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RESUMO

O presente artigo traz a experiéncia,
resultado c repercussao da oficina Uso
Pedagdgico do Scratch, que compos 0
projeto Formacédo docente em tempos de
excepcionalidade promovido pelo Movimento
Educacional — Mob.E integrado ao Grupo de
Pesquisa I|dentidade(s) e Saberes Docentes
— GPIDOC/ISERJ/Cnpqg. O proposito da
oficina foil auxiliar docentes e licenciandos a
planejarem suas aulas, até entdo em ensino
remoto emergencial devido a COVID-19, com
a dinamicidade da gamificacéo.
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Imagem 1: Cartaz de divulgagdo da oficina Uso
Pedagdgico do Scratch (Reprodugdo: Mob.E/GPIDOC)
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Uso pedagogico do
Scratch”

A oficina, realizada em 2020.2, fol
desenvolvida em momento sincrono (Google
Meet) para auxiliar docentes e discentes a
contornar o0os desafios Iimpostos pelo ensino
remoto emergencial.

A ideia de oferecer uma oficina sobre o
SCRATCH advém do desejo de compartilhar
saberes e praticas a fim de desmistificar a
“dificuldade” do ensino de programacéao.
> Meb, 5. men 52 mens B2 men .




Existe uma necessidade imediata
de avancos nos estudos das
tecnologias junto a educacéo.

E preciso mudar a visao
superficial da educacdo que
entende a tecnologia como

ferramenta “atrativa” de aula.

E entender a tecnologia como
uma ferramenta de construcéao

do conhecimento.




Construcionismo

@
O construcionismo (Seymour Papert) defende
qgue a linguagem de programacgao promove um
ambiente Iinterativo, com a possibilidade de
Investigar, levantar hipdteses, testad-las e
refinar suas ideias.
Informagéio

Essas acdes podem acontecer com menor
intervencédo do professor e, permite que o

estudante construa o seu proéprio conhecimento.
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Mas afinal, o que € o Seraich?

O Scratch é uma linguagem de
programacédo inspirada no Logo, porém
com uma interface grafica mais facil e
moderna.

Foi desenvolvido pelo grupo Lifelong
Kindergarten no Media Lab do MIT,
liderados por Mitchel Resnick, lancado
em 2007.

Disponivel em site e em software,

ambos gratuitos.



Consideracoes finais
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iniciativa de desvendar e por

#5: Luanna Aves + 9 = 5M A
Avaliagdo da oficina Gamificagdo: Uso pedagégico do Scratch (14/10/20)

0 seu feedback é muito importante para nés!

Como & bom aprender!
Obrigada pela aula, com
certeza vamos aproveitar
todas as orientagdes! Foi
incrivel! Néo conhecia
esse programa € fiquei
encantada! Gratiddo 00
0@

Marta Lucia Gomes,

Valenca Rj

Maravilhoso! Parabéns para

a Nathalia e Luanna!

Muito Show!!! Ves estdo de

parabéns!!

Foi maravilhoso!! Obrigada

pela oficinall

Eu ameeeeeei =)

A oficina foi incrivel!!!!
Como a Prof? Keite disse,
foi um presente nessa
véspera de dias dos
professores

Por mais profissicnais que
sejam dispostos a
compartilhar e agregar.
Muuuito obrigada pela
oficina.

Beijos!!!!l <3

Foi 6time!! Parabéns

Nathalia e Luanna!!

Adorei aguardande mais

meninad

Vocés foram

Maravilhosas!!

Adorei a Oficina, aprendi
ouito & com certeza irei
fazer uso ndo sb com
alunos como nas atividades
do ISERT

Nathalia, vocé foi d+!

Viviane Seraine

Excelente!!! C)C)C)

Imei demais a sxperiéncia
e estou ficando motivada
com todas as oficinas g
tenho cportunidade de
participar.

A oficina Gamificagéo
Scratch foi maravilhosa e
& simplicidade com a qual
os didlogos foram
propostos, foi o miximo.
Parabéns a tedos os
envolvidos para com que
essa pratica chegue até
nés, Ves ndo sabem o gto
is50 nos acrescenta.

Muito cbrigada!!! J4W
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