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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo apresentar as
contribuigcdes dos recursos tecnoldgicos na formagao de
professores para a educacdo profissional a partir dos
resultados de atividades de ensino envolvendo a
linguagem de programacdo Scratch, vivenciada no
contexto da disciplina Ensino e TICs do Mestrado
Profissional em Ensino Tecnoldgico — MPET do Instituto
Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas
— IFAM, cursada no 22 Semestre do ano de 2014. A
atividade seguiu uma abordagem qualitativa e o uso da

técnica de revisdo bibliografica. A construgdo de
atividades de ensino e aprendizagem a partir da
linguagem de programagao Scratch proporcionou trocas
relevantes de saberes docentes entre os mestrandos,
considerando o exercicio da pesquisa, sendo evidente a
complexidade de integracdo dos recursos tecnoldgicos
para o ensino, que exige do educador disposicdo e
habilidade para o uso pedagodgico, sendo uma direcdo e
uma possibilidade de inovagdo para o exercicio da
docéncia no ensino técnico e tecnoldgico.

PALAVRAS-CHAVE: formagdo docente; ensino profissional; recursos tecnoldgicos; linguagem de programacgao.

SCRATCH THE USE IN THE PROCESS OF LEARNING IN THE CLASSROOM: REPORT
OF MASTER STUDENTS EXPERIENCE PROFESSIONAL TECHNOLOGICAL / IFAM
EDUCATION

ABSTRACT

This study aimed to present the contributions of
technological resources in teacher training for vocational
education from the results of teaching activities involving
the Scratch programming language, experienced in the
context of discipline Education and ICT Professional
Master in Technological Education - MPET the Federal
Institute of Education, Science and Technology Amazon -
IFAM, cursada in the 2nd half year of 2014. The activity
followed a qualitative approach and the use of literature

review technique. The construction of teaching and
learning activities from the Scratch programming
language provided relevant exchanges of teaching
knowledge among the masters, considering the exercise
of the survey, it is evident the complexity of integration
of technology resources for teaching, which requires the
provision educator and ability for pedagogical use, with a
direction and a possibility of innovation for the exercise
of teaching in technical and technological education.
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1 A BUSCA POR UM REFERENCIAL TEORICO NA FORMAGAO DOCENTE

A formacdo do professor se inscreve no contexto de amplas discussGes no campo tedrico e
das politicas publicas sendo compreendida como um importante desafio a ser enfrentado no
processo de melhoria da qualidade da educacdo bdsica no contexto brasileiro, visando a
construcao de novas relagdes pedagdgicas em sala de aula e a produgdao de novos saberes e
habilidades cognitivas entre alunos e professores.

Nesse sentido, situar a questdo da formacdao docente em nivel macro das politicas
educacionais é fundamental para assegurar a preparac¢ao de um profissional que no processo de
sua atuacdo docente desenvolva sua pratica em sala de aula de modo mais comprometido com a
aprendizagem do aluno.

O novo paradigma educacional tem apontado a necessidade da atividade docente
ultrapassar praticas de ensino verbalista, destacando que a formacdo critica dos alunos deve se
pautar na construcao e ampliacdo dos saberes e conceitos cientificos vinculados a relacdo dinamica
entre ciéncia, sociedade e cultura. O cenario de discussGes sobre a formacdo docente é marcado
por influéncia de estudos de grandes tedricos dentre eles, Gadotti que afirma:

A formacdo do profissional da educac¢do estd diretamente relacionada com o
enfoque, a perspectiva, a concepgdao mesma que se tem da sua formagdo e de
suas fungdes atuais. Para nés, a formagdo continuada do professor deve ser
concebida como reflexdo, pesquisa, agdo, descoberta, organizagdo,
fundamentacao, revisdo e construgdo tedrica e nao como mera aprendizagem de
novas técnicas, atualizagdo em novas receitas pedagdgicas ou aprendizagem das
ultimas inovagGes tecnoldgicas (1993, p. 19).

Nesse contexto, os dispositivos legais que regulamentam a formacdo docente no Brasil,
principalmente os fundamentos tedricos expressos nos documentos publicados pelo Ministério da
Educacdo (MEC), como o Plano Nacional de Educacdo (PNE/2001), as Diretrizes Curriculares para a
Formacdo de Professores (1999), seguiram a forte influéncia do conceito de professor reflexivo,
um referencial que a partir da década de 90, “foi ampla e indiscriminadamente apropriado na
academia e pelas politicas neoliberais de formacao de professores” (PIMENTA, 2002).

A concepcdo de professor reflexivo inicialmente proposta por Donald Schén destaca o
processo onde os professores aprendem partindo do conhecimento na ag¢ao e na interpretacdo de
sua prépria atividade, da reflexdo na acdo, que representa o confronto de esquemas tedricos
prévios com a realidade, e da reflexdao na e sobre a acdo, que se constitui na prépria andlise da
pratica educativa e na troca de experiéncias (SACRISTAN; PEREZ GOMEZ, 1998).

Alarcdo (2007) também nos esclarece que a nog¢do de professor reflexivo “baseia-se na
consciéncia da capacidade de pensamento e reflexdo que caracteriza o ser humano como criativo”.
Dando destaque ao reconhecimento do professor como um profissional que é capaz de criar
mecanismos para resolver situacées problemas que enfrenta no cotidiano de sua pratica docente.

As pesquisas sobre professor reflexivo se tornaram uma forte tendéncia na formacao de
professor, sendo compreendido por muitos autores como mais um modismo, mas que passou a
ser severamente criticada embora busquem compreender no processo educativo a subjetividade
e o profissionalismo do professor, segundo Facci (2003, p. 53) “ndo se preocupam em compreender
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e até mesmo ndo consideram as condig¢des histérico-sociais em que a subjetividade é produzida e
a profissao se desenvolve”.

Mesmo considerando as contribuicdes de autores como Noévoa, Donald Schén, Angel Perez
Gomes, Philipp Perrenoud, Maurice Tardif, Gimeno Sacristdan, Bernard Charlot, Maria Tereza
Estrela, e Isabel Alarcdo que passaram a produzir vdrios estudos concebendo a formacdo
continuada como parte integrante da fun¢dao docente, a questdao da dicotomia entre a teoria e
pratica, que ora supervaloriza a pratica em detrimento da teoria ou vice versa, é o grande desafio
a ser superado na formagao docente com o aprofundamento de mais estudos nesse campo.

Portanto, a busca por um referencial critico da formac¢ao de educadores é fundamental para
gue 0s mesmos possam na pratica escolar desenvolver continuamente um trabalho criativo e
ressignificado a partir dos varios elementos do processo ensino-aprendizagem, tornando os
sujeitos escolares, principalmente os alunos mais capacitados para enfrentar os desafios presentes
e futuros do mundo em que vivem.

1.1 Professor pesquisador: um referencial na formagdo continuada de professores no
Ensino Tecnoldgico

As inUmeras pesquisas que investigam sobre a formacdo de professores destacam como
fundamento da atividade docente a articulagdo entre teorias e praticas. No Brasil, estudos de
autores como Pimenta (1994), Freitas (1995), Brezinski (1998), entre outros, destacam-se nessa
produgado tedrica. De acordo com Pimenta (2002), estudos recentes tém destacado a importancia
da atividade de pesquisa no ambito da formacao inicial e continua dos professores.

Nessa perspectiva destacam-se os trabalhos de autores como Demo (1992), Pimenta
(1996/99), Houssaye (1995), além dos autores como Elliot (1999), Geraldi (1999) que tem
pesquisado sobre o movimento que tem sido denominado de epistemologia da pratica, cujo
fundamento consiste no entrelacamento entre a “mediacdo entre pesquisa educacional e acdo
reflexiva docente, pois o profissional ndo pode constituir seu saber-fazer, sendo a partir de seu
proprio fazer” (PIMENTA, 2002).

Desse modo, a epistemologia da pratica se constitui em um dos novos temas que emergem
no campo conceitual e investigativo da diddtica e coloca em pauta a identidade do professor como
pesquisador, trazendo em seu bojo, uma concepg¢ao de ensino, de professor e da pesquisa como
principio educativo, o que implica em discussdes profundas sobre a natureza da ciéncia, o método
de ensinar com pesquisa na educacdo basica uma vez que pesquisa é uma atividade comumente
vivenciada apenas nos programas de pds-graduacao.

O enfoque da pesquisa na formacgao docente constitui um cenario bastante desafiador na
medida em que visa combinar educacdo e ciéncia. Nessa perspectiva, Demo aponta alguns
caminhos para as indagacdes sobre como pesquisar educando e educar pesquisando:

Primeiro urge ndo separar os cenarios, mas mescla-los. Qualidade formal ndo vem
antes, nem depois, nem é mais ou menos importante, ainda que qualidade formal
seja da ordem dos meios e qualidade politica da ordem dos fins. Produzir
conhecimento pode ser exercicio educativo, quando se conjugam método e
cidadania. Segundo, para apreciar a face educativa da pesquisa, é indispensavel
saber lidar com a qualidade politica ou com a politicidade do conhecimento (2010,
p. 19 — grifo do autor).
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Nesse sentido, o enfoque da pesquisa na formacdo docente atende as perspectivas do
ensino tecnoldgico uma vez que na educagao profissional os professores lidam com conteudos de
uma formagao que deve atender as exigéncias do mercado de trabalho, destacando os avangos
tecnolégicos em uma sociedade cada vez mais complexa, esse aspecto em particular parece
influenciar na concepc¢do que os professores tém de seu trabalho.

Segundo Azzi (1994) a compreensdo do professor, sobre o fazer pedagdgico, deve ser
encarado numa totalidade, na qual ocorre a articulagao de diferentes areas do saber, exigindo na
formacao docente uma sélida base cientifica e tecnolégica, através de um processo dinamico de
apropriacdo e producdo do conhecimento. Assim, vemos que o saber pedagdgico é um saber que
possibilita ao professor interagir com seus alunos na sala de aula de forma a fazer com que o
professor pense no préprio ato de ensinar, refletindo sobre suas limitacdes pessoais, profissionais
e no ambiente que atua.

Desse modo, uma atuacdo pedagdgica que parta das questées reais e significativas
vivenciadas pelos alunos entrelagadas aos conteldos escolares, aponta para o desafio da educacao
tecnolégica, tendo em vista o desenvolvimento ndo apenas das habilidades do ser humano para o
trabalho, mas de para a promoc¢do uma reflexdo sobre o significado ontoldgico do trabalho como
meio de vida, expressao e libertacdo do ser humano e da sociedade em geral (FERRETI, 1999).

Nesse sentido, a concepgao de trabalho que deve alicercar a educagao profissionalizante
deve estar estruturada para além das perspectivas do mercado de trabalho, que esta atrelado a
uma concepcao reducionista de formacgao profissional, mas, na defesa de uma educacgao integral
do trabalhador, de forma a garantir que todo o cidad3ao possa ter acesso aos conhecimentos
acumulados pela humanidade, valores e bens culturais do seu tempo histérico (FRIGOTTO, 2001)
e, para tanto, o professor precisa compreender que seu trabalho docente constrdi-se e transforma-
se no cotidiano da vida social.

1.2 Habilidades do século XXI: um desafio para a formacgao dos professores no ensino
tecnolégico

O século XXI apresenta diferentes demandas, a énfase na aprendizagem de novas
habilidades em virtude do poder de comunicagao humana que tem sido ampliado de modo cada
vez mais crescente com o desenvolvimento das ferramentas tecnolédgicas no contexto social,
fazendo surgir novas modalidades de comunicagdo social, com a possibilidade de aproximagao e
interacdo instantanea entre pessoas de todo o mundo.

Essas mudancas tém interferido em vdrios campos como a economia, a medicina, a
engenharia, porém, aos poucos vem despertando interesses dos pesquisadores do campo
educacional, sobre as possibilidades de uso e adequacdo pedagdgica como recurso eficaz para
mobilizar a produgdo de conhecimento e aprendizagem de modo criativo e colaborativo.

O movimento em defesa do uso dos recursos tecnoldgicos no contexto escolar advém dos
desafios das mudancas qualitativas que tanto se espera que sejam efetivadas nas praticas
escolares, na perspectiva de que se altere o atual panorama em que ocorre processo ensino-
aprendizagem, historicamente pautado na énfase da transmissdo e memoriza¢ao dos conteudos
escolares.
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A insercao das tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem promove uma
atuacdo diferenciada do professor em sala de aula, que passa a assumir o papel de mediador,
favorecendo o didlogo e a participacdo ativa dos estudantes no processo de construcdo de
conhecimentos. De acordo com Masetto (2000, p. 31), “a utilizacdo dos dispositivos de
comunicacao implica tanto na aquisicdo de habilidades e competéncias comunicativas por parte
dos docentes, como dos discentes uma vez que a aprendizagem ocorre de modo participativo”.

Segundo Lévi (1999), no contexto das tecnologias educativas o professor passa a dispor ndo
somente do livro e do quadro branco, mas de diversos dispositivos de comunicagdao como chats,
féruns, blogs, videoblogs, entre outros, os quais exigem habilidades mediadoras diferenciadas e
propiciam estratégias pedagdgicas que exigem interacdo, intervencdo e colaboracdo para a
construcao coletiva do conhecimento.

Em especial, a fluéncia tecnoldgica chama atencdo para a presenca e a influéncia que a
tecnologia da informacdo e do conhecimento (TICs) tem hoje na sociedade contemporanea e
consequentemente no contexto educacional e isso, sem duvida, exige um aprimoramento na
pratica dos professores.

A fluéncia tecnoldgica pode ser entendida como dar conta de empreitadas ndo-lineares
interpretativas, nas quais a postura é de sujeito participativo/reconstrutivo (DEMO, 2008). E o que
significa o professor ter fluéncia tecnoldgica? Significa compreender tudo o que a
méquina/computador pode oferecer. E ter critérios para selecionar a tecnologia para os processos
de ensino e aprendizagem sem recair no “engole sem pensar”. E pensar que para promover a
aprendizagem dos alunos, é fundamental buscar, pesquisar e aprender a aprender continuamente,
olhando para a prépria trajetéria profissional, perceber falhas, saber o que ainda falta aprender e
assumir o desafio de ser melhor a cada dia.

De fato, as novas habilidades requeridas pelo século XXI tornam cada vez mais evidente
gue ndo é mais possivel dar aulas apenas com o que foi aprendido na graduacgdo, ou achar que a
tecnologia é coisa para especialistas. Trabalhar em equipe, trocar experiéncias e utilizar tudo o que
se pode obter de um recurso tecnoldgico sdo atitudes quando se pensa no cenario da sociedade
intensiva do conhecimento (DEMO, 2010)

A importancia de o professor exercer o dominio sobre as tecnologias favorece o
estabelecimento de novas conexdes no ensino que se sobrepdem ao livro didatico (PIVA JR, 2013),
sendo um recurso fundamental na construgao de novas perspectivas para o ensino escolar e a
superacao das concepcdes cientificas “distorcidas” que os alunos, nos diversos niveis de ensino,
frequentemente comungam no senso comum.

O uso do computador é encarado como suporte para a concretizacdo do processo
educacional, com a contribuicdo de software, que redne um conjunto de instrucdes pré-
programadas e, potencialmente auxiliam no desenvolvimento de habilidades ldgicas e cognitivas
através da resolucdo de problemas e uso da criatividade.

Os softwares tém evoluido sobremaneira com programacdes especificas para uso
educacional, com linguagens cada vez mais visuais dindmicas e com fortes efeitos sonoros. De
acordo com Piva Jr (2013), os softwares estdo divididos em exercicio e pratica, tutoriais, jogos,
educacionais, de simulacdo, resolucdo de problemas, pacotes utilitarios e ferramentas de
referéncia.
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Sobre o uso de programas de simulagdo no ensino, Vieira (2001) menciona sua contribui¢do
enquanto recurso “para que a aprendizagem se processe num ambiente onde o aprendiz se
envolva com o fenbmeno e o experiencie, levantando suas hipdteses, buscando outras fontes de
informacodes e usando o computador para validar sua compreensao do fenémeno".

Desse modo, a fluéncia tecnoldgica docente implica na habilidade de selecionar dentre as
inimeras possibilidades de uso dos recursos e ferramentas tecnoldgicas, selecionar aquelas que
melhor se adequam aos objetivos de aprendizagem pretendidos na mediacdo pedagdgica,
havendo sempre um planejamento prévio e organizados das atividades pedagdgicas.

2 METODOLOGIA

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia de um trabalho desenvolvido na disciplina
Ensino e TICs do Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico — MPET do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM, cursada no 22 Semestre do ano de 2014, com
o objetivo de contribuir com a formacdo de profissionais e pesquisadores que atuem no ensino
técnico e tecnoldgico, focalizando os aspectos tecnolégicos e cientificos na formacdo do educador
para atender as perspectivas da educacdo do século XXI, cujo pilar é aprender a aprender no
contexto das demandas da sociedade intensiva do conhecimento e da produgao tecnoldégica.

Neste artigo, sao explicitados os resultados de uma atividade de elaboragao a partir da
ferramenta Scratch, surgida no contexto da referida disciplina cujas discussées empreendidas,
destacavam dentre outras questdes, identificar os blocos de construcdes basicas da linguagem de
programacao e construir programas utilizando Scratch para resolucdo dos problemas.

A atividade seguiu uma abordagem qualitativa que de acordo com Minayo (2001), “trabalha
com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde
a um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fen6menos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizacdo de variaveis”. Havendo planejamento prévio da atividade de ensino
relacionada a um componente curricular da educacdo basica, envolvendo o uso da ferramenta
tecnoldgica, captura de imagem, som elaborados autonomamente pelos alunos e/ou disponiveis
na internet.

Foi utilizada, a técnica de revisdo bibliografica que conforme mencionam Gerhardt e Silveira
(2009, p. 37) “é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas
por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites”. A
construcdo da atividade a partir da linguagem de programacdo Scratch proporcionou trocas
relevantes de saberes docentes entre os mestrandos, considerando o exercicio da pesquisa e
possibilidade de aplicacdo didatica da estratégia pedagdgica nos diversos niveis de ensino visando
a instrumentalizagdo do aluno na construgao do conhecimento cientifico e formagao profissional,
bem como na sua efetiva participacdo na sociedade em que estd inserido.

3 CONTRIBUICAO DOS RECURSOS TECNOLOGICOS NA FORMAGCAO DE
PROFESSORES PARA A EDUCAGAO PROFISSIONAL.

A disciplina Ensino e TICs no conjunto das discussdes sobre a inova¢dao na educagao, por
meio da producdo cientifica de autores como John Biggs e Catherine Tang (2011); Demo (2008),
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Moran (2013), ressaltou no processo de formacdo docente os fundamentos da educacdo do século
XXI, um tema que se encontra em amplo debate no mundo académico nacional e, principalmente,
internacional, sobre a importancia da escola favorecer ao aluno a aprendizagem auténoma, a
capacidade de resolucdo de problemas em grupos colaborativos e o pensamento computacional,
a partir de roteiros de aprendizagens elaborados numa perspectiva do alinhamento construtivo,
um modelo de planejamento de ensino proposto pelo psicélogo educacional John Biggs.

De acordo com Biggs (2003) neste modelo de ensino o aluno constréi sua propria
aprendizagem por meio de atividades de aprendizagem relevantes. O trabalho do professor é criar
um ambiente de aprendizagem que apoia as atividades de aprendizagem e que estas estejam
adequadas para alcancar os resultados de aprendizagem desejados. A chave do alinhamento é que
todos os componentes do sistema de ensino — atividades de ensino, atividades de aprendizagem e
tarefas de avaliacdo estejam alinhados uns com os outros.

Durante o desenvolvimento da disciplina foi vivenciada uma experiéncia que permitiu o uso
de ferramenta digital por professores em formacdao do MPET-IFAM, visando a pesquisa sobre as
possibilidades pedagdgicas a serem desenvolvidas a partir do Scratch e as novas competéncias e
habilidades que podem ser mobilizadas no processo de ensino e aprendizagem. Tais competéncias
e habilidades estdo, primordialmente, vinculadas as esferas: pedagdgica (relacionada a utilizacdo
de recursos discursivos facilitadores da aprendizagem), gerencial (concernente aos procedimentos
estruturais para o desenvolvimento de atividades educacionais) e técnica (ligada a transparéncia
tecnoldgica do conjunto formado pelo sistema, software e interface selecionados).

Zabala e Arnau (2010) afirmam que no século atual ndo é mais suficiente nem para o aluno
e muito menos ao professor adquirir alguns conhecimentos ou dominar algumas técnicas, apesar
de ser de forma compreensiva e funcional. Se faz necessario cada vez mais que todos sejam
cognitivamente capazes, e sobretudo, em outras capacidades: motoras, de equilibrio, de
autonomia pessoal e de insercdo social. Nao é suficiente saber ou dominar uma técnica, nem é
suficiente sua compreensdo ou funcionalidade, é necessario que o que se aprende sirva para poder
agir de forma eficiente e determinada diante de uma situacdo real. E é nisso que professor e aluno
devem estar envolvidos.

Dentro desta perspectiva foi proposto aos alunos do MPET/IFAM uma situacdo de
aprendizagem de programacao, que foi realizada em dupla, utilizando Scratch. Vale ressaltar que
atualmente, programacdo é apontada como uma habilidade tdo essencial como leitura e
matematica. Scratch, por sua vez, é uma linguagem de programacao que permite a criacdao de
programas, jogos, animacdes e etc. Criada por Mitchel Resnick do MIT Media Lab, Scratch é muito
mais acessivel que outras linguagens de programacao por se utilizar de uma interface grafica que
permite que programas sejam criados como blocos de montar, lembrando o brinquedo Lego.

O Scratch é uma linguagem visual de programacao que possui uma boa usabilidade para o
usudrio uma vez que seu funcionamento ocorre por meio de blocos de estruturas de programacao,
sem a necessidade de se digitar nenhum cddigo para programar e resolver os problemas
propostos, a saber: a criacdo de historias interativas, animacdes, simula¢des, jogo, musicas,
apresentac¢des animadas, entre outros.
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Figura 1 - Area de Trabalho do Scratch.
Fonte: http://goo.gl/uhEBaO.

A partir de tutoriais disponiveis na internet sobre o uso da ferramenta scratch, conforme o
plano de aula proposto, os alunos deveriam investigar sobre experiéncias de ensino e
aprendizagem com utilizacdo do Scratch em algum nivel de ensino e implementar um projeto de
sua preferéncia (sobre pequenos jogo, anima¢do ou um programa para calculo) destacando o
propdsito do uso do Scratch, nivel de ensino, disciplina curricular, habilidades a serem
desenvolvidas e resultados de aprendizagem pretendidos. Ao concluir, o arquivo deveria se
compartilhado com a comunidade no site do Scratch! ou no YouTube.

Ao usar o Scratch os alunos do MPET/FAM entraram em contato com uma proposta de
aprendizagem motivadora e isso favoreceu o seu enfoque mais profundo para os conceitos
matematicos que foram apreendidos oportunamente através da pesquisa e do desafio de elaborar
aulas a partir da ferramenta. Na perspectiva do alinhamento construtivo, o plano de aula envolvia
14 questdes desafiadoras para exploragdo da programacgao com o Scratch.

As questdes foram propostas com o intuito de dominio dos comandos disponiveis na
interface do Scratch, denominados de blocos correspondentes podem ser combinados e
agrupados, bem como das ferramentas de acesso rdpido para edicdo das animacgdes presentes no
palco onde é possivel ver os resultados das animagdes desenvolvidas. A figura 2 demonstra a
construcdo de uma animacdo com um Sprite efetuando diversos movimentos.

! Disponivel em: http://scratch.mit.edu/.
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Figura 2 - Atividade envolvendo som e animagao de um sprite na interface do Scratch.
Fonte: Préprio autor.
As Figura 3 e 4 ilustram outra atividade proposta, sobre a elaboracdo de uma animacgao
para mostrar uma ldampada acender e apagar para o usuario clicar com o mouse sobre um
interruptor.
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Figura 3 - Area de Trabalho do Scratch — Atividade
Fonte: Préprio autor.
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Figura 4 - Area de Trabalho do Scratch — Atividade
Fonte: Proprio autor.

No decorrer da execucdo da atividade, observou-se que o uso do Scratch valoriza a
autoaprendizagem, incentiva a formacdo permanente, a pesquisa de informacGes basicas e das
novas informacdes, o debate, a discussdo, o didlogo, o registro de documentos, a elaboragao de
trabalhos, a construgao da reflexdo pessoal, e se assim pode-se dizer: a aprendizagem por contatos
ou aprendizagem colaborativa. Contextos estes, vivenciados pelo grupo de mestrando na
construcdo das etapas da atividade, onde diante das duvidas surgidas face aos comandos da
linguagem de programacao, os questionamentos, as trocas de informagdes e socializagdo das
descobertas compunham o clima de trabalho e aprendizagem em sala de aula.

Destaca-se também nesta experiéncia que os alunos exercitaram a reflexdo na acdo e sobre
a acao, no desenvolvimento das atividades, pois todas as tarefas propostas com o uso do Scratch
ajudaram a dar significado para teorias e os conceitos abordados, integrando-os ao mundo
intelectual de todos os mestrandos, permitindo ainda, o levantamento de questdes sobre acesso,
dificuldades e possibilidades de adequar ao ensino o uso de ferramentas digitais e interativas em
sala de aula com os alunos de diversos niveis de formacao.

4 ALGUMAS CONSIDERAGOES

Com a atividade de programacdo os alunos do MPET/IFAM puderam perceber que fazer
uso de um recurso tecnoldgico para a aprendizagem nao é tarefa facil, porém é uma experiéncia
motivadora, sendo reconhecida a importancia do uso das tecnologias associado a Pedagogia, uma
combinacdo com potencial relevante, no que se refere a motivacdo para pesquisar e aprender
novos conceitos e habilidades, onde o trabalho ocorre de forma colaborativa e a construcdao do
conhecimento ocorre de forma divertida e inovadora. Sendo que, a experiéncia com o uso do
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Scratch proporcionou a vivéncia da funcdo de pesquisadores, programadores, editores, leitores,
no compartilhamento de conhecimentos que se constitui num caminho para o exercicio da
docéncia no ensino técnico e tecnoldgico.

As rapidas transformacbes de nossa atual sociedade e as discussdes apontadas pelos
avancos tecnoldgicos apresentados neste relato de experiéncia mostram a necessidade de uma
reestruturacdo da pratica de ensino, a ser implementada por uma reflexao critica sobre o trabalho
do professor em sala de aula para uma efetiva integragdo dos recursos e ambientes digitais no
processo de ensino. Este trabalho destacou uma experiéncia relacionada ao desenvolvimento de
novas competéncias docentes no ensino tecnolégico e diante dos resultados positivos adquiridos
aponta para a possibilidade de se ampliar cada vez mais os estudos académicos que priorizem a
tecnologia educacional e sua incorporac¢ao no curriculo e no processo de formacao de professores
uma gue esta tende a ser um caminho ou uma perspectiva metodoldgica possivel para ressignificar
os processos de ensino e aprendizagem nos diversos niveis e modalidades de formacdo humana.
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