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RESUMO

Um dos pontos marcantes em nossa sociedade é a rapida evolucdo dos recursos
tecnol6gicos, e consequentemente 0 acesso aos mesmos, que se tornam cada vez mais
presentes em sala de aula, trazidos muitas vezes pelo educando, que vé tais recursos
apenas como objetos de entretenimento. Neste contexto é notédvel a importancia de
demonstrar ao educando que € possivel envolver os contetidos do curriculo pedagogico
com a construcdo de jogos e/ou animagdes. Esse novo cenario cria hovos desafios ao
sistema educacional, no qua a inovacdo das préaticas pedagbgicas se faz necessario.
Sendo assim, 0 presente projeto tem como proposta unir o desenvolvimento de jogos
e/ou animagdes ao processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias. Paraisso foi utilizado
0 programa SCRATCH, pois 0 mesmo possui uma interface gréfica simples e de fécil
compreensdo, que consiste em organizar blocos de instrugdes, no qual o usuario vai
agrupando-os de acordo com seus objetivos, de modo similar a pegas de um quebra-
cabeca. Objetivando desta forma, elucidar a importancia do uso das tecnologias no
processo educativo, em especial 0 desenvolvimento da programacéo de jogos e/ou
animacodes, com a finalidade de desenvolver a criatividade, a autonomia, o raciocinio, o
pensamento |6gico dos educandos, no intuito de torna-1os protagonistas do seu processo
de aprendizagem. Os dados analisados elucidaram o interesse por parte dos educandos
participantes do projeto, fato que proporciona uma aprendizagem dos conteidos,
juntamente com uma motivacdo para o aprendizado em programacao.

Palavras-chave: Scratch, Ensino-aprendizagem, Jogos e€/ou Animacfes, Ensino de
Ciéncias.
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ABSTRACT

One of the highlights in our society is the rapid evolution of technological capabilities,
and thus access to them, they become increasingly present in the classroom, often
brought by the student, who sees such resources only as objects of entertainment. In this
context it is noteworthy to demonstrate the importance of educating that can involve the
content of the educational curriculum by building games and / or animations. This new
environment creates new challenges to the educational system in which the innovation
of teaching practices is needed. Therefore, this project is proposed to unite the
development of games and / or animations to the teaching-learning process of Sciences.
For this the SCRATCH program was used because it has a simple and easy to
understand graphical interface, which consists in organizing blocks of statements, in
which the user will group them according to their goals, similar to pieces of a Mode
puzzle. Aiming thus elucidate the importance of using technology in the educationa
process, particularly the development of the games and / or animation programming, in
order to develop creativity, autonomy, reasoning, logical thinking of students in order
make them protagonists of their learning process. The analyzed data have elucidated the
interest of students participating in the project, a fact that provides learning content
along with amotivation for learning programming.

Keywords: Scratch, Learning, teaching games and / or animations, Science Teaching.

INTRODUCAO

O novo ensino de Ciéncias conduz a necessidade da construgéo de um processo
de aprendizagem, no qua a formulagdo de questionamentos estga presente e
concretizada através de atividades significantes. Nesse sentido, as metodologias
utilizadas devem favorecer oportunidades em contextos amplos, que estabelecam uma
estreita familiarizagdo com os recursos didaticos, que envolvam seu cotidiano.

Segundo Vieira e Rizzo citado por Silveira (2003) os jogos constituem um
poderoso recurso de estimulagdo do desenvolvimento integral do auno, pois
desenvolvem a atencéo, a disciplina, o autocontrole, 0 respeito a regras. Eles devem
possuir as seguintes caracteristicas: estimular a imaginacdo, auxiliar no processo de
integragcdo grupal, liberar a emocdo, facilitar a construcdo do conhecimento, auxiliar na

aquisicdo da auto-estima, promover a criatividade, desenvolver a autonomia e
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favorecer a expressdo da personalidade. Onde, os jogos educativos podem explorar
diversos aspectos, tais como:

1) explorar a ludicidade: jogos de exercicio, simbdlicos e de construcéo;

2) favorecer a aquisicdo de condutas cognitivas: jogos que apelam para O
raciocinio prético, a discriminagdo e a associagdo de ideias,

3) gudar no desenvolvimento de habilidades funcionais. jogos que
exploram a aplicacdo de regras, a localizacdo, a destreza, a rapidez, a forca e a
concentragao;

4) propiciar atividades sociais. a realizacdo das atividades pode ser desde as
individuais até as de participacdo coletivaem buscada socializagao;

5) auxiliar na aquisicdo de condutas afetivas. jogos que agudam a

desenvolver aconfianga, aautonomiae ainiciativa.

