade de Uberaba/MG, rua José
Boniféacio, bairro Parque Sdo Geraldo. Nessa instituicdo de ensino, ha turmas do curso
profissional do EMTI: Técnico em Logistica, Técnico em Transacdes Imobiliarias e Técnico
em Agropecudria. A escola estadual Escritora Carolina Maria de Jesus esta localizada na
cidade de Sacramento/MG, rua professora Edina Borges Mendes, bairro Jardim das Acacias.
Em 2021, as turmas de EMTI Profissional sdo do curso de Técnico em Quimica.

Na quarta etapa, foi realizada a oficina e, em seguida, analisaram-se os dados do
questionario que foi disponibilizado ao final do evento (Apéndice D). No total, foram 24
participacdes, sendo 08 docentes da EE Escritora Carolina Maria de Jesus e 16 docentes da
EE Boulanger Pucci. Esse instrumento de captacdo de dados foi planejado para avaliar a
oficina e seu ministrante (pesquisador), verificar a aceitagdo do Scratch pelos docentes e
apurar se eles teriam interesse em utiliza-lo por meio do LI. Analisou-se, ainda, a percepc¢éo

dos participantes envolvidos na oficina, com relacéo as possibilidades de uso do Scratch.
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Foi realizada uma Live (transmiss&o ao vivo) no canal do YouTube da SRE Uberaba®,
com ampla divulgagéo aos docentes desta regional, no intuito de apresentar os aspectos gerais
da oficina do Scratch, bem como disponibilizar o Guia de AcGes da oficina. O evento foi
planejado para ndo excluir nenhum docente com interesse em conhecer sobre a oficina do
Scratch, pois, além das oficinas serem implementadas em somente duas escolas, foram
convidados apenas os docentes que trabalhavam no ensino médio em tempo integral
profissional.

De modo geral, a live foi uma acdo para divulgar a proposta da oficina construida
durantes esta pesquisa para todos os docentes da SRE Uberaba, aproveitando a Semana do
Scratch®® que incentiva eventos relacionados ao Scratch em diversas partes do mundo.

Por fim, na quinta etapa, promoveu-se a divulgacdo do produto educacional, por meio
do site (https://thiagopowerlemos.wixsite.com/scratch), contendo todas as orientacdes e
informagBes necessérias para sua utilizacdo, destinadas a todos os professores que
manifestarem interesse, inclusive os que participaram da oficina e, em especial, 0s que nao
puderam participar. Além do produto educacional (apéndice F) ficara disponivel no site a
dissertacdo e o Guia de Ac¢des da oficina (apéndice G). H4& um campo no site destinado para

os interessados realizarem contato.

3.1 QUESTIONARIO GERAL

O primeiro questionario aplicado, apéndice B, foi alinhado para ser sucinto e verificar,
de modo simples e objetivo, se o LI das escolas era utilizado pelos docentes da SRE Uberaba,
se conheciam os SO instalados nos computadores, quais 0s softwares educacionais utilizavam
para trabalhar com seus alunos e quais os obstaculos os impediam de utilizar o L1.

Como o questionario foi projetado no inicio da pandemia, havia a expectativa de ser
utilizado um software educacional do Linux SEE/MG para ser trabalhado na oficina. Esse
questionario, estruturado no Google Formularios, incluindo o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (apéndice C), foi enviado ao e-mail institucional de todas as escolas da SRE

Uberaba; na época 100, atualmente sdo 99 institui¢Bes. Foi solicitada aos diretores das escolas

® Enderego do canal da SRE Uberaba no YouTube que a live foi realizada:
https://www.youtube.com/channel/UCaq3q9Dr5xLUfI8kLoJalVQ

10 Site global da Semana do Scratch: https:/sip.scratch.mit.edu/scratchweek/?lang=pt-br, acesso em: 10 ago.
2021.
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a divulgacdo desse questionario a todos os docentes das suas respectivas instituicbes de
ensino, porém, somente 36 respostas foram computadas.

Para tentar alcancar um puablico maior, foi utilizado um cadastro pertencente ao NTE
Uberaba, do ano de 2018, que continha os e-mails de varios professores das escolas da SRE
Uberaba, o que possibilitou atingir 424 respostas no total. A SRE Uberaba ndo trata
diretamente com todos os professores da circunscrigdo, sendo assim, ndo possui um banco de

dados atualizado com os e-mails de todos os docentes.

3.2 OFICINA SOBRE O SCRATCH

Ao iniciar os planejamentos para a realizacdo da oficina, que se trata do produto
educacional desta pesquisa, foi importante atentar-se aos limites impostos pela pandemia do
novo coronavirus. Como qualquer situacdo de pandemia apresenta riscos a salide humana,
principalmente quando ocorre interagdo social, a oficina ndo foi realizada de modo presencial
como havia sido previsto anteriormente. Diante desse contexto, 0 evento se deu por meio da
ferramenta Google Meet, garantindo assim a seguranca de todos os envolvidos.

Uma questdo fundamental para escolha do meio virtual foi a estrutura inapropriada dos
laboratérios e seus arranjos fisicos, pois a maioria dos LI disponiveis consistem em salas
fechadas com deficiéncia de janelas, pouca ou nenhuma ventilagdo, utilizagdo de equipamento
de ar-condicionado e pouco espacamento entre 0os computadores. Incidiria, dessa forma, no
descumprimento das restricdes sanitarias de contencdo do virus (vigentes no momento da
pesquisa) ou entdo, impossibilitaria a participacao dos professores por receio da contaminacao
durante o evento. Contudo, a realizagdo do evento no formato online, pelo Google Meet, foi a
solucdo mais adequada para ndo oferecer nenhum risco de contaminacdo aos participantes.

Além disso, foi importante analisar as possibilidades de softwares para serem
utilizados no evento e o publico destinado a cada um deles. Por exemplo, caso elegéssemos
um software educacional exclusivo do SO Linux SEE/MG, dificilmente seria viavel realizar a
oficina, ja que este SO ndo é instalado nos computadores pessoais dos docentes das escolas
estaduais de Minas Gerais. O mesmo poderia acontecer se fosse selecionado um software que
atendesse somente a um determinado conteddo ou disciplina especifica da area técnica, por
exemplo.

Vale ressaltar que, desde que haja interesse do professor, ha a possibilidade de
instalacdo do SO Linux SEE/MG em seu computador de uso pessoal. Ademais, mesmo que

fosse ofertada uma midia de DVD, um link ou outro meio de disponibilizacdo dos arquivos
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para a instalacdo do SO nos computadores pessoais dos participantes, provavelmente faltaria
conhecimento técnico em informéatica para muitos professores finalizarem o processo de
instalacdo do SO, fator que inviabilizou o uso de softwares educacionais que se encontram
presentes somente no Linux SEE/MG.

Sabendo da inviabilidade de realizacdo da oficina de modo presencial e dos obstaculos
para a utilizacdo do SO Linux SEE/MG nos computadores pessoais dos participantes, 0
préximo passo era escolher o software que poderia atender a todos.

O proposito de realizar a oficina utilizando o Scratch foi baseado na perspectiva de 0s
docentes poderem trabalhar com esta ferramenta em diversos sistemas operacionais, incluindo
0 Linux SEE/MG e o Windows. Além disso, pode ser utilizado de modo online sem a
necessidade de realizar nenhuma instalacdo no computador dos participantes no momento do
evento. Devido a essa praticidade, foi selecionado, para o trabalho na oficina, o Scratch,
software reconhecido mundialmente com milhdes de usuarios espalhados pelo mundo.

Apesar de o Scratch ter sido criado com o propoésito de ensino de programacéo, ele
também é usado para o ensino de outros conteddos disciplinares, pelo fato de ser uma
ferramenta de facil assimilacéo, inclusive para aqueles que ndo sdo da area de programacao.
“A escolha do Scratch foi motivada por ser um software de uma sintaxe fécil, baseado em
blocos de arrastar e soltar (montar), em que é possivel criar estérias, animacdes e jogos
simples” (DA SILVA, DE ARAUJO, DA SILVA ARANHA, 2014, p. 383).

Com relacdo a formacdo de docentes, na concepcdo construcionista, De Oliveira

Rocha, Prado e Valente (2020, p. 21) ratificam o seguinte:

Os principios construcionistas, embora tenham surgido na atividade de
programacdo, devem nortear as praticas pedagogicas independentemente do recurso
utilizado. No caso da formacdo de professores, o fazer e o compreender tornam-se
fundamentais para que o processo de apropriacdo da tecnologia possa ir além do
dominio operacional.

Necessario esclarecer que o objetivo da oficina ndo foi ensinar aos docentes
programacédo por meio da utilizacdo do Scratch, mas sim, apresentar possibilidades de usa-lo
como ferramenta de ensino e aprendizagem em qualquer disciplina, aproveitando sua
interface simples e intuitiva para a criagdo de projetos.

A criatividade é um ponto fundamental para o docente utilizar o software com seus
alunos. A espiral da aprendizagem criativa (apresentada na Figura 4) aliada aos 4 Ps (projetos,
paixdo, pares e pensar brincando) foram caminhos propostos para emergir a criatividade

durante a oficina. Ainda, na comunidade do site do Scratch, ha diversos trabalhos construidos
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e compartilhados que também podem servir como ponto de partida para o docente comecar a
trabalhar com a ferramenta.

A elaboracdo da oficina ndo consistia em explicar cada bloco do Scratch, muito menos
detalhar todas as op¢oes de trabalho, menos ainda explicar sobre programacao ou algoritmo.
Seria ilusério afirmar que haveria a possibilidade de aprender ou descobrir tudo aquilo que o
Scratch pode oferecer ao docente/participante, numa oficina com apenas 03 horas de duracéo.

A oficina foi estruturada em trés partes (apresentacao, execucdo/davidas e discussdes)
que serdo detalhadas no titulo 4 - Produto Educacional, desta dissertacdo. Foi baseada no
principio do construcionismo, sendo que o Scratch foi apresentado aos docentes que, apos 0
contato inicial com a plataforma, poderiam dar continuidade ao seu aprendizado, agregando
esta ferramenta ao ensino, conforme sua criatividade e interesse.

A fim de exibir as possibilidades de uso da ferramenta, foram propostos exemplos
basicos disponiveis no Guia de Acdes da Oficinal! para ilustrar a forma como so construidos
0s projetos com o Scratch. Foi sugerido aos professores que ndo apenas refizessem o0s
exemplos, mas explorassem 0s recursos e tentassem remixar as propostas iniciais, conforme
seus interesses, valendo-se da criatividade para a realizacdo dessas acGes. Posteriormente,
foram exibidos, também, projetos (compartilnados pela comunidade Scratch na propria
plataforma) de diversas disciplinas da grade curricular do ensino médio, criados por docentes
e alunos.

Apbs todas as acdes da oficina, foi disponibilizado um questionario (apéndice D),
estruturado no Google Formuléarios, incluindo o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(apéndice E), para auxiliar na verificagdo das percep¢Oes dos participantes sobre o Scratch e a
oficina.

A estrutura e 0s passos para a realizacdo de um evento semelhante a oficina desta
pesquisa podem ser consultados no apéndice A, que apresenta a sequéncia realizada para a
introducdo do Scratch aos docentes do EMTI Profissional das duas escolas selecionadas da
SRE Uberaba. E relevante esclarecer que a metodologia da oficina foi estruturada para
docentes que possuiam ou ndo conhecimentos basicos sobre o Scratch, além disso, ndo foram
abordados aspectos de programacgéo e algoritmos nos exemplos das atividades do Guia de

Acdes da Oficina, desse modo, ndo sao pre-requisitos.

11 Disponivel no site: https://thiagopowerlemos.wixsite.com/scratch/a-pesquisa
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

A oficina planejada durante a pesquisa foi estruturada para apresentar o Scratch aos
docentes do EMTI Profissional das escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora Carolina
Maria de Jesus, com o objetivo de difundir possibilidade pedagogica de uso da ferramenta, em
diversas disciplinas.

O Scratch permite acesso e utilizacdo online na prépria plataforma, opcao selecionada
para realizar a oficina que foi realizada na modalidade de videoconferéncia. No entanto, ha a
possibilidade desse software ser instalado em diversos sistemas operacionais, incluindo o
Linux SEE/MG e o Windows, neste caso, a utilizacdo sera em modo offline. Sendo assim,
caso o professor, ainda que momentaneamente, esteja sem acesso a internet, mas tenha o
software instalado, ndo estard impedido de utilizar o Scratch.

O produto educacional se enquadra na categoria de Curso de formagéo profissional
(Oficina). A estruturacdo do produto educacional em formato de oficina foi escolhida para
permitir um contato mais proximo com o grupo de docentes selecionados. A oficina permite a
estruturacdo de didlogos, além de ser uma forma de conhecer a opinido dos participantes, em
um momento de pratica. E um modo que permite ao ministrante assimilar algumas percepgoes
dos envolvidos sobre os assuntos abordados.

E possivel explorar em uma oficina, muito além do conteldo que seré trabalhado e
exposto, criando espacos para 0s docentes envolvidos revelarem suas experiéncias,
insegurancas e duvidas. De modo geral, ¢ fundamental a participacdo e a colaboracdo dos
docentes com aquilo que julgarem importante de ser relatado naquele momento. Todo esse
contexto foi o ponto chave para a escolha dessa categoria de produto educacional.

A aplicacdo desse produto educacional busca ajudar os professores possibilitando a
utilizacdo do Scratch para a ampliacdo da sua pratica de ensino, permitindo que eles o
conhecam e o avaliem como uma ferramenta que visa contribuir para o ensino de conteiidos
diversos e a construcdo de conhecimento nas diferentes areas dos saberes.

Na EPT, o aluno deve ser integrado as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da
tecnologia. Sendo assim, ndo é vantajoso para o docente, menos ainda para os alunos, o uso
das TDIC somente para apresentacdo de conteudo. E, nesse sentido, o Scratch, por suas
infinitas possibilidades de trabalho e facilidade de uso, € uma ferramenta importante ao
conhecimento dos docentes quando for possivel integra-la aos seus planejamentos de aula.

