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Resumo - O presente artigo tem o objetivo de desenvolver as bases da Cultura Maker na
Educacéo Profissional como estratégia eficaz ao processo de ensino e aprendizagem, a partir
da insergéo e utilizagdo da ferramenta Scratch nas aulas remotas do Senac de Balsas-MA.
Este trabalho justifica-se, pois possibilitou aos alunos da Aprendizagem Profissional de
Qualificagdo em Servigos Administrativos, atuar de forma autdbnoma, criativa e inovadora. Ao
manusear o Scratch, os aprendizes compreenderam que a linguagem de programacéo em
blocos aguga o raciocinio logico e contribui para o desenvolvimento da aprendizagem de forma
rapida e intuitiva. As pesquisas bibliograficas embasaram os estudos acerca do uso das
ferramentas digitais na Educagdo Profissional, enquanto a pesquisa de campo os levou a
descobrir, testar, debater e criar no Scratch solu¢des inovadoras para a otimizacdo da gestao
documental e administrativa. Como principais resultados, observou-se o desenvolvimento
intelectual dos alunos quanto ao uso das novas tecnologias digitais, 0 aumento da motivagéo e
engajamento dos sujeitos aprendentes, a aceitagdo da filosofia “Faga vocé mesmo” aplicada
em um ambiente virtual interativo, o Scratch, e a entrega de cinco animagdes voltadas ao
detalhamento das rotinas e fluxos de documentos dos setores administrativos.
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Introdugao

As ferramentas tecnolégicas aplicadas a Educagao Profissional estéo repletas de funcionalidades
que favorecem sua utilizagdo em sala de aula, seja no ensino presencial ou ndo presencial. Essas
ferramentas podem ser manuseadas em momentos assincronos (tempos distintos) ou durante os
momentos sincronos onde, em tempo real, professores e alunos pesquisam, debatem e constroem
situacdes de aprendizagem que contribuem para o desenvolvimento de projetos colaborativos e
inovadores. (SABER SENAC, 2020).

Diante do exposto, o Projeto Integrador Otimizando a Gestdao Documental e Administrativa,
desenvolvido pela Turma 73 do Curso de Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em Servigos
Administrativos, teve o objetivo de trabalhar as bases da Cultura Maker a partir da insergao e
utilizacdo do software Scratch na sala de aula remota do Senac em Balsas-MA.

Para Blikstein (2013) o movimento maker enfatiza o protagonista do aluno no processo de
construcdo do autoconhecimento, direcionando-o a aprofundar os estudos acerca de tematicas
que sejam de seu interesse. Nas praticas pedagdgicas, esse movimento valoriza a experiéncia do
discente, fazendo-o perceber os pontos fortes e fracos de sua atuacao.

O presente estudo justifica-se, pois ampliou a compreensao dos alunos no que se refere a
esséncia da Cultura Maker levando-os a atuar de forma mais autbnoma. Também foi possivel
conhecer como se da o funcionamento do Scratch, plataforma que trabalha com linguagem de
programacdo em blocos e que constituiu o espaco para criagdo das animagdes voltadas as areas

de: Arquivo, Marketing, Finangas, Vendas e Gestao de pessoas.
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A pesquisa bibliografica e a pesquisa de campo compuseram o eixo metodoldgico deste trabalho,
de modo que para aplicar as bases da Cultura Maker na Educagado Profissional, a docente
promoveu a utilizagdo do Scratch, ferramenta tecnoldgica gratuita, através da qual o processo de
aprendizagem se deu de forma rapida, intuitiva e autodidata, uma vez que os aprendizes

conseguiram decifrar, com éxito, a linguagem de programacéo em blocos prevista na plataforma.
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Portanto, considerando os beneficios do Scratch e a inovagdo das praticas pedagodgicas na
Educacgao Profissional, a docente e os aprendizes passaram aplicar a Cultura Maker nas aulas
remotas como estratégia eficaz ao desenvolvendo de conhecimentos, habilidades, atitudes e
valores essenciais a formacgdo educacional do sujeito aprendente. Isso foi possivel devido a
agregagao do Scratch a proposta do Projeto Integrador — Otimizando a Gestao Documental e
Administrativa. O manuseio dessa ferramenta direcionou os aprendizes a ampliagdo da visédo
acerca da linguagem de programacgdo e os preparou para trabalhar com plataformas digitais

visando a dinamizagéo das aulas e personalizagédo dos resultados produzidos.
Problema, questdes de investigagao e objetivos

Os avancos tecnoldgicos, as novas exigéncias mercadoldgicas e a migragdo do modelo de
sociedade industrial para a sociedade do conhecimento demandaram pelo surgimento de novos
perfis de trabalho orientados para o desenvolvimento de competéncias onde a Cultura Maker
desconstréi a ideia de que o conhecimento é algo fabricado, ou seja, que deve ser repassado de
forma pronto, estruturada e acabada. (GONSALES, 2016).

