f":;"ézv CONEDU

Congresso Ngcional

T Educacdio

SCRATCH COMO INSTRUMENTO EDUCACIONAL DE CIEN CIAS
PARA A DIVULGACAO DA CORTINA TERMICA SUSTENTAVEL

Giselly de Andrade Alencar Cairrdo (Autora 1); Valéria Sandra de Oliveira Costa (Orientador
(2) Patricia Smith Cavalcante (Co-orientador 3)

Universidade Federal de Pernambuco - UFPE - gsllaa@hotmail.com

Introducao

No processo de mudangas e questionamentos da atual estruturacdo curricular
educacional Brasileira, com a utilizacdo de Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC)
no processo escolar e os desafios da literacia digital, isto ¢, a capacidade de lidar e interpretar
as midias digitais, busca-se novas formas de metodologias de ensino para inovar a maneira de
ensinar e aprender.

Nesta perspectiva, promover atividades pedagdgicas que despertem no alunado
interesse por assuntos didaticos através de situagdes a-didaticas, como os de ciéncias
associados ao Programa Scratch, que utiliza programagdes eletronicas acessiveis a criangas,
para vivenciar as TIC no ambito escolar, tornando as aulas dindmicas, interativas e sociais.

O Scratch ¢ uma ferramenta de programacao visual e multimidia, destinada a criagdo e
promog¢ao de sequencias animada para a aprendizagem de programagdo de forma simples e
eficiente. Oferece uma interface intuitiva e muito facil de compreender, possibilitando criar
historias interativas, jogos e animagdes € compartilhar suas criagdes com outras pessoas
na web. Esta linguagem de programagdo foi desenvolvida pelo MIT (Instituto
Tecnologico de Massachussets) (Scratch Brasil, 2014). Os destinatarios do Scratch sdo
criangas do ensino fundamental, permitindo a construgdo de animagdes, trabalhando também,
numa abordagem interdisciplinar, ou seja, utilizar conceitos das disciplinas escolares para
montar projetos especificos e permitir que as criangas aprendam de forma criativa e ludica.

As TIC transfigura-se um meio de integragdo entre o professor e o aluno, no sentido de
promover a interacdo entre o aluno e o novo cendrio onde estdo inseridos, no contexto do
mundo atual. Porém, se a TIC ndo estiver associada a um aprendizado significativo sera
apenas uma ferramenta tecnoldgica inserida na sala de aula.

Ausubel (1982) introduz e salienta o conceito de aprendizagem significativa para o
aluno. A aprendizagem significativa somente ¢ possivel quando um novo conhecimento se
relaciona de forma substantiva e ndo arbitraria a outro ja existente. Para que essa relagdo
ocorra, ¢ preciso que exista uma predisposi¢ao para aprender. Ao mesmo tempo, € necessaria
uma situacdo de ensino potencialmente significativa, planejada pelo professor, que leve em
conta o contexto no qual o estudante esta inserido e o uso social do objeto a ser estudado.

Torna-se um desafio trabalhar com alunos do ensino fundamental II, introduzindo as
TIC como uso social para desenvolver os conteudos curriculares de ciéncias e associado a
promogao da educagdo ambiental sustentavel na escola.

Portanto, a sala de aula passa a ter um papel significativo no desenvolvimento social,
cognitivo ¢ afetivo dos individuos que frequentam o ambiente, proporcionando uma interagéo
agradavel e promovendo o bem-estar das pessoas. Porém, quando o ambiente apresenta algum
desconforto ambiental, passa a ser o motivo das alteragdes comportamentais ¢ a diminuicdo
do rendimento escolar.

Como afirmam Schiff e Somjen (1985), o aumento da temperatura afeta o
funcionamento dos neurdnios, consequentemente o desempenho fisiologico e
comportamental. Segundo Frota e Schiffer (2001), o aumento da temperatura de 20°C para

L 30°C, com umidade de 80%, causa reducdo de 28% no rendimento escolar.
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Neste contexto, foi desenvolvida uma Cortina Térmica Sustentavel, feita com caixas
de leite do descarte da merenda escolar, para melhorar o conforto térmico da sala de aula da
Escola Municipal Hugo Gerdau, em Recife, onde foi apresentada na FEBRACE - Feira
Brasileira de Ciéncias e Engenharia em Sao Paulo
(http://febrace.org.br/virtual/2018/BI0O/186/) e na MILSET Brasil, em Fortaleza, ganhando
premiagdo para apresentar o trabalho na ESI 2019, ABU DHABI, nos Emirados Arabes
Unidos. Este projeto contemplou a melhoria e inovacdo no processo de ensino-aprendizagem
no ensino basico com uma solucdo ambientalmente sustentavel.

