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RESUMO

Este artigo tem como objetivo inserir o programa Scratch como recurso didatico na sala de aula,
bem como, propor uma atividade didatica que contribua com os novos estilos de aprendizagens,
nos quais os discentes possam assumir uma postura ativa e desenvolver sua criatividade através
do manuseio desse software. O plano para o desenvolvimento da atividade inclui seis encontros
presenciais em uma turma vespertina da disciplina de Tecnologias Educacionais, do Curso
Técnico de Multimeios Didaticos. Acredita-se que o Scratch pode oferecer varios beneficios
para educacdo. Esse programa pode servir de apoio para reverter o desanimo e/ou a falta de
motivagdo dos estudantes em sala de aula. Esse recurso aplicado a metodologias ativas desafia
o estudante a criar e a resolver problemas. E, o uso planejado dessa tecnologia em sala de aula
pode promover uma aprendizagem mais interativa, estimulante e que permita ao estudante uma
melhor constru¢ao do conhecimento ao produzir e compartilhar contetido.

Palavras-chave: Recurso Didatico. Tecnologia. Scratch. Criatividade.



ABSTRACT

This article aims to insert the Scratch program as a didactic resource in the classroom, as well
as to propose a didactic activity that contributes to new learning styles, in which students can
take an active stance and develop their creativity through the handling of this software. The
plan for the development of the activity includes six face-to-face meetings in an afternoon class
of the subject of Educational Technologies, of the Technical Course of Didactic Multimedia .
It is believed that Scratch can provide many benefits for the education of these students. This
program can serve as a support to reverse the discouragement and/or lack of motivation of
students in the classroom. This resource applied to active methodologies challenges the student
to create and solve problems. And, the planned use of this technology in the classroom can
promote a more interactive, stimulating learning that allows the student to better build
knowledge when producing and sharing content.

Keywords : Didactic Resource. Technology. scratch. Creativity
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INTRODUCAO

Com a evolugdo da Web, a comunicagdo por mundos virtuais adquiriu varios recursos'.
Essas novas tecnologias, gratuitas, vém possibilitando o acesso a informagdo de forma mais
democratica, diversificada, interativa, assim como vém permitindo novas meios de

aprendizagem.

De acordo como Moran (2015) a tecnologia hoje faz a integracdo entre todos os espacos
e tempos. O ensinar e o aprender acontecem numa interligagdo profunda e constante entre o

mundo fisico e o mundo digital.

Silva (2019, p.14) defende que a escola deve estar “atenta as imposi¢des da
modernidade (buscando por meio da tecnologia da informacdo (TI) — hardware, software,

sistema de telecomunicagdes) aumentar as possibilidades de aprendizagem.”.

Nesse panorama os recursos digitais sdo fundamentais para a educacao, sendo dificil de
imaginar o ambiente escolar sem o uso de tecnologias, pois elas sdo uma realidade no mundo
atual que facilitam a colaboragido, a troca de informacdes e a participacdo em conjunto para
realizar atividades, projetos e resolver desafios. Além disso, as Tecnologias da Informacgdo e
Comunicagao (TICs) “auxiliam os professores em suas praticas pedagdgicas e permitem uma

maior interagdo entre os formadores e alunos” (BATISTA; SILVA; SOUSA, 2021, p.122).

Dessa forma, na nossa proposta de intervencdo pedagdgica buscamos utilizar os o
programa Scratch aplicados a metodologias que tornem o aluno proativo e o desafia a criar, a

resolver problemas e ainda promovam a interagdo entre os colegas.

Levando isso em consideracdo, selecionamos como base para esse trabalho as ideias
postuladas por Vygotsky, (a teoria sdcio-histérica-cultural). Lev Semenovich Vygostsvy
pontua que o desenvolvimento é gerado em fun¢do das interagdes com 0 meio, com O outro e
com cultura (inclusive a interacdo com cultura digital) em que o individuo vive. Consideramos
que a tecnologia estd presente na vida do estudante e por isso, € importante que o professor a

inclua no dia a dia em sala de aula.

Também tomamos como suporte as ideias de Moran (2015) sobre as novas tecnologias e as

metodologias ativas.

