Possibilidades do uso do Scratch no ensino de Lingua Portuguesa
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RESUMO: Este artigo objetiva tracar e analisar um roteiro didatico utilizando a
ferramenta Scratch para o ensino de narrativas para o 6° (sexto) ano / 52 série do
ensino fundamental. Serdo construidos roteiros em formato impresso, e posterior
elaboragdo em formato digital, com auxilio docente. Ao final, serdo dados feedbacks
dos produtos aos estudantes, para maturagao e solidificacdo do conhecimento. O
trabalho constitui-se um importante recurso didatico, pelo carater construtivista e
colaborativo.
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1. INTRODUCAO

Tendo em vista os rumos citados em Moreira (2008), que traz um panorama
das fungbes e dos rumos que a educacao brasileira vem tomando no decorrer do
tempo, nos deparamos com a seguinte situacdo: estamos em uma sociedade da
informagao, assim, podemos utilizar o neologismo “conhecimentocéntrica”, e
inquietar-nos a partir da seguinte situacdo: Quais as possibilidades do uso das
Tecnologias Digitais de Comunicacao e Informac¢éo no ensino da Lingua Portuguesa?

Tendo em vista essa inquietacdo, foi selecionado o assunto narrativa, um
componente curricular do ensino de Lingua Portuguesa na Educacado basica e, no
decorrer deste texto, serdo descritas possibilidades, ndo com o objetivo de gerar uma
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receita pronta, mas sim, nortear caminhos do uso de tais tecnologia digitais. Neste
sentido, sera utilizado o software Scratch, descrevendo procedimentos didaticos e

possiveis resultados da sua aplicacao.

Segundo Valente (1999), o educador deve se apropriar do conhecimento e
merece, a partir dessa informacao, saber explora-la utilizando-a como ferramenta
pedagdgica.

Um fato motivacional para a construcdo deste artigo foi a participagdo como
supervisora durante o periodo de quatro anos no Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) — programa financiado pela Capes. Este Programa, no
Instituto Federal de educacéo, Ciéncia e Tecnologia (IFBA) Campus Santo Amaro tem
como objetivo intermediar o uso de Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicagéo (TDICs) na relacdo professor-tecnologia. Desta maneira, o docente
pode utilizd-las (as TDICs) em suas préaticas pedagogicas. O PIBID pode ser
compreendido como:

[...] um programa que oferece bolsa para estudantes de cursos de licenciatura
plena, para que eles exercam atividades pedagdégicas em escolas publicas
de ensino basico, aprimorando sua formagéo e contribuindo para a melhoria
de qualidade dessas escolas. (PIBID UFG, 2014)

Para além do misticismo e da supervalorizacdo da tecnologia como ente
redentor de todos os problemas educacionais, deve-se ter em mente que: “O uso da
tecnologia nao se resume a utilizacdo de processadores de texto” (extraido da
entrevista, através de video, com José Pacheco). Logo, a utilizagdo do computador
em si é um dispositivo para auxiliar e ndo para ser o ator principal da educacéo,
portanto, uma ferramenta lidica, mediada pelos docentes, e que pode atrair os
estudantes a concentrar-se em determinadas atividades, uma vez que estas
ferramentas ja fazem parte de seu convivio social.

2 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

As Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicagéo ocupam um lugar cada
vez expressivo em varios setores da sociedade. O IBGE aponta, através do censo
realizado em 2009, que apenas 41,7% da populacdo esta plenamente conectada:
“Estamos falando de 70 milhées de brasileiros que acessam a internet. E um dado
gigante. Mas ainda sdo 110 milhdes de brasileiros sem internet, o que cria uma casta
de excluidos digitais”, afirmagao de Rodrigo Baggio, do Comité para Democratizacao
da informatica. (Revista Veja - Brasil conectado: 41,7% da populacdo tém acesso a
rede, 2010)



Os avancos tecnolégicos vém crescendo dia apés dia na sociedade através
do processo de globalizacdo, trazendo consigo novos métodos de aprendizagem. A
escola é um destes espacos de elaboracéo de projetos, tanto sociais quanto de vida.
Portanto, a educacao escolar precisa, cada vez mais, auxiliar a todos a aprender de
forma mais integral, através das préaxis (unido teoria e prética), podendo utilizar varios
meios, sendo a tecnologia apenas um deles.

Como a tecnologia nao deve ser restrita a utilizagcdo do computador ou internet,
estende-se a qualquer recurso tecnoldgico (ainda que nao digital), a saber: livro,
lousa, CD-ROM, radio, DVD ou fotografia, estes que também podem ser considerados
como um Objeto de Aprendizagem (OA) — recursos aliados a aprendizagem. Para
tanto, Wiley (2000), considera um OA como todo recurso digital que puder ser usado,
reutilizado ou provido durante a aprendizagem para apoia-la.

3 SOBRE O SCRATCH

O Scratch (vide figura 1 e figura 2) é uma ferramenta de programacdao visual
(vide figura 2) desenvolvido pelo MIT?3, livre, gratuito e multiplataforma, amplamente
utilizado para ensinar l6gica de programacao a criangas. Este software sera utilizado
para proporcionar um ambiente ludico para construcao de narrativas.

Figura 1 — Print Screen do Scratch
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 2 — Print Screen dos comandos no Scratch
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3 Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) € uma das maiores universidades privadas de pesquisa do
mundo, situada em Cambridge, Massachusetts, nos Estados Unidos. Foi fundada por William Barton Rogers.



Fonte: Elaborada pelo autor

Entende-se como software Livre (SL), o software que contempla as 4
liberdades de uso, a saber:

A liberdade de executar o programa como vocé desejar, para qualquer
propésito (liberdade 0).

A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo as suas
necessidades (liberdade 1). Para tanto, acesso ao codigo-fonte € um pré-
requisito.

A liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar ao préximo
(liberdade 2).

A liberdade de distribuir cépias de suas versdes modificadas a outros
(liberdade 3). Desta forma, vocé pode dar a toda comunidade a chance de
beneficiar de suas mudancas. Para tanto, acesso ao cddigo-fonte é um pré-
requisito. (Extraido do site GNU.Org, 2012)*

A preferéncia pelo uso de SL, além de néo incluir custo de licenca para o uso
docente, agrega valor ao espirito colaborativo e compartilhamento de conhecimento
propiciado pela ideia de liberdade do software Livre.

Um agente facilitador do uso do Scratch € o0 seu uso intuitivo, através de
comandos simples do tipo: “mova”, “Quando clicado”, “Repita”. Desta forma, o
estudante pode controlar os passos do (S) seu (S) personagens - 0s sprites.

4 ROTEIROS DIDATICOS

Durante a construcdo dos projetos, através do uso do Scratch e da relagéo
professor-aluno e aluno-aluno, teremos como resultado a constru¢do de Objetos de
Aprendizagem — colaborativo e Unico, para além da complexidade ou estética dos
objetos construidos.

A narrativa pode ser compreendida como um “discurso capaz de evocar,
atraves da sucessdao de fatos, um mundo dado como real ou imaginério, situado num
tempo e num espaco determinados.” (Informagéo extraida do site histérias, 2016)°

A ideia de construir o recurso ao invés de consumi-lo pronto é propiciar um
ambiente de constru¢cdo do conhecimento, um ambiente favoravel a aprendizagem
como Visto na teoria construtivista, esta que afirma:

O construtivismo propde que o aluno participe ativamente do proprio
aprendizado, mediante a experimentacdo, a pesquisa em grupo, o estimulo a

4 Site GNU.org. O que é o software livre? Disponivel em: <https://www.gnu.org/philosophy/free-sw.pt-br.html>.
Acesso em 10 de agosto de 2016.

5 Site  histérias interativas. Narratologia e construcdo de  histérias. Disponivel em:
<http://www.historias.interativas.nom.br/lilith/aula/apostilas/narrativa.pdf>. Acesso em 08 de agosto de 2016.
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davida e o desenvolvimento do raciocinio, entre outros procedimentos. A
partir de sua acdo, vai estabelecendo as propriedades dos objetos e
construindo as caracteristicas do mundo. (NIEMANN e BRANDOLI, 2012, p.
7

Neste viés, a construcdo permite o crescimento e desenvolvimento dos
estudantes na assimilagdo dos conteudos. Contudo, a constru¢cdo das Narrativas
inicialmente terd uma tematica livre, elaborada e corrigida em formato impresso e, em

seguida, transformada em formato digital com a ferramenta Scratch.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

As etapas para elaboracéo da proposta sao:

1. Convite aos estudantes, apds divisdo de grupos de forma
democrética (visto que os estudantes precisam autonomia para escolha da
equipe), a elaboracdo de uma narrativa com tematica livre;

2. Elaboracdo de um esboco/protétipo da histéria ilustrada,
inicialmente em formato néo digital;

3. Em seguida, as narrativas seréo sinalizadas para correcao, pela
docente da disciplina de Lingua Portuguesa aos estudantes do 6° ano / 52
série. Nesta etapa, os estudantes serdo convidados a refletir sobre os erros,

conjuntamente;

4. Os discentes terdo o auxilio inicial docente para manipulacdo da
ferramenta Scratch e explicacdo dos comandos iniciais. No entanto, estes
(estudantes) buscardo informacgfes adicionais, no tocante a estimulo da
pesquisa, para realizacdo de toda a tarefa. O docente, entdo, passa a ser o
mediador da aprendizagem;

5. Também serdo disponibilizados um slide e um video com a
manipulacgéo inicial da ferramenta para os estudantes, para um maior suporte

e continuidade dos projetos;

6. Ao final, os estudantes apresentardo o material produzido por
eles, mostrando o passo a passo da atividade, a funcao de cada integrante na
equipe, e os ganhos com o desenvolvimento do projeto;



Apos realizacdo das etapas anteriores, o docente organizara um debate com
os alunos para discorrer sobre a atividade e o aprendizado deles, e posteriormente,
fara uma autoanalise da construcdo dos projetos, similar a ideia da “Pedagogia de
Projetos”.

Por fim, serdo dados feedbacks das construgbes (produtos finais) pelos

estudantes, para melhoria futura, além da analise e acompanhamento para
elaboracao de projetos.

Foram utilizadas para a aplicacéo da atividade, em carater de analise, tanto a

pesquisa quantitativa quanto qualitativa.

Na pesquisa qualitativa o0 pesquisador ndo se preocupa com representatividade
numeérica do grupo pesquisado, mas sim, com o aprofundamento da compreensao de
um grupo social, de uma organizacéo, Instituicéo, etc. (GOLDENBERG, 2004). Neste
trabalho, serdo analisados os percursos individuais e a nivel de grupo, nas duas
turmas, através dos feedbacks (relatorios) e didlogo a partir de entrevista
semiestruturada com os estudantes, uma vez que este tipo de pesquisa consiste em

analisar/acompanhar o processo e ndo apenas o resultado final.

Foram analisadas as respostas do questionario (vide quadro 1) semiestruturado, a
partir dos questionamentos com dois estudantes de cada turma, a saber:

Quadro 1 - Questionario das turmas

Quest Vocé achou esta aula mais “Eu gostei desta aula, por que as aulas
1 interessante que as outras? na sala de aula o tempo todo sdo chatas

Justifique e monotonas” (Aluno A, turma 1)

“As aulas com o computador sdo mais
interessantes, por que podemos usar
nossa criatividade” (Aluno B, turma 1) “O
computador permite que as aulas sejam
mais interativas e préximas aos recursos

que temos em casa” (Aluno C, turma 2)

“‘Gostei da experiéncia de usar o

programa Scratch. A interacéao foi

bacana!” (Aluno D, turma 2)




Quest O que vocé acha que poderia | “Poderia ter mais experiéncia com o

’) ”
2 melhorar nas aulas’ computador e uso de programas.

(Aluno A, turma 1)

“Poderia ter outras atividades fora da

Sala de aula.” (Aluno B, turma 1) “Seria
interessante outras aulas com o uso de
Jjogos e do computador” (Aluno C, turma
2)

“Poderia ter aulas através de videos e
Jjogos” (Aluno D, turma 2)

Fonte: Pesquisa realizado pela autora

Na primeira pergunta “Vocé achou esta aula mais interessante que as outras?
Justifique! “, um dos estudantes assinala que as aulas restritas as salas de aula sdo
mondtonas, e os demais complementam falando das possibilidades e potencialidades
com o uso de Tecnologias Digitais na educagéo, com a interatividade e criatividade. A
partir das respostas dos alunos entrevistados percebe-se o quanto a tecnologia e
dispositivos digitais contribuem para dinamizacéao e interatividade nas aulas, tornando
a aprendizagem mais ludica e, a priori, significativa, uma vez que “aprender € um ato
desejante”. (RELVAS, 2012, p. 51)

Estas questdes vao de encontro ao que Costa (2003, p. 8) apud Santana (2006)

A cultura da atualidade esta intimamente ligada a ideia de
interatividade, de interconexdo, de inter-relagdo entre homens,
informagdes e imagens dos mais variados géneros. Esta interconex&o
diversa e crescente é devida, sobretudo, a enorme expansdo das
tecnologias digitais na ultima década (p. 2).

Na segunda pergunta “O que vocé acha que poderia melhorar nas aulas?”, os
estudantes responderam, em unanimidade, a necessidade de aulas fora da sala de
aula (enquanto espaco fechado) e o uso do computador, na maioria das respostas,
confirmando que o contexto tecnoldgico digital esta presente na realidade da maioria
dos estudantes, podendo, sobremaneira, ser utilizado para elaboracdo de propostas
pedagdgicas incluindo este novo perfil de estudantes — os “nativos digitais” (Prenski,
2001)

Na pesquisa quantitativa, por sua vez, ha preocupacdo com dados numericos.

Segundo Fonseca (2002) apud Gerhardt e Silveira (2009)




[...] se centra na objetividade. Influenciada pelo positivismo, considera que a
realidade s6 pode ser compreendida com base na analise de dados brutos,
recolhidos com o auxilio de instrumentos padronizados e neutros [...]
FONSECA (2002, p. 20) apud GERHARDT e SILVEIRA (2009, p. 33)

Quanto as questbes quantitativas, foram tabuladas as respostas do
questionario, abordando sobre o software, interface, caracteristicas, dentre outros,
tendo como base os questionarios de qualidade de software¢, com adaptacdes para a
faixa etaria entre 10 e 13 anos, do 6° ano, ensino fundamental.

As turmas A e B (nhomenclatura usada para analise) possuiam 35 e 38 alunos,
respectivamente, com perfil variado de alunos, desde os mais agitados até os mais
tranquilos com relacdo ao desenvolvimento das atividades. O desenvolvimento dos
projetos foi realizado em trios e duplas, numa proposta colaborativa.

Abaixo, questionario de qualidade da aplicacdo do Scratch, seguido dos

resultados (vide grafico 1 e 2) da aplicacédo da atividade.

Ja conhecia o software? () Sim () Nao

Teve facilidade em utilizar o software? () Sim () Nao

Gostou de utiliza-lo? () Sim () Nao

O programa ¢ interativo? () Sim () Nao

Pretende continuar utilizando o software para desenvolvimento de outras atividades?
() Sim () Néo

Grafico 1 — Questionario quantitativo: Turma A
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6 Aqualidade de software refere-se a area de conhecimento da engenharia de software que objetiva garantir a qualidade

do software através da definigdo e normatizagdo de processos de desenvolvimento. Tem a fungdo principal de garantir
que um produto final satisfaca as expectativas do cliente, dentro daquilo que foi acordado inicialmente.



Fonte: Pesquisa realizado pela autora

No grafico 1, conforme dados acima, foi realizada a pesquisa com 35 alunos.
Deste grupo, apenas 5 afirmaram ja conhecer o software Scratch (o que ndo garante
que sabiam manusea-lo); 28 disseram que tiveram facilidade na utilizacdo do
programa; 27 disseram que acharam interativo; 33 destes estudantes disseram ter

gostado de utiliza-lo e pretendem usar em outras atividades.

Gréfico 2 — Questionario quantitativo: Turma B
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Fonte: Pesquisa realizado pela autora

O gréfico 2 mostra os dados de pesquisa realizada com 38 alunos. Deste
grupo, 6 disseram que ja conhecia o software Scratch; 31 disseram que tiveram
facilidade no manuseio da ferramenta; 34 disseram que acharam interativo; 30 destes
estudantes disseram ter gostado de utiliza-lo e 34 pretendem usar o Scratch em
atividades futuras.

Os dados dos gréficos acima mostram que, apesar de poucos estudantes
conhecerem o software, a priori, houve interesse e o consequente resultado positivo
com relagéo a aplicacdo da atividade em ambas as turmas. Confirma-se, portanto,
que o Scratch é “software gratuito, de facil compreensao, que faz uso de um ambiente
divertido, intuitivo e de facil operacao”. (Pereira; Medeiros; Menezes, 2012, p. 3). Além
disso, fica evidente que, com ac¢des simples e sem 0 uso demasiado de linguagem de
programacdo ou conhecimentos para tal, é possivel modificar, estimular, a
aprendizagem de narrativas, através de uma ferramenta que naturalmente possui a

ludicidade.



4 CONSIDERACOES FINAIS

Os estudantes atuais vivenciam as Tecnologias Digitais, o que torna viavel seu
uso e a importancia em propostas pedagdgicas. Além disso, a construcao atraves
dos proprios estudantes torna o conhecimento dos conteudos mais “palpavel”
(concreto) e, consequentemente, mais estimulante.

O software Scratch foi escolhido por ser uma ferramenta interativa e de facil
manipulacéo e, aliada ao contetdo de Narrativas, torna o contelldo mais interativo,
atraindo a atencdo dos estudantes, contribuindo para o trabalho colaborativo (por ser
em grupos) e para o compartilhamento de informagoes.

Por fim, a utilizacdo de feedbacks proporciona aos estudantes a discussao e
reflexdo sobre a constru¢do do material produzido e desenvolvimento de sua propria

trajetéria enquanto estudante aprendiz e construtor de seu proprio conhecimento.
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