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Minicurso de Scratch para Formacao de Professores

Resumo:

Este minicurso visa introduzir professores e futuros professores de
Matematica a programacdo de computadores utilizando o Scratch,
alinhando-se as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Serdo abordados conceitos teo6ricos, como o Sociointeracionismo de
Vygotsky e o Construcionismo de Papert. O uso de roteiros com
dificuldades progressivas sera experimentado na pratica. Projetos
de animacdes e jogos serdo apresentados com exemplos. O curso
destaca a importancia da interagao social possibilitando a criatividade e a
autonomia no processo de aprendizagem, mostrando como o Scratch
pode ser uma ferramenta eficaz para o ensino de Matematica. Pretende-
se capacitar os participantes para integrar a programagdo em suas
praticas pedagogicas.

Palavras-chaves: Scratch, Pensamento Computacional, Ensino de

Matematica, Sociointeracionismo, Construcionismo.

Ementa

Este minicurso tem como objetivo introduzir professores e
professores de Matematica a programacdo de
computadores utilizando o Scratch, alinhando-se as diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para a educagao basica.
Serdo abordados conceitos tedricos e praticos,
Sociointeracionismo de Vygotsky e o Construcionismo de Papert.
Os participantes vivenciarao atividades praticas, seguindo roteiros
progressivos, e terdo contato com exemplos de animagdes e jogos
alunos, que
ensino/aprendizagem. O curso também discutird a importancia da
interacdo social, da criatividade e da autonomia no processo de
aprendizagem, destacando como o Scratch pode ser uma
ferramenta eficaz e engajadora para o ensino de Matematica.
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Justificativa

A partir da adocdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) tem aumentado a demanda
por parte de professores do ensino médio para o uso do Scratch junto a seus alunos. A BNCC
recomenda o uso de tecnologia digitais e a promog¢do do pensamento computacional na educagdo
basica. Esta tendéncia chega ao livro didatico como por exemplo "Matematica e Suas Tecnologias:
Pensamento Computacional e Fluxogramas" (Ferreira; Smole; Diniz, 2020), no qual coloca
explicitamente a programacgao de computadores utilizando Scratch.

O componente curricular de Introdugdo a Logica de Programagao fornece ao futuro professor
de Matematica, durante sua formacao inicial, uma base necessaria para lidar com a programacao de
computadores. No entanto, nem sempre essa formacdo utiliza linguagens e ambientes de
programacao tdo acessiveis quanto o Scratch. As dificuldades podem estar relacionadas ao uso de
linguagens mais complexas, como Pascal e C, a falta de aplicacao direta dos conceitos aprendidos no
componente curricular com o ensino na educagao basica, ou a outras razdes diversas.

Por esses motivos, a disciplina de Introdugdo a Légica de Programacgao tem sido preterida em
alguns projetos pedagdgicos dos cursos de Licenciatura em Matematica. Em alguns casos, ela é
substituida por ementas mais genéricas, que abordam nog¢bes de computagdo ou pensamento
computacional. Em outros, é simplesmente removida do curriculo, o que pode representar uma perda
significativa na formacdo dos futuros professores, especialmente em um contexto em que o
pensamento computacional e a integragdo de tecnologias digitais na educagdo sdo cada vez mais
valorizados.

Este minicurso se justifica por seu objetivo de introduzir os participantes a programacao de
computadores, visando sua aplicagdo em contextos escolares, tanto para professores da educacgao
basica quanto para aqueles em formagao inicial. Essa proposta atende a uma demanda premente nos
dias atuais, em que o pensamento computacional e o uso de tecnologias digitais na educagdo ganham
cada vez mais relevancia. Para isso, toma-se como base a experiéncia acumulada no ensino do
Scratch na disciplina de Introdugao a Logica de Programacao, que vem sendo aprimorada desde 2011
em cursos de Licenciatura em Fisica e Matematica. Essa trajetoria permitiu o desenvolvimento de
metodologias e praticas pedagoégicas que facilitam a aprendizagem da programagao, em consonancia
com a BNCC.

Publico

Este minicurso é destinado a professores e futuros professores de Matematica que
reconhecem a crescente demanda pelo ensino de programagédo e que desejam iniciar ou aprimorar
suas habilidades tanto na programacao em Scratch quanto na didatica do seu ensino. A proposta visa
capacitar os participantes para integrar a programacao de forma eficaz em suas praticas pedagdgicas,
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contribuindo para o desenvolvimento do pensamento computacional e para a aplicagdo de tecnologias
digitais no ensino da Matematica.

Contetlido programatico

1.Processo de Ensino/Aprendizagem

2.Sociointeracionismo de Vygotsky

3.0 Sociointeracionismo no Processo de Ensino/Aprendizagem
4.Construcionismo de Papert

5.0 Constucionismo no Processo de Ensino/Aprendizagem.
6.Exemplos do Projeto de Animagao

7.Exemplo do Projeto de Jogo

8.Discurssdes e Consideragoes Finais

Metodologia

O curso inicia com a parte pratica, na qual os participantes assumem o papel de alunos de
programacao, seguindo roteiros iniciais e superando desafios com o apoio de seus pares. Os roteiros
sdo progressivos, aumentando em complexidade e utilizando conceitos aprendidos em etapas
anteriores. Serdo disponibilizados seguintes roteiros: Hello World, Gato Caminha, Break Dance,
Hipopdtamo Voador, Labirinto, Vacina. Espera-se que os inscritos fagam pelo menos 4 dos 6 roteiros
disponibilizados.

Serdo apresentados exemplos de animagdes e de um jogo desenvolvidos por alunos de
graduagdo, que servirdo como amostra dos produtos gerados durante o processo de
ensino/aprendizagem. Esses exemplos serdo utilizados como referéncia para correlacionar a pratica
com as teorias do sociointeracionismo e do construcionismo discutidas ao longo do curso, ilustrando
como essas abordagens se manifestam na criagdo de projetos reais e no desenvolvimento das
competéncias dos alunos.

Em seguida, é apresentado o processo de ensino/aprendizagem adotado. Primeiramente, é
abordado o Sociointeracionismo de Vygotsky, com destaque para conceitos como a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) e o scaffolding, mostrando como esses elementos se manifestam
na pratica, além de discutir a importancia da aprendizagem coletiva e socialmente referenciada.
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Além do sociointeracionismo, é apresentado o Construcionismo de Papert, explicando sua
relagdo com o construtivismo de Piaget e como ele se conecta a ideia de elaborar um produto que
possa ser compartilhado e mostrado aos outros. Em seguida, é discutido como o construcionismo e
a criagdo de projetos personalizados sdo significativos para os alunos de programagado, promovendo
engajamento e aprendizagem ativa (Massa; De Oliveira; Santos, Dos, 2022).

O Scratch permitiu que os alunos utilizassem a programagdo como uma forma de expressao,
criando projetos que refletem suas ideias e criatividade.

A figura do Outro — seja um colega, o professor ou alguém interessado — serve como
inspiragao, apoio e plataforma para o desenvolvimento dos produtos, além de estimular o senso critico
e a criatividade.

A criatividade e a autonomia sdo indissociaveis e estdo diretamente relacionadas a aceitagado
do erro como parte do processo de construgdo do produto.

A autonomia esta ligada tanto ao conhecimento da programagao quanto ao metaconhecimento,
ou seja, o aluno sabe o que é capaz de fazer sozinho e quando deve pedir ajuda.

A narrativa esta presente no ensino, no produto e no processo. No ensino, ela aparece nos
roteiros que ensinam conceitos como comandos, variaveis, loops e condicionais, utilizando exemplos
como o gato caminhando, o hipopdtamo voando ou o sorteio de cara ou coroa. No produto, a narrativa
se manifesta na animacao e no jogo final, que contam uma histéria. No processo, ela é referenciada
pela narrativa desejada, que guia a construgado do projeto.

Neste curso pretende-se reforcar a importancia da interagcdo social, da criatividade e da
autonomia no processo de aprendizagem da programacao, destacando como o Scratch e as
abordagens tedricas de Vygotsky e Papert contribuem para um ensino mais significativo e engajador
(Teixeira, 2016).

Recursos

Para o minicurso serd necessario um laboratério de informatica com no minimo 12
computadores para 24 inscritos ou até 20 computadores para 40 inscritos, além de um Datashow.

Avaliacao

A oficina terd uma avaliagdo processual, baseada no acompanhamento continuo da
participagdo e do engajamento dos alunos nas atividades desenvolvidas.
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