! Recursos multimidias que envolvem o uso de diferentes linguagens (som, gestos, imagens, entre outras).
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Compreendemos que para promover uma aula atrativa, ¢ importante pensar em novos estilos
de aprendizagens, os quais promovam o protagonismo € a interacdo no Ciberespaco?®. Sobre

essa questao Batista, Silva e Sousa (2021, p.122) destacam que o ensino

[...] deve se adaptar a essa nova realidade, com o propdsito principal de despertar o interesse do
aluno pelas aulas, motivando-o por meio do uso de recursos tecnoldgicos e, assim, possibilitando

uma melhor constru¢do do conhecimento.

Por esse motivo, nesse artigo apresentamos uma proposta de intervencdo diddtica para o
Curso Técnico de Multimeios Didaticos, mais especificamente, para a disciplina de Tecnologia
na Educacdo, o qual € fruto do projeto de intervencdo pedagdgica, exigéncia parcial para
obtencdo do titulo de especialista do curso de Docéncia para a Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, ofertado pela Universidade Aberta do Brasil — UAB, em parceria com o Instituto
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — IFPB, campus Cabedelo, Polo Princesa Isabel.

A proposta consiste em desenvolver um trabalho interdisciplinar onde pretende-se promover
o estudo da historia e da evolugdo das TICs na educagdo atrelado a uma ferramenta digital: o
Scratch.

A ideia em utilizar esse recurso em sala de aula surgiu depois que participei de um curso de
Inovagido Docente e Cultura Maker?. Logo que conheci a Cultura Maker fui em buscar de
formas de implementé-la em sala de aula.

Desejava encontrar uma ferramenta em que o estudante pudesse criar cenas, didlogos entre
personagens e montar animac¢des. Em meio a tantas pesquisas, encontrei o Scratch e fiquei
empolgada com as possibilidades de uso dessa ferramenta.

Logo depois fui em busca de orientacOes e encontrei as contribui¢des de Passos (2014) e
Silva (2019) sobre o uso do Scratch no ensino, o que gerou ainda mais vontade de elaborar uma
proposta didética para utilizar essa ferramenta no ambiente escolar.

O objetivo dessa proposta € atrelar um leque de novas possibilidades de uso das diferentes
linguagens por meio dessa nova ferramenta digital que provavelmente seja pouco difundida no

Brasil. Em outras palavras, buscamos apresentar uma nova possibilidade de uso do Scratch

2 Espago de comunicagio aberta pela interconexdo mundial dos computadores.

3 CRIATIVA: Inovagdo docente e Cultura Maker é um curso desenvolvido pela Secretaria-executiva de Educagio
Integral e Profissional (SEIP). A CRIATIVE tem por objetivo contribuir na busca por uma pedagogia que incentive
o protagonismo do estudante, que produz colaboragao, criatividade e autonomia.
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aplicado a educacdo e promover o dominio da linguagem de programacdo para a producao de
animacdes digitais e jogos no ambiente escolar.
Esperamos que o uso Scratch na sala de aula possibilite novas experiéncias e que seja uma
forma suave de buscar a ruptura com modelos tradicionais de ensino.
Devido a situagdo sanitdria no pais em decorréncia da pandemia do Coronavirus, essa

proposta nao pode ser aplicada.

1. O SCRATCH

O Scratch é um programa que permite aos estudantes o poder de criar e controlar as coisas

no mundo virtual. Com o Scratch, os discentes:

Mudam de consumidores de midia para produtores de midia, passando, entdio, a criar seus projetos
que sdo muito diversificados, incluindo jogos de video, [...] e tutoriais interativos, e em seguida,

compartilham suas criacdes na Internet (PASSOS, 2014, p.75).

Dessa forma, esse programa promove o pensamento computacional, o ensino e a
aprendizagem criativa, a autoexpressio e a colaboragdo. Além disso, esse programa oferece

vdrios outros beneficios que facilitam o seu uso.

Figura 1- Beneficios do Scratch.
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Fonte: autora.

No Scratch ha a possibilidade de criagdo de projetos digitais com a utiliza¢do da linguagem

verbal, visual, auditiva e digital, mobilizadas pelo didlogo. O programa possui uma interface
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visual simples que permite que os jovens criem histdrias, jogos e animacdes digitais por meio
de comandos de programacgdo. Esse programa permite que, no mesmo momento em que O
estudante aprende a programar, ele também aprende a pensar criativamente e a trabalhar em
grupo.