Neste cenario € possivel estimular a criagdo de jogos por parte dos proprios
educandos, no intuito de fortalecer a aquisicdo de novos conhecimentos. Uma vez que
nossos educandos tém acesso e habilidades necessarias para 0 manuseio das novas
tecnologias e como reforca Prensky (2001) os atuais alunos ja nasceram numa era
repleta de tecnologias, logo ha que adaptar 0 ensino a esta geracdo de nativos digitais,
ha que adaptar os materiais de trabalho a modo a motivar os aunos.

Neste contexto, se faz necessario que ocorram mudangas nas praticas
pedagdgicas vigentes, a fim de possibilitar meios nos quais os educandos participem
ativamente do processo de construcéo de novos “produtos” tecnologicos e deixem de
lado o papel de simples consumidor, permitindo assim, que o educando sgja ativo na
construcdo de sua aprendizagem. Essas agOes devem proporcionar ao discente o
desenvolvimento a capacidade de reconhecer, identificar e, sobretudo, questionar
fenbmenos que venham lhes adaptar a uma geracdo a frente de seu tempo, com
pensamentos e atitudes inovadoras. Do contréario, iremos formar “alunos-amadores”, ou
sgja, uma geracdo focada apenas no intuito de decorar, copiar atitudes e pensamentos de
terceiros.
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Para Costa e Viseu (2008), ainovacéo dos métodos de aprendizagem é facilitada

0

com o uso das TICs, mas para propiciar esta inovacdo os professores devem apostar na
sua formacéo tecnologica e pedagogica, para adquirirem a capacidade de apresentar
respostas as necessidades dos alunos.

Neste cenério, Papert (2007) nos chama a atengdo para o fato que os cidadéos do
futuro precisam lidar com desafios, enfrentar um problema inesperado para o qual ndo
ha uma explicacdo preestabelecida. Precisamos adquirir habilidades necessérias para
participar da construcdo do novo ou entdo nos resignarmos a uma vida de dependéncia.
A verdadeira habilidade competitiva é a habilidade de aprender. Nao devemos aprender
adas respostas certas ou erradas, temos de aprender a solucionar problemas.

Desta forma, busca-se através dos questionamentos sobre a importancia do
Ensino de Ciéncias, realizar uma pesguisa que contribua a elucidagéo sobre a utilizacéo
das TICs, através da criagdo de jogos e/ou animagdes com o software Scratch no Ensino
de Ciéncias de 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental da Rede Publica no municipio de
Jacan&d/RN. Analisando as consequéncias da prética de construcdo de jogos e/ou
animacdes no processo de ensino-aprendizagem na disciplina de Ciéncias, buscando
métodos favoraveis ap desenvolvimento do raciocinio e da capacidade questionadora do
educando, visando dessa forma guda-los a adquirir conhecimentos de uma maneira
prazerosa e que 0os mesmos demonstrem a capacidade de observacéo e questionamentos
e introduzindo conceitos tecnol 6gicos em sua aprendizagem. Para tanto, se fez uso do
software Scratch, uma linguagem de programagdo criada no Media Lab do
Massachusetts Institute of Technology (MIT). A mesma permite a criagdo de histérias,
animacles, jogos, artes e outras producoes, desenvolvendo um trabalho criativo,
colaborativo e interativo. O uso dessa linguagem possibilita uma estratégia diferenciada
e facilitadora no ensino de contelidos curriculares, permitindo desenvolver o raciocinio
sistematico (PENSAMENTO DIGITAL, 2012).

METODOLOGIA

A presente pesquisa fundamentou-se numa perspectiva qualitatival/interpretativa.
E como tal, procurou-se fazer uma descricdo compacta, mas incidindo no que é
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essencial, de modo a compreender as relagdes entre o Scratch e o desenvolvimento

0

cognitivo dos educandos, no intuito de estimular a aprendizagem dos mesmos.

A obtencdo dos dados foi realizada através de um mini-projeto com 12
estudantes do 6° a0 9° Ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Ana
Clementina da Conceicéo, localizada no municipio de Jacan&/RN.

Sendo dividida em cinco etapas de producdo: a primeira etapa consistiu na aplicagdo
de um questionario. O referido questionario era composto de 10 questdes que
submergiam a visdo que os educandos apresentavam sobre 0 uso das TICs no processo
de Ensino-aprendizagem e a provavel utilizaco e/ou criagdo de jogos e animagdes no
Ensino de Ciéncias; a segunda etapa baseou-se na apresentacdo de alguns jogos
educativos presentes no proprio programa Linux instalado nos computadores da escola;
a terceira etapa consistiu na apresentacéo do programa Scratch e suas respectivas
ferramentas de programagdo, a fim de familiarizar o educando com a linguagem
necessaria para 0 manuseio adequado do Scratch; na quarta etapa foi proposto aos
educandos a criagdo de seus proprios Objetos de Aprendizagem Virtua (OAV),
correlacionando-os com os contetidos ministrados em sala de aula na disciplina de
Ciéncias, a quinta e Ultima etapa baseou-se numa entrevista com os educandos
participantes do projeto, no intuito de conhecer a opini&o dos mesmos sobre 0 manuseio

do programa Scratch.

