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INTRODUCAO

Este trabalho teve como objetivo analisar a importancia da ferramenta Scratch como
uma metodologia adequada ao processo de aprendizagem de alunos do ensino fundamental, do
9 ano da Escola Estadual Indigena Riachuelo. Utilizou-se a pesquisa a¢do, no sentido de fazer
analise reflexiva acerca de como se desenvolve o processo de ensino/aprendizagem com a
utilizacdo do uso do aplicativo Scratch, como ferramentas educacionais.

Constatou-se, em experiéncias na sala de aula do 9° ano, do ensino fundamental 11 da
referida escola, que os alunos apresentam muitas dificuldades no ensino da Lingua Wapichana,
no que tange a sua aquisicao, pelo desestimulo a producdo de textos e pela falta de recursos
didaticos disponiveis na escola, para promover a aprendizagem da lingua referida. Assim sendo,
pretende-se com esse estudo descrever e analisar as contribuices do Scratch em contexto
escolar, explorando as potencialidades que o software disponibiliza para auxilio pedagogico
aos professores da Lingua Wapichana.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa de carater experimental realizada por meio de
intervencdes da ferramenta Scratch, na qual os alunos fizeram uso do material criado no
aplicativo, a fim de um melhor aproveitamento na disciplina de lingua Materna, Wapichana
como a segunda lingua de tradicdo na comunidade indigena Sucuba, pois 0 mesmo estdo
perdendo a sua lingua raiz dos seus antepassados. A pesquisa se deu inicialmente com a anéalise
cultural, partindo da caracterizacdo da escola e seu campo de atuacédo, e contextualizando os
aspectos didaticos-pedagdgico, observados na sala de aula do 9° ano fundamental Il da
instituicdo com o professor da Lingua Wapichana, onde se deu o inicio da ideia em trazer uma
nova ferramenta de apoio tecnoldgica de um programa Scratch, com intuito de utilizar novos
recursos tecnoldgicos de aprendizagem mais ludico e pratico no ensino e aprendizagem dos

discentes.
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Logo apds esta acdo, explicou-se de forma’oral, com auxilio de imagens para melhor

fixacdo do assunto, pelos alunos, a estrutura do trabalho, ou seja, como seria a criado o enredo
da historia desejada. A intervencdo foi tratada logo em seguida, primeiramente com a
inicializacdo do ambiente de trabalho do programa Scratch, fazendo o uso de softwares

educacionais na lingua materna, e depois com as técnicas de producao e criacao de historias.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Existem algumas classificacdes para as pesquisas, e estas dependem da visdo do sujeito
responsavel pela pesquisa. Elas podem ser classificadas quanto a natureza, quanto ao tipo de
pesquisa, quanto aos objetivos, quanto a abordagem e quanto aos procedimentos. A
classificacdo pode variar dependendo da visdo que de cada area de conhecimento (JUNG,
2003), pois cada area de conhecimento tem o seu método cientifico a ser utilizado.

A pesquisa descritiva, segundo (TRIVINOS,1987) se refere a um “tipo de estudo que
pretende descrever os fatos e fendbmenos de determinada realidade, englobando uma série de
informagdes sobre o que se deseja pesquisar”’, que visa descrever o desenvolvimento do
conhecimento das préticas culturais de certa comunidade. A pesquisa, aqui realizada, foi do tipo
qualificativa, com analise documental, para verificar os referenciais curriculares da educacao
indigena, contidos no Projeto Politico Pedagdgicos da escola (PPP), nos planos de ensino e
planos de aulas. Quanto a populagdo, optou-se por trabalhar com os 17 (dezessete) alunos do 92
ano, do ensino fundamental |1, da escola indigena Riachuelo, por entender que estes alunos
teriam maior dominio no uso de computadores.

A pesquisa se deu inicialmente com a andlise cultural, partindo da caracterizacdo da
escola, em seguida descrevendo o campo de atuacéo, e contextualizando os aspectos didaticos-
pedagdgico, observados na sala de aula. Logo apds tratou-se de explicar a estrutura do trabalho
para os alunos, de forma oral com auxilio de imagens para melhor fixagdo do assunto, ou seja,
como seria a criado o enredo da historia desejada. A intervencao foi tratada logo em seguida,
primeiramente com a inicializacdo do ambiente de trabalho do programa Scratch e depois
trabalhou-se com os alunos, auxiliados pelo professor, por meio de técnicas de producgdo e

criacdo de historias.
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RESULTADOS E DISCUSSAO S

A partir do uso do aplicativo Scratch, para a criagdo de histérias regionais, os alunos
desenvolveram nas aulas no laboratério de informatica, producdes textuais diversas. No
decorrer do trabalho, os alunos desenvolveram atividades pedagogicas, utilizando os recursos
da ferramenta Scratch, para produzir historias que envolvam a sua regido e sua cultura indigena,
atividade agricola e fotos de paisagens naturais ao redor da escola.