O ambiente multimidia Scratch e o primeiro site foram lancados em 2007. Vale ressaltar
que o software do programa estd disponivel para ser baixado gratuitamente no computador

(através do site https://scratch.mit.edu/) ou no Smartphone, sendo possivel usa-lo de forma off-

line.

Figura 2 — Tela de interface com o usudrio do Scratch para a producéo de animacdes e jogos.

W M D e G -

Fonte:https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Para utilizar o programa nio € necessdario nenhum comando complicado, a programagdo
funciona conectando blocos de maneira l6gica para criar histérias, animacoes.

Na imagem 2 temos a janela do Scratch com trés painéis principais. O painel da esquerda
representa a paleta de comandos (movimento, aparéncia, som, caneta, controle, sensores,
operadores, varidveis) que poderdo ser incluidos nos projetos. Cada comando possui seus
botdes para selecionar as categorias.

O painel do meio mostra a drea de edi¢do e os eventos selecionados relacionados ao objeto
(comandos, trajes e sons), essas abas permitem visualizar e editar as imagens (trajes) € os sons
pertencentes ao objeto em edicdo.

O painel no canto superior direito € o palco, onde a acdo acontece. O palco também pode
ser personalizado, adicionando qualquer imagem: a foto como pano de fundo que o usudrio
desejar (para melhor ilustrar a situagdo comunicativa). Ainda no painel do canto direito inferior,
sdo disponibilizadas as miniaturas de todos os objetos (personagens) do projeto, com o objeto

selecionado destacado.


mailto:https://scratch.mit.edu/
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O Scratch também possui uma comunidade de compartilhamento de projetos na qual o
usudrio pode criar uma conta para publicar seus videos, histdrias, jogos e animacdes interativas
deixando disponivel para que qualquer outro usuario possa acessar de diferentes paises no

mundo.

Figura 3 — Locais de acesso ao site oficial do Scratch.

1
Fonte: site oficial do Scratch: http://stats.scratch.mit.edu/community/geography.html.

O Scratch estd disponivel em diferentes idiomas inclusive em portugués. A imagem 3 mostra
os locais de acesso ao site oficial. Dessa forma, podemos perceber o quanto esse programa ¢
difundido no mundo. Por meio da imagem, podemos constatar que a Europa e a América do
Norte lideram o acesso ao programa.

Essa imagem deixa transparecer que no geral essa ferramenta é pouco acessada em toda a
América do Sul. No Brasil, na nossa regido Nordeste a plataforma também vem sendo pouco
conectada, o que permite supor que pode haver um certo desconhecimento da existéncia desse
programa e dos seus beneficios, como também dificuldades no acesso a rede para utilizagdo de
recursos como este. Isso permite de certa forma justificar a contribuicdo desse trabalho, que
contribui para a divulgar e reforgar essa ferramenta como um recurso de apoio ao ensino.

No dia a dia da pratica docente € possivel ouvir relatos dos professores sobre a vontade de
usar TICs na sala de aula, porém muitos ndo conhecem ou ndo sabem manusear as ferramentas.
A carga-hordria exaustiva muitas vezes dificulta e/ou acomoda a ndo buscar atualizacdes.

Sabemos também que o Scratch envolve a iniciagdo a programacgdo, € que ha muitos
professores que desconhecem a estrutura logica de programacao. Dessa forma, o Scratch pode
muitas vezes nao ser escolhido por esses profissionais, por causa dessa realidade: poucos
professores conhecem ou poucos sabem utiliz-lo.

Entendemos que sao muitos os desafios para o uso dos recursos tecnoldgicos no processo de

ensino e aprendizagem. A implantacao de novas tecnologias como a do Scratch em sala de aula


http://stats.scratch.mit.edu/community/geography.html
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pode se tornar muitas vezes uma tarefa ardua e de imensa dificuldade para nossa realidade
escolar publica.

Apesar das dificuldades, acreditamos na importancia de buscar novas alternativas de ensino
usando a tecnologia como aliada para desenvolver a aprendizagem dos alunos.

Por esse motivo, a proposta introduz a programacao na sala de aula de forma atrelada a um
conteddo didatico, incitando o pensamento computacional e potencializag¢do da criatividade do

estudante.

2. REFERENCIAL TEORICO

Os documentos oficiais que tratam sobre educacdo no Brasil, tais como, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacao
Profissional e Tecnolégica (DCNGEPT) ja destacam sobre as metodologias ativas centradas
nos estudantes.

Orientam também sobre o protagonismo estudantil, a interatividade, a inser¢do de inovagoes
no ambiente escolar. As DCNGEPT destacam que os curso da Educacao Profissional Técnica

(13 1

de Nivel Médio devem propor o “ incentivo a inovagao por meio de metodologias que
estimulem o protagonismo do estudante [...]. (BRASIL, 2021)

Ainda destacam que o estudante deve-se beneficiar do potencial da tecnologia desde que
promovam a interatividade, o manuseio e a experimentacdo para o desenvolvimento de
conhecimentos por parte do estudante.

Em vista disso, neste trabalho tomamos os principios da concep¢ao sociointeracionista de
Lev Vygotsky, a qual compreende que o desenvolvimento humano esta ligado as interacdes
entre homem, sociedade, cultura e sua histéria de vida. Entendemos que a tecnologia esta
inserida na vida do estudante e por isso, é importante que o professor a inclua no dia a dia em
sala de aula.

Também seguimos as reflexdes de Geraldi, Silva e Fiad (1996) sobre a docéncia na
perspectiva histdrico-cultural; Mordn (2015) sobre as rupturas e as metodologias ativas no
ensino; e Geraldi e Bizelli (2017) sobre mediacao pedagdgica e TICs no ambiente escolar.

Compreendemos que as concepgOes defendidas por esses pensadores podem trazer novas
contribuicdes para o ensino. Destacamos primeiramente as ideias sociointeracionista da
linguagem de Vygotsky, pois esse compreende a linguagem como fruto dos vinculos interativos
e das situacdes de comunicagio.

Geraldi, Silva e Fiad (1996) corroboram com essa concepg¢do ao considerarem:
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A interagdo verbal como fonte primdria de constitui¢do da prépria linguagem e também o caminho
pelo qual adquirimos a linguagem. [...]. H4 uma evidente inter-rela¢@o entre linguagem e sociedade,

j4 que sdo inseparaveis.

Sendo assim, a lingua é construida coletivamente por meio da interacdo entre os falantes.
Os signos linguisticos sdo construidos por meio do seu compartilhamento e uso pelos membros
de uma comunidade.

Geraldi, Silva e Fiad (1996) justificam que a apropria¢cdo da linguagem pelo individuo se d4
justamente de forma interativa. Para os autores, esse individuo se trata de um ser mergulhado
no social.

Em relagdo ao uso da linguagem, eles destacam o uso adequado da linguagem em diferentes
situagcdes de comunicagdo. A utilizacdo da linguagem amplia-se em fun¢do das circunstincias
de sua producgdo, ou seja, o nivel de formalidade serd selecionado conforme o contexto
situacional e a relag@o entre os falantes.

Por esse motivo, ao utilizar a linguagem para a producdo dos roteiros, das falas dos
personagens e dos efeitos, os estudantes serdo estimulados a pensarem no contexto da cena e
na situacdo em que os didlogos se situam, para que esse trabalho possibilite os discentes
apreciarem o uso real da lingua, da cultura e também as novas préticas de linguagem.

Sobre essas praticas de linguagem contemporaneas, Geraldi, Bizelli (2017, p.129)
acrescentam que o “professor deve harmonizar os conteudos e as tecnologias” no processo de
ensino e aprendizagem.

No cendrio contemporaneo, € imprescindivel que o professor seja estimulado a buscar novos
métodos que propiciem a aplicacdo dos conteudos curriculares atrelados a recursos digitais que
encorajem o protagonismo dos estudantes, a proatividade da Cultura Maker* e a interacdo.

De acordo com Vieira (2020, p.41) deve-se:

Tornar a escola num espago maker, fazendo dos estudantes produtores de contetidos e conhecimentos,
utilizando as tecnologias digitais como aliada do ensino, proporcionando-lhes a inclusio na sociedade

da informacao.

# Cultura Maker postula a ideia de aprender de forma colaborativa, na prética, aprender fazendo, construindo
com as proprias mios e buscando solugdes criativas para os problemas.
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O pesquisador destaca que a “Cultura maker” ¢ uma nova tendéncia emergente e que essa
nova proposta pedagogica desafia o professor, requer muito planejamento e estratégias bem
definidas.