Ao praticar a Cultura Maker, o aluno da Educagao Profissional passa a atuar como protagonista no
processo de ensino e aprendizagem, se deparando com situagdes-problemas inovadoras e tendo
a missdo de desenvolver solugdes agregadoras ao ambiente no qual esta inserido. Diante do
exposto, a relagdo docente-expositor e aluno-ouvinte €& substituida pela realidade
docente-mediador e aluno- desenvolvedor, onde ao executar a filosofia “faga vocé mesmo”, o
sujeito aprendente mescla os saberes de vida com os conhecimentos tecnoldgicos da atualidade.
O movimento Maker surgiu nos anos 70 nos Estados Unidos tendo o intuito de alinhar a cultura do
fazer com o uso das tecnologias. Na visao de Dougherty (2016), esse movimento conduz o aluno
a passar por uma transformagdo social, cultural e tecnolégica, instigando-o a participar do
processo de aprendizagem como criador de produtos, minimizando seu papel de consumidor.
Nesse contexto espago interativos e inovadores contribuem para os alunos "se tornar
protagonistas tecnolégicos e ndo apenas espectadores". (GERSHENFELD, 2005, p. 11).

A insercdo de atividades Maker na Educacéo Profissional tem se tornado uma tendéncia e uma
estratégia eficaz a realizagdo de projetos em carater pratico. Abordando as principais tendéncias
sociais que contribuiram para a aceitacao da Cultura Maker nas instituigdes de ensino, Blikstein
(2017) cita: alavancagem na aceitagao social das ideias e principios da educacgéo progressista, a
competicdo dos paises para ter uma economia baseada na inovagdo, o crescimento da
mentalidade e popularizagdo da linguagem de programagdo, a redugdo no custo dos
equipamentos tecnoldgicos, o desenvolvimento de ferramentas digitais eficazes e de facil
compreensdo para os alunos, e a construgao de espago Maker para criagdo de produtos
inovadores.

Mediante a necessidade de empoderar os alunos inseridos na Aprendizagem Profissional de
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Qualificagdo em Servigos Administrativos, vinculada ao Senac de Balsas-MA, nasce a proposta de
investigacdo do seguinte problema de pesquisa: De que forma a agregagao do Scratch em
projetos integradores pode contribuir para o desenvolvimento da Cultura Maker na Educagao

Profissional do
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Senac?

Pensando nisso, este artigo tem como objetivo geral apresentar o software Scratch como uma
possibilidade interessante a aplicagdo da Cultura Maker em Projetos Integradores. A partir deste
estudo também sera possivel compreender a esséncia da Cultura Maker; conhecer como funciona
a linguagem de programacao do Scratch e analisar os beneficios da inser¢do do Scratch nas aulas

remotas da Educagéo Profissional do Senac de Balsas-MA.
Metodologia

Uma das metodologias utilizadas neste artigo foi a pesquisa bibliografica, onde buscou-se em
materiais fisicos (livros, revistas, artigos, etc) e virtuais (e-books, fasciculos, etc) delimitar as bases
tedricas para a compreensdao do estudo proposto. Fez-se pertinente também a aplicagdo da
pesquisa de campo, visto que essa tem o propdsito de testar, analisar e interpretar os dados da
pesquisa confirmando a relevancia do tema escolhido. A pesquisa propde a insergdo do Scratch
no Projeto Integrador Otimizando a Gestdo Documental e Administrativa, com tema gerador “Fluxo
de documentos e dos processos administrativos” no qual 17 aprendizes do Curso de
Aprendizagem Profissional de Qualificagdo em Servigos Administrativos do Senac de Balsas-MA
tiveram a missédo de construir animagdes orientando jovens e profissionais quanto as rotinas e
métodos que podem ser adotados para que o desenvolvimento da gestdo documental e os
processos gerenciais acontegam de forma assertiva. Para atingir o objetivo proposto, utilizaram a
linguagem de programacgéo a medida que reafirmavam a esséncia da Cultura Maker na Educacgéo

Profissional.
Analise de dados

Utilizar as plataformas digitais na Educagao Profissional para aulas remotas € um dos maiores
desafios vivenciados por professores e alunos na atualidade. Pensando em superar as
dificuldades histéricas de acesso as novas tecnologias, muitos professores tém investido na
insercdo da linguagem de programac¢ao em blocos nas aulas, enfatizando a esséncia “faga vocé
mesmo” como uma filosofia que contribuira diretamente para a insergdo dos alunos em um
universo tecnolégico e globalizado.