ANALISE DOSRESULTADOS

As criangas, através da utilizacdo do scratch, assumem, brincando, o papel de
autores, programam, criam guides de acdo, cooperam e partilham os projetos
interativos, pensam criativamente, descobrem, na experiéncia ludica, conceitos
matematicos e computacionais, treinam o0 pensamento sistémico, desenvolvem
relacionamentos interpessoais e cooperam: competéncias essenciais do seculo XXI
(RESNICK, 2009).

Foi percebivel que os educandos tem essa consciéncia, e destacam que a
utilizagdo do scratch para criagdo de jogos e/ou animagdes apresenta-se como uma
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alternativa para gjudar no processo de ensino-aprendizagem, de maneira ludica
Podemos confirmar tal fato ao observar os seguintes relatos sobre “o porque” fazer uso
do scratch em salade aula

“Porque ajudaria na matéria e no desenvolvimento mental”’(Aluno 1).

“E um modo interativo de aprender e conectar com o mundo” (Aluno
5).

Neste sentido Antunes (1998) relata que o jogo é uma ferramenta ideal de
aprendizagem, pois propde estimulo a interesse do aluno e desenvolve niveis diferentes
de sua experiéncia pessoa e socia gudando-o0 a construir suas descobertas, aém de
tornar o professor um estimulador e avaliador da aprendizagem.

Como consolida Masseto (2000), o importante, neste processo dinamico de
aprender pesguisando, é que o professor use técnicas e recursos para a boa efetivagéo
das Tecnologias de Informacéo e de Comunicacdo, ou sga, que integre as dinamicas
tradicionais com as inovadoras, que unam a escrita com o audiovisual, o texto com o
hipertexto, o encontro presencial com o virtual.

Na interagdo com 0s jogos el etronicos, as fungdes cognitivas sdo intensificadas a
cada dia, 0 que permite as criancas, (...) a descoberta de novas formas de conhecimento,
gue hoje também ocorrem por meio da simulacdo de novos mundos (ALVES, 2005,
p.22).

Deste modo, fica explicito que a unido das TICs, com a criagdo de jogos €/ou
animacbes e a sda de aula efetua um meio de estimulo a aprendizagem, e
consequentemente a formacdo de cidadéos criativos, pensantes e acima de tudo capazes
deinteragir com 0 mundo a suavolta.

Obtiveram-se 0s seguintes rel atos sobre o ponto acima citado:
*“As aulas ficam mais interessantes (Aluno 10).
“E interessante, porque agente aprende e se diverte”” (Aluno 8).
“Estimula o aprendizado” (Aluno 5).

“E legal, porque ajuda no desenvolvimento dos alunos e na forma de
aprender”” (Aluno 2).
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Para tanto, aparece neste cenario o software Scratch, que possibilita a criagdo de
jogos e/ou animacdes, sem a necessidade de um conhecimento sobre programacao, pois
se trata de uma interface simples, que proporciona ao jovem estudante o0 ingresso na
construcdo de novos jogos e/ou animagdes, conforme seu nivel cognitivo.

Ao fazer uso do Scratch a maioria dos estudantes participantes do projeto (75%)
consideraram gue 0 manuseio do mesmo é facil (Gréfico 1).

Em decorréncia deste fato, questionou-se o motivo dessa percepcdo. Alguns
educandos relataram que, “o fazer” um roteiro, é a parte que torna 0 manuseio do
Scratch dificil. Fato decorrente da falta do hébito de estimular o raciocinio [6gico dos
mMesmos, que mulitas vezes apenas tendem a decorar os fatos rel atados pel os professores.

A facilidade de manuseio do Scratch, segundo os educandos se da

principalmente por trés fatores. Tais fatores podem ser visualizados no grafico 2.
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Grafico 1. Percepgdo dos educandos Grafico 2. Fatores que facilitam o manuseio do

sobre o manuseio do Scratch. software Scratch.

Para Pereira (2011), os Recursos Educativos Digitais (RED) podem ser
utilizados nas varias disciplinas curriculares seguindo as orientacdes das metas de
aprendizagem. Podendo ser o fio condutor para desenvolver a criatividade e
concentracdo de aunos mais motivados para novas aprendizagens, através de
animacodes, imagens, sons, simulagdes. O uso de um software educativo adequado aos
alunos e com objetivos pedagdgicos desperta nos alunos a atencéo e a curiosidade de

novas descobertas, permitindo que os alunos orientados pelo professor desenvolvam e
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organizem ideias aguns dos condimentos necess&rios para a construcdo de

aprendizagens.
Neste sentido, os educandos relatam que a utilizacgo do Scratch € uma excelente
prética, e que deveria ser introduzido em diversas disciplinas, uma vez que auxilia na

aprendizagem e estimula o raciocinio 16gico.