Durante a realizacdo da oficina com os professores que trabalham no EMTI
Profissional das escolas selecionadas, ficou constatado que, apesar de o Scratch estar
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disponivel ha mais de 13 anos, estar traduzido para o portugués brasileiro e ser utilizado em
diversos paises, ele ndo era conhecido nem utilizado por nenhum dos docentes participantes
do evento. Esse desconhecimento € um ponto importante para repensar e aprimorar a
formacdo dos docentes, apresentando softwares com potencial pedagogico para que possam
analisar aqueles que sdo relevantes para sua didatica.

O evento foi produtivo e permitiu evidenciar algumas dificuldades que os docentes
tém com relacdo as TDIC, especialmente, quando da realizacdo das atividades que foram
propostas dentro da plataforma Scratch. No entanto, os professores demostraram interesse em
participar de outros eventos (oficinas, capacitacbes, minicursos) destinados a formacéo
continuada, referentes ao uso das TDIC e do Scratch.

A reproducdo deste produto educacional poderéa ser realizada por qualquer interessado
que tenha como propésito a divulgacdo do Scratch, com finalidade pedagdgica, para docentes
e/ou toda a comunidade escolar. Essa reproducdo podera ser conduzida utilizando-se de um
LI, de modo presencial, ou de modo virtual, por meio do Google Meet ou outra ferramenta
semelhante.

A estruturacdo da oficina (Apéndice A), de modo virtual, foi organizada em 03 etapas,

a saber:

a) Apresentacdo: € 0 momento em que o ministrante conhece os participantes e propde 0s
objetivos da oficina. Nesta fase, iniciam-se os dialogos e verificam-se as expectativas dos
participantes;

b) Execucdo e dividas: atividades praticas utilizando o Scratch, seguindo o Guia de Ac¢oes
para a Oficina, entretanto, a exploracdo e a criatividade dos participantes poderdo
direcionar esta etapa para situacdes completamente diferentes das propostas do Guia de
Acdes para a Oficina. Este guia é um material de apoio e ndo necessita ser fielmente
seguido;

c) Debate/discussdes: para finalizar, os participantes podem socializar suas percepcfes sobre
0 Scratch e demonstrar se ha interesse de utilizagdo em suas aulas. O ministrante pode
propor diversas questdes relacionadas ao Scratch, assim como 0s participantes podem

apresentar situacdes inusitadas.

Na organizacdo de uma oficina de modo presencial também s&o indicadas as 03 etapas
relatadas anteriormente. Além disso, é fundamental definir se o Scratch serd instalado nos

computadores, para trabalho offline, ou se o LI dispora de conex&o de internet suficiente para
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suportar acessos simultaneos, para trabalhos online. E prudente que o ministrante da oficina,
inicialmente, realize um estudo sobre o Scratch, verifigue o Guia de Agdes da Oficina
(apostila), podendo, caso necessario, fazer adaptacdes e conhecer o publico que participara do
evento. E importante que o ministrante se atente aos recursos a serem utilizados na
reproducéo da oficina, para que ndo ocorra imprevistos.

O planejamento da oficina foi baseado no construcionismo de Papert (1986),
direcionado para o “aprendendo a aprender” no sentido de os participantes realizarem, durante
0 evento, atividades propostas que contribuam com sua aprendizagem. Desse modo, ao
interagir com o Scratch, os docentes podem estruturar/adquirir novos conhecimentos. A
oficina foi modelada seguindo as teorias de Papert (1986) e Resnick (2020), que realgavam a
importancia da préatica, da tecnologia e do contexto no desenvolvimento humano.

A oficina foi realizada de modo virtual, por meio do Google Meet, diferentemente do
que foi planejado inicialmente, pois, um evento presencial poderia contribuir para a
propagacdo do novo coronavirus e expor o0s envolvidos ao risco de uma possivel
contaminacéo.

Os docentes do EMTI Profissional das escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora
Carolina Maria de Jesus foram convidados a participarem da oficina e contribuirem com a
pesquisa. Foram realizadas duas oficinas: a primeira no dia 22/04/2021, com os docentes
interessados lotados na Escola Estadual Escritora Carolina Maria de Jesus, € a segunda, no dia
30/04/2021, com os docentes interessados lotados na Escola Estadual Boulanger Pucci.

As figuras abaixo mostram o mural construido nas 02 oficinas sobre as possibilidades
de utilizacdo do Scratch pelos docentes participantes, utilizando o site padlet.com. Este site
foi uma alternativa para alcancgar a participagdo dos envolvidos no evento, pois, no ambiente

virtual, a interacdo ndo é tdo simples se comparada a uma oficina presencial em um L1I.

Figura 5 — Mural construido pelos docentes da 12 oficina, por meio do site padlet.com

Q) [ CLONAR » COMPARTILHAR €% .. @B

2 0s = 4M
Possibilidade de uso do Scratch pelos docentes das escolas estaduais da Superintendéncia Regional de Ensino de
Uberaba

Oficina - 01

E possivel usar o Scratch? : O que vocé achou do
Scratch?

Fonte: o autor (2021).
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A participacdo dos professores na primeira oficina foi menor em quantidade e
interacdo que na segunda oficina, e refletiu no total de apontamentos expostos nos murais,

conforme € possivel notar nas figuras 5 e 6.

pelos docentes da 22 oficina através do site padlet.com

Q [ICLONAR 4 COMPARTILHAR g -

Figura 6 — Mural construido

& Andnimo M
Sim! Abre muitas possioilidades de
trabalho

& Anbnimo 41
Com toda certeza & possivel

& Anénimo 4!

& Andnimo 4\
Prof. N colonte
apresentacao,

Fonte: o autor (2021).

No inicio do evento, também como forma de interacéo, foi construida uma “nuvem”
de palavras pelos participantes, figura 7, por meio do site https://answergarden.ch/, na qual

eles responderam a pergunta: “O que vocé espera da oficina sobre o Scratch?”.

Figura 7 — Expectativa dos participantes da segunda oficina sobre o Scratch
AnswerGarden <™

0 que vocé espera da oficina sobre o Scratch?

l Type your answer here... l Submit

FERRAMENTA DE ENSINO

INOVAGAO UTILIDADE
CONHECIMENTO

ECNOLOGIA  NOVIDADES

APRE N D I ZAD 0 ]I;IUVAS POSSIBILIDADES

INTERATIVIDADE INOVACAO TECNOLOGICA

Fonte: o autor (2021).

“Conhecimento” foi a palavra que mais se destacou entre as respostas dos participantes da

segunda oficina, seguida pelas palavras “Inovagdo”, “Utilidade” e “Aprendizado”. Na
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primeira oficina, ndo foi possivel usar o site https://answergarden.ch/ para construgdo da
nuvem de palavras, pois o servidor web que hospeda o endereco eletrénico ficou indisponivel.

O produto educacional criado por meio desta pesquisa foi cadastrado no portal de
objetos educacionais, eduCAPES, com o titulo: “PROPOSTA DE USO DO SCRATCH
COMO APOIO PARA O ENSINO DE DISCIPLINAS NO ENSINO MEDIO”, disponivel no
endereco eletrénico: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/642998. Neste mesmo link,

também, é possivel realizar o download do “Guia de ac¢des da oficina”, que € uma apostila

confeccionada com atividades e exemplos para serem realizados durante a oficina.


http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/642998
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa permitiu constatar pontos importantes relacionados ao uso da TDCI pelos
docentes da SRE Uberaba. Com relagdo ao Scratch, evidenciou-se sua possibilidade de uso no
processo educacional. Entretanto, observou-se a importancia da formag&o continuada, para
sua utilizacdo e de outras tecnologias. Os resultados e discussfes serdo divididos em duas

partes: resultados preliminares e resultado final.

51 RESULTADOS PRELIMINARES

O primeiro questionario enviado aos docentes de todas as escolas estaduais dos 25
municipios da circunscricdo da regional de ensino de Uberaba foi respondido por 427
docentes, no entanto, 25 deles j& ndo atuavam mais nas escolas publicas da rede estadual e
ndo foram computados.

Com relagdo ao tempo de docéncia na SEE/MG, 53,2% dos respondentes trabalham ha
mais de 10 anos, 41% tém menos de 10 anos de experiéncia e 5,8% ja ndo atuavam mais. Os
docentes que ndo atuavam mais responderam somente a primeira pergunta: “Ha quanto tempo
vocé trabalha como professor(a) nas escolas do estado de Minas Gerais?” e, em seguida,
foram direcionados ao final do questionario.

O formulario recebeu respostas de todas as cidades da circunscricdo da SRE Uberaba.
A cidade de Uberaba foi a primeira em nimero de participacdes, 48%, seguida por Araxa com
21,9%, no entanto, em Pirajuba, Pedrindpolis, Campo Florido, Verissimo e Pratinha a
participacdo foi pequena, de 0,2% em cada cidade.

Os respondentes estdo concentrados na educacdo basica, do ensino fundamental ao
ensino médio, conforme pode ser visualizado no grafico 1, de modo que, como um professor
pode trabalhar em mais de um periodo do dia (manha, tarde e noite) e em mais de uma escola,

ha ocorréncia de participantes que trabalham em mais de um nivel de ensino.
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Gréafico 1 — Quantidade de docentes por nivel de ensino de trabalho

ENSINO SUPERIOR
EDUCACAO ESPECIAL
PROF. USO DA BIBLIOTECA
EJA

ENSINO TECNICO

ENSINO MEDIO

ENSINO FUNDAMENTAL—62 ao 92 ano

ENSINO FUNDAMENTAL—12 ao 52 ano

0 50

Numero de docentes

Fonte: o autor (2021).

No grafico 1 € importante explicar que todos os docentes trabalham na educacéo
basica, e houve ocorréncia dos que trabalham também no ensino superior. O maior nimero de
participantes trabalha no ensino médio (195), seguido do ensino fundamental do 6° ao 9° ano
(181) e do ensino fundamental do 1° ao 5° ano (131). Ainda h& ocorréncias da educacédo
especial (4), professor de uso da biblioteca (3), educacdo de jovens e adultos — EJA (6) e
ensino técnico (9).

O questionario recebeu respostas de docentes ligados a todas as disciplinas da BNCC
(Arte, Biologia, Ciéncias da Natureza, Educacdo Fisica, Ensino Religioso, Filosofia, Fisica,
Geografia, Histdria, Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa, Matematica, Quimica e Sociologia),
além de disciplinas relacionadas ao ensino técnico e de professores intérpretes de libras.

Foi possivel aferir que a maioria desses docentes ndo utiliza o LI das escolas, pois,
conforme podemos observar no gréafico 2, somente 21,9% dos respondentes afirmaram
conhecer e utilizar o SO Linux SEE/MG.

Gréfico 2 — Quantidade de docentes que conhecem e usam o Linux SEE/MG

@ Sim, e uso com frequéncia
@® Sim, mas nao uso

Nao
@ Nzo, mas quero conhecer

Fonte: o autor (2021).
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Uma parcela de 52,7% afirmou conhecer e ndo utilizar o SO; 12,7% afirmaram néo
conhecer 0 SO; 12,7% também afirmaram ndo conhecer o SO, mas teriam interesse em
conhecé-lo. Diante do exposto, somados 0s percentuais, observou-se que, 78,1% dos
participantes ndo utilizavam o LI da instituicao.

Sobre o uso do Linux Educacional pelos docentes, Bonilla (2014, p. 2020) explica:

Sem uma formacéo consistente, que lhes dé condicfes de compreender 0s processos
econdmicos, politicos, tecnoldgicos, sociais e culturais que atravessam essa
discussdo, absorvem e reproduzem a logica e o discurso do mercado. Assim, quando
chega um laboratorio na escola, com Linux Educacional instalado, a primeira reagao
é de rejeicdo, de negacao.

Da mesma forma, a rejeicdo ocorre com o Linux SEE/MG. Os softwares proprietarios,
como o Windows, apresentam grande distribui¢cdo no mercado e, por sua usabilidade no dia a
dia nos computadores pessoais, acabam sendo mais familiares para os professores que se
habituam ao seu uso e, sem formacdo continuada adequada, ndo visualizam condi¢fes
satisfatorias para trabalharem nos LI com SO Linux.

Ao perguntar se o participante tinha conhecimento sobre os softwares que ha no SO
Linux SEE/MG que podem contribuir para o processo de ensino aprendizagem, somente
19,7% responderam que “sim” e que trabalham com alguns aplicativos, conforme ¢ exibido

no gréfico 3.

Gréafico 3 — Quantidade de docentes que conhecem e usam softwares presentes no Linux SEE/MG

@ Sim, mas nao uso
@ Sim, trabalho com alguns aplicativos
Nao

@ Nzo, mas quero conhecer

Fonte: o autor (2021).

Dentre os participantes, 44,8% conhecem softwares presentes no Linux SEE/MG e
ndo usam, 20,6% ndo conhecem, mas demostram interesse em conhecer e 14,9% assinalaram

N

simplesmente “Nao”, demostrando pouco interesse.
Na questdo, “Caso conheca qual (is) software (s) do Linux SEE/MG vocé usa para

trabalhar com os alunos?”, uma lista de softwares foi apresentada para que o participante
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selecionasse quais ele utiliza. Somente 79 participantes responderam esta pergunta,
correspondendo aos 19,7% do grafico 3. Destes, 72 selecionaram alguns softwares da lista,
enquanto os outros 7 afirmaram nao lembrar o0 nome do aplicativo que usam com seus alunos,
ou, entdo, apontaram “jogos online”, sem referenciar algum site.

No gréfico 4, é detalhado o quantitativo de cada software do Linux SEE/MG que foi

selecionado pelos respondentes.

Grafico 4— Softwares do Linux SEE/MG selecionados pelos participantes
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Fonte: o autor (2021).

E interessante observar que o software mais utilizado pelos docentes para trabalhar
com os discentes é o LibreOffice — Writer, que equivale ao Word, sendo que o LibreOffice
corresponde ao pacote Office da empresa Microsoft, muito utilizado no SO Windows.

Entre os softwares mais selecionados pelos respondentes estdo os aplicativos do
LibreOffice, destinados a produtividade de trabalhos em escritério, sendo o Writer (32), o
Calc (24), Base (24) e o Impress (18) que, apesar de ndo serem criados para uso educacional,
sdo utilizados pelos docentes.