Para agregar valor a proposta do Projeto Otimizando a Gestao Documental e Administrativa, a
docente responsavel pelo projeto, apresentou o Scratch como um software livre estruturado a
partir da linguagem de programacao visual amigavel e simples, onde teriam a oportunidade de
construir de forma interativa e intuitiva: jogos, animacgdes, histérias, simuladores, ambientes
virtuais de aprendizagem, entre outros recursos. (SAPIRAS; VECCHIA; MALTEMPI, 2015).

O primeiro projeto visual do Scratch foi criado em 2003, mas somente a partir de 2007, o ambiente

multimidia e a primeira versao do site foram langados. O Scratch é um programa gratuito que esta
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disponivel em pelo menos 50 idiomas, incluindo o portugués. Esse software foi desenvolvido pelo
Grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT),

mediante o apoio financeiro da National Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation,
Fundacéo



XVII CONGRESSD

INTERNACIONAL
De TECNOLOGIA
NA EDUCACAD

22 e 23| setembro | 21

MacArthur, Google, lomega e MIT consoércios de pesquisa do Media Lab (SCRATCH, 2021).

Com o objetivo de introduzir a linguagem grafica de programacéao e conceitos matematicos, o uso
do Scratch tem levado muitos alunos a desenvolver o pensamento criativo, o raciocinio sistematico
e o trabalho colaborativo dentro e fora da sala de aula. Para seu criador Mitchel Resnick (2007) o
uso do Scratch fortalece a esséncia do “Espiral do Pensamento Criativo”, ou seja, as pessoas
pensam no que desejam construir, transformam suas ideias em projetos concretos, brincam e
aprimoram a linguagem de programacado, partilham as ideias criadas e refletem sobre as
experiéncias vividas. Essas etapas mostram aos alunos que ele é capaz de criar, testar,
experimentar e construir produtos criativos propagando suas vivéncias de forma tecnoldgica.

Seja utilizando o computador ou o celular, o Scratch oferece aos alunos a oportunidade de criar e
gerenciar seus produtos virtuais com dinamicidade, podendo ser estruturados em formatos de
jogos de videos, cartdes de aniversarios, animagdes com varios personagens, passeios virtuais,
simuladores empresariais, tutoriais interativos, entre outros. Os projetos desenvolvidos no Scratch
podem ser salvos em local escolhido pelo usuario, na pasta “Documentos” do computador por
exemplo, ou compartilhado via internet no site do Scratch. (MALONEY, 2010).

A interface do ambiente de criagdo do Scratch é composta de uma Unica janela onde é possivel
encontrar varios painéis e abas de facil acesso. Estruturada por blocos de comando, de script para
visualizagdo e edigdo de imagens e sons, bloco de quadro e bloco de apresentagcdo dos
personagens e cenarios, a aparéncia desse programa viabiliza a construgao de projetos ousados a
medida que faz o aluno editar os parametros ja existentes e acompanhar em tempo real a
animagao construida.

Ao apresentar as multiplas funcionalidades disponiveis no Scratch (variaveis, operadores,
estruturas de decisao e de repetigao, e outros), a docente notou o interesse da turma em contribuir
para a construgdo do projeto, assim como respondeu aos questionamentos levantados,
discorrendo sobre: o tempo para apropriacao da ferramenta, o exercicio de teste e a organizagao
das atividades para concretizagao do projeto.

Para garantir a execugdo e o sucesso do projeto, a docente organizou o desenvolvimento do

projeto em 4 momentos, conforme descrigdo no Quadro 1:

Planejamento do Projeto Integrador

Otimizando a Gestao Documental e Administrativa

Aulas Objetivo Descrigao
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Introduzir a linguagem de Os alunos receberao orientagbes da
programacao e conhecer as |docente sobre o que é e como manusear
Aula 1 Ifyncionalidades disponiveis no|o Scratch direcionando suas

Scratch realizando o primeiro [funcionalidades a realidade da area
acesso. administrativa.