Constatou-se que os alunos conseguiram um melhor entendimento da sua lingua
materna, pois muitas vezes, eles tinham o conhecimento de algumas palavras, mas nao sabiam
como aplica-la em uma frase, ou em um dialogo. E pelo uso da ferramenta de programacéo
Scratch, eles realizaram aprendizagens que ira auxilia-los nas suas futuras carreiras académicas.
Por meio dessa ferramenta, os alunos aumentaram o vocabulario da ingua materna
(Wapichana), como também o conhecimento na area de informatica. mais precisamente na area
de programacao.

Com o auxilio da ferramenta, o aluno conseguiu assimilar melhor o contetdo proposto,
comparando o0s erros e acertos com o0s demais colegas e com a orientacdo do
professor/mediador, puderam ajustar sua historia, de acordo com o contexto da disciplina da

Lingua Materna Wapichana.
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Imagem 1 — Interface do programa Scratch em execucéo texto produzido pelo aluno em
Lingua Wapichana.
Dos 17 alunos que realizaram o trabalho, 10 executaram parcialmente a atividade, outros
7 executaram parcialmente a atividade como auxilio do professor e somente uma aluna

conseguiu concluir as etapas que foram solicitadas.
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Durante a execugdo do trabalho",‘ hoaféflﬁSé"‘QUe a forma com que foi apresentado o
trabalho, com o uso do aplicativo Scratch, chamou muito a atengéo dos alunos. Na criagdo das
historinhas, os alunos realizavam debates entre eles afim de uma melhor compreenderam a
lingua materna, contudo percebeu-se que a maioria, se ndo todos, tiveram dificuldades no
manuseio da ferramenta, devido ao pouco contato com o computador

Também o tempo para aplicar o trabalho ndo contribuiu para um melhor aproveitamento
deste, uma vez que para se trabalhar com tecnologia demanda tempo e empenho. A falta de
tempo suficiente para a realizacdo da atividade proposta foi impossibilitou que alguns alunos
concluissem as etapas. Mas percebeu-se que com o tempo certo, € bem possivel conseguido um
aproveitamento de 100% da turma.

Um dos fatores que foi observado e que tem prejudicado o aprendizado dos alunos € a
falta de recursos tanto tecnoldgicos como recursos “ambientais”, pois os computadores
utilizados s&o obsoletos, o que dificulta o seu manuseio, e a falta de recursos, como centrais de
ar, dificulta a concentracéo dos alunos pois o calor que é sentido na sala de aula é insuportéavel.
E mesmo com as janelas da sala abertas e os ventiladores instalados, ndo sdo suficientes para
minimizar o calor excessivo.

O fascino pela informaética incentiva o aluno a prender e ver o resultado de sua prépria
criagdo. Vendo isso conclui-se que, levando em consideracdo o tempo e o conhecimento dos
alunos, o programa originalmente projetado para ensinar a lingua wapichana pode ser utilizado

para a aprendizagem em outras disciplinas.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do tema exposto o uso do aplicativo Scratch como um recurso didatico no ensino
da Lingua Materna Wapichana com os alunos do 9° ano da Escola Estadual Indigena Riachuelo,
do municipio de Alto Alegre, pude perceber a grande importancia do uso das tecnologias como
uma ferramenta de apoio na escola, que essas tecnologias vém contribuir bastante no ensino e
aprendizagem do aluno. Que a escola tem o papel fundamental de proporcionar varios
horizontes e métodos para a formacdo do cidaddo critico e intelectual. E mais féacil o
aprendizado quando parte de coisas mais proximas do cotidiano do aluno, de situagdes que ele
facilmente identifica e entende, portanto ha que se considerar as circunstancias, as vivéncias, a

situacdo familiar, econdmica e social para a partir delas leva-lo a questionamentos.

Diante disso as experiéncias dos discentes valem mais do que qualquer contetdo

programado e se levado em consideracdo a adequacgdo do conhecimento empirico o curriculo
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passara ser flexivo quanto a aprendizagem dos“altinos. Diante isso a pratica serviu para

preparacdo da futura vida de professor, percebemos também que podemos fazer a diferenga na

escola em que trabalhamos mesmo com recursos limitados.
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