Harris, Mishra, Koehler (2009) argumentam que, com o TPK, o docente pode

selecionar alternativas criativas para utilizar aplicacfes tecnoldgicas que ndo foram
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desenvolvidas para fins educacionais, promover o aprendizado e a compreensao do aluno, néo
focando na ferramenta, mas no processo de constru¢cdo do conhecimento. Entretanto, os
autores alertam para o uso superficial destes softwares sem 0 TPK ou o TK, exemplificando o
PowerPoint, direcionado para uma abordagem tecnocéntrica, simples exposi¢cdo de contetdo.

Sobre 0 uso do PowerPoint, que equivale ao Impress, Masetto (2012, p. 164) alerta:

O PowerPoint é um recurso que serve para expor graficos, fotos, videos, imagens e
sons que colaborem com a aprendizagem do aluno. N&do faz sentido usar o
PowerPoint para projetar slides apenas com textos discursivos, uns apos 0s outros,
por 50 minutos consecutivos, sem tempo para perguntas e debate, somente com o
objetivo de substituir um texto presente num livro ou periédico.

Utilizar os softwares do LibreOffice ou do Microsoft Office, como exposto
anteriormente, pouco ou nada contribui para a constru¢do do conhecimento do aluno. Projetar
slides de texto com o Impress, solicitar aos alunos que facam copias de texto no Writer ou
transcrevam tabelas no Calc, isto enfatiza a instrumentacédo técnica do uso da tecnologia. Esse
tipo de abordagem usa a tecnologia, porém, ndo permite que o aluno participe do processo de
construgédo de seu conhecimento. Desse modo, 0 ensino torna-se mecanico e ocorre por meio
da transmissdao de informacgdes, e ndo pela perspectiva construcionista que incentiva a
participacdo e o envolvimento dos estudantes.

Nesse sentido, Papert (1985, p. 164) argumentou:

Processadores de textos podem mesmo tornar a experiéncia de escrever, para a
crianga, bastante parecida a de um escritor. Mas isso pode ser solapado se os adultos
que estdo a volta da crianga ndo conseguirem apreciar o que é ser um escritor. Por
exemplo, é muito comum observar adultos, inclusive professores, dizendo que
corrigir e recorrigir um texto é perda de tempo (‘Por que vocé ndo faz algo novo?’;
ou ‘Suas corregdes estdo sendo improdutivas; se vocé quer melhorar sua redacao,
por que ndo melhora a ortografia?’). O que acontece com o ato de escrever pode
acontecer com composi¢do musical, jogos, graficos complexos ou qualquer outra
coisa: o computador ndo é uma cultura em si mesmo, mas Serve para promover
diferentes perspectivas culturais e filosoficas.

A utilizacdo de determinado software ndo implica em melhoria da aprendizagem ou
garantia de facilidade nas acfes de aprendizagem no processo educacional. Todavia, 0 modo
que o docente planeja a utilizacdo da ferramenta tecnoldgica, aliada & proposta das atividades
para os alunos, pode favorecer a construgdo de conhecimentos significativos, tirando o foco

da transmisséo de contetdo e direcionando para o fazer, pesquisar e aprender.
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Muitos professores aproveitaram a Ultima questdo do questionario: “Gostaria de fazer
alguma observagéo?” para explicarem 0s motivos pelos quais ndo utilizavam, em suas aulas, o
LI, o Linux SEE/MG, bem como outros softwares educacionais disponiveis nesse SO.

Das 193 respostas a ultima pergunta, foi possivel constatar que 119 abordavam
questdes relacionadas ao ndo uso do LI. Essas respostas foram agrupadas em quatro
categorias: formacgdo dos docentes para trabalhar com as TDIC; manutengdo e condicdo de
uso do LI da escola; posicionamento do participante em relacdo ao uso do Linux; apoio
especializado em TDIC para os professores utilizarem o L.

O gréfico 5 apresenta a porcentagem das respostas de cada categoria.

Gréafico 5 — Agrupamento das respostas abertas do questionario da pesquisa

W Formacdo dos docentes para
trabalhar com as TDIC

B Manutencdo e condicdo de
uso do LI das escolas

W Posicionamento do
participante em relacao ao
uso do Linux

Apoio especializado em TDIC
para os professores
utilizarem o LI

Fonte: o autor (2021).

Na primeira categoria: “formagdo dos docentes para trabalhar com as TDIC”, foram
agrupadas todas as respostas em que 0s participantes apontavam a necessidade de formacao
continuada ou de curso de capacitacdo para uso das TDIC e, principalmente, do SO Linux
SEE/MG.

Foram selecionadas trés respostas que exemplificam a maioria dos relatos desse

agrupamento de respostas, a saber:

O pouco que uso com meus alunos fui descobrindo sozinha. Nao temos nenhuma
ajuda para explorar o programa e nem tempo para isso. Se tivéssemos mais
esclarecimentos acredito que aproveitariamos mais o programa. (Participante 137).
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Soube que este era o sistema que estava nos computadores da sala de informatica
por acaso. Ou melhor por ndo conseguir utilizar para os fins do ensino de
matematica. Sempre tive curiosidade e interesse para conhecer e aprender usar.
Mas nunca, desde que estou lotada na escola, 2015, alguém soube para ensinar.
(Participante 140).

Tenho dificuldades em trabalhar com a tecnologia em geral, talvez por ter mais de
27 anos de profissdo e durante minha formagdo néo usar tal ferramenta ou néo ter
ainda necessidade de trabalhar com a mesma ou sentir facilidade em ministrar
aulas sem o uso da tecnologia. Pode ser que tenha outros motivos, porém gostaria
muito de aprender a usa-la. (Participante 157).

Os relatos sdo importantes para compreender que ndo basta ter um LI na escola com
computadores disponiveis para uso, se ndo existir politica de formacdo continuada para
orientar o professor quanto a utilizacdo das TDIC disponiveis nas instituicdes de ensino.

Coelho (2014), em pesquisa de mestrado que investigou as capacitacdes realizadas
pelo NTE Uberaba em 2013, concluiu que “a problematica de formacdo de docentes pelo
NTE Uberaba para uso das TIC era similar com os relatos de pesquisadores que estudam o
assunto no pais”.

A autora dispds 0 seguinte:

Apesar de ndo ser um assunto novo no campo educacional, este estudo vai ao
encontro as conclusdes de pesquisadores da area e possui relevancia para os
formuladores e implementadores de politicas publicas de TIC, pois os resultados
obtidos pela pesquisa demonstram que ndo basta equipar as escolas e 0s NTE com
recursos tecnoldgicos de Gltima geracdo. Primeiramente, faz-se necessario promover
a capacitacdo dos recursos humanos, pois os sujeitos fundamentais do processo de
ensinar e aprender sdo os alunos e professores. As TIC por si s6 ndo garantem uma
melhora educacional, mas a interacéo entre as TIC e os sujeitos do processo ensino
aprendizagem ampliam as chances dessa melhora efetivamente acontecer
(COELHO, 2014, p. 76).

A formacdo de professores é um assunto abordado constantemente por diversos
autores, devido a sua importancia no processo educacional. Sobre os desafios desta tematica,

Kenski afirma o seguinte:

Um dos grandes desafios que os professores brasileiros enfrentam esta na
necessidade de saber lidar pedagogicamente com alunos e situacdes extremas: dos
alunos que j& possuem conhecimentos avancados e acesso pleno as Ultimas
inovacdes tecnoldgicas aos que se encontram em plena exclusdo tecnolégica; das
instituices de ensino equipadas com mais modernas tecnologias digitais aos
espacos educacionais precarios e com recursos minimos para o exercicio da funcao
docente. O desafio maior, no entanto, ainda se encontra na propria formagao
profissional para enfrentar esses e tantos outros problemas (KENSKI, 2012, p. 103).
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Os apontamentos da autora referentes aos recursos minimos ou precérios coadunam
com as respostas dos docentes a uUltima pergunta do questiondrio inicial, da categoria
“manutengdo e condicdo de uso do LI da escola”. Esta categoria representa 24% das respostas
da pergunta final.

Abaixo, seguem trés respostas selecionadas para ilustrar as preocupagdes dos

docentes:

Uma pena que nas escolas estaduais ndo possuem computadores para cada aluno e
0 pouco de computadores que existem, muitos estdo estragados... péssima Internet...
nossas escolas e professores ainda ndo estdo preparados para essa excelente
ferramenta. (Participante 50).

Gosto dos aplicativos e acho importante usar o laboratério nas minhas aulas. No
entanto, a manuten¢do do laboratério € horrivel, a SRE Uberaba n&o presta um
devido servico de manutengdo. Sem contar que muitas diretoras tratam o0s
laboratérios de informéatica (que na verdade deveriam ser chamados de "museus de
informética™) como depdsitos. (Participante 67).

O ndmero de computadores por aluno (35) é insuficiente, existem problemas de
conexao, dificuldade de uma professora monitorar 30 alunos pois o espaco é dificil,
computadores (20) em um espaco fisico pequeno. (Participante 114).

Novamente, os relatos dos docentes se alinham as consideracdes de Kenski (2012, p.

106), que menciona, ainda, questbes da formacao do docente e das condicdes de trabalho:

N&o é possivel impor aos professores a continuidade da autoformac&o, sem Ihes dar
a remuneragdo, o tempo e as tecnologias necessarias para a sua realizagdo. As
imposi¢des de mudanca na acdo docente precisam ser acompanhadas da plena
reformulacdo do processo educacional. Mudar o professor para atuar no mesmo
esquema profissional, na mesma escola deficitaria em muitos sentidos, com grandes
grupos de alunos e minima disponibilidade tecnoldgica, é querer ver naufragar toda
a proposta de mudanga e de melhoria da qualidade da educacéo.

E importante esclarecer que, no NTE Uberaba, ha apenas dois funcionarios/servidores
responsaveis pelo suporte técnico de todas as 99 escolas da SRE Uberaba, nos 25 municipios
gue a regional gerencia. Além disso, esses servidores atendem as demandas de trabalho dos
demais servidores administrativos lotados no prédio da SRE Uberaba.

Em 2014, Coelho detectou a problematica da escassez de servidores para atuarem no
suporte técnico dos LI das escolas estaduais da SRE Uberaba. Atualmente, essa adversidade
ainda ndo foi solucionada, tendo inclusive, se agravado, devido a reducdo da equipe no final
do ano de 2013, quando um técnico de suporte requereu exoneracdo de seu cargo, e, até o
presente ano (2021), ndo houve nomeacdo/contratagdo de outro servidor. A pesquisadora
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argumenta ainda sobre a distribuicdo de equipamentos pela SEE/MG e a falta de atencgéo da

Secretaria com a contratagdo de equipe de suporte:

Com relagdo a SEE /MG, esta cumpre seu papel ao equipar todas as escolas. Porém,
a ndo disponibilizacdo de técnicos de suporte suficientes para realizar a manutencéo
técnica destes equipamentos faz com que os mesmos ndo possam ser utilizados, ou
deles ndo seja extraido seu total potencial (COELHO, 2014, p. 68).

Ainda em 2013, duas professoras do NTE Uberaba, atuantes na area pedagdgica,
responsaveis pelos cursos de formacdo continuada referentes ao uso das tecnologias, tendo
como publico alvo os docentes das escolas da SRE Uberaba, deixaram o quadro de
funcionarios da instituicdo, ocasionando uma reducdo expressiva nas capacitacbes de
professores. E, até 0 momento, ndo houve homeagdo de servidores destinados a esta funcéo.

Um ponto importante que precisa ser evidenciado, relacionado ao numero de
servidores para atuarem no NTE, é a quantidade minima, 03 pessoas, apontada pela

Resolucao SEE n° 4327, de 08 de maio de 2020, que discorre em seu artigo 10, inciso I:

| - Conforme a carta de Caracterizacéo e Critérios para Cria¢do e Implantagéo do
NTE, a composi¢cdo minima da Equipe do NTE deve ser de 03 (trés) servidores,
sendo: 01 (um) Coordenador, 01 (um) Técnico de Suporte e 01 (um) Técnico
Pedagdgico (MINAS GERAIS, 2020b, p. 5).

Ainda, no mesmo artigo, no inciso Il da Resolugdo SEE n° 4327, é recomendado “que
a Superintendéncia Regional de Ensino — SRE devera, gradativamente, adequar o quadro de
servidores da equipe do NTE para, no minimo, 05 (cinco) servidores” (MINAS GERALIS,
2020b, p. 5).

A destinacdo de profissionais especializados para o suporte técnico, bem como para a
capacitacdo dos docentes, de modo que estes possam usufruir e aproveitar 0s recursos das
TDIC, é um ponto fundamental que ndo pode ser ignorado no que tange ao alcance de
ferramentas tecnoldgicas para 0s processos de ensino aprendizagem.

A terceira categoria de respostas dos participantes, “posicionamento do participante
em relacdo ao uso do Linux”, pode ser um desdobramento da falta de capacitaces adequadas
e da insatisfacdo dos docentes quanto aos LI das escolas. Logo, foram selecionados outros trés

relatos referentes ao assunto:

O meu cotidiano e no cotidiano da grande maioria das pessoas é fora do Linux.
Vocé prepara em casa e quando vai aplicar desconfigura, é uma realidade
totalmente fora dos seus habitos e se torna algo a mais para se preocupar.
(Participante 13).
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A questdo do Linux, é que é mais complicado para aprender e para a gente ensinar.
E muitos aplicativos que ndés usamos nos nossos computadores, ndo s&o
compativeis. Praticamente ninguém sabe usar. (Participante 32).

Nao gosto da plataforma do Linux, prefiro e me dou bem com Windows! E com ele
que fago o que preciso para trabalhar em minhas aulas. Sem falar que os alunos séo
mais familiarizados também com o Windows, entdo quando levados a sala de
informatica com sistema operacional Linux perdemos um tempo valioso de nossas
aulas para ensinar a navegar nesse software. (Participante 108).