“Otimo, porque interagi com os conteldos e evolui noOSsos
conhecimentos™ (Aluno 2).

“Muito legal, porque vocé pode criar o jogo que quiser” (Aluno 3).
“Legal facilita a aprendizagem” (Aluno 7).
“Muito legal, é bom para a mente e para a aprendizagem (Aluno 12).

“Bom, porque aprendemos “coisas’ diferentes” (Aluno 8).

Neste contexto os educandos entendem que 0 conhecimento sobre informatica é
um fator primordial para o cidaddo do século XXI, sendo que vivemos rodeados de

tecnologia. Sobre a presenca das TICs em sala, alguns educandos relataram que:

“E importante, pois nos conectado com o mundo”” (Aluno 2);

“Importante, porque  ajuda no  desenvolvimento da
aprendizagem”(Aluno 5).

“Porque sempre estamos utilizando o computador, em diversas partes
e também tem que ta presente nas aulas™ (Aluno 9).

“O projeto foi 6timo, porque quando eu crescer vou esta preparado
para o trabalho™ (Aluno 11).

“Muito importante, porque isso vai ajudar no meu futuro” (Aluno 10).

E no que se refere a criagdo de jogos e/ou animagdes, a meta fundamental do
Scratch € apoiar o desenvolvimento da fluéncia tecnol 0gica e para isso seréo necessarias
novas atitudes sobre computacéo e aprendizagem, e se 0os computadores realmente
podem servir as nossas vidas no futuro, a fluéncia computaciona deve ser trabalhada ao
mesmo nivel da leitura e da escrita. Os novos paradigmas computacionais podem

influenciar significativamente ndo apenas 0 que as pessoas fazem com computadores,
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mas também a forma como pensam e agem no mundo e ddo sentido ao que os rodeia. O
Scratch faz parte de um conjunto de ferramentas com potencial para desenvolver a
fluéncia tecnologica e ir ainda mais longe a promocgdo de competéncias fundamentais
para a cidadania no seculo X XI. (RESNICK apud MARQUES, 2009).

CONCLUSAO

Vivemos em um momento onde o mundo se depara com uma revolugdo nas
comunicagdes entre os povos através das tecnologias da comunicacéo e informacéo
(TICs). Dentre os varios setores da sociedade, a educacéo € uma das areas que esta
sendo afetada por esta onda tecnologica (Ferreira, 1998).

As andlises dos dados coletados mostraram que a construcdo de jogos e/ou
animages através do Scratch proporciona um ambiente motivador, onde o educando
mostra-se empenhado na busca de novos conhecimentos, tanto na area de Ciéncias
como na de tecnologia.

A Educagdo para o jovem de hoje precisa valorizar a importancia do jogo
eletrOnico e/ou animacgdo no processo de ensino-aprendizagem, vendo-o como uma
alternativa para o desenvolvimento de educandos “emancipados” do regime tradicional
de ensino, buscando respostas para problemas, criando novos modelos de
aprendizagem, sem esperar a resposta pronta, provenientes do educador.

Partindo da ideia de Freire (1975), que a realidade n&o pode ser modificada,
sendo quando o homem descobre que é modificavel e que ele pode fazé-lo. E preciso,
portanto, fazer desta conscientizacdo o primeiro objetivo de toda educacdo: antes de
tudo provocar uma atitude critica, de reflexdo, que comprometa a agdo. Entende-se
assim, que ndo se tem mais como ignorar o fato de nossos educandos viverem num
época tecnoldgica, e que as TICs e/ou jogos eletronicos/animacdes fazem parte de seu
cotidiano, sendo assim, é impossivel desprender tal fato do processo educativo, umavez
que, 0 ser vive como um todo.

Desta forma, € possivel concluir que a criagdo de jogos e/ou animacdes através
do Scratch € um importante aliado para 0 processo de aprendizagem do educando,

tornando-o participante ativo em seu desenvolvimento intelectual e social. Uma vez
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que, desperta no educando um fator primordial a0 processo de ensino-aprendizagem,
gue é a motivacdo. Onde foi observado uma excelente aceitagdo do Scratch por parte
dos estudantes envolvidos no projeto, onde os mesmos relataram que o0 software gjuda

na aquisi¢cao de novos conhecimentos e na preparacao para o mercado de trabal ho.
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