A implementacdo dessa nova tendéncia na escola carece, primeiramente, de politicas
publicas que favorecam a formagao docente articulada ao cendrio atual. Sem as tecnologias
necessdrias e sem a preparacdo docente para a sua utilizacdo pedagdgica, a implementacao da
cultura Maker na vida escolar ndo ocorrerd de forma efetiva.

O autor ainda destaca que diante dessa nova tendéncia seria importante que o professor
criasse estratégias para fazer os estudantes trabalharem a cultura Maker, pois essa empodera o
cidaddo e promove sua efetiva atuagao da sociedade. Aprender fazendo propicia sair da rotina
da sala de aula e transforma o estudante em produtor de conteudo.

No mundo contemporaneo, percebe-se que ndo adianta mais repetir praticas tradicionais,
pois o importante € criar, recriar, colaborar e compartilhar conhecimentos. Vieira (2020)
destaca que por meio da linguagem da programacio € possivel o estudante criar e compartilhar
conhecimentos. Entre as tecnologias disponiveis, o autor destaca o programa Scratch, o qual
julga ser de grande sucesso e serventia para a educacao.

O uso desse programa como recurso diddtico também € defendido por outros autores®. Silva
(2019) reforca que o uso do Scratch na sala de aula é uma inovacdo diddtica que permite a
inclusdo da informatica na educacao e também possibilita desenvolver vérias habilidades que

sd0 necessdrias a aprendizagem no mundo atual.

2.1 Metodologia da atividade de intervencao

Esse estudo foi pensado com o intuito de buscar e compartilhar uma proposta pedagdgica a
ser aplicada ao médulo de Tecnologia, do Curso de Multimeios Didaticos. A proposta fard parte
da disciplina de Tecnologia na educagdo.

A aplicagdo da atividade ocorre com 35 estudantes de uma turma da modalidade presencial
do curso acima citado. Serdo seis encontros presenciais, cada um dos 6 momentos terd duracao
de 2 horas, totalizando 12 horas. A atividade ocorrerd prioritariamente em dois ambientes
escolares: laboratério de informadtica e sala de aula. Em ambos os ambientes, havera a
oportunidade de uso de TICs.

Em relagdo as etapas, as atividades serdo organizadas em 6 momentos de aprendizagens, sao

eles:

> Passos (2014), Silva (2019), entre outros.
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1° - Ambientacdo e apresentagcao do Scratch;

2° - Andlise dos recursos linguisticos e semidticos na produgdo de animacgoes;
3° - Leitura sobre a evolugdo das TICS na educagao;

4° - Formagao de roteiros de criagdo de animacoes € jogos;

5° - Criagao das produgdes em equipes;

6° - Apresentacao das produgdes, avaliagdo e postagem.

2.1.1 Primeiro momento de aprendizagem: Apresentacao do Scratch

Nesse momento ocorrerd a introdugdo da ferramenta. Os estudantes irdo treinar a aplicagao
dos comandos® de programacdo. Os alunos também serdo orientados assistirem videos tutoriais
para conhecerem melhor as funcdes e os comandos do programa.

Destacamos que para promover um acesso mais democratico a tecnologia, o uso do laboratério de
informatica € imprescindivel, no entanto, se preferirem, os alunos também poderdo utilizar os seus

smartphones para acessar o programa na fase de producio.

2.1.2. Segundo momento de aprendizagem: abordagem sobre recursos multimodais e

semidticos em animacao.

A segunda etapa, ocorrera no laboratério de informética. Os estudantes assistirio a uma
animac@o’ sobre o tema Coronavirus. O objetivo desse momento explanar sobre a func¢do dos
elementos composicionais do video. Depois de assistirem a animagdo, ocorrerd uma aula
expositiva dialogada sobre a importancia dos elementos multissemiéticos para a construcao e a
transmissao de mensagens. O objetivo € possibilitar que os estudantes observem a contribuicao
dos elementos multimodais e multissemioticos (tais como luz, cor, disposicdo de imagens,

icones, desenhos, etc) na articulac@o das cenas para a promocgao de sentido.