Desenvolver uma animagdo |Os alunos criardo uma animagao

teste a partir de um roteiro teste iniciando a estruturagéo do
Aula 2 entregue pela docente primeiro projeto visual, a fim de
verificando ao final trabalhar a

insercdo de blocos de movimento e a

possibilidades de melhorias. |logica de codificagao da histéria proposta.

Os alunos serdo segmentados em 5
grupos para a criagao de 5 animacgdes
descrevendo as rotinas e o fluxo dos
documentos na realidade dos setores:
Arquivo, Marketing, Financas, Vendas e
Gestéo de Pessoas. As narragbes que
irdo compor a produgao do Scratch
devem ser feitas em Word e
apresentadas de forma prévia a docente
que, apos aprovar, direcionara os
discentes a iniciarem as produgdes no
software. As animagdes devem conter
pelo menos 2 atores, 2 cenarios e
devem ser aplicadas as codificagdes de:
Movimento, Aparéncia, Som, Eventos,
Controles, Sensores e Variaveis. Ao
término os projetos digitais devem ser
salvos e compartilhados com toda a
turma para revisao geral e promogao dos
ajustes, caso necessario.

Os alunos apresentarao os produtos
construidos descrevendo a experiéncia
vivida, as facilidades e dificuldades para
manusear o Scratch, além de ressaltar a
importancia da insergédo das ferramentas
e objetos digitais de aprendizagem na
sala de aula remota da Educacao
Profissional.

Criar animagbes sobre a
gestado documental e os
processos administrativos.

Aula 3

Aula 4 [Apresentar e compartilhar
os produtos/animacgdes
criadas no Scratch.

Quadro 1. Planejamento do Projeto Integrador.

Conforme exposto no quadro acima, a Aula 1 foi 0 momento crucial para desmistificar a ideia de
que trabalhar com linguagem de programacédo é algo complexo. Segundo Pereira (2012), “por
meio do uso dessa ferramenta o docente aproxima o aluno do ambiente de programagao, sem
haver a necessidade deste dominar uma linguagem de programacéo especifica”. Outra questao

importante é que pelo fato de o Scratch focar no uso da interface, essa caracteristica possibilita a
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criagdo de programas de modo simples, criativo, dindmico e inovador, estimulando o raciocinio

I6gico e garantindo a visualizagéo grafica e execugao do produto criado.

As figuras 1, 2, 3 e 4 apresentam a aparéncia do Scratch onde ficam visiveis aos usuarios do
software as possibilidades de criagdo, um video tutorial de orientagdo acerca da plataforma e as
abas Cadigo, Fantasias e Sons nas quais os alunos puderam encontrar os principais recursos de

programacgao para constru¢ao das animacgdes.
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Figura 3.

Passo a passo para a criagdo no Scratch.
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Figura 4. Pagina de edigdo de Fantasias e Cenarios no Scratch.
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Na Aula 2, os alunos iniciaram o manuseio da ferramenta executando um roteiro entregue pela
docente. Assim, cada grupo teve a missao de criar uma animagéao utilizando como personagens o
gato e o cachorro. Durante a construgédo, o gato deveria assumir o papel de emissor, dialogando
com o cachorro sobre a gestdo documental. Os alunos foram orientados a acessar todas as abas
a fim de testar e descobrir as varias funcionalidades da plataforma. Concluidas as criagées, os
grupos apresentaram os resultados obtidos, compartilhando a praticidade de se trabalhar com

programagéao e levantando algumas curiosidades que motivaram a intensificagao do debate.

E

Figura 6. Construgao do dialogo entre o gato e o cachorro mediante codificagdo no Scratch.

Na aula 3, os alunos ja demonstravam mais seguranca e dominio do Scratch para prosseguir com
o desenvolvimento do Projeto Integrador. A turma foi organizada em cinco grupos, sendo que cada
um ficou responsavel por criar animagdes que descrevessem as rotinas e o fluxo dos documentos
na realidade dos setores: Arquivo, Marketing, Finangas, Vendas e Gestao de Pessoas. Seguindo o
planejamento do projeto, os grupos criaram as animagdes propostas agregando criatividade e
diversas codificagbes. Inseriram blocos que permitiram a interagdo do visitante com o projeto
criado e foram ousados ao fazer suas préprias edigdes, importando para o projeto no Scratch
alguns cenarios extraidos de paginas da Web.

A figura 7 apresenta o momento onde os grupos estavam criando as animagdes no Scratch,
espaco virtual no qual as competéncias e habilidades de raciocinio l6gico puderam ser aplicadas,
enquanto que as figuras 8 e 9 expdem os resultados do projeto acabado, pronto para ser

apresentado e compartilhado com alunos e a comunidade empresarial.
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Haoje vamas falar sobra o
Fluxo de Documentos

Figura 9. Pagina de exibi¢do da animagéo sobre Fluxo de Documentos no Scratch.

A Aula 4 foi reservada as apresentagbes dos resultados alcangados e compartiihamento dos
projetos desenvolvidos. Os grupos projetaram as animagbes através da plataforma Microsoft
Teams, de modo que expuseram os cinco produtos virtuais nos quais detalharam as rotinas dos
seguintes setores: Arquivo, Marketing, Financgas, Vendas e Gestdo de Pessoas. Apds a exibigéo,
cada grupo acessou o projeto no Scratch para mostrar o funcionamento da plataforma por dentro.
As estratégias utilizadas durante as produg¢des e o aprendizado adquirido sobre linguagem de
programagéo foram compartilhados a medida que os alunos descreviam a experiéncia vivenciada,
relatando as facilidades e dificuldades para manusear o software, sem deixar de enfatizar a
relevancia das ferramentas e objetos digitais de aprendizagem para a efetivagdo das praticas

pedagogicas na Educagao Profissional.
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A apresentagdo final do projeto foi um momento oportuno a reflexdo e consagragao do desempenho
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dos alunos na perspectiva do Modelo Pedagoégico Senac. A partir da execugado do Projeto
Otimizando a Gestado Documental e Administrativa, os aprendizes do Programa de Aprendizagem
do Senac de Balsas-MA praticaram a Cultura Maker atuando de forma autbnoma, democratizada
e customizada.

Apesar do Scratch representar uma novidade tecnoldgica, os alunos mantiveram-se motivados,
engajados e focados ao longo das producgdes, exercicio que foi possivel, ja que a docente

promoveu a introdug¢édo do software no ambiente remoto de forma cautelosa e ludica.
Conclusao

Em busca de inovar as propostas pedagdgicas aplicadas ao Projeto Otimizando a Gestéo
Documental e Administrativa, a docente responsavel pela agao apresentou aos alunos o software
Scratch como uma estratégia interessante ao desenvolvimento da linguagem de programagéao
para o empoderamento juvenil frente ao uso das tecnologias digitais, sendo uma oportunidade
potencializadora das competéncias e habilidades previstas no perfil profissional de conclusdo do
curso.

A insercdo do Scratch na realidade da Educagédo Profissional agregou valor imensuravel ao
processo de ensino e aprendizagem, assim como direcionou os alunos a praticarem a filosofia
“faca vocé mesmo”, com vistas a promover a Cultura Maker rumo a criagdo de espagos de
construgao, reconstrugéo e desconstrugao do saber. Nesse cenario, a docente guiou os alunos a
democratizagdo do conhecimento e a edificagdo de produtos criativos e empreendedores a serem
utilizados na sala de aula do Senac.

Os beneficios da utilizagdo do Scratch vdo muito além da apresentacdo da linguagem de
programagdo aos alunos. Essa ferramenta digital proporcionou aos sujeitos aprendentes a
participagao ativa no Projeto Integrador, um espaco privilegiado a articulagdo das competéncias do
curso, onde tiveram contato com novas plataformas digitais, nas quais problematizaram as rotinas
e procedimentos aplicados para emissdo e disseminagcdo de documentos administrativos nos
departamentos de uma empresa, criando desafios que permearam a construgao das animagdes
no Scratch e resultaram em solugdes personalizadas para a compreensao da realidade de cada
setor. Em suma, a utilizagdo do Scratch no Projeto Integrador foi bem sucedida, pois contribuiu
para a construgdo de ambientes virtuais interativos, espagos familiares aos jovens aprendizes, nos
quais puderam desenvolver praticas criativas e inovadoras atreladas as novas tecnologias digitais.
O uso da ferramenta Scratch viabilizou a produgdo das animagbes propostas no Projeto
Integrador, enfatizando nas narrativas, as rotinas e o fluxo documental nos setores de Arquivo,
Marketing, Finangas, Vendas e Gestao de Pessoas, sendo considerado pelos discentes como uma
abordagem estratégica e essencial ao seu crescimento intelectual desse no processo de

aprendizagem da Educacgéao Profissional.
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