As colocagdes dos participantes véo ao encontro das afirmagdes de Bonilla e Pretto
(2015) que afirmaram que, em 2007, o Prolnfo promovia capacitagdes “superficiais” para a
utilizacdo do SO Linux Educacional, e consequentemente, tal acdo ndo possibilitou uma

efetiva apropriagéo dos softwares livres pelos docentes:

Ainda, em 2007, no contexto da reformulagdo do PROINFO, seguindo a politica
nacional, o Programa passou a utilizar software livre — o Linux Educacional — nos
laboratorios das escolas e dos Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), e a formar
os professores utilizando esse sistema e seus aplicativos. A partir de entdo, todos 0s
NTE do pais, responsaveis pela formacao continuada dos professores para o uso das
tecnologias, comegcam a oferecer cursos basicos de familiarizacdo com os softwares,
novamente numa perspectiva instrumental, sem uma discussdo politica, filosofica e
cultural mais consistente dessa opcdo tecnoldgica, o que reduz significativamente as
possibilidades de desenvolvimento e vivéncia da cultura digital dos professores e
alunos, num contexto social marcado pela articulacdo em rede e pelos fluxos de
informacgdo. Consequentemente, reduz as possibilidades de articulacdo entre as
praticas sociais e as praticas escolares desenvolvidas com essas tecnologias
(BONILLA; PRETTO, 2015, p. 509).

As queixas relacionadas a qualquer Linux séo replicadas ao Linux SEE/MG, atual SO
do LI das escolas estaduais da SEE/MG. Mesmo sem conhecer esse SO, o participante 1
escreveu: “Detesto trabalhar com o Linux. E pouco intuitivo, os alunos ndo gostam e nio
conhe¢o nenhum colega que prefira ele ao bom e velho Windows”. Infelizmente, quando da
leitura das outras respostas, percebeu-se varios participantes com essa mesma concepcao.

Coelho também relatou que, em 2004, houve a substituicdo do SO dos computadores
gue haviam sido distribuidos pelo MEC a SEE/MG, ou seja, 0 SO Windows foi substituido
pelo Linux Educacional pelo governo federal.

Naquela época, houve a necessidade de serem estabelecidas parcerias para a formacéo
das professoras que atuavam na capacitacdo dos docentes das escolas da SRE Uberaba, o que
caracterizou uma lacuna deixada pelo MEC, uma vez que, o Ministério concentrou-se na
distribuicdo dos computadores e ndo se atentou adequadamente a necessidade de capacitagéo,

tanto dos profissionais formadores dos NTE, quanto dos professores.
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No ano de 2004, os computadores do NTE foram substituidos pelo MEC e, dessa
vez, o sistema operacional escolhido foi o Linux. Por isso, uma parceria com uma
universidade local foi realizada a fim de capacitar as professoras multiplicadoras do
nlcleo no uso deste sistema. Mais escolas comecaram a receber laboratérios de
informatica, também com o sistema Linux, e o NTE foi peca fundamental na
capacitacdo dos professores para que trabalhassem com o novo sistema. (COELHO,
2014, p. 33).

Fica evidente que, desde 2004, muitas escolas ja haviam recebido alguma versdo do
SO Linux nos computadores dos LI, mas, de acordo com as argumentac6es dos docentes, em
resposta a pergunta final do questionario, e o quantitativo de 78,1% que responderam nao
utilizar o Linux SEE/MG, exibido no grafico 1, € possivel constatar que ainda existe um logo
caminho a percorrer, para realmente ser concretizado o uso das TDIC no ambiente
educacional, principalmente no ambito do LI da escola.

A quarta e Ultima categoria: “apoio especializado em TDIC para os professores
utilizarem o LI”, ao serem examinadas as respostas da Ultima pergunta do questionario, houve
a incidéncia de consideracOes relacionadas a necessidade de um apoio especializado em
TDIC, para que os professores pudessem utilizar o LI com mais frequéncia.

Os apontamentos agrupados nesta categoria sdo td80 importantes quanto o0s
apontamentos expostos nas trés categorias anteriores. E oportuno observar que, caso fosse
disponibilizado um profissional da area de informatica, lotado na escola, exclusivamente para
atuar no LI - tanto para promover a manutencdo dos equipamentos, como para acompanhar 0s
docentes e alunos no esclarecimento de duvidas sobre a utilizacdo das TDIC, ainda que a
SEE/MG considerasse essa opcdo, ndo solucionaria toda a probleméatica detectada
anteriormente.

Vale ressaltar que ndo basta inserir um técnico de informatica para realizar tanto a
manutencdo dos equipamentos, quanto a capacitacdo de docentes. Afinal, seria ilusorio
acreditar que tal profissional traria a solucéo para a aquisi¢cdo do Conhecimento Tecnolégico e
Pedagdgico do Contetido de todos os docentes da instituicéo.

Para exemplificar a ideia geral desta categoria, foram selecionados os comentarios de

3 participantes:

Gostaria que o laboratorio funcionasse. Deveria ser contratado um funcionério de
Tl para os laboratorios de informatica. (Participante 24).

Trabalhar na sala de informéatica sem um profissional da area acaba sendo
complicado. (Participante 45).
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As escolas estaduais ndo valorizam o conhecimento digital e ndo trabalha com
profissionais da area tecnologica para uma educagdo de qualidade. (Participante
83).

De fato, ndo € de praxe a SEE/MG promover concurso, processo seletivo ou
contratacdo temporaria de funcionérios da area de tecnologia para trabalharem diretamente
nas escolas estaduais, promovendo a manutencdo de computadores, no LI, assim como na
area administrativa.

Conforme apresentado no referencial tedrico deste trabalho, o0 NTE Uberaba é o
responsavel pela capacitacdo dos professores e, também, pela manutencdo dos computadores
dos LI. Embora este NTE possa realizar a manutencdo dos computadores das equipes
administrativas, os responsaveis pela direcdo das escolas tém autonomia para providenciar
outros meios para realizar essa manutencdo, a fim de evitar que as maquinas fiqguem
inoperantes por muitos dias, uma vez que pode ser invidvel aguardar a disponibilidade do
NTE Uberaba.

O panorama geral obtido pela analise das respostas do questiondrio inicial, enviado a
todas as escolas da SRE Uberaba, evidencia alguns dos problemas ja relatados por estudiosos
e pesquisadores da area educacional como: falta de formacéo e/ou capacitagdo para uso das
TDIC, falta de condigdes adequadas de trabalho nos LI das instituicbes de ensino e falta de
funcionarios de TI nas escolas. De certo modo, os problemas tém ocasionado “resisténcia” ao
uso das TDIC.

Essa resisténcia é em parte compreensivel, dado que inimeras politicas publicas
brasileiras de integracdo de TIC na escola mal se limitaram a dotar os ambientes
escolares de infraestrutura tecnoldgica, ainda assim privilegiando a aquisicdo e
distribuicdo de equipamentos e nem chegando a conexdo em banda larga de
qualidade acessivel a todos. Os dados brasileiros apontam para esse drama e
acompanhamos as inimeras tentativas de implantacdo de politicas publicas nesse
campo, desde os primérdios dos conhecidos internacionalmente como Programas
Sociedade da Informacéo (Soclnfo). Mesmo ap6s grande critica a essa énfase na
base tecnoldgica, a adocdo de politicas de formacéo de professores para esse campo
se restringiram a uma abordagem instrumental, seja de treinamento no uso dos
recursos, seja na capacitacdo para a inclusdo deles para uma melhor exposicdo e
transferéncia de conteldos disciplinares e/ou motivacdo dos estudantes (LAPA,
PRETTO, 2019, p. 101).

Esse levantamento foi importante para tracar estratégias para a construgdo da oficina e
para entender como o professor visualiza sua realidade de trabalho, por meio da possibilidade
de usar as TDIC. Mapeando as condi¢Oes gerais de trabalho dos docentes no LI,

compreendendo suas dificuldades, visualizando seus anseios e respeitando o contexto, foi
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possivel buscar um software com ampla possibilidade de ser utilizado no processo
educacional.

Essa analise geral foi relevante para escolha do Scratch, pois suas possibilidades de
trabalho sdo diversificadas e permitem adaptacGes conforme o nivel de conhecimento, o

contexto de trabalho e o publico alvo.

5.2 RESULTADO FINAL

O questionario (apéndice D), estruturado no Google Formulérios, incluindo o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (apéndice E), disponibilizado ao final da realizacdo das
duas oficinas, retratou que as respostas dos participantes dos dois eventos foram semelhantes
entre si e, consequentemente, apontaram um cenario comum vivenciado entre as instituicdes
de ensino.

Sendo assim, foram agrupados os resultados dos questionarios para apresentacdo nesta
dissertacdo, e as colocacdes e situacOes particulares que aconteceram em cada oficina serdo
relatadas separadamente.

Primeiramente, serdo apresentadas algumas informacdes sobre o publico que
respondeu ao questionario, como idade e tempo de trabalho na rede estadual. Em seguida, sera
apresentada uma andlise das respostas relacionadas ao Scratch. E, posteriormente, serdo
expostas as avaliacfes dos participantes quanto a aspectos gerais da oficina.

No total, 24 docentes que trabalham no EMT]I Profissional participaram da oficina
sobre o Scratch. Foram 16 participantes da Escola Estadual Boulanger Pucci e 08 da Escola
Estadual Escritora Carolina Maria de Jesus, da SRE Uberaba. No gréfico 6, é exibida a faixa

de idade dos participantes.

Gréfico 6 — Faixa de idade (em anos) dos participantes

4.2%

® Mais de 35. @ Entre 30 e 35; Entre 20 e 25; ® Entre 25 e 30;
Fonte: o autor (2021).
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A maioria dos docentes, 54,2%, possui mais de 35 anos; 37,5% estdo na faixa etéaria
entre 30 e 35 anos, sendo assim, podemos concluir que 91,7% dos participantes tém mais de
30 anos de idade. A idade do docente ndo pode ser um fator limitador para o uso das TDIC.

Stecz (2019) apresenta uma divisdo cronologica, utilizada por alguns estudiosos, para
diferenciar as geracgOes quanto ao uso das tecnologias, sendo que, teoricamente, dentro dessa
segmentacdo, aqueles que nasceram mais proximos a Geragdo Z possuem mais facilidade e
eficiéncia para utilizarem as tecnologias. Essa divisdo consiste em: “tradicionalista (nascidos
a partir de 1946), Baby Boomer (nascidos entre 1946 e 1960), Geracdo X (nascidos entre
1960 e 1980), Geracdo Y (nascidos entre 1980 e 2000) e Geragdo Z”. (STECZ, 2019, p. 43).

A idade ndo pode ser uma condic¢do para segregar os professores e enaltecer aqueles
que nasceram em um periodo com maiores condi¢cdes de acesso as tecnologias. “O termo
nativo digital tem sido utilizado com frequéncia desde que foi cunhado por Prensky, no
entanto ndo ha estudos conclusivos sobre sua natureza” (STECZ, 2019, p. 48). Para autora, ser
nativo digital ndo significa sucesso no uso das tecnologias para determinados fins, tais como
0s pedagdgicos.

Além do intervalo geracional entre os proprios professores, € relevante mencionar,
ainda, o intervalo geracional entre esses professores e 0s estudantes. Esse intervalo ndo pode
ser determinado por meio de datas especificas ou do lancamento de novas tecnologias no
mercado. H& outros fatores dentro dos contextos sociais e culturais que permitem tanto a
aproximacdo como o distanciamento dos sujeitos quanto ao uso das TDIC, possibilitando ou
ndo seu uso efetivo. “Nao se trata de separar professores e alunos, de rotuld-los como nativos
ou imigrantes, mas de incorporar a tecnologia, a cultura midiatica, a linguagem audiovisual
para a renovacgéo da escola” (STECZ, 2019, p. 52).

Para verificar a “experiéncia na docéncia”, foi solicitado em uma pergunta do
questionario qual o tempo de trabalho dos participantes. N&o significa que quem possui maior
tempo na docéncia esteja mais qualificado para usar as TDIC, ou apresente mais dificuldades.

A experiéncia do participante (tempo de trabalho) esta relacionada em conhecer o
contexto profissional, as politicas publicas propostas pela SEE/MG, as rotinas das escolas
estaduais publicas e a comunidade escolar em que estdo inseridos. Teoricamente, com maior
tempo de trabalho, se obtém mais conhecimentos relacionados as caracteristicas da
organizacdo em que estad empregado.

O gréfico 7 permite analisar o tempo de trabalho dos participantes enquanto docentes

nas escolas publicas do estado de Minas Gerais.
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Gréafico 7 — Tempo de trabalho (em anos)

® Menos de 5 anos; ® Mais de 5 e menos de 10 anos;
Mais de 15 anos. ® Mais de 10 e menos de 15 anos;
Fonte: o autor (2021).

Vé-se que 37,5% possuem menos de 5 anos de trabalho na rede estadual mineira,
enquanto 33,3% ja possuem mais de 15 anos e 8,3% mais de 10 e menos de 15 anos. Ha,
ainda, 20,8% que estdo entre 5 e 10 anos de trabalho na rede publica estadual. Analisando os
gréficos 3 e 4, podemos concluir que a maioria dos participantes tem experiéncia na rede
estadual, além de possuir mais de 30 anos de idade. Esse publico, provavelmente, ao longo de
sua carreira profissional, pode ter tido contato com alguma politica publica de distribuicdo de
equipamentos de tecnologia nas escolas estaduais, ou algum tipo de formacdo para uso das
TDIC proposta pela equipe do NTE da SRE Uberaba.

Na questdo numero 5 do questionario final, apés a realizacdo da oficina: “Depois de
participar desta oficina vocé acredita que o Scratch pode ser utilizado como ferramenta de
ensino?”’; 54,2% dos participantes responderam “Sim” e 45,8% responderam que “Talvez,
preciso de mais formagao continuada e/ou cursos para trabalhar com Scratch.”. Nesse sentido,
apesar de muitos professores ainda ndo terem a certeza de que o Scratch poderia ser utilizado
como ferramenta de ensino, nenhum participante assinalou a alternativa “Nao” como resposta.

Ainda, merecem destaque duas alternativas da questdo 5, que ndo foram assinaladas
por nenhum participante, sao elas: “Ja utilizava o Scratch e vou continuar usando como
ferramenta de ensino, sem alteragdes” e “Ja utilizava 0 Scratch e vou continuar usando como
ferramenta de ensino, aprimorando meus conhecimentos com esta oficina”. POode-se concluir
gue nenhum professor trabalha com a ferramenta.

O grafico 8 ilustra o que foi discorrido acima.
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Grafico 8 — Possibilidade de uso do Scratch como ferramenta de ensino

@ Talvez, preciso de mais formagao continuada e/ou cursos para trabalhar com Scratch.
@® Sim.
Fonte: o autor (2021).

A formacdo continuada é um fator condicionante para a utilizacdo das TDIC nas
escolas, pois quase metade dos docentes participantes acredita que, somente apds
capacitacdes/cursos, serd possivel definir se o Scratch podera ser utilizado no processo de
ensino. “O processo de formacéo docente é continuo, ndo se esgota” (KENSKI, 2013, p. 145).
Neste sentido, Kenski (2013) aponta a importancia de realinhamentos constantes e a
otimizacdo do tempo dos docentes para melhorar a qualidade dos processos educacionais.

Podemos fazer uma correlagdo importante entre os dados relatados anteriormente e a
questdo namero 6: “Vocé usara o Scratch, apresentado na oficina, em suas aulas?”, em que
somente 16,7% respondeu “Sim” e, a maioria, 45,8% assinalou “Preciso de mais formag&o ou
cursos para utilizar com os alunos”.

Ainda que a maioria dos participantes tenha respondido acreditar que o Scratch pode
ser utilizado como ferramenta de ensino (54,2% na questdo 5), quando questionados se
usariam em suas aulas, somente 16,7% afirmou certeiramente que “Sim”, enquanto 45,8% dos
docentes afirmaram precisar de mais formagao/capacitacdo para trabalhar com o Scratch.

O gréfico 9 exibe os porcentuais das respostas dos participantes da questao 6.

Grafico 9 — Possibilidade de uso do Scratch nas aulas ministradas pelos participantes

® Talvez
® Nao

Preciso de mais formagao ou cursos
para utilizar com os alunos.

® Sim

Fonte: o autor (2021).
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Deve-se considerar que 12,5% dos participantes afirmaram que n&o usardo o Scratch,
0 que denota que alguns docentes se posicionaram de imediato, sem se permitir a
oportunidade de participar de futuras capacitacGes/cursos que, porventura, venham a ser
realizados, ou ainda, dialogar entre seus pares para discorrer sobre oportunidades de uso da
plataforma.

Durante a realizagdo das oficinas, houve uma breve exibi¢do do Linux SEE/MG,
sistema operacional padrdo dos LI das escolas estaduais de Minas Gerais que possui 0 Scratch
instalado para uso offline. Essa explicacdo foi imprescindivel para os participantes
vislumbrarem que é exequivel utilizar o Scratch em qualquer SO.

Nesta exibicdo, durante a realizacdo da oficina com os docentes do EMT]I Profissional
da Escola Estadual Escritora Carolina Maria de Jesus, dois docentes argumentaram, logo apés
a apresentacdo do SO, que os computadores do LI da escola ndo estavam atualizados com o
Linux SEE/MG que foi exibido, o que denota a necessidade de atualizagdo do SO dos
computadores para gque esteja em sua versdo mais recente.

Durante a realizacdo da oficina com os docentes do EMTI Profissional da Escola
Estadual Boulanger Pucci, um participante argumentou que, desde o inicio de seu contrato até
aquele momento, ndo teve a oportunidade de visitar o LI da escola devido a pandemia da
Covid-19, entretanto, ficou feliz em visualizar o SO e notar que seu layout é amigével.

Foi realizada a pergunta ntimero 7, “Vocé tentara utilizar algum software educacional
do Linux SEE/MG depois desta oficina?”’; e foi obtido 0 mesmo padrdo de respostas das
questdes anteriores, que consiste na necessidade de formacdo continuada e de cursos de
capacitacdo para a utilizacdo dos softwares educacionais, conforme é possivel observar no
grafico 10, abaixo, que exibe os percentuais das respostas dos participantes a pergunta 7.

Gréfico 10 — Intencdo de utilizar algum software educacional do Linux SEE/MG
@ Talvez, preciso
de mais
formacgéao
continuada e
cursos.

® Usarei os
softwares
educacionais
do sistema
operacional
Windows.

Sim, visitarei o
Laboratorio de
Informatica da
escola para
verificar os
Softwares E...

Fonte: o autor (2021).
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A maioria dos participantes, 58,3%, selecionou a alternativa que aponta a necessidade
de formagdo continuada. 12,5% dos docentes demonstraram ndo ter interesse no SO,
afirmando que utilizardo o SO Windows.

Mesmo diante das adversidades e da grande necessidade de cursos de capacitacao,
segundo a opinido dos participantes, observa-se que 29,2% demonstraram interesse em visitar
o Laboratdrio de Informatica da escola para verificar quais seriam os Softwares Educacionais
que poderiam ser inseridos em seus planejamentos de aula (posterior a pandemia da COVID-
19).

Na questdo numero 9, “Gostaria de fazer um comentario sobre o Scratch ou outros
softwares educacionais?”, foi dada a oportunidade de os participantes exporem livremente
suas consideragdes sobre o assunto. O quadro 3 apresenta as consideracdes dos interessados

que responderam a questdo 9.

Quadro 3 — Comentarios dos participantes

9. Gostaria de fazer um comentario sobre o Scratch ou outros softwares educacionais?

POS* 02 - oportunidade de | POS 14 - O que faz a limitacdo, é | POS 20 - Acredito que eles

conhecer novas metodologias.

a qualidade dos computadores
disponibilizados nas escolas.

podem ajudar muito o professor e
0 aluno no processo ensino
aprendizagem.

POS 09 - Bastante interessante o

POS 15 - Software complicado.

POS 22 - Sao todos bem vindos.

Scratch.

POS 10 - Gostei do software, | POS 16 - Gostei muito. POS 23 — Pratico.

simples e didatico.

POS 11 - Achei excelente a | POS 17 - Achei um programa | POS 24 - Sdo importantes
proposta. muito educativo e criativo. ferramentas.

POS 12 - Gosto do Wordwall,
mentimeter e kahoot.

POS 18 — N&o conheco muitos
softwares educacionais.

POS 13 - Séo interativos. POS 19 - Acho fundamental que a
SRE e SEE promova mais cursos
para  apresentar as  outras
potencialidades do SO

homologado pela SEE.

*POS — Participante da oficina Scratch.

Fonte: o autor (2021).

Dos 16 comentérios obtidos podemos observar que 6 consistem em avalia¢fes sucintas
e positivas relacionadas diretamente ao Scratch, demostrando que os participantes (POS 09,
POS 10, POS 11, POS 16, POS 17 e POS 23) aprovaram o software. Houve 5 comentarios
(POS 02, POS 13, POS 20, POS 22 e POS 24) sucintos e generalistas, relacionados aos

softwares educacionais, inclinados a uma aceitagéo positiva por parte desse grupo.
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O participante POS 19, colocou sua opinido propondo mais cursos sobre o SO Linux
SEE/MG; ja o POS 14 faz uma consideracdo acerca da qualidade dos computadores
disponibilizados nas escolas, ocasionando uma limitacdo ao uso do Scratch e demais
softwares educacionais. Dois participantes aproveitaram a pergunta para informar questdes
pessoais POS 12 e POS 18. O POS 12 indicou 3 plataformas que gosta de utilizar
(Wordwall*2, Mentimeter'® e Kahoot!*); o POS 18 esclareceu que ndo conhece muitos
softwares educacionais.

Para finalizar, o participante POS 15 expressou dificuldades com relacdo ao Scratch,
afirmando ser este um “Software complicado”.

Na questdo 11, “Vocé ja utilizou algum software como complemento para o ensino de
algum contetdo que ministra?”, observamos que somente 29,2% dos docentes responderam

utilizar algum software educacional com frequéncia, conforme especificado no grafico 11.

Gréfico 11 — Uso de softwares educacionais pelos participantes

® Sim, frequentemente @ Nao Sim, esporadicamente
Fonte: o autor (2021).

O grafico indica uma pequena quantidade de participantes que utilizam, com
frequéncia, algum software educacional; ja o quantitativo daqueles que nao utilizam nenhum
software educacional é um pouco menor, equivalendo a 25%. A maior parcela dos
participantes, 45,8%, utilizam os softwares esporadicamente.

Somando o quantitativo daqueles que ndo utilizam e daqueles que fazem uso
esporadico, perfazemos o total de 70,8% de docentes que poderiam utilizar algum software

educacional nos processos de ensino e aprendizagem, com frequéncia.

12 plataforma para criacédo de atividades personalizadas: https://wordwall.net/pt. Acesso em: 14 jun. 2021.
13 Plataforma para criagdo de apresentacdes interativas: https://www.mentimeter.com. Acesso em: 14 jun. 2021.
14 plataforma para criacdo de atividades interativas: https:/kahoot.com/pt. Acesso em: 14/ jun. 2021.
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https://kahoot.com/pt
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Um dos pontos criticos dessa realidade pode ter suas raizes na auséncia de formacéao

continuada de qualidade aos docentes para o uso das tecnologias.

Um dos pontos mais criticos para a estruturagdo de um modo horizontal de
organizacdo das escolas e da educacdo brasileira diz respeito a formacdo de
professores. Precisamos superar a ideia de treinamento, muitas vezes em aligeirados
cursos, visando a preparacdo técnica para o uso de computadores, para, no maximo,
servir como certificacdo para promocdo na carreira dos docentes. Essas acdes, sem
continuidade e conectividade com a realidade local de cada escola, terminam
desqualificando a prdpria ideia de uso das tecnologias digitais como elementos

estruturantes da cultura digital. (BONILLA E PRETTO, 2015, p. 508).

Quando o docente participa de formacgdes rapidas, sem continuidade e

descontextualizadas de sua realidade no ambito escolar, acaba se esquecendo ou n&o

colocando em pratica o que Ihe foi apresentado. Nesse tipo de capacitacdo, em muitos casos,

prevalecem simplesmente os aspectos técnicos e basicos das TDIC (ligar os dispositivos,

configurac@es iniciais simples, manuseio da parte material dos equipamentos), ocasionando

uma separacao entre a area pedagogica e a area técnica.

Em 2014, Coelho avaliou o cenério de formagfes do NTE Uberaba afirmando que “as

capacitacOes precisam se tornar mais amplas e reflexivas, de modo a favorecer, de maneira

mais efetiva, a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos na pratica pedagogica” (COELHO,

2014, p.70).

A seguir, no quadro 6, serdo apresentados os softwares utilizados por alguns dos

participantes, em resposta a Gltima pergunta do questionario.

Quadro 4 — Softwares utilizados pelos participantes

Participante Software
POS 01 Jamboard
POS 02 Kahoot, Wordwall, Phet
POS 03 Ocan, Meet
POS 07 Google for Education
POS 09 Vimeo
POS 10 Ferramentas Google, Ferramentas da Microsoft
POS 12 Wordwall, Mentimeter, Kahoot
POS 14 Excel, Geogebra
POS 15 Mentimeter
POS 16 Google formularios.
POS 17 Podcast, quiz, kahoot e outros
POS 19 Utilizo as simulag¢Ges do PhET, o Stellarium e as novas
ferramentas da conta Google, do Estado de MG.
POS 20 Winplot
POS 22 Power Point, Word, Google Forms
POS 23 Google sala de aula
POS 24 Meet

Fonte: o autor (2021).
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Responderam & Ultima questdo 16 participantes, no entanto, em algumas respostas
consta a indicacdo de mais de um software que é utilizado pelos docentes. Assim,
desmembrando essas respostas, observa-se a citacdo de 29 softwares diferentes, tendo sido
agrupados os termos semelhantes e os escritos na lingua inglesa e portuguesa como: Google
Forms com Google Formularios; Ferramentas Google com Google for Education e
ferramentas da conta Google, do Estado de MG.

No grafico 12, é exibida a quantidade em que cada software foi citado pelos

participantes.

Gréfico 12 — Quantidade em que cada o software foi citado pelos participantes

JAMBOARD
KAHOOT

OCAN

GOOGLE FORE...
VIMEO
WORDWALL
EXCEL
MENTIMETER
GOOGLE FORMU...
PODCAST

PHET

WINPLOT

POWER POINT
GOOGLE SALAD...
MEET
FERRAMENTAS...
Quis

STELLARIUM
WORD
GEOGEBRA

Fonte: o autor (2021).

E possivel observar, na relacdo dos softwares utilizados pelos participantes, que ndo ha
uma discrepancia entre os softwares e suas indicagdes de uso, ou seja, nenhum dos softwares
citados tém destaque relevante, se comparado aos outros. Cada software pode ser utilizado
conforme o planejamento do docente, ainda que alguns tenham sido desenvolvidos para
disciplinas especificas, como é o caso do Geogebra, indicado para a disciplina de matematica.

Inseridos no pacote office da Microsoft, Word, Excel e Power Point, conhecidos como
softwares de escritorio, foram citados por alguns docentes e, apesar de ndo apresentarem
finalidades educacionais, o planejamento de aula e a metodologia do docente viabilizara as
possibilidades de trabalho para o ensino e a aprendizagem. Cabe ressaltar que softwares dessa
categoria também foram apontados no primeiro questiondrio, com destaque entre 0s mais

usados.
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Alguns participantes ndo apontaram um software que utilizavam, mas sim uma
plataforma que fornece varios servicos (softwares), na qual, provavelmente, fazem uso de
vérias ferramentas. E o caso do Google for Education e das Ferramentas da Microsoft,
podendo ser considerado, neste caso, 0s servigos (aplicativos) disponiveis/acoplados nos e-
mails das empresas Google e Microsoft, respectivamente.

E interessante observar que o Google for Education engloba o Google Formularios, o
Google Meet e o Jamboard, citados separadamente por alguns participantes. Sendo assim,
estes trés softwares poderiam ter a quantidade de utilizacdo acrescida de uma unidade, porém,
considerou-se somente as citagfes individuais e ndo foram computados quando citados na
plataforma como um todo.

Os resultados obtidos com a anélise das respostas dos dois questionarios aplicados nas
duas oficinas, juntamente com os dialogos realizados durante as oficinas com os participantes,
remetem a questdes levantadas no questionario geral enviado para todos os professores da
SRE Uberaba. Nesse alinhamento, a formacdo continuada é um tema muito relevante e que
influencia diretamente na utilizacdo das TDIC no processo educacional. Também ha outros
pontos que precisam ser revistos, como por exemplo, as condi¢des dos LI das escolas, tema

argumentado pelos participantes durante os eventos.

5.2.1 Avaliacéo da oficina

No questionario final, havia perguntas referentes a oficina, para que fosse possivel
avaliar o evento. Foram analisados 0s pontos positivos, que podem permanecer, € 0S pontos
negativos, a serem corrigidos para futuras oficinas.

O grafico 13 mostra a classificacdo da oficina, segundo os participantes.

Gréfico 13 — Classificagdo da oficina pelos participantes

15

15}

Legal Muito interessante Maravilhosa

Fonte: o autor (2021).
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N&o foram selecionadas as demais alternativas: “Pouco interessante” ¢ “Indiferente”.
Inclusive, na alternativa “Outros”, um participante qualificou a oficina como “Maravilhosa”.
62,5% dos participantes selecionaram a alternativa “Muito interessante”, enquanto 33,33%
classificaram como “Legal”.

Referente a questdo que indagava sobre as dicas e o conhecimento do tema,
transmitidos pelo ministrante da oficina, houve aprovacao dos participantes sendo que 37,5%
avaliaram estar “Satisfeito” e 62,5% ‘“Muito satisfeito”. As demais alternativas, “Pouco
satisfeito”, “Nao satisfeito” e “Outros”, ndo foram selecionadas por nenhum participante.

Abaixo, no gréfico 14, a representacao.

Gréfico 14 — Avaliacdo dos participantes quanto as dicas e o conhecimento transmitidos pelo ministrante da
oficina

Satisfeito. Muito Satisfeito.

Fonte: o autor (2021).

A questdo nimero 8, “Poderia elencar 0s pontos positivos que a oficina trouxe para
vocé?”, possibilitava aos docentes descreverem sua opinido sobre o que mais haviam gostado.

Serdo apresentados 3 comentarios que representam a opinido da maioria dos docentes:

Achei muito interessante conhecer o Software, pois ndo o conhecia. (POS 08).

Muitas possibilidades de trabalhar com os alunos, novas ideias para construir algo
mais interessante para interagir com os alunos. (POS 18).

Sem davida, o fato de ser uma ferramenta nova ja € um ganho. Além disso, abre
outras possibilidades para diferentes atividades que precisamos desenvolver,
especialmente no periodo p6s-pandémico. (POS 19).
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Embora os comentarios tenham sido sucintos, permitiram visualizar que os docentes
aceitaram de modo positivo a oficina do Scratch, acreditando que h& a possibilidade de
utiliza-lo no processo de ensino e aprendizagem.

Sem ingenuidade, ndo era esperado que o0s docentes obtivessem todos o0s
conhecimentos necessarios técnicos (TK) e pedagdgicos (PK) para incluirem o Scratch no
planejamento de forma imediata. J& eram esperados comentérios como o do participante POS
04: “Um novo método de trabalhar, porém complexo para aqueles que tem pouco
conhecimento na area de informdtica”. O TK muitas vezes € uma preocupacao grande por
parte dos docentes como observado no comentario anterior.

Harris, Mishra, Koehler (2009) explicam que é dificil adquirir o conhecimento TK,
pois este se encontra em constante atualizacdo, em um fluxo maior do que o CK e o PK. Para
o docente ficar atualizado com o TK, pode ser algo arduo, principalmente para os professores
com pouco tempo livre. Ainda, esclarecem que o TK é desenvolvido e melhorado pelas
interacGes com as multiplas tecnologias durante a carreira profissional.

Para finalizar vamos separar trés comentarios que representam o que 0s participantes
responderam na pergunta 10: “Saberia elencar os pontos que poderiam ser melhorados, para

uma préxima oficina?”, sdo os indicados abaixo:

Na minha opinido, foi realmente adequada. (POS 14).

Mais tempo de oficina. (POS 17).

Acredito que seja necessario um curso formativo maior, com mais tempo para se
dedicar e aprender a respeito do Scratch. Que seja fomentado pela prépria SRE de
diversos modos diferentes para uma maior adesdo dos professores. (POS 19).

Os comentéarios foram, mais uma vez, realizados de modo sintetizados, mas ficaram
expressos pontos importantes que os participantes levantaram. Um ponto relevante, é o tempo
da oficina, ocorrendo diversas solicitacdes para ampliacdo do tempo e até de um curso mais
estruturado sobre o Scratch. A proposta da oficina acompanha a ideia defendida por Rusk que

acredita em uma aprendizagem por meio de uma exploragdo mais livre:
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Quando o Scratch é introduzido em mais salas de aula ao redor do mundo, é
emocionante assistir os alunos mergulharem e aprenderem através da exploracao.
Mas em alguns cenarios, o Scratch é apresentado com uma longa explicagdo da
interface e dos blocos, enquanto os alunos escutam passivamente. Essa abordagem
explicativa é baseada na presuncao que os alunos precisam ser ensinados como usar
0 Scratch antes de comecarem. Na verdade, nosso grupo do MIT Media Lab
projetou e desenvolveu o Scratch para uma aprendizagem por meio da exploracéo e
da experimentacdo. (RUSK, 2019).

Em nenhum momento a oficina foi planejada para projetar uma explicacdo sequencial
de cada componente presente no Scratch para os docentes participantes, tdo pouco apresentar
modelos prontos para serem implementados por eles durante suas aulas. A delineacdo da
oficina foi baseada em um processo construcionista que buscou proporcionar mais opgoes
para as préaticas de ensino dos envolvidos.

Evidentemente, a SEE/MG pode propor cursos e trabalhar com o Scratch para ensinar
aos docentes como utilizar a ferramenta, mas € indispensavel atentar-se as consideracdes
apontadas por Rusk (2019) para que ndo sejam disponibilizadas capacita¢fes instrumentais e
extremamente técnicas, que nao proporcionam momentos de exploracéo e uso da criatividade.

Harris, Mishra, Koehler (2009) evidenciam que abordagens que ensinam apenas
habilidades tecnoldgicas sdo insuficientes e ndo contribuem para os professores
desenvolverem o conhecimento sobre como usar a tecnologia para ensinar de forma mais
eficaz (TPK), e também, ndo criam uma relagdo delas com o contetdo disciplinar (TCK).

Mesmo ndo sendo possivel construir completamente o TPACK ou analisar cada
conhecimento e as inter-relacGes necessarias para trabalhar com o Scratch, a aplicacdo da
oficina proporcionou uma visdo inicial fundamental para que o docente conhecesse a
plataforma e pudesse analisar criticamente se a utilizaria, qual seria 0 momento mais propicio
para esse uso ou, se ndo a utilizaria em seu planejamento de aula.

Com relacgdo aos didlogos e acontecimentos que permitiram construir percepgdes sobre
os participantes das duas oficinas, foi possivel constatar que existe uma enorme vontade em
dominar as TDIC, mas ha também um medo ou uma preocupacdo de ndo conseguir utilizar
determinadas ferramentas tecnoldgicas por parte dos participantes. Nas duas oficinas, alguns
docentes levantaram questdes que impedem o uso do LI das escolas, como desatualizacdo das
maquinas e falta de computador para todos alunos no local. Mesmo demostrando dificuldades
de uso das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, os professores acreditam que o
Scratch pode ser usado e contribuir com uma aprendizagem criativa, interativa e ludica.

Mesmo o Scratch sendo langado em 2007, nenhum professor afirmou conhecer ou

usar a plataforma nas duas oficinas. Mesmo assim, foi observada uma empolgagao por parte
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dos participantes pelas diversas possibilidades de construgdo com a ferramenta, sendo que,
também, foi observado receio por uma parte de professores que mesmo achando interessante
ainda assim acreditavam precisar de mais capacita¢des. “O caminho para a sociedade criativa
ndo é facil nem direto. Precisamos engajar muitas pessoas de diversas formas” (RESNICK,
2020, p. 150).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, a importancia da formacdo continuada dos docentes destacou-se e
evidenciou-se em diversos pontos. O uso das TDIC no processo educacional como mediagéo
para a construcdo de conhecimentos e ndo como artefato para transmisséo de informagdes so
sera amplamente alcancado por intermédio de professores com competéncias multifacetadas,
com capacidade para utilizar modelos como o TPACK para a integracdo das complexas
relacOes e 0s saberes necessarios ao processo de ensino aprendizagem utilizando as TDIC.

Mudar a concepc¢édo de que o computador serve para ser usado na escola somente para
transmitir informacdes aos alunos, em direcdo a um pensamento no qual o computador é
ensinado pelos alunos, ou entdo, com ele os estudantes forjam seus conhecimentos, € uma
tarefa que também passa por formacgdes continuadas que ndo estejam centradas na
instrumentalizacdo, mas que privilegiam uma cultura digital.

O Scratch proporciona condi¢Ges para contribuir com a mudanca na visdo do ensino,
utilizando o computador, pois a plataforma vai além da criacdo, permitindo a interacdo e a
remixagem dos projetos. A comunidade Scratch permite aos docentes condigdes de troca de
experiéncias, realizacdo de trabalhos com seus pares e didlogos com os alunos para o
fortalecimento do processo educacional e de seus conhecimentos.

H& uma aceitacdo, por parte dos docentes, em utilizar o software Scratch como
ferramenta complementar no processo de ensino nas escolas estaduais Boulanger Pucci e
Escritora Carolina Maria de Jesus da SRE Uberaba, entretanto, esta aceitagdo ficou
condicionada a uma formacdo continuada que auxilie os docentes em suas dificuldades para
implementacdo pedagdgica do Scratch no dia a dia escolar.

Vale ressaltar que as condicGes de trabalho também sdo significativas para a utilizacédo
do Scratch, pois os LI das escolas precisam estar estruturados com mobiliarios adequados,
redes logica e elétrica em bom funcionamento, possuir um padrdo minimo de qualidade e um
namero suficiente de computadores para o quantitativo de alunos das turmas de cada
instituicdo. Essas méaquinas precisam de hardware em bom estado, ndo defasado; seu SO
precisa estar sempre atualizado para proporcionar mais opgdes de aplicabilidade dentro da
realidade dos alunos e professores.

O TPACK ¢é uma realidade que também precisa ser compartilhada de forma ampla
para orientar os professores na organizagdo dos conhecimentos fundamentais para
incorporagéo das TDIC no processo de ensino aprendizagem. Os trés corpos de conhecimento

(contetdo, pedagogico e tecnoldgico) sdo norteadores imprescindiveis que precisam ser
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integrados, de modo que o modelo proporcione a articulagdo das tecnologias com o0s
contetdos curriculares e as abordagens pedagdgicas nos processos de ensino.

Sem o TPACK nota-se muita preocupacdo com a area técnica, ou entdo, 0S
conhecimentos tecnoldgicos estdo descontextualizados dos conteddos curriculares, além
disso, com pouca ou sem nenhuma integragdo com os conhecimentos pedagdgicos. Muitos
pesquisadores ja relataram essa énfase das politicas publicas na parte instrumental das
formacdes de professores, o que pode indicar a auséncia de um modelo como o TPACK para
permitir essa integracéo tdo importante.

Diante disso, uma proposta de formacdo continuada com o Scratch, mesmo com a
aceitacédo dos professores para o software, se estruturada sem um framework como o TPACK,
pode resultar em mais uma politica de instrumentalizacdo de artefatos tecnoldgicos para 0s
docentes, podendo declinar ao esquecimento ou obter um aproveitamento inferior ao que
poderia ser realmente alcancado com a plataforma.

Ademais, este trabalho evidenciou a necessidade de estruturacdo da equipe do NTE da
SRE Uberaba, uma vez que, o pequeno numero de servidores neste setor reflete tragicamente
no uso da TDIC nas escolas. Mesmo com a distribuicdo de computadores e outros
equipamentos pela SEE/MG, seu uso pedagdgico também é concretizado por meio de
formacdo continuada realizada pelo NTE com a equipe pedagdgica das escolas e seus
docentes.

O uso das TDIC nas escolas ndo garante, por si s, a melhoria da qualidade do
processo educacional; sua utilizacdo pelos docentes ndo implica uma didatica melhor por
estes profissionais; também ndo ha garantias de que seu uso aprimore 0s conhecimentos
matéticos dos alunos.

Para finalizar, hd muitas variaveis no processo educacional que podem interferir na
utilizacdo das TDIC pelos professores, como: a estruturacdo da politica publica, a formacao
continuada do docente, o contexto da comunidade escolar, as condi¢Ges tecnoldgicas da
escola, a equipe gestora da instituicdo, entre outras. Contudo, ha caminhos para trabalhar com
as TDIC para a construcdo de conhecimentos contextualizados com a realidade dos alunos, de

modo prazeroso e criativo, sendo o Scratch um deles.

6.1 RECOMENDACOESPARA TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, ha pontos que merecem atengdo e que podem ser investigados,

relacionados as TDIC, a formacédo continuada dos docentes e ao Scratch, na SRE Uberaba.
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Uma pesquisa que verifique a estrutura fisica dos LI, a qualidade e as condi¢bes dos
computadores do local, referentes ao hardware e ao software, espaco do ambiente e
frequéncia de utilizacéo pelos professores, torna-se indispensavel.

Outra possibilidade seria a investigacdo do uso do Scratch pelos alunos do EMTI
Profissional na constru¢do de conhecimento, comparando a aprendizagem de turmas que
trabalham com a plataforma, com outras que néo a utilizam.

Também seria interessante uma pesquisa que investigasse 0s interesses e as
necessidades de formacao continuada dos docentes da SRE Uberaba em relagdo as TDIC, e
que propusesse cursos contextualizados com a realidade dos participantes.

Para finalizar, o EMTI Profissional, como sendo algo novo, merece estudos
relacionados a evasdo dos estudantes, a mediacdo das TDIC pelos docentes, a proposta das

politicas publicas e a concepc¢do dos professores desta modalidade de ensino sobre a EPT.
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APENDICE A - PRODUTO EDUCACIONAL

Programa de Pds-Graduacao em Educacao Profissional e Tecnoldgica — ProfEPT
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro — Campus
Avancado Uberaba Parque Tecnologico
OFICINA: Proposta de uso do Scratch como apoio para o0 ensino de disciplinas no Ensino

Medio

Autor: Thiago Oliveira Lemos

Orientador: Prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino

Licenca: Permissdo para que adaptacGes deste Plano de Aula sejam compartilhadas, desde
que utilizada esta mesma licenga. Esta licenca permite que outras pessoas, a partir deste
trabalho, remixem, adaptem e criem, para fins ndo comerciais, desde que atribuam o devido

crédito e licenciem as novas criagdes sob termos idénticos.

(@0l

Nivel de ensino a que se destina o produto: Professores do Ensino Médio.

Area do conhecimento: Ensino.

Publico alvo: Docentes do Ensino Médio em Tempo Integral (EMT]I) Profissional.

Categoria deste produto: Curso de formacdo profissional (Oficina).

Organizacao do produto: Além deste plano de aula, ha um material elaborado (Guia de
Acdes da Oficina) que traz orientacdes para a conducdo de uma oficina e esclarece as
possibilidades de uso do Scratch pelos docentes. A oficina é estruturada em trés etapas
(apresentacdo, execucao/duvidas e discussdes).

Guia de Ac¢oes da Oficina: Apostila confeccionada para auxiliar os docentes participantes no

momento do evento (execucdo) e futuramente, caso necessitem. Clique aqui para fazer o

download!

URL.: Produto acessivel no site: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/642998
Idioma: Portugués.

Cidade: Uberaba | Pais: Brasil | Ano: 2021.

Origem do produto: Desenvolvido no Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e
Tecnologica — ProfEPT do IFTM.

EMENTA: Apresentacdo do software Scratch como possibilidade pedagogica para 0s
docentes do EMT] Profissional.

CARGA HORARIA: 3 horas


https://drive.google.com/file/d/1h3c6PBGGloqRTP2pyvVIHuyt58-3U0kP/view
https://drive.google.com/file/d/1h3c6PBGGloqRTP2pyvVIHuyt58-3U0kP/view
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OBJETIVO GERAL.: Utilizar o Scratch para difundir possibilidade pedagdgica de seu uso
como ferramenta em diversas disciplinas do ensino médio, a fim de que, os laboratorios de
informéatica das escolas estaduais da SRE Uberaba sejam utilizados como espaco de
construcdo de conhecimento pelos alunos e professores.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Apresentar o Linux SEE/MG;

e Experimentar uma proposta de trabalho com o software Scratch para motivar seu uso
pelos docentes;

e Mostrar exemplos de uso do Scratch que possam ser empregados no dia a dia escolar,
para que os participantes conhecam e avaliem a possibilidade de utiliza-lo em suas
aulas;

e Criar um grupo/comunidade de professores com interesses em estudos relacionados ao
Scratch e futura expansao para outros softwares.

ORIENTACOES GERAIS PARA A REALIZACAO DA OFICINA

A fundamentacéo principal da oficina é trabalhar com o software Scratch que pode ser
utilizado em diversos sistemas operacionais, inclusive o Linux SEE/MG e o Windows. Além
disso, pode ser utilizado de modo online sem necessidade de instalagdo nos computadores dos
participantes do evento. Devido as facilidades apontadas, o Scratch, que é um software
reconhecido mundialmente com milhdes de usuarios espalhados pelo mundo, foi selecionado

para os trabalhos na oficina.

O Scratch foi criado com o proposito de ensino de programacdo, mas também ¢é
utilizado para o ensino de outros conteudos pelo fato de ser uma ferramenta de facil

assimilacdo, inclusive para pessoas que néo trabalham com programacao.

E preciso deixar claro que a finalidade da oficina néo é ensinar programacio com o
Scratch, mas sim, apresentar possibilidades de seu uso como ferramenta de ensino e
aprendizagem, aproveitando sua interface simples e intuitiva. A criatividade serd um ponto

fundamental para o docente utilizar o software com seus alunos.

Caso esta oficina seja realizada dentro do periodo pandémico ocasionado pela Covid-
19, que acarreta riscos a saude da populagéo, sugere-se a nao realizacdo de modo presencial,
podendo ser utilizadas ferramentas de videoconferéncia, como o Google Meet®®, por exemplo,

para manter a seguranca de todos os envolvidos.

15 E um aplicativo de comunicagéo por webconferéncia desenvolvido pela empresa Google.
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Mesmo que este material se caracterize como um passo a passo, ndo tem a presuncéo
de ser qualificado como um caminho Unico ou como a melhor opcéo para esta proposta. O
professor ministrante precisa vislumbrar o contexto de aplicacdo da proposta e, usando sua
experiéncia, adequar os objetivos idealizados a realidade que vivencia. O respeito a bagagem
de conhecimento dos docentes que participardo da oficina é uma varidvel importante e precisa
ser considerada para imprimir o ritmo do evento. A criatividade, em unido com a exploragéo
livre, € um caminho que pode trazer novas propostas e ideais para 0 momento das atividades,
de modo que estas ndo devem ser desprezadas pela obrigacdo de seguir um roteiro

predefinido.

PROCEDIMENTOS DA OFICINA - A oficina sera dividida em 03 (trés) etapas.

1 - Apresentacdo — aproximadamente 15 (quinze) minutos

Serd realizada uma breve apresentacdo pessoal do ministrante e uma explicacdo

sucinta quanto ao objetivo da oficina. Serd utilizado o site: https://answergarden.ch/ para

construir uma nuvem de ideias que é formada por meio de palavras, em resposta a uma
pergunta. Neste momento, cada participante devera digitar uma breve expectativa para o
evento resumida em 01 (uma) palavra, no maximo 02 (duas). Pergunta norteadora: O que
vocé espera da oficina sobre o Scratch? O participante podera responder a pergunta mais de

uma vez, pois podera apresentar mais de uma expectativa. Tempo: maximo 10 (dez) minutos.

Esse momento é importante principalmente em situacdes virtuais, pois permite captar
parte das expectativas dos participantes. Pode também ajudar o ministrante a visualizar algo
novo, um pensamento que nao estava no planejamento, mas talvez consiga implementar

durante a oficina.

Durante esse tempo, enquanto o ministrante aguarda a formacéo da nuvem de ideias, é

interessante iniciar dialogos com os participantes.

2 - Execucdo e Duvidas — aproximadamente 145 (cento e quarenta e cinco) minutos

No segundo momento (oficina virtual), aproximadamente 10 (dez) minutos, sera
realizada uma apresentacdo basica sobre o sistema operacional (SO) Linux SEE/MG: layout
do SO e os softwares educacionais ja instalados. Como os participantes ndo tém o Linux
SEE/MG instalados nos computadores pessoais, neste momento, somente poderdo

acompanhar esta visao geral do sistema. Essa parte da oficina é destinada aos professores da


https://answergarden.ch/
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Secretaria de Estado de Educagdo de Minas Gerais (SEE/MG), uma vez que, esse sistema
operacional é o padrdo dos Laboratorios de Informética (L1) das escolas publicas estaduais de
Minas Gerais. E fundamental essa apresentacdo para proporcionar dialogos e discussdes
referentes ao SO Linux SEE/MG e ao uso do LI, sendo que o Scratch pode ser um catalisador

para aumentar a frequéncia de utilizacdo dos LI pelos docentes.

Para a realizacdo de uma oficina presencial, € interessante que o ministrante utilize um
LI com o Linux SEE/MG instalado nos computadores e, ao apresentar esse SO, permita a

livre exploracéo dos participantes durante a apresentacao.

Para grupos de docentes que ndo trabalham na rede estadual de Minas Gerais, o tempo
desta etapa pode ser acrescentado a atividade anterior ou, entdo, ser promovida uma nova

atividade.

No terceiro momento, aproximadamente 135 (cento e trinta e cinco) minutos, sera
apresentado e explicado aos docentes, de modo prético, o funcionamento do Scratch. Nesta
fase sdo realizados alguns exercicios para familiarizar os docentes com a ferramenta. E o
momento de seguir 0 Guia de AcBes confeccionado para esta oficina, pois futuramente o
professor podera rever e refazer os exercicios para sanar davidas, relembrar ou aperfeicoar o
que foi proposto. Paralelamente a este momento, também serdo sanadas as dividas que

possam surgir.

Nesta fase, a exploracdo e a criatividade dos participantes podem fazer com que eles
ndo sigam estritamente as orientacbes do Guia de AcOes, tendo em vista que 0 mais
importante € que os participantes avancem em dire¢do aos seus interesses, buscando conhecer

o Scratch.

3 - Debate — aproximadamente 20 (vinte) minutos

Para finalizar, sera realizado um breve debate, aproximadamente 20 (vinte) minutos,
sobre a possibilidade de uso dos softwares educacionais, com foco no Scratch, seus possiveis
problemas e questdes relacionadas as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC) na educagdo. Neste momento, sera usado o site https://padlet.com para cada
participante inserir suas anotagdes pessoais sobre o0 assunto, criando um grande painel online
coletivo, sendo que, posteriormente, alguns apontamentos dos docentes serdo selecionados

para a discussédo com todo o grupo.
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O ministrante da oficina podera disponibilizar, no site https://padlet.com, perguntas
chaves, como por exemplo: E possivel utilizar o Scratch em qualquer escola? O que seria um
dificultador para trabalhar com o Scratch? Vocé vai utilizar o Scratch em suas aulas? O
Scratch € uma ferramenta relevante para o ensino e aprendizagem? Gostaria que seus alunos
criassem projetos no Scratch? Como vocé vé a aplicacdo do Scratch na escola? Vocé imagina
que o Scratch pode auxiliar de que forma em suas aulas? O que achou de participar da oficina
de atividades com Scratch? VVocé acha que o Scratch pode contribuir para uma Aprendizagem

Criativa?

Essas perguntas poderdo nortear o didlogo entre os participantes, conforme suas

respostas.
Para finalizar

Sera solicitada uma pequena avaliacdo da oficina por meio de um formulario online
sucinto e sem a necessidade de identificacdo dos participantes. O objetivo do questionério é
verificar se os participantes gostaram da oficina, se pretendem utilizar o Scratch, quais séo 0s
pontos negativos e positivos e, sugestdes daquilo que poderd ser melhorado em eventos

futuros.



APENDICE B - QUESTIONARIO GERAL

112

O USO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS DO LINUX SEE/MG COMO
POSSIBILIDADE PEDAGOGICA NAS ESCOLAS ESTADUAIS DA
SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE ENSINO DE UBERABA

1- Ha quanto tempo vocé trabalha como professor(a) nas escolas do estado de Minas Gerais?*

a)
b)

c)

2- Em qual municipio da SRE Uberaba vocé trabalha?*

a)
b)
c)
d)
€)
f)
9)
h)
i)
)
k)

Mais de 10 anos e estou trabalhando atualmente
Menos de 10 anos e estou trabalhando atualmente

Nao trabalho atualmente

Agua Comprida

Araxa

Campo Florido

Campos Altos

Carneirinho

Carneirinho (Estrela da Baixa)
Carneirinho (Séo Sebastido do Pontal)
Comendador Gomes

Conceicao das Alagoas
Conquista

Delta

Fronteira

Frutal

Frutal (Distrito Aparecida de Minas)
Itapagipe

Iturama

Iturama (Distrito de Alexandrita)
Limeira do Oeste

Pedrindpolis

Pirajuba

Planura

Pratinha

Sacramento
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X)  S&o Francisco de Sales
y)  Santa Juliana
z) Tapira
aa) Uberaba (Ponte Alta)
bb) Uberaba
cc) Verissimo
dd) Unido de Minas
3- Selecione o nivel de ensino em que trabalha: *
a) ENSINO FUNDAMENTAL —1°ao 5° ano
b) ENSINO FUNDAMENTAL —6°ao 9° ano
c) ENSINO MEDIO

d)  Outro:
4- Qual(ais) disciplina(s) ministra? *
a) ARTE
b) BIOLOGIA
c) CIENCIAS

d) EDUCACAO FiSICA
e) ENSINO RELIGIOSO
f)  FILOSOFIA

g) FISICA
h) GEOGRAFIA
i)  HISTORIA

j)  LINGUA INGLESA
k)  LINGUA PORTUGUESA
) MATEMATICA

m) QUIMICA
n) SOCIOLOGIA
o) Outro:

5- Vocé conhece o sistema operacional Linux SEE/MG, que é utilizado no laboratério de
Informatica das escolas? *

a)  Sim, e uso com frequéncia

b)  Sim, mas ndo uso

¢) Néo

d)  Nao, mas quero conhecer
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6- Voceé sabia que o sistema operacional Linux SEE/MG tem softwares que podem contribuir

para o processo de ensino e aprendizagem? *

a)
b)
c)
d)

Sim, mas ndo uso

Sim, trabalho com alguns aplicativos

Nao

N&o, mas quero conhecer

7- Caso conheca qual (is) software (s) do Linux SEE/MG vocé usa para trabalhar com os

alunos? *
a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
k)

Anagramarama

Blinken
Calibre
Cantor
Celestia
Childsplay
Epoptes
GCOMPRIS
GeoGebra
Golden Dict
Gresistor
HagaQué
Hot Potatoes
Kalgebra
Kalzium
Kanagram
Kbruch
KHangMan
Kig

Kletters
Kstars
Kalavaro
Ktouch
Kturtle

LibreOffice- Calc
LibreOffice — Base



aa)
bb)
cc)
dd)
ee)
ff)

99)
hh)
i)

i

8- Observacao

Gostaria de fazer alguma observacao?

LibreOffice - Impress
LibreOffice -Writer
Marble

Scribus

Stellarium

Step

Tux Math

TUX Paint

Tux Typing

Outro:
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Para participantes - Docentes — Grupo 1)

ESCLARECIMENTO

Convidamos vocé a participar da pesquisa: O USO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS DO LINUX
SEE/MG COMO POSSIBILIDADE PEDAGOGICA NAS ESCOLAS ESTADUAIS DA
SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE ENSINO DE UBERABA. O objetivo desta pesquisa é
investigar e difundir os softwares educacionais presentes no Linux SEE/MG como
ferramenta pedagdgica, para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo
com os professores e alunos das escolas estaduais da SRE Uberaba. Sua participacdo é
importante, pois existe uma necessidade constante dos professores diversificarem suas
praticas de ensino, acompanhando os avancos proporcionados pelas TIC, criando aulas mais
conectadas com a realidade do aluno e acompanhando a evolugdo tecnoldgica da
sociedade.

Caso vocé aceite participar desta pesquisa sera necessario responder a um questionario
online, no local que achar mais adequado com tempo estimado de no maximo 15 (quinze)
minutos, o formuldrio online ficara disponivel por 2 (dois) meses.

Os riscos desta pesquisa sdo baixos, pois ndo serdo identificados os professores que se
voluntariarem a responder ao questiondrio, porém, é possivel que haja a perda da
confidencialidade dos dados. Nesse caso, as informacdes coletadas dos participantes seriam
visualizadas por individuos ndo pertencentes ao grupo de pesquisadores. Somente em
situagcbes como: roubo, furto ou perdas de equipamentos (notebook, smartphone) e
captura dos dados virtuais (e-mail, drive virtual), existiria perigo de exposi¢do dos dados da
pesquisa. Para minimizar os riscos, serdao tomadas as seguintes providéncias, nenhum
docente precisard identificar-se. Para maximizar a segurancga dos dados, os pesquisadores
comprometem-se a armazenar e manipular os dados coletados em computador particular,
protegido por senha de acesso. Ademais, todos os dados armazenados em nuvem serado
acessados somente de dispositivos pessoais com senha e antivirus.

Dentre os beneficios esperados, elencamos a possibilidade de oferecer uma oficina com os
softwares educacionais do Linux SEE/MG para ampliar a prética pedagdgica dos
professores, superando formas ultrapassadas e ndo prazerosas de ensino.

Vocé podera obter quaisquer informacgdes relacionadas a sua participacdo nesta pesquisa, a
qualguer momento que desejar, por meio dos pesquisadores do estudo. Sua participacdo é
voluntdria, e em decorréncia dela vocé nado recebera qualquer valor em dinheiro. Vocé nao
tera nenhum gasto por participar nesse estudo, pois qualquer gasto que vocé tenha por
causa dessa pesquisa lhe serd ressarcido. Vocé podera ndo participar do estudo, ou se
retirar a qualqguer momento, sem que haja qualquer constrangimento junto aos
pesquisadores, ou prejuizo quanto a assisténcia que vem recebendo na Instituicdo bastando
vocé dizer ao pesquisador que lhe entregou este documento. Vocé ndo serd identificado
neste estudo, pois a sua identidade serd de conhecimento apenas dos pesquisadores da
pesquisa, sendo garantido o seu sigilo e privacidade. Vocé tem direito a requerer
indenizacao diante de eventuais danos que vocé sofra em decorréncia dessa pesquisa.

Contato dos pesquisadores:



Pesquisador(es):
Nome: Thiago Oliveira Lemos

E-mail: thiago.lemos@educacao.mg.gov.br
Telefone: (34) 99908-0054
Endereco: Avenida Gabriela Castro Cunha, 430 — Vila Olimpica - Uberaba / MG

Em caso de dlvida em relacdo a esse documento, favor entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal do Triangulo Mineiro, pelo telefone (34) 3700-6803, ou no
enderego Av. Getulio Guarita, 159, Casa das Comissdes, Bairro Abadia — CEP: 38025-440 — Uberaba-
MG — de segunda a sexta-feira, das 08:00 as 12:00 e das 13:00 as 17:00. Os Comités de Etica em
Pesquisa sdo colegiados criados para defender os interesses dos participantes de pesquisas, quanto a
sua integridade e dignidade, e contribuir no desenvolvimento das pesquisas dentro dos padrdes
éticos.

CONSENTIMENTO LIVRE, APOS ESCLARECIMENTO

TITULO DA PESQUISA: O USO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS DO LINUX SEE/MG COMO
POSSIBILIDADE PEDAGOGICA NAS ESCOLAS ESTADUAIS DA SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE
ENSINO DE UBERABA

Li e/ou ouvi o esclarecimento acima e compreendi para que serve o estudo e a quais
procedimentos serei submetido. A explicacdo que recebi esclarece os riscos e beneficios do
estudo. Eu entendi que sou livre para interromper minha participacdo a qualguer momento,
sem justificar minha decisdo e que isso ndo afetard o a assisténcia que estou recebendo. Sei
gue meu nome nado sera divulgado, que ndo terei despesas e nado receberei dinheiro para
participar do estudo. Concordo em participar do estudo, O

USO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS DO LINUX SEE/MG COMO POSSIBILIDADE
PEDAGOGICA NAS ESCOLAS ESTADUAIS DA SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE

ENSINO DE UBERABA, e receberei uma via assinada deste documento.

Uberaba, ............. [ o [
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Thiago Oliveira Lemos Prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino

Mestrando — IFTM IFTM Campus Uberaba
(34) 99908-0054 (34) 99119-4231
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APENDICE D - QUESTIONARIO DA OFICINA
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PROPOSTA DE USO DO SCRATCH COMO APOIO PARA O ENSINO DE
DISCIPLINAS NO ENSINO MEDIO NAS ESCOLAS ESTADUAIS DA
SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE ENSINO DE UBERABA

OI&! Tudo bem?

Meu nome é Thiago Oliveira Lemos, sou Analista Educacional do Nucleo de Tecnologia Educacional
na Superintendéncia de Regional de Ensino de Uberaba e aluno do Mestrado em Educacédo
Profissional e Tecnolégica - ProfEPT (Polo IFTM).

Para fins de conclusdo do meu projeto de pesquisa, que serd voltado para uso do Scratch como apoio
para o ensino de disciplinas no ensino médio nas escolas estaduais da Superintendéncia Regional de
Ensino de Uberaba, elaborei um questionario simples e rapido, a ser respondido por vocé, professor(a).
A partir das respostas, realizarei um levantamento de dados para finalizar minha pesquisa. Os
dados/nomes dos participantes ndo serdo divulgados, e s6 serdo usados para a elaboragdo da
dissertagdo.

Sou orientado pelo professor Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino
(http://lattes.cnpg.br/8302663661351693). )

Conto com o seu apoio! Aguardo o seu retorno! E rapidinho, vamos la!

H& quanto tempo vocé trabalha como professor(a) nas escolas do estado de Minas Gerais?
Menos de 5 anos;

Mais de 5 e menos de 10 anos;

Mais de 10 e menos de 15 anos;

Mais de 15 anos.

Quial a sua idade?

Entre 20 e 25;

Entre 25 e 30;

Entre 30 e 35;

Mais de 35.

Classifique a oficina:

Pouco interessante

Legal

Muito interessante

Indiferente

Outros

Com relacdo as dicas, e conhecimento do tema do ministrante da oficina:

Muito Satisfeito.

Satisfeito.

Pouco Satisfeito.

Nao Satisfeito.
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11.

a.
b.
C.

12.
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Outros

Depois de participar desta oficina vocé acredita que o Scratch pode ser utilizado como
ferramenta de ensino?

Sim.

N&o.

Talvez, preciso de mais formacdo continuada e/ou cursos para trabalhar com Scratch.

Ja utilizava o Scratch e vou continuar usando como ferramenta de ensino, sem alteragdes.

Ja utilizava o Scratch e vou continuar usando como ferramenta de ensino, aprimorando meus
conhecimentos com esta oficina.

Vocé usaré o Scratch, apresentado na oficina, em suas aulas?

Sim

Né&o

Talvez

Preciso de mais formacao ou cursos para utilizar com os alunos.

Vocé tentara utilizar algum software educacional do Linux SEE/MG depois desta oficina?
Sim, visitarei o Laboratorio de Informatica da escola para verificar os Softwares Educacionais
que posso aproveitar (Posterior a Pandemia do COVID-19).

Né&o

Talvez, preciso de mais formagéo continuada e cursos.

Usarei os softwares educacionais do sistema operacional Windows.

Poderia elencar os pontos positivos que a oficina trouxe para vocé?

Gostaria de fazer um comentario sobre o Scratch ou outros softwares educacionais?

Saberia elencar os pontos que poderiam ser melhorados, para uma proxima oficina?

Vocé ja utilizou algum software como complemento para o ensino de algum contetdo que
ministra?

Sim, esporadicamente

Sim, frequentemente

Né&o

Qual (ais)
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(Para participantes Docentes — Grupo 2)
ESCLARECIMENTO

Convidamos vocé a participar da pesquisa: POSSIBILIDADE
PEDAGOGICA DE USO DO SCRATCH NAS ESCOLAS ESTADUAIS DA
SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE ENSINO DE UBERABA COMO
VIABILIDADE PARA O USO DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS PRESENTES
NO LINUX SEE/MG. O objetivo desta pesquisa € analisar possibilidades de uso do
Scratch, pelos professores do ensino médio, como ferramenta pedagogica, para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo com os professores e
alunos das escolas estaduais da SRE Uberaba. Sua participacdo é importante, pois
existe uma necessidade constante dos professores diversificarem suas praticas de
ensino, acompanhando os avancos proporcionados pelas TDIC, criando aulas mais
conectadas com a realidade do aluno e acompanhando a evolugdo tecnoldgica da

sociedade.

Caso vocé aceite participar desta pesquisa serd necessario participar de uma
oficina e responder um questionério online, com tempo estimado de no maximo 5
(cinco) minutos, o formulario online ficara disponivel por 5 (cinco) dias. Para realizar

a oficina, por videoconferéncias, sera utilizado o Google Meet.

Informamos que essa pesquisa nao implicard em possiveis riscos e/ou
desconfortos para o participante, bem como todas as medidas serdo tomadas pelo
pesquisador para prevenir e/ou minimizar tais riscos. Dentre os beneficios esperados,
elencamos a possibilidade de oferecer uma oficina com o Scratch para ampliar a

pratica pedagdgica dos professores com o uso das TDIC.

Vocé podera obter quaisquer informacgfes relacionadas a sua participacéo
nesta pesquisa, a qualquer momento que desejar, por meio dos pesquisadores do
estudo. Sua participacdo é voluntaria, e em decorréncia dela vocé ndo recebera
qualquer valor em dinheiro. Vocé ndo terd nenhum gasto por participar nesse estudo,
pois qualquer gasto que vocé tenha por causa dessa pesquisa Ihe sera ressarcido. VVocé
podera ndo participar do estudo, ou se retirar a qualquer momento, sem que haja

qualquer constrangimento junto aos pesquisadores, ou prejuizo quanto a assisténcia
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que vem recebendo na Instituicdo bastando vocé dizer ao pesquisador que Ihe entregou
este documento. VVocé ndo serd identificado neste estudo, pois a sua identidade sera de
conhecimento apenas dos pesquisadores da pesquisa, sendo garantido o seu sigilo e
privacidade. Vocé tem direito a requerer indenizacdo diante de eventuais danos que

voceé sofra em decorréncia dessa pesquisa.
Contato dos pesquisadores:
Pesquisador(es):
Nome: Thiago Oliveira Lemos
E-mail: thiago.lemos@educacao.mg.gov.br
Telefone: (34) 99908-0054

Endereco: Av. Gabriela Castro Cunha, 430 — Vila Olimpica - Uberaba - MG

Orientador: Prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino
E-mail: hugo@iftm.edu.br
Telefone: (34) 99119-4231

Endereco: Av. Dr. Florestan Fernandes, 131— Uberaba — MG

Em caso de duvida em relacdo a esse documento, favor entrar em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Triangulo Mineiro, pelo
telefone (34) 3700-6803, ou no enderego Av. Getulio Guaritd, 159, Casa das
ComissOes, Bairro Abadia — CEP: 38025-440 — Uberaba-MG — de segunda a sexta-
feira, das 08:00 as 12:00 e das 13:00 as 17:00. Os Comités de Etica em Pesquisa s&0
colegiados criados para defender os interesses dos participantes de pesquisas, quanto a
sua integridade e dignidade, e contribuir no desenvolvimento das pesquisas dentro dos

padrdes éticos.
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CONSENTIMENTO LIVRE, APOS ESCLARECIMENTO

TITULO DA PESQUISA: POSSIBILIDADE PEDAGOGICA DE USO DO
SCRATCH NAS ESCOLAS ESTADUAIS DA SUPERINTENDENCIA REGIONAL
DE ENSINO DE UBERABA COMO VIABILIDADE PARA O USO DOS
SOFTWARES EDUCACIONAIS PRESENTES NO LINUX SEE/MG.

Eu, li e/ou ouvi o esclarecimento acima e compreendi para que serve o estudo e a
quais procedimentos serei submetido. A explicacdo que recebi esclarece 0s riscos e
beneficios do estudo. Eu entendi que sou livre para interromper minha participacdo a
qualguer momento, sem justificar minha decisdo e que isso ndo afetara o a assisténcia
que estou recebendo. Sei que meu nome ndo sera divulgado, que ndo terei despesas e
ndo receberei dinheiro para participar do estudo. Concordo em participar do estudo,
POSSIBILIDADE PEDAGOGICA DE USO DO SCRATCH NAS ESCOLAS
ESTADUAIS DA SUPERINTENDENCIA REGIONAL DE ENSINO DE
UBERABA COMO VIABILIDADE PARA O USO DOS SOFTWARES
EDUCACIONAIS PRESENTES NO LINUX SEE/MG, e receberei uma via assinada

deste documento.



123

APENDICE F — CAPA DO PLANO DE TRABALHO DA OFICINA

O material completo esté disponivel no site: https://thiagopowerlemos.wixsite.com/scratch

PROPOSTA DEUSO DO
SCRATCHCOMO APOIO
PARA O ENSINO DE
DISCIPLINAS NO
ENSINO MEDIO

Autor: Thiago Oliveira Lemos
Orientador: Prof. Dr. Hugo Leonardo Pereira Rufino

ol e
PROFEPT Trigngulo Mingiro
Mestrado em Educacdo

Ano: 2021




APENDICE G — CAPA DO GUIA DE ACOES DA OFICINA
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O material completo esta disponivel no site: https://thiagopowerlemos.wixsite.com/scratch

PROPOSTA DE USO DO
SCRATCH COMO APOIO PARA O
ENSINO DE DISCIPLINAS NO
ENSINO MEDIO

Guia de agoes da oficina

PROFEPT

‘ Campus Avancado
Mestrado em Educagéo Uberaba
Profissional e Tecnolégica Parque Tecnoldgico

INSTITUTO
FEDERAL

Triangulo Mineiro