2.1.3 Terceiro momento de aprendizagem: estudo individual e discussao coletiva.

Neste momento ocorre a implementacdo do modelo de sala de aula invertida®. Serd

disponibilizado o artigo “Tecnologia na educacao: evolugao histérica e aplicagdo nos diferentes

® Material disponivel em: https://scratch.mit.edu/

7 Animacdo disponivel em: https://youtu.be/SPIJmQaWEB Q

8 Abordagem de ensino em que o contetido € estudado antes de o estudante frequentar a aula. A sala de aula torna-
se um local de realizar atividades praticas, discussdo em grupo, projetos, entre outras.



https://youtu.be/8PJmQaWEB_Q
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niveis de ensino™®, o discente devera fazer a leitura em casa para que a sala de aula se transforme
em um lugar de interagdo e debate.

Esse momento também objetiva motivar o estudante a assumir o papel de protagonista.
Morén (2015, p.8) destaca que os modelos de roteiros de aulas em que “os alunos leiam antes
os materiais bdsicos e realizem atividades mais ricas em sala de aula com a supervisdao do

professor” sdo propostas inovadoras, pois invertem “a ldgica tradicional”.

2.1.4 Quarto momento de aprendizagem: criacao de roteiro coletivo.

Depois, em sala de aula, eles serdo orientados a formarem quatro equipes. Nessa quarta etapa
0 objetivo € que as equipes construam um roteiro colaborativo. Cada grupo serd desafiado a
criar um roteiro com personagens, cendrios, a¢des dos personagens, falas, entre outros
elementos necessdrios para a criagdo de uma animag¢do ou de um game.

O tema das produgdes serd a historia das tecnologias na educagdo. A primeira equipe ficard
responsavel por montar um video sobre a evolugao das tecnologias no periodo antes da internet
dindmica (Web 2.0). Usando esse mesmo tema, a segunda equipe montard um game sobre essa
fase. A terceira equipe montard uma animagado sobre a historia das TICs na educagdo apds o
advento da Web 2.0 até a fase da Web 4.0. Por fim, a quarta equipe ficard responsavel por

montar um game com esse mesmo tema.

2.1.5 Quinto momento de aprendizagem: criacao das producoes.

No quinto momento, no laboratério de informadtica, ocorrerd a revisdo da selecdo dos
comandos. Nessa etapa, o professor poderd orientar e sugerir a utilizacdo dos mais variados
recursos multissemiéticos (luz, cor, design,), multimodais (imagens em movimento, dudios,
etc.) para enriquecer a aprendizagem e as producgdes dos estudantes.

Vale ressaltar que Moran (2015, p. 03) destaca que:

A melhor forma de aprender é combinando equilibradamente atividades, desafios e informacéo
contextualizada. Para aprender a dirigir um carro, ndo basta ler muito sobre esse tema; tem que
experimentar, rodar com ele em diversas situagdes com supervisdo, para depois poder assumir o

comando do veiculo sozinho sem riscos.

® KLEIN, D. R. et al. Tecnologia na educacdo: evolugdo histérica e aplicacio nos diferentes niveis de
ensino. EDUCERE-Revista da Educacido, Umuarama, v. 20, n. 2, p. 279-299, 2020.
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Assim sendo, nessa fase os estudantes assumirdo o comando do programa para a construg¢ao
das cenas planejadas nos roteiros. A ideia € que os educandos aprendam fazendo, fiquem livres

para criar, colaborar e pesquisar solucdes, promovendo o aprender fazendo (Cultura Maker).

2.1.6. Sexto momento de aprendizagem: apresentacao das producoes coletivas.
O sexto e ultimo momento ocorrerd a socializagdo dos projetos. A proposta é que a
apresentacdo ocorra no auditdrio da escola e que seja aberta a toda a comunidade escolar. Em
seguida, ocorrerd a postagem das producdes. Os videos serdo postados no You Tube e os games

na plataforma de compartilhamento do Scracth.

Quadro 1- Sintese do desenvolvimento da proposta didética.

MOMENTO | = Apresentagdo do Scratch e treino.

1 * Local: Laboratério de informatica da escola.

= Apresentagdo de um video produzido com o Scratch.

MOMENTO [ Aula sobre a importancia dos elementos composicionais e do roteiro para a
2 produgdo de uma animagéo.

Local: laboratério de informatica.

MOMENTO | = Estudo sobre a evolucdo das TICs.
3 Local: Sala de aula.

MOMENTO | = Equipes para a producdo de roteiros.

4 =Local: Sala de aula.

MOMENTO [ Criag¢do da animag@o e do jogo sobre as TIC na educagao

5 Local: Laboratorio de informatica.
MOMENTO | = Socializagdo -Local: Auditério
6 = Postagem - (You Tube /Scratch)

Fonte: autora

1.1.6 Avaliacao do desempenho dos estudantes

Em relacdo a avaliacao do desempenho, os educandos serdo avaliados de forma continua por
meio da observacdo do professor. O docente deverd sempre estar atento de forma que possa
notar as dificuldades e buscar junto aos alunos solucdes colaborativas para sanar os obstaculos
e permitir a participacdo de todos através da troca de ideias e experiéncias.

Dessa forma, durante o processo de elaboracdo das produgdes ocorrerd o monitoramento do
entrosamento entre os membros da equipe, mas apenas com o objetivo de permitir o bom

andamento da atividade.



20

Ap6s o ultimo encontro serd solicitada aos participantes uma autoavaliacdo com o objetivo
de sistematizar a experiéncia e os conhecimentos construidos. Esse texto final e individual
devera ter entre duas e trés piaginas. Deve contemplar os seguintes pontos: quais 0s principais
desafios enfrentados no desenvolvimento dessa atividade; como foi a relacio com os meus
colegas de grupo; o que eu aprendi e levarei para a minha atuagdo como técnico de multimeios
didaticos e qual a importancia dessa experiéncia para a minha formacao.

Ja a pontuacdo do trabalho final serd realizada a partir dos seguintes critérios:
autenticidade/originalidade na elaborac@o do roteiro em grupo; qualidade da organizagdo das
animagdes e articulagdo das acdes dos personagens com movimento, efeitos sonoros e os

cendrios diversos; e produ¢do audiovisual relacionada com o tema estudado.

1.1.7 Resultados esperados

A partir desse trabalho, espera-se contribuir com 0s novos estilos de aprendizagens, nos
quais os discentes assumem uma postura ativa e ganham oportunidades de desenvolvimento da
criatividade e da imaginacao, podendo assim, criar, recriar € compartilhar conhecimentos.

Acredita-se que a atividade proposta estd inserida na nova realidade, na qual permite
manuseio de uma ferramenta digital como uma forma de melhorar as possibilidades de
aprendizagem do contetdo

Nesse panorama, acredita-se que a utilizacao da programacio em sala de aula gerard mais
interesse e ainda melhorard a relagdo entre os estudantes. A utilizacdo da tecnologia e a troca
de experiéncias facilitard também a aprendizagem e possibilitard uma melhor internalizagdo e
sistematizacdo dos conceitos sobre a historia e a evolucao das TICs.

Com a implementacdo dessa proposta diddtica, espera-se permitir a construcdo de
conhecimentos e de habilidades necessarios para o dominio da linguagem de programagao do
Scratch, tornando o estudante apto a criar producdes digitais, conhecimento esse que podera ser

pertinente para sua carreira profissional.
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3 - CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou trazer uma proposta de intervencao didatica para a disciplina de
Tecnologias Educacionais, do Curso de Multimeios Didaticos. A inten¢do foi envolver o estudo
da disciplina ao manuseio de uma ferramenta tecnolégica.

Com a implementacdo espera-se verificar se o Scratch pode ser um meio de apoio para
reverter o desanimo e/ou a falta de motivacdo dos estudantes em sala de aula. Buscamos
proporcionar melhoraria do desempenho e oferecer aos educandos um ambiente de
aprendizagem mais interessante. Assim como, promover experiéncias que possibilitem ao
estudante desenvolver vdrias habilidades necessarias no mundo atual.

Sabemos que existem dificuldades e limita¢Oes encontradas pelos docentes no uso das TICs
no ambiente escolar, mas, por outro lado, sabemos que a tecnologia é um 6timo recurso para
desenvolver novos estilos de aprendizagem e para proporcionar novas trocas de experiéncias.
Dessa forma, destacamos a contribuicdo desse trabalho ao propor uma aprendizagem mais
adequados aos nossos estudantes, ja que a tecnologia faz parte cada vez mais da rotina dos

estudantes do mundo atual.
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