Desta forma,o objetivo deste trabalho foi desenvolver habilidades dos alunos para o
uso de TIC nas ciéncias, com a utilizacdo do software Scratch, para apresentar uma animagao
do processo da constru¢do da Cortina Térmica Sustentavel.

Metodologia

A implementa¢do deste trabalho ocorreu na Escola Municipal Hugo Gerdau,
localizada no bairro de San Martin, 5 Regido Politico-Administrativa (RPA-5) do Recife e
situada na Zona Oeste da Regido Metropolitana do Recife, Pernambuco. Com alunos do 8°
ano,do fundamental II, que desenvolveram a Cortina Térmica Sustentavel.

Com uma abordagem qualitativa da pesquisa, a coleta de dados foi obtida pela
observagdo, bibliografia e experimento. No processo de analise, foram considerados os
dados relacionados as agdes e discussdes feitas pelos estudantes, mesclando suas
transcricdes literais e a observacdo do comportamento dos mesmos registrado pela professora.

A observagdo também ¢ considerada uma coleta de dados para conseguir
informacgdes sob determinados aspectos da realidade. Ela ajuda o pesquisador a “[...]
identificar e obter provas a respeito de objetivos sobre os quais os individuos ndo tém
consciéncia, mas que orientam seu comportamento” (MARCONI; LAKATOS, 1996, p. 79).
Além de obrigar o pesquisador a ter um contato mais direto com a realidade. Sendo assim,
o contato se deu nas manhds, no contra-turno dos alunos, trés vezes na semana, durante um
més. Segundo Marconi e Lakatos (2006, p. 71) “a pesquisa bibliografica ndo ¢ mera repeticao
do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo
enfoque ou abordagem, chegando a conclusdes inovadoras”. Portanto, ndo adianta se
apropriar de conceitos se ndo houver uma aplicagdo util com solugdes possiveis para resolver
0 problema.

A pesquisa foi dividida em duas etapas. A primeira foi a apresentacdo das
funcionalidades do software Scratch para os alunos, demonstrando através dos tutoriais as
possiveis construgdes que vao desde as animagdes, jogos e programagdes mais elaboradas. A
segunda etapa compreendeu o uso das ferramentas de comando do Scratch, para a criagdo de
uma narrativa com animagao do processo da construcao da cortina térmica sustentavel.

Para manuseio do Scratch, o usuario obrigatoriamente necessita expressar seu
pensamento na forma de comandos. Toda agdo de qualquer objeto deve ser programada e
explicitada. Os comandos sdo visualizados por meio de blocos que sdo arrastados para uma
area especifica e conectados, formando a programagdo do ambiente. Todos os ambientes
criados sdo em duas dimensdes (2D). Sua interface ¢ composta por trés principais areas: a
area formada pelos blocos de comando, a area de comando, na qual os blocos de
comando sdo arrastados e conectados, e o palco, que ¢ a interface na qual ¢ possivel
visualizar as criagoes.

Os projetos Scratch sdo formados por objetos chamados sprites, A aparéncia de um
sprite pode ser modificada pela sua apresentacdo em um traje diferente. Assim, foi utilizada

L uma garota do proprio programa, como estudante, apresentando o projeto da Cortina Térmica
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Sustentavel. O ponto norteador para a constru¢do da animacao foram os dados da propria. Os
blocos de comandos do Scratch estdo dispostos em oito categorias (Movimento, Aparéncia,
Som, Caneta, Controle, Sensores, Operadores, Variaveis), cada uma com sua cor especifica.
Para sua execucdo, foi determinado uma sequéncia de comandos, arrastando blocos graficos e
juntando-os em pilhas chamadas script. E com um duplo clique em qualquer bloco para fazer
rodar um script. O Scratch executa esses scripts a partir do topo e depois, sucessivamente,
bloco a bloco, de cima para baixo, até a finalizagao do projeto.

Resultados e Discussao

Os resultados mostraram a mudanca de postura, reacdes e pensamentos dos alunos
quando conseguiram executar os comandos do Scratch e fazer a programagdo da animacao.
Antes da utilizacdo do Scratch, ficaram inquietos e inseguros para executar o software, porque
pensavam que precisariam de liguagem de programacdo computacional e usar grandes
calculos matematicos. Uma das falas de um dos alunos foi "isso vai ser muito complicado pra
gente aprender". Mais na verdade, o programa ¢ super facil e bastante simples, onde o usuario
simplesmente encaixa blocos com comandos e cria em tempo real aplicagdes a partir dos
passos que descreve com os blocos, fazendo montagem dos blocos, parecido com os blocos da
Lego.

O que diferencia o Scratch dos outros compiladores ¢ a ndo necessidade de se utilizar
uma linguagem de programagdo, o que faz dele uma ferramenta para jovens, adultos e até
mesmo idosos. Simples e capaz de desenvolver programas interativos € a0 mesmo tempo
fazer com que sua imaginac¢ao tome vida.

Ap6s a utilizagdo do software, os alunos ficaram bem motivados, mais expansivos ¢
com muita imaginagdo para desenvolver outros projetos. A transcricdo do outro aluno foi
"posso ser agora programador de designer e ganhar dinheiro", outro falou "vou fazer jogos".
O Scratch ¢ uma maneira de trazer conceitos de informatica de alto-nivel, porque os
comandos presentes nos blocos sdo praticamente os mesmos que sdo utilizados em logica de
programacao para que desenvolvedores (designer) possam criar um software a partir de uma
linguagem de programagdo, porém, no Scratch é apenas uma questdo de montar blocos na
tela do computador. além do mais, € acessivel, gratuito, permite interagdo com outras pessoas
e oferece varias possibilidades de criagoes.

E com a velocidade que as TIC vém sendo introduzidas no mundo atual, é quase
impossivel ndo associar esse novos recursos tecnoldgicos na sala de aula, eles chegam para
reformular as praticas de ensino e despertar nos alunos novas potencialidades e habilidades
cognitivas, sociais e emocionais.

Conforme SAPIRAS (2015) menciona que a criagio de ambientes investigativos que
potencializem situacdes ricas e especificas de constru¢do do conhecimento, nas quais o
aluno esteja engajado em construir um produto publico e de interesse pessoal sobre o qual
possa refletir e compartilhar suas experiéncias com outras pessoas, torna o aprendizado mais
rico e construtivo. Assim, o emprego das TIC deve ser direcionado e significativo para o
processo de construcao do aluno.

Conclusoes
Buscou-se neste resumo apresentar indicios da formag¢do de habilidades
relacionadas a literacia digital, por meio de um processo de construcdo de animagdo
eletronica usando o software Scratch, para apresentar a Cortina Térmica Sustentavel. O
interessante ndo foi s6 o produto acabado da animacdo, mais todo o processo de
k experimentacdo de uso de tecnologias associadas aos contetidos curriculares de ciéncias.
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Também utilizou elementos de outras disciplinas como a matematica, logica/ computacional,
comunicagdo audio/visual e a narrativa da construg@o da cortina.

O uso do Scratch permiu pensar criativamente, comunicar com clareza, analisar de
forma sistematica, colaborar eficazmente, conceber interativamente, aprender de forma
permamente, continua no tempo, ladica e prazerosa.

A utilizagdo da interagdo social que o Scratch tem para a divulgacdo da construgdo da
Cortina Térmica Sustentavel foi de suma importancia para promover a educagdo ambiental
sustentavel na escola. Disseminar a ideia de reducdo do descarte de caixa de leite do lixo e
reutilizar para construcdo de anteparo para refletir o sol e melhorar o conforto térmico da sala
de aula ¢ proporcionar a resolugdo de um problema coletivo ambiental. A replicagdo podera
ser feita em qualquer ambiente, principalmente, nos espacos mais desfavorecidos, por se
tratar de um projeto economicamente vidvel e de baixo custo.

Despertar no alunado o papel transformador, que ele como sujeito social, pode
transformar o ambiente a qual esta inserido e buscar solu¢des para o seu desenvolvimento
intelectual e socio-ambiental através do uso da TIC ¢é o grande desafio da educagdo, cada vez
mais presente com o acelerado processamento de informagdes e crescente interagdes digitais.
Torna o aluno protagonista do conhechimento.

Pretensdes futuras, é usar o desenvolvimento de construgdes de jogos educacionais de
ciéncias, com a tematica do conforto térmico, usando o programa.

Assim, a ferramenta tecnoldgica que o Scratch oferece torna-se uma nova forma
pedagogica de auxiliar o professor na sala de aula, propiciando aulas mais dindmicas e
inovadoras, promovendo um instrumento potencializador de comunica¢do de relevancia
cientifica.
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