USO DO APLICATIVO SCRATCH PARA AULAS DE EDUCACAO
AMBIENTAL

Juliene Lemos Saback *

RESUMO

A tecnologia da informagdo est4 cada vez mais presente no ensino basico. Apesar de ser um
desafio para professores e alunos, pode ser um importante aliado para a melhoria dos processos
educacionais. Nesse sentido, o presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma
proposta de atividade de Educacdo Ambiental (EA) para ser realizada atraves do uso do aplicativo
Scratch. A metodologia esta ancorada em pesquisas bibliograficas sobre a tematica tecnoldgica e
ambiental, bem como na constru¢do da atividade de EA usando tecnologia. Com essa proposta,
pretende-se realizar um projeto colaborativo, onde 0 uso da tecnologia possa aproximar os alunos
das ferramentas digitais, ao mesmo tempo que os sensibilizem sobre as questdes ambientais.
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INTRODUCAO

A educacdo do século XXI passa por grandes mudangas. Cada vez mais se faz
necessario abordar novas questdes ambientais e o desenvolvimento tecnoldgico. A
educacdo basica do século 21 estd recebendo novos perfis de alunos, que ja nascem
inseridos ao uso das tecnologias, os chamados nativos digitais (PRENSKY, 2001), e que
também se relacionam de maneira diferente sobre o uso dos recursos ambientais. Essa
nova geracdo tem grande acesso as informacdes por conta da televisdo e da internet, e
estéo cientes da necessidade do cuidado com o meio ambiente.

Por conta do desenvolvimento tecnoldgico, a crescente insercdo dessas na
educacéo, especialmente no momento da pandemia da Covid-19, onde o ensino em todos
0S Seus niveis se tornaram remotos para atender a demanda educacional, ainda que com
grandes obstaculos na educacéo bésica e publica, o nimero de ferramentas tecnologicas
que podem ser inseridas no ambiente escolar sdo imensos e podem contribuir para uma
melhor aprendizagem desde que seja possivel a alunos e professores terem acesso as

tecnologias da informagéo.
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Para além do ensino remoto, as tecnologias da informacdo também podem ser

utilizadas dentro da sala de aula. Elas podem auxiliar nas préaticas pedagogicas dos
professores, assim como possibilitar mais autonomia para os estudantes. Nesse sentido, é
possivel pensar no uso de novas tecnologias para trabalhar com qualquer disciplina
escolar ou ainda fazer um projeto interdisciplinar. A educacao ambiental, que é um campo
que interage com diversas disciplinas, € uma boa opc¢édo para se trabalhar um contetdo
integrador.

Partindo do pressuposto do uso de novas tecnologias na educagdo, alguns
programas e aplicativos tém sido bastante utilizados pelos professores a fim de conseguir
transmitir o contetdo didatico, bem como assegurar a atencao dos alunos. Dessa forma,
as ferramentas tecnoldgicas podem auxiliar no ensino-aprendizagem através da
interatividade, proporcionando o despertar da curiosidade dos estudantes, permitindo uma
melhor compreensdo das matérias.

Pensando em uma educacdo que inclua o aluno no processo de ensino-
aprendizagem, colocando-o0 como protagonista do sistema educacional do qual faz parte,
este projeto tem como objetivo a inser¢do de praticas colaborativas entre os estudantes
através do uso das tecnologias para construcdo de conteudo interdisciplinar onde
tecnologia e educacdo ambiental serdo trabalhadas concomitantemente, como meio de
desenvolvimento de novas habilidades, conhecimentos e praticas em sala de aula.

Este trabalho se justifica assim pela importancia de se abordar questdes ambientais
bem como o desenvolvimento de novas praticas em sala de aula que sejam capazes de
inserir os alunos em novos contextos sociais, visando a construcdo de raciocinio

geogréfico, bioldgico, de lingua portuguesa e programacao.

METODOLOGIA

A metodologia deixa artigo é qualitativa, baseada em pesquisas bibliograficas com
a finalidade de alcancar bases tedricas consistentes, bem como no desenvolvimento de
uma proposta de criagdo de um projeto, mediante a elaboracdo de uma histéria, utilizando
o aplicativo Scratch para aulas de educacdo ambiental, com finalidade de que estudantes
possam trabalhar de forma colaborativa, desenvolvendo esta histéria através de

ferramenta tecnoldgica, com o intuito de potencializar a sensibiliza¢cdo ambiental. Para
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isso sera realizado um passo a passo de como montar um roteiro tal qual a estrutura da
historia no aplicativo.

REFERENCIAL TEORICO

Na era da informacéo, a utilizacdo de computadores, tablets e smartphones
tem alcancado significativamente a populacdo mundial. No Brasil, de acordo com
publicacdo do Instituto Brasileiro e Geografia e Estatisticas (IBGE), em 2019 0 acesso as
Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo (TIC) chegou a 8 em cada 10 domicilios e a
internet alcancou 82,7% destes nas zonas urbanas. A pesquisa também mostrou que o
celular é o aparelho mais utilizado pela populacdo, sequido do computador, da TV e do
tablet (IBGE, 2021).

Ainda que a internet seja utilizada principalmente para a troca de mensagens
(IBGE, 2021), ela também é importante ferramenta para auxiliar no processo educacional.
Todavia, a pratica ainda ndo € uma realidade das escolas brasileiras, especialmente na
educacdo publica. Segundo dados publicados pelo IBGE em 14/04/2021, da PNAD

Continua, em 2019
O percentual de estudantes, de 10 anos ou mais, com acesso a internet cresceu
de 86,6%, em 2018, para 88,1% em 2019, mas 4,3 milhGes ainda ndo
utilizavam o servico, sendo a maioria alunos de escolas publicas (95,9%).
Enquanto, 4,1 milhdes de estudantes da rede publica de ensino ndo tinham
acesso ao servico, apenas 174 mil alunos do setor privado ndo tinham conexao
a rede mundial de computadores (IBGE, 2021)2.

Na era da informacdo, a utilizacdo de computadores, tablets e smartphones tem
alcancado significativamente a popula¢do mundial. No Brasil, de acordo com publicagéo
do Instituto Brasileiro e Geografia e Estatisticas (IBGE), em 2019 o acesso as Tecnologia
da Informacdo e Comunicacdo (TIC) chegou a 8 em cada 10 domicilios e a internet
alcancou 82,7% destes nas zonas urbanas. A pesquisa também mostrou que o celular é o
aparelho mais utilizado pela populagéo, seguido do computador, da TV e do tablet (IBGE,
2021).

2 Dados obtido diretamente do site do IBGE. Disponivel em: Internet chega a 88,1% dos estudantes, mas
4,1 milhdes da rede publica ndo tinham acesso em 2019 | Agéncia de Noticias | IBGE Acesso em: 14 de
jul de 2021
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projetos educacionais onde sejam utilizadas ferramentas digitais dentro das escolas.

Contudo, é essencial que haja uma preparagdo das escolas, bem como dos orientadores
educacionais e professores para a insercdo da tecnologia nas atividades de ensino.

A pesquisa PNAD de 14/04/2021, do IBGE, ainda aponta que o aparelho de
celular, mesmo sendo o principal meio de acesso a internet pelos estudantes, somente
64,8% dos alunos da rede publica de ensino possuem um aparelho. Logo, idealizar uma
pratica de ensino através do uso das TICs, precisa considerar essas realidades.

Portanto, ao se planejar a realizacdo de atividades que utilizem TICs na escola, o
professor deve observar e verificar as seguintes condigdes:

e Se houver computadores na escola, ha equipamentos suficientes para
atender todos os alunos de uma turma?

e Existe internet nos computadores ou rede wi-fi que atenda a demanda?

e N&o havendo computadores na escola, os alunos poderiam usar seus
smartphones?

e Todos os alunos possuem aparelhos celulares?

e Quais aplicativos poderiam ser usados nos computadores e quais poderiam
ser usados nos celulares?

Com essas informacGes em maos, o professor podera analisar quais serdo as
melhores praticas e aplicativos para utilizar na sua aula. Um aplicativo que atende muito
bem a demanda escolar, que é gratuito e pode ser usado tanto no computador quanto no
smartphone é o Scratch.

O Scratch é uma ferramenta digital de acesso gratuito que pode ser utilizado
diretamente entrando pelo site ou fazendo download do aplicativo. Ele foi especialmente
projetado para atender o publico nas faixas etarias de 8 a 16 anos, porém atende a pessoas
de qualquer idade. Com ele é possivel programar os proprios “jogos, animagdes € historias
interativas e compartilhar suas criagbes com outras pessoas na comunidade on-line.”
(SCRATCH)?

Esta ferramenta € bastante intuitiva, entretanto, quem quer ter auxilio no

desenvolvimento de projetos, conta com tutoriais de primeiro acesso para qualquer pessoa

% Informac@es coletadas diretamente no site Scratch, disponivel em: https://scratch.mit.edu/about acesso
em: 17 de jul de 2021.
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e ainda com uma aba voltada para professores e alunos, explicitando sobre o uso para fins

educativos e com ideias de atividades.

Neste sentido, para iniciar seu contato com a ferramenta e criar seu projeto,
Sépiras, Vecchia, Maltempi (2015, p. 979) afirmam que o usuario precisa apenas
“expressar eu pensamento na forma de comandos. Toda acdo 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 programacéo do ambiente.”

Esses blocos ficam categorizados na aba chamada cddigos, no qual o usuario
visualiza qual acdo quer fazer e arrasta para a area de comando ou script. Desta maneira,
é possivel fazer com que o personagem ou objeto, chamado de ator, se mova, emita som,
dialogue, entre outras a¢Bes possiveis.

Ao abrir o Scratch, automaticamente j& aparece um ator que € o gato. Entretanto,
é possivel remové-lo — caso seja da vontade do usuario — ou pode trabalhar com ele e/ou
podem ser inseridos outros atores. A ferramenta possibilita ainda a inclusdo de cenarios,
de acordo com a temética do projeto (posteriormente seré explicitado como fazer essas
acoes).

Indo ao encontro de praticas pedagogicas que possam ser trabalhadas de maneira
interdisciplinar, assim como o uso de aplicativos, a educacao ambiental (EA) também se
delineia nessa praxis. A EA surge como tematica aplicavel em diversas disciplinas, o que
propicia o desenvolvimento de projetos conjuntos de matérias diferentes, objetivando o
aprofundamento e enriquecimento acerca dos conhecimentos ambientais.

Neste sentido, a Resolugdo n° 2, de 15 de junho de 2012, que estabelece as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Ambiental (DCNEA), em seu artigo
8° dispde que

A Educacdo Ambiental, respeitando a autonomia da dinamica escolar e
académica, deve ser desenvolvida como uma pratica educativa integrada e
interdisciplinar, continua e permanente em todas as fases, etapas, niveis e
modalidades, ndo devendo, como regra, ser implantada como disciplina ou
componente curricular especifico. (MINISTERIO DA EDUCAGCAO, 2012

p-3)

Observando ainda as DCNEAs, o capitulo 11, Objetivos da Educacdo Ambiental,
Art. 13, inciso VI, propde ainda “fomentar e fortalecer a integragdo entre ciéncia e
tecnologia, visando & sustentabilidade socioambiental.” (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2012 p.4). Jano Art. 14, inciso 11, menciona que a EA deve ter “abordagem



curricular integrada e transversal, continua e permanente em todas as areas de

conhecimento, componentes curriculares e atividades escolares e académicas.”
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2012 p.4)

Em resumo, é possivel verificar que a EA proporciona uma imensa riqueza
curricular, se delineando pelas disciplinas e desenvolvendo habilidades diversificadas.
Acompanhando ainda as normas regulamentadas sobre politicas publicas de EA, a
Politica Nacional de Educacdo Ambiental - Lei n°® 9795/1999, em seu Art 1°, explicita
que

Entendem-se por educacdo ambiental os processos por meio dos quais o
individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos,
habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservagdo do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida e
sua sustentabilidade. (PLANALTO, 1999)*

r

De acordo com Saback (2020, p.30), “é indispensavel compreender que a
educacdo ambiental quer privilegiar a coletividade.” Esse pensamento vai ao encontro do
que se explicita nos documentos oficiais sobre a tematica. Portanto, contemplar estes
documentos se faz necessario para se compreender que a EA se configura através de bases
solidas, que facilitam uma orientagdo que permite melhores praticas pedagogicas.

Nesse sentido, observa-se que a EA permite uma reflexdo para além dos cuidados
com o uso dos recursos ambientais e protecdo da natureza. Ela se preocupa com 0s
processos sociais € a preservacdo da memoria, da cultