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Resumo. Com o avango das Tecnologias Digitais de Informacdo ¢ Comunicagido (TDIC) nas diversas areas da
sociedade, evidencia-se a importancia de saber utilizar e entender suas implicagdes 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. Na 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 percepcao dos docentes,
para investigar a visdo que os professores tém desse ambiente, suas dificuldades e quais softwares utilizam. A partir
das percepcbes dos docentes, tem-se como objetivo apresentar possibilidades de uso do software Seratch aos
professores do Ensino Médio em Tempo Integral Profissional, das escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora
Carolina Maria de Jesus da SRE Uberaba, como opgdo para diversificar suas praticas educacionais, exibindo uma
proposta de ensino dentro da abordagem de Aprendizagem Criativa. A escolha de realizar oficinas utilizando o Scratch
foi baseada na viabilidade de os docentes poderem trabalhat 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 milhées de usudrios espalhados por todo o mundo. A coleta dos dados aconteceu por meio de questionarios
online, levantamento bibliografico e dialogos realizados durante as oficinas. Esses instrumentos permitiram a
combinac¢do de procedimentos quantitativos e qualitativos. A base tedrica aborda a utilizacdo das tecnologias no
processo educacional; os conhecimentos que os docentes precisam construir para utilizar as TDIC, por meio do
TPACK; a Aprendizagem Criativa e o Seratch como recursos que podem produzir um ensino contextualizado e
significativo para o aluno. Também buscou-se entender como a mediagio tecnolégica deve acontecer no processo de
ensino aprendizagem. Como resultado houve aceitagio positiva por parte dos docentes em utilizar o Serazch como
ferramenta complementar no processo de ensino, entretanto, essa aceitacio ficou condicionada a disponibilizacio de
formagdo continuada que auxilie os docentes em suas dificuldades para a implementacio pedagogica do Seratch.
Recomenda-se a ampliacdo da oficina a todos os docentes da SRE Uberaba, permitindo que eles conhecam e avaliem
o Seratch como uma ferramenta que visa contribuir para o ensino de contetdos diversos e a construcio de
conhecimento nas diferentes areas dos saberes.

Palavras-chave: TDIC. TPACK. Mediag¢ao. Formacio continuada. Aprendizagem criativa.

Abstract. With the advancement of Digital Information and Communication Technologies in different areas of
society, the importance of knowing how to use and understanding their implications in people's lives is evidenced, in
addition, it is necessary and important for the school to critically adopt the use of technologies in their educational
processes. In the research, a general survey was carried out on the use of the Computer Laboratory of the state schools
of the Superintendéncia Regional de Ensino de Uberaba (SRE Uberaba), by the perception of teachers, to investigate
the view that teachers have of this environment, their difficulties and which software they use. Based on the
perceptions of the teachers, 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. The choice of conducting workshops using Scratch was based on the feasibility of
teachers being able to work with this tool on different operating systems, which may or may not be installed on
computers, used with or without internet, in addition to having a community with millions of users spread across
Worldwide. Data collection took place through online questionnaires, literature review and dialogues carried out
during the workshops. These instruments allowed the combination of quantitative and qualitative procedures. The
theoretical basis addresses the use of technologies in the educational process; the knowledge that teachers need to
build to use TDIC, through TPACK; Creative Learning and Scratch as resources that can produce contextualized and
meaningful teaching for the student. We also sought to understand how technological mediation should happen in
the teaching-learning process. 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 for the pedagogical implementation of Scratch. It is recommended that the workshop
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be expanded to all SRE Uberaba teachers, 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.

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

INTRODUCAO

A relagdo das TDIC com os docentes é complexa, pois envolve muitas variaveis (formacdes continuadas,
condi¢oes de trabalho, contexto socioeconémico dos alunos, politicas publicas, entre outras) que, se
observada de modo superficial, pode aparentar que os professores sio os unicos responsaveis pela
implementac¢do das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. “Em geral, ocorrem problemas no
uso das tecnologias na educacgdo porque as pessoas que estdo envolvidas no processo de decisao para sua
utilizacdo com fins educacionais ndo consideram a complexidade que envolve essa relagao” (Kenski, 2012,
p. 54). Portanto, este trabalho busca elucidar parte da complexidade desta relacio 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 praticas
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 nio apenas dos
idosos, considerados inicialmente como o principal grupo de risco, mas criangas, jovens
e adultos, também tém sido afetados pela doenca. As medidas de isolamento e
distanciamento social adotadas por todos paises, por meio do confinamento com regras
nem sempre rigidas, para manter a populagio em casa, tencionam a economia dos paises,
refletindo na paralisagdo de distintos servios e atividades, dentre eles o processo de
ensino-aprendizagem. (Alves, 2020, p. 350).

As TDIC sao importantes ferramentas que podem contribuir para a interagdo entre as pessoas na fase
do distanciamento social, sendo alternativas seguras e viaveis para evitar contatos presenciais, ou ainda,
aglomeracio entre pessoas cotidianamente, o que auxilia na desaceleracio de contamina¢des pelo virus,
podendo também auxiliar na diminuigio 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 populacio brasileira e provavelmente de ampla parcela da populagdo mundial. A quantidade de usuarios
que utilizam telefones celulares passou de menos 20% da populacio mundial em 2001 para quase 100% no
ano de 2020. Aplicativos como Airbnb, Uber e NetFlix estio presentes no dia a dia de bilhdes de pessoas.
Neste sentido, bases de dados sdo valiosas, e empresas de tecnologia como a Google e a Amazon
apresentam elevado valor no mercado (Laper, 2020).

No cenario atual, cidadios, incluindo os discentes, estdo cercados de dispositivos conectados a internet
para realizarem diversas atividades do seu dia a dia. Nas institui¢cdes de ensino, a pandemia impds o uso das
TDIC como opgao, Gnica em muitos momentos, de trabalho para os docentes ministratem aulas e
continuarem construindo o processo educacional. O ensino remoto, “uma alternativa temporaria para o
momento de pandemia que estamos vivendo” (Alves, 2020, p. 358), foi instituido em um curto perfodo de
tempo como medida paliativa, entretanto, completou mais de um ano de abrangéncia em diversas
institui¢oes do pafs.

Muitas pessoas, desde a sua infincia, vém sendo expostas a linguagem digital de computadores,
smartphones, video games, redes sociais ¢ inimeros conteddo da internet, conforme relata Stecz:

Criangas 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 infincia com o universo mididtico de jornais impressos a internet e
jovens se utilizam da imagem como parte essencial de seu cotidiano. E uma geragao que
naturalizou as tecnologias digitais como espagos de comunica¢io e interacdo social e que
tem nas telas seu espaco de expressdo e de protagonismo. (Stecz, 2019, p. 50).

A crise mundial, em decorréncia da Covid-19, intensificou a inser¢io da tecnologia na vida de todos os
cidaddos. Em decorréncia dessa acentuagdo tecnologica, Gomes (2020) corrobora que, antes da pandemia,
poucas pessoas conheciam o aplicativo Zoom que realiza videoconferéncias, entretanto, com as medidas
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de isolamento, o Zoom que possufa 10 milhées de usudrios em dezembro de 2019, chegou a 300 milhées
em abril de 2020.

Com o avanco das TDIC nas diversas areas da sociedade, evidencia-se a importancia de saber utilizar
e entender suas implicagGes 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
argumenta:

[...] refletir sobre a légica em que surgem as TIC e a logica escolar contribui para
pensarmos ndo em sucessos ¢ fracassos, mas na possibilidade de pontos de confluéncia
em movimentos paralelos, seja pela concepgiao que um e outro trazem no tratamento
das informagdes, seja pelas iniciativas de sincronicidade/interacio que os marcam.

(Alonso, 2008, p. 750).

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 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. (Moran, 2013, p. 31).

O uso simplista da tecnologia para mantet metodologias que focam na transmissdao de conhecimento e
simples exposi¢io de conteudo para os estudantes, ¢ uma pratica que ndo aproveita todos os recursos e
possibilidades que as TDIC podem proporcionar para o processo de ensino aprendizagem.

Existem diversos softwares gratuitos que podem ser utilizados no processo educacional pelo docente,
como op¢ao para diversificar suas praticas educacionais e ministrar aulas interativas e contextualizadas com
a realidade dos discentes. Estes aplicativos podem mudar a dinamica das aulas proporcionando a constru¢ao
de conhecimentos em um processo de colaboragio entre docentes e discentes.

Foi apresentado o Serateh, 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 visao fundamentada na abordagem de
Aprendizagem Criativa, e oportunizar mais opg¢des 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 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 cidada como sujeitos do processo
educacional, tornando-se protagonistas de sua formacao (Minas Gerais, 2020).

Por isso, ¢ importante que o docente tenha opgdes para ministrar aulas mais contextualizadas, que
também se relacionem com a realidade dos discentes e que possam proporcionar experiéncias significativas
que vao além da transmissao do conhecimento, sendo que, a tecnologia pode proporcionar mecanismos
para essas aulas, e uma das op¢des possiveis é a plataforma Seratch.

PROBLEMA INVESTIGADO

Na contemporaneidade, a escola ¢ vista, por boa parte da sociedade como um local em que houve poucas
mudangas com relagdo aos anos de sua existéncia e, principalmente, pelos processos de ensino e
aprendizagem realizados, em sua maioria, de modo tradicional. Argumenta¢des de que o ensino é realizado
do mesmo modo por décadas e até séculos sao comuns em discussoes sobre o assunto.

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

Os avangos 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,
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realizar compras pela internet, assistir a filmes por aplicativos em televisdes “inteligentes”, controlar
diversos equipamentos eletronicos da residéncia remotamente, fazer pagamentos pelo celular, acompanhar
informagdes em tempo real pela internet, entre diversas outras inovagdes, sao vistos como parametros de
comparacao entre as relagdes da sociedade contemporanea e a pouca aplicabilidade da tecnologia nos
métodos de ensino das escolas.

Moran argumenta que, apesar dos avancos, as “mudancas demorardo mais do que alguns pensam,
porque os modelos tradicionais estio muito sedimentados, em parte, eles funcionam, e com isso torna-se
complicado fazer mudangas profundas” (Moran, 2018, p. 24).

E inverdade afirmar que a tecnologia nio esta presente no meio escolar, entretanto, 0 modo como as
TDIC sio utilizadas no processo educacional nio torna a educacio expressivamente diferente do que ja
havia sendo realizado sem os aparatos tecnolégicos. B possivel observar que “os artefatos mais sofisticados
e os computadores ligados a internet nio tém sido suficientes, podem ser necessarios, para que a
aprendizagem escolar seja, significativamente, afetada” (Alonso, 2008, p. 749).

Inserir equipamentos como o computador nio ¢ sinénimo de melhoria da qualidade do processo de
ensino aprendizagem. Kenski (2012) argumenta sobre as expectativas atribuidas as tecnologias no processo
educacional:

Apresentadas como soluges milagrosas para resolver os problemas educacionais, as
tecnologias de informagdo e comunica¢io sio utilizadas como estratégia econdmica e
politica por escolas e empresas, mas nem de longe, sozinhas, conseguem resolver os
desafios educacionais existentes. (Kenski, 2012, p. 57 e 58).

O docente precisa receber formacio para utilizar as TDIC no processo educacional, pois, somente com
a incidéncia de professores capacitados haverd um caminho possivel para acontecerem as transformacoes
no processo de ensino e aprendizagem. O fracasso do uso das tecnologias na educagao esta relacionado ao
fato dos professores nao serem formados para uma utilizacdo pedagdgica das tecnologias (Kenski, 2012).

Para que haja mudancas na educagio, é preciso que professores, administradores, diretores,
coordenadores, alunos e familiares se envolvam e busquem novos caminhos que contribuam com a
transformacao de sua institui¢ao de ensino (Moran, 2013), pois nem todas as politicas publicas conseguirdo
sanar as particularidades de cada comunidade escolar.

Ainda que nio caiba aos docentes toda a responsabilidade para a utilizacdo 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 aplicagio com os alunos.

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

Na circunscri¢io da regional de Uberaba, composta por 25 municipios, ¢ 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 nio possuir
o LI INEP, 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; 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.

Sabendo que existem fatores limitadores para a utilizacio das TDIC pelos professores nas escolas,
como a falta de formacio continuada, mas que, também ¢é possivel buscatr alternativas para auxiliar o
docente a ministrar aulas mais conectadas com a realidade dos alunos, a pesquisa foi direcionada pela
pergunta: Existe uma aceitaciio, por parte dos docentes em usar o software Secratch como ferramenta
complementar no processo de ensino nas escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora Carolina Maria de
Jesus da SRE Uberaba?

O objetivo da pesquisa era apresentar possibilidades de uso do software Scrazch aos professores do
Ensino Médio em Tempo Integral Profissional das escolas estaduais Boulanger Pucci e Escritora Carolina
Maria de Jesus da SRE Uberaba, como op¢ao para diversificar suas praticas educacionais, exibindo uma
proposta de ensino dentro da abordagem de Aprendizagem Criativa.
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REFERENCIAL TEORICO

Mediagdo

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 modo geral, deliberaram a respeito do uso ou nao uso das TDIC pela escola e na escola. Neste sentido,
Masetto (2013) argumenta o seguinte:

Algum tempo atrds, a polémica se instaurava sobre o uso ou nio de tecnologias no
processo educacional em virtude da identificacio da tecnologia com o uso apenas
operacional e comportamentalista das estratégias desvinculadas das preocupagées com
o desenvolvimento das pessoas. A superacdo desse embate se deu pelo resgate da
importancia do processo de aprendizagem em nossas institui¢des escolares e pelo debate
da integracio do uso das tecnologias com a atitude de mediagdo pedagdgica dos
professores (MASETTO, 2013, p. 141).

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

A mediacio é uma palavra bastante utilizada para qualificar as relagdes entre professor e aluno no
processo educacional. O termo mediacio 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 media¢ao como uma ag¢ao docente de “construcdo de pontes entre objetos
distintos” ou uma interposicdo entre o objeto do conhecimento e o aluno. A mediacdo é processo e nio
um produto (Peixoto & Carvalho, 2012, De Almeida & Grubisich, 2011), sendo analisada como relagio
dialética, do ponto de vista histérico-cultural e situada na dinimica dos individuos em suas relagdes sociais.
Peixoto argumenta que:

A mediagio, numa perspectiva dialética, refere-se a impossibilidade de o sujeito humano
se relacionar de maneira imediata com a natureza, com a cultura, com os outros e consigo
mesmo. Entdo, num primeiro momento, a media¢io demanda uma distin¢do entre o
sujeito e seu meio. Essa mediacdo representa a relagio do sujeito com o meio,
implicando, assim, um intervalo entre estes. Mas essa distingao ¢ apenas formal. Como
o meio serd sempre objeto de mediacio humana, ele ndo pode ser tomado como algo
completamente separado do sujeito. (Peixoto, 2016, p. 371).

Ao separar aluno, professor e objeto de aprendizagem para analisar de forma isolada as ligacoes entre
cada elemento, excluimos do contexto educacional todas as combinacSes que podem transformar e
influenciar na relacio de construcio do conhecimento.

A relacdo de mediagdo € constante e sofre mudancas conforme o pensamento cognitivo é construido
e a realidade ¢ alterada. “Em outros termos, a mediagdo, na escola, é um processo que ocorre na sala de
aula e promove a supera¢io do imediato no mediato por meio de uma tensio dialética entre pélos opostos.
E uma luta de contrarios” (Almeida & Grubisich, 2011, p. 68).

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

O fato de usar a TDIC no processo de ensino aprendizagem como simples ligacdo entre os estudantes
e os objetos do conhecimento, acreditando realizar uma mediagdo por meio da tecnologia, ndo garante a
apropriacio do saber pelos alunos e muito menos uma mudanca de metodologia de trabalho do professor.
O desejado “é o uso das tecnologias, por alunos e professores, contribuindo para a construcio do
conhecimento e para o desenvolvimento das fun¢Ses mentais, reestruturando-as” (Peixoto e Catvalho,

2012, p. 38).
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Modelo TPACK

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

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

Os pesquisadotes Koehler e Mishra (2006), a partit dos estudos de Shulman referentes aos
conhecimentos fundamentais para a promogio do ensino, apresentam um modelo que ¢ dividido em duas
partes inter-relacionadas: o Conhecimento Pedagdgico (PK), o Conhecimento de Contetdo (CK) e sua
intersec¢ao sendo o Conhecimento Pedagogico de Conteudo (PCK), conforme a figura 1.

Pedagogical Content

Knowledge Knowledge
(PK) (CK)

Pedagogical
Content
Knowledge
(PCK)

Figura 1. Conhecimento Pedagégico de Conteddo.
Fonte: adaptado de Koehler, Mishra (2000).

Desse modo, Shulman (1987, 1986) afirmava que o professor precisa de ambos os conhecimentos,
porém de forma relacionada, e assim, o docente definird o que é fundamental selecionar no conteido da
disciplina para trabalhar com uma determinada turma e alcangar os objetivos pedagogicos idealizados,
dentro do seu propésito de ensino.

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

Mishra e Koehler (2000) retratam um novo modelo, a partir da formulagio do PCK sistematizado por
Shulman, com o objetivo de abranger a integraciao das tecnologias pelos professores em suas a¢oes didaticas.
Os autores argumentam que as evolugdes constantes das tecnologias ndo permitem que elas se tornem
transparentes, caso em que os docentes niao se dio conta do seu uso no processo de ensino, ou seja,
utilizando-as de forma natural sem necessidades de cursos ou capacitacoes. Esse é um fator que corrobora
para a importancia da inser¢do do conhecimento tecnolégico neste modelo.

Nesse modelo, os autores enfatizam a interagio complexa entre os trés corpos de conhecimento
(conteudo, pedagdgico e tecnologico) que sao fundamentais aos professores, denominando-o de:
“Technological Pedagogical Content Knowledge” (TPACK)!. A figura 2 representa graficamente o modelo
TPACK.

1 Usaremos a tradugio de TPACK como: Conhecimento Tecnoldgico e Pedagégico do Contetddo, acompanho a traducio de
Cibotto e Oliveira (2017), no entanto tradugbes diferentes nio significam incorregdes.
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Figura 2. Versio Revisada da Imagem TPACK. © Punya Mishra, 2018. Reproduzido Com Permissao
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 areas especificas ou de profissionais da
educacio que dominam a didatica geral” Nao ¢ uma simples adi¢do dos trés conhecimentos, mas um
possivel caminho para planejar e gerenciar o uso das tecnologias pelo docente em suas praticas pedagogicas.

Mishra (2018) ao atualizar o TPACK aponta que XK é um conhecimento chave para o docente, sendo
que a integracdo da tecnologia nas ag¢des pedagodgicas do professor estd diretamente ligada ao XK e,
desconhecé-lo, reduziria drasticamente as possibilidades de sucesso do TPACK. Entretanto, cabe apontar
que Shulman (2005, p. 200) ja revelava a importincia do “conhecimento de contextos educacionais, desde
o funcionamento do grupo ou da sala de aula, passando pela gestio e financiamento dos sistemas
educacionais, até as caracterfsticas das comunidades e suas culturas” para o docente, em sua base de
conhecimento.

O TPACK permite visualizar a complexidade do processo 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, nao podem ser menosprezados ou disfarcados para impor a efetivacdo de
artefatos tecnolégicos no ensino.

TPCK ¢ a base de um bom ensino com a tecnologia e requer uma compreensio da
representacio de conceitos utilizando tecnologias; técnicas pedagdgicas que utilizam as
tecnologias de forma construtiva para ensinar o conteudo; 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. (Mishra & Koehler, 2006, p. 1029,
tradu¢io nossa).

O TPACK ¢é um conhecimento central para o docente que pretende utilizar alguma tecnologia em suas
aulas, de modo que Mishra e Koehler (2000), afirmam nio existir uma solugio tecnolégica Gnica para todos
os professores e, para alcancar uma qualidade no ensino, requer-se o desenvolvimento de uma compreensao
das complexas relagoes entre tecnologia, contetido e pedagogia, para desenvolver estratégias apropriadas e
especificas a cada contexto.

Para a introdugdo das TDIC no processo educacional é importante entender como o modelo teérico
do TPACK pode contribuir nas a¢des de ensino, uma vez que, elucida a natureza complexa, multifacetada
e situada do conhecimento do professor (Mishra & Koehler, 2006).
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Este trabalho preocupou-se em estruturar suas a¢oes considerando o quadro tedrico do TPACK ¢, a
partir dele, identificar o que é, e o que nio é relevante para o conhecimento do professor, a respeito do uso
das TDIC para o ensino das disciplinas curriculares.

Aprendizagem Criativa e o Scratch

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

A aprendizagem criativa busca um modelo educacional adequado ao nosso tempo. Um
modelo que, inspirado em praticas pedagdgicas ludicas e engajantes para todas as idades,
nutra pensadores criativos, pessoas felizes que se sintam confortaveis para enfrentar
questdes abertas, colaborar com gente diferente e lidar criativamente com os recursos ao
seu redor. (Burd, 2020, p. 106).

O construcionismo de Papert se preocupa com as situagdes do contexto no desenvolvimento do ser
humano, e em como as midias podem ser relevantes para a construcido de novos conhecimentos. O foco é
no “aprendendo a aprender” e na criagio de significados por meio da aprendizagem (Ackermann, 2001).

O pensamento criativo para Resnick (2014, 2020) serd uma demanda fundamental na educacdo, uma
vez que, as mudancas no modo de viver da sociedade estdo a cada dia mais céleres, fazendo com que
situagBes novas e inesperadas se tornem constantes.

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

A criatividade com ¢ minusculo também serd o ponto fundamental, pois nido é esperado que os
professores ou alunos facam criagdes impactantes nacionalmente ou mundialmente, mas que possam por
meio da AC adquirirem novos modos de constru¢io do conhecimento ou que tenham condi¢des de
reestruturar o que aprenderam de forma criativa.

O jardim de infancia é, para Resnick (2020), a maior invencdo dos dltimos mil anos, sendo uma
abordagem de ensino na qual as crian¢as podem interagir com diversos objetos (brinquedos, material de
artesanato, entre outros), colegas, professores e o ambiente; o ponto principal para a construgio do
pensamento criativo. Argumenta:

HEstou certo de que a aprendizagem baseada no modelo do jardim de infincia seja
exatamente o que ¢ preciso para ajudar pessoas de todas as idades a desenvolverem as
capacidades criativas necessarias para prosperar na sociedade de hoje, que vive em
constante mudanca. (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 protétipos e reformular conceitos;

b) Paixdo: 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 o que acontece.

O trabalho desenvolvido pela equipe de Resnick no Massachusetts Institute of Technology (MIT) é baseado
nos Quatro Ps da Aprendizagem Criativa e foi uma das bases para a construgio do Serafch.
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O Serateh foi langado em 2007 e consiste em uma linguagem de programagio e uma comunidade online,
desenvolvidas pelo grupo Lifelong Kindergarten, gerenciado por Mitchel Resnick, no MIT Media Lab? em
Cambridge, Estados Unidos.

A estrutura do Serateh permite criagbes em forma de projetos. Resnick (2014) explica como os usuarios
da ferramenta realizam suas producoes, de forma que, o primeiro passo ¢ imaginar o que o usuario pretende
fazer; em seguida criard um projeto baseado nas ideias imaginadas; na sequéncia ird brincar com suas
criagdes realizando exploraces e testes. O proximo passo é compartilhar o projeto para que outras pessoas
possam visualizar. No final, ira refletir sobre suas experiéncias ao longo do processo, o que pode conduzir
a imaginar novas ideias e novos projetos. Hssa sequéncia de acdes foi definida como a Espiral da
aprendizagem Criativa, conforme figura 3.

Figura 3. Espiral da Aprendizagem Criativa.
Fonte: o autor (2021).

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

Na comunidade online, no site do Serazeh, ha diversos projetos prontos e compartilhados, sendo uma
vantajosa oportunidade aos usuarios que estejam em busca de modelos, inspiracio e ideias para realizarem
o seu trabalho com o Seratch.

Além disso, remixar? projetos é uma recomendacio de seus idealizadores. Tudo o que é compartilhado
no site do Seratch fica disponivel para qualquer usuario aprimorar e realizar mudangas, conforme achar
interessante, desde que faca referéncia ao projeto inicial.

Seymour Papert desenvolveu a linguagem de programagio LOGO, em 1967, para as criancas terem
oportunidade de aprender a programar de modo pratico, “configurando a primeira iniciativa para que

criancas deixassem de utilizar o computador somente enquanto consumidoras, para também programa-lo.”
(Rodeghiero, Sperotto & Avila, 2018, p. 192).

Ao discutir o uso de tecnologias no apoio a aprendizagem e a educagdo, Seymour Papert
sempre enfatiza a importincia de “pisos baixos” e “tetos altos”. Ele defende que, para
que uma tecnologia seja eficaz, ela deve proporcionar maneiras faceis para os 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 programagio. Logo, por exemplo, as criancas podem comecar desenhando quadrados
e triangulos simples e, gradativamente, passar a criar padrSes geométricos mais
complexos (Resnick, 2020, p. 60).

2 Site do MIT Media Lab https://www.media.mit.edu/about/overview/. Acesso em: 07 jun. 2021.
3 Possibilidade de mudar um cédigo de um projeto compartilhado no site do Serazeh 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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Além de pisos baixos e tetos altos, o grupo de desenvolvimento do Serateh, 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 criagdes possiveis de serem realizadas, Resnick afirma:

Nossa linguagem de programagdo Scratch, por exemplo, foi elaborada explicitamente
para que as pessoas pudessem criar uma grande diversidade de projetos — ndo apenas
jogos, mas também histérias interativas, arte, musica, animacSes e simulagoes. (Resnick,

2020, p. 61).

O Serateh é uma linguagem de programacio e uma comunidade online, entretanto, seu uso nio necessita
ser exclusivamente para ensinar a programar, uma vez que, as possibilidades de trabalho sdo variadas. Neste
sentido, “entendemos o site/comunidade/linguagem de programacio como uma ferramenta possivel de
ser utilizada na escola para trabalhar diversas areas do conhecimento de formas diferentes” (Rodeghiero,
Sperotto & Avila, 2018, p. 203).

O modo intuitivo de uso da ferramenta remete aos blocos de encaixar e montar do brinquedo LEGO#,
assim, nao ¢é preciso ter conhecimento avancado para comegar a utilizar o Seratch (Resnick, 2014). Para
explorar a ferramenta, o docente necessitara de interesse, criatividade e disponibilidade, niao sendo
necessario conhecimento prévio em programacao.

A AC vem ganhando adeptos de muitas areas relacionadas a educacio, a exemplo, podemos citar a
Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC), definida como um “movimento de educadores, artistas,
pais, pesquisadores, empreendedores, alunos e organizagdes que promovem praticas mais mao na massa,
criativas e relevantes que tenham impacto na educag¢io de criangas e jovens do Brasil” (Rede Brasileira de
Aprendizagem Criativa, 2020).

Como o Serateh é um software que viabiliza a exploragiao, experimentaciao ludica e investigagio,
proporciona condigdes para o desenvolvimento da AC. Nesse sentido, Rodeghiero, Sperotto & Avila (2018)
o consideram como uma ferramenta reconhecida mundialmente na implementagdo dos processos de AC,
por meio da sua interface de criagio e compartilhamento de projetos elaborados na sua linguagem em
blocos de encaixar.

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 oposi¢do complementar que, quando bem trabalhada tedrica e
praticamente, produz riqueza de informagSes, aprofundamento e maior fidedignidade interpretativa”.

O objetivo da pesquisa permite sua classificagio como exploratéria, pois busca maior aproximagao
sobre o assunto, qual seja, as possibilidades de uso do Serazeh pelos docentes da SRE Uberaba, propiciando
que fique explicito e viabilize a busca por alternativas para sua implementagdo. O planejamento da pesquisa
exploratéria “tende a ser bastante flexfvel, 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 didlogos realizados durante as oficinas. Esses instrumentos permitiram a combinagdo 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 bibliografico 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
formagio inicial e continuada do docente ¢ suficiente para incorporacio das TDIC em suas praticas
educacionais, entre outros.

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

4 Site da LEGO: https:/ /www.lego.com/pt-bt/aboutus. Acesso em: 03 de jun. de 2021.
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Com esse questiondrio foi possivel investigar o conhecimento dos docentes referentes ao SO Linux
SEE/MG, uma vez que, esta definido pela SEE/MG como SO padrio dos LI das escolas estaduais de
Minas Gerais. Também permitiu entender se os softwares educacionais instalados nesse SO sio utilizados,
bem como possibilitou uma analise geral sobre a percepciao dos docentes quanto ao Linux SEE/MG e os
LI das escolas.

Entender como os professores “enxergam” o LI da escola, o 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 é um local estruturado e 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 Scrazch, fundamentais para a elaboracio da oficina e sua aplicacio aos
professores das duas escolas estaduais, com EMTI Profissional da SRE Uberaba. A escola estadual
Boulanger Pucci esta localizada na cidade de Uberaba/MG, rua José Bonifacio, bairro Parque Sao Geraldo.
Nessa institui¢do de ensino ha turmas do curso profissional do EMTI: Técnico em Logistica, Técnico em
Transa¢oes Imobiliarias e Técnico em Agropecuaria. A escola estadual Escritora Carolina Maria de Jesus
esta localizada na cidade de Sacramento/MG, rua professora Edina Borges Mendes, bairro Jardim das
Acéacias. Em 2021, as turmas de EMTI Profissional sao do curso de Técnico em Quimica.

Na quarta etapa foi realizada a oficina e, em seguida, analisou-se os dados do questionario que foi
disponibilizado ao final do evento. Esse instrumento de captacdo de dados foi planejado para avaliar a
oficina e seu ministrante (pesquisador), verificar a aceitagiao do Serazeh pelos docentes e apurar se eles teriam
interesse em utiliza-lo por meio do LI.

Analisou-se ainda, a percep¢ao dos participantes envolvidos na oficina, com relagao as possibilidades
de uso do Serateh. Por fim, na quinta etapa, promoveu-se a divulgacio do produto educacional, por meio
do site (https://thiagopowerlemos.wixsite.com/scratch), contendo todas as orientagdes e informagdes
necessarias para sua utilizacio, destinadas a todos os professores que manifestarem interesse, inclusive os
que participaram da oficina e, em especial, os que ndo puderam participar.

Ressalta-se que o projeto de pesquisa foi submetido a0 Comité de Ftica em Pesquisa, processo CAAE
33850420.4.0000.5154, tendo sido aprovado no parecer consubstanciadonumero 4.284.192.

Oficina sobre o Scratch

A estrutura¢ao da oficina, de modo virtual, foi organizada em 03 etapas, a saber:

a) Apresenta¢do: ¢ o momento em que o ministrante conhece os participantes e propoe os objetivos
da oficina. Nesta fase iniciam-se os dialogos e verifica-se as expectativas dos participantes;

b) Execucdo e duvidas: atividades praticas utilizando o Seaxch, seguindo o Guia de A¢des para a
Oficina, entretanto, a exploracio e a criatividade dos patticipantes poderio direcionar esta etapa
para situa¢oes completamente diferentes das propostas do Guia de A¢des para a Oficina. Este guia
¢ um material de apoio e ndo necessita ser fielmente seguido;

¢) Debate/discussoes: para finalizar, os participantes podem socializar suas percepgdes sobre o Seratch
e demonstrar se ha interesse de utilizagio em suas aulas. O ministrante pode propor diversas
questdes relacionadas ao Secrazh, assim como os participantes podem apresentar situagoes
inusitadas.

A fim de exibir as possibilidades de uso da ferramenta, foram propostos exemplos basicos disponiveis
no Guia de A¢oes da Oficina® para ilustrar a forma como sdo construidos os projetos com o Seratch. Foi
sugerido aos professores que nao apenas refizessem os exemplos, mas explorassem os recursos e tentassem
remixar as propostas iniciais, conforme seus interesses, valendo-se da criatividade para a realizagao dessas
acOes. Posteriormente, foram exibidos também, projetos (compartilhados pela comunidade Seratch na
propria plataforma) de diversas disciplinas da grade curricular do ensino médio, criados por docentes e
alunos.

Apés todas as acbes da oficina foi disponibilizado um questionario, estruturado no Google
Formularios, para auxiliar na verificago das percepcbes dos participantes sobre o Serafeh e a oficina.

5 Disponivel no site: https://thiagopowerlemos.wixsite.com/scratch/a-pesquisa



https://thiagopowerlemos.wixsite.com/scratch/a-pesquisa

449 The Use of Scratch in Professional Full-Time High School of the Regional Superintendence of Education of Uberaba, Brazil
Lemos & Rufino (2022)

RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa permitiu constatar pontos importantes relacionados ao uso da TDCI pelos docentes da SRE
Uberaba. Com relacio ao Seratch evidenciou sua possibilidade de uso no processo educacional. Entretanto,
ha entraves, como a formacio continuada, que é um possivel limitador para sua utilizagdo e de outras
tecnologias. Os resultados e discussOes serdo divididos em duas partes: resultados preliminares e resultado
final.

Resultados preliminares

O primeiro questionario enviado aos docentes de todas as escolas estaduais dos 25 municipios da
circunscrigio da regional de ensino de Uberaba, foi respondido por 427 docentes, de forma que, 25 nido
atuavam mais nas escolas publicas da rede estadual.

O formulario recebeu respostas de todas as cidades da circunscrigio da SRE Uberaba.

Foi possivel aferir que a maioria desses docentes nao utilizavam o LI das escolas, pois, somente 21,9%
dos respondentes afirmaram conhecer e utilizar o SO Linux SEE/MG.

Uma parcela de 52,7% afirmou conhecer e nao utilizar o SO; 12,7% afirmaram nio conhecer o SO;
12,7% também afirmaram ndo conhecer o SO, mas teriam interesse em conhecé-lo. Diante do exposto,
somados os percentuais, observou-se que, 78,1% dos participantes nao utilizavam o LI da institui¢go.

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

Sem uma formacao consistente, que lhes dé condi¢cGes de compreender os processos
econ6micos, politicos, tecnoldgicos, sociais e culturais que atravessam essa discussio,
absorvem e reproduzem a légica e o discurso do mercado. Assim, quando chega um
laboratétio na escola, com Linux Educacional instalado, a primeira reagdo ¢ de rejei¢io,
de negaco. (Bonilla, 2014, p. 2020).

Da mesma forma, a rejeicio ocorre com o Linux SEE/MG. Os softwares proptietirios, como o
Windows, apresentam grande distribui¢ao 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 formagio
continuada adequada, ndo visualizam condi¢oes satisfatorias para trabalharem nos LI com SO Linux.

Muitos professores aproveitaram a ultima questdo do questionario: “Gostaria de fazer alguma
observagdo?” para explicarem os motivos pelos quais nio utilizavam, em suas aulas, o LI, o Linux
SEE/MG, bem como outros softwares educacionais disponiveis nesse SO.

Das 193 respostas a dltima pergunta, foi possivel constatar que 119 abordavam questdes relacionadas
ao ndo uso do LI. Essas respostas foram agrupadas em 4 categorias: formacdo dos docentes para trabalhar
com as TDIC; manutengio e condi¢io de uso do LI da escola; posicionamento do participante em relacio
ao uso do Linux; apoio especializado em TDIC para os professores utilizarem o LI

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

A categoria “manutencio e condi¢io de uso do LI da escola” representa 24% das respostas da pergunta
final. A terceira categoria de respostas dos participantes: “posicionamento do participante em relagdo ao
uso do Linux”, pode ser um desdobramento da falta de capacitagbes adequadas e da insatisfacdo dos
docentes quanto aos LI das escolas.

As colocagbes dos participantes vao ao encontro das afirmacoes de Bonilla e Pretto (2015) que
afirmaram que, em 2007, o Prolnfo promovia capacitagdes “superficiais” para a utilizacio do SO Linux
Educacional, e consequentemente, tal acdo ndo possibilitou uma efetiva apropria¢do dos softwares livres
pelos docentes.

As queixas relacionadas a qualquer Linux sio 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 trabalbar com o
Linux. E pouco intuitivo, os alunos nio gostam e nio conheco nenhum colega que prefira ele ao bom e velbo Windows”.
Infelizmente, quando da leitura das outras respostas, percebeu-se varios participantes com essa mesma
concepgao.

A quarta e dltima 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 considerages
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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 sio tdo importantes quanto os apofntamentos expostos
nas 3 categorias anteriores. £ oportuno observar que, caso fosse disponibilizado um profissional da area de
informatica, lotado na escola, exclusivamente para atuar no LI, tanto para promover a manutencao dos
equipamentos, como para acompanhar os docentes e alunos no esclarecimento de duvidas sobre a utilizagao
das TDIC, ainda que a SEE/MG considerasse essa op¢io, nio solucionatia toda a problematica detectada
anteriormente.

Vale ressaltar que, nio basta inserir um técnico de informadtica para realizar tanto a manuten¢io dos
equipamentos, quanto a capacitagdo de docentes, pois seria ilusorio acreditar que tal profissional traria a
solucgdo para a aquisicio do Conhecimento Tecnoldgico e Pedagégico do Conteddo de todos os docentes
da instituicio.

Resultado Final

O questionario, estruturado no Google Formularios, 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 institui¢des de ensino.

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

Ainda, merecem destaque duas alternativas da questio 5, que nio foram assinaladas por nenhum
participante, sdo elas: “Ja utilizava o Seratch e vou continuar usando como ferramenta de ensino, sem
alteragbes” e “Ja utilizava o Serateh e vou continuar usando como ferramenta de ensino, aprimorando meus
conhecimentos com esta oficina”. Péde-se concluir que, nenhum professor trabalha com a ferramenta.

A formagio continuada é um fator condicionante para a utilizagdo das TDIC nas escolas, pois quase
metade dos docentes participantes acreditam que, somente apds capacita¢des/ cursos, serd possivel definir
se o Serateh podera ser utilizado no processo de ensino. “O processo de formacio docente é continuo, nio
se esgota” (Kenski, 2013, p. 145). Neste sentido, Kenski (2013) aponta a importancia de realinhamentos
constantes e a otimiza¢iao do tempo dos docentes para melhorar a qualidade dos processos educacionais.

Podemos fazer uma correlacio importante entre os dados relatados anteriormente e a questdo numero
6: “Voceé usara o Seratch, apresentado na oficina, em suas aulas?”’, em que, somente 16,7% respondeu “Sim”
e, a maioria, 45,8% assinalou “Preciso de mais formac¢do ou cursos para utilizar com os alunos”.

Ainda que a maioria dos participantes tenha respondido acreditar que o Serazeh pode ser utilizado como
ferramenta de ensino (54,2% na questio 5), quando questionados se usariam em suas aulas, somente 16,7%
afirmou certeitamente que “Sim”, enquanto 45,8% dos docentes afirmaram precisar de mais
formacao/capacitagao para trabalhat com o Serazch.

Deve-se considerar que 12,5% dos participantes afirmaram que ndo usardo o Seratch, o que denota que
alguns docentes se posicionaram de imediato, sem se permitir a oportunidade de participar de futuras
capacitagoes/cursos que, porventura, venham a ser realizados, ou ainda, dialogar entre seus pares para
discorrer sobre oportunidades de uso da plataforma.

Durante a realizagio das oficinas houve uma breve exibi¢io do Linux SEE/MG, sistema opetacional
padrao dos LI das escolas estaduais de Minas Gerais que possui o Seratch instalado para uso oftline. Essa
explicacdo foi imprescindivel para os participantes vislumbrarem que é exequivel utilizar o Seatch em
qualquer SO.

Na pergunta nimero 7, “Vocé tentard utilizar algum software educacional do Linux SEE/MG depois
desta oficinar”; foi obtido o mesmo padrio de respostas das questOes anteriores, que consiste na
necessidade de formacdo continuada e de cursos de capacitagio para a utilizacdo dos softwares
educacionais.

Na questio 11, “Vocé jd utilizou algum software como complemento para o ensino de algum conteddo
que ministra?”’, observamos que somente 29,2% dos docentes responderam utilizar algum software
educacional com frequéncia. Uma pequena quantidade de participantes que utilizam, com frequéncia, algum
software educacional; ja o quantitativo daqueles que ndo utilizam nenhum software educacional ¢ um pouco
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menor, equivalendo a 25%. A maior parcela dos participantes, 45,8%, utilizam os softwares
esporadicamente.

Os resultados obtidos com a analise das respostas dos dois questionarios aplicados nas duas oficinas,
juntamente com os didlogos realizados durante as oficinas com os participantes, remetem a questOes
levantadas no questionario geral enviado para todos os professores da SRE Uberaba. Nesse alinhamento, a
formacio continuada é um tema muito relevante e que influencia diretamente na utilizagdo das TDIC no
processo educacional. Também hd outros pontos que precisam ser revistos como por exemplo, as
condicoes dos LI das escolas, tema argumentado pelos participantes durante os eventos.

Avaliagdo da Oficina

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

Nio foram selecionadas as alternativas “Pouco interessante” e “Indiferente”. Inclusive, na alternativa
“Outros”, um participante qualificou a oficina como “Maravilhosa”. 62,5% dos participantes selecionou a
alternativa “Muito interessante”, enquanto 33,33% classificou como “Legal”.

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

A questdo nimero 8 “Poderia elencar os 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 conbecer o Software, pois nao o conbecia. (POS 08).

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

Sem diivida, o fato de ser uma ferramenta nova ji é um ganhbo. Além disso, abre outras possibilidades
para diferentes atividades que precisamos desenvolver, especialmente no periodo pds-pandémico. (POS
19).

Embora os comentarios tenham sido sucintos, permitiram visualizar que os docentes aceitaram de
modo positivo a oficina do Serateh, acreditando que hd a possibilidade de utiliza-lo no processo de ensino e
aprendizagem.

Sem ingenuidade, ndo era esperado que os docentes obtivessem todos os conhecimentos necessarios
técnicos (TK) e pedagdgicos (PK) para incluirem o Serateh no planejamento de forma imediata, ja era
esperados comentarios como o do participante POS 04 “Uwm novo método de trabalbar, porém complexo para
aqueles que tem pouco conbecimento na drea de informdtica”. O TK muitas vezes é uma preocupagio grande por
parte dos docentes como observado no comentario anterior.

Harris, Mishra e Koehler (2009) explicam que ¢ dificil adquitir o conhecimento TK, pois este encontra-
se em constante atualizagdo, 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 ¢ desenvolvido e melhorado pelas interagdes com as multiplas tecnologias durante a carreira
profissional.

Para finalizar vamos separar 3 comentarios que representam o que os participantes responderam na
pergunta 10 “Saberia elencar os pontos que poderiam ser melhorados, para uma préxima oficina?”, sio os
indicados abaixo:

Na minba opinido, foi realmente adequada. (POS 14).
Mais tempo de oficina. (POS 17).
Acredito que seja necessdrio um curso formativo maior, com nmais tempo para se dedicar e aprender a

respeito do Scrateh. Que seja fomentado pela prapria SRE de diversos modos diferentes para uma maior
adesao dos professores. (POS 19).
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Os comentarios foram, mais uma vez, realizados de modo sintetizados, mas ficou expresso pontos
importantes que os participantes levantaram. Um ponto relevante, é o tempo da oficina, ocorrendo diversas
solicitagbes para ampliagio do tempo e até de um curso mais estruturado sobre o Secratch. A proposta da
oficina acompanha a ideia defendida por Rusk que acredita em uma aprendizagem por meio de uma
exploragio mais livre:

Quando o Scratch ¢é introduzido em mais salas de aula ao redor do mundo, é
emocionante assistir os alunos mergulharem e aprenderem através da exploragdo. 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 presunc¢io que os alunos precisam ser ensinados como usar o Scratch antes
de comegarem. Na verdade, nosso grupo do MIT Media Lab projetou e desenvolveu o
Scratch para uma aprendizagem por meio da exploracdo e da experimentacio. (Rusk,
2019).

Em nenhum momento a oficina foi planejada para projetar uma explicacio sequencial de cada
componente presente no Seratch para os docentes participantes, tdo pouco apresentar modelos prontos para
serem implementados por eles durante suas aulas.

Mesmo o Seratch sendo lancado em 2007, nenhum professor afirmou conhecer ou usar a plataforma
nas duas oficinas, mesmo assim foi observado uma empolgagao por parte dos participantes pelas diversas
possibilidades de construcio com a ferramenta, além disso, foi observado receio por uma parte de
professores que mesmo achando interessante ainda assim acreditavam precisar de mais capacitagdes. “O
caminho para a sociedade criativa ndo é facil nem direto. Precisamos engajar muitas pessoas de diversas
formas” (Resnick, 2020, p. 150).

CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, a importancia da formagdo continuada dos docentes destacou-se e evidenciou-se em
diversos pontos. O uso das TDIC no processo educacional como media¢io para a construcio de
conhecimentos e ndo como artefato para transmissdo de informacdes, s6 sera amplamente alcancado por
intermédio de professores com competéncias multifacetadas, com capacidade para utilizar modelos como
o TPACK para a integracio das complexas relacGes e os saberes necessatios ao processo de ensino
aprendizagem utilizando as TDIC.

Mudar a concepgao de que o computador serve para ser usado na escola somente para transmitir
informagdes aos alunos, em dire¢do a um pensamento no qual o computador é ensinado pelos alunos, ou
entdo, com ele os estudantes forjam seus conhecimentos é uma tarefa que também passa por formagSes
continuadas que nao estejam centradas na instrumentaliza¢do, mas que privilegiam uma cultura digital.

O Seratch proporciona condicdes para contribuir com a mudanga na visdo do ensino, utilizando o
computador, pois a plataforma vai além da criagdo, permitindo a interagdo e a remixagem dos projetos. A
comunidade Scrateh permite aos docentes condi¢cdes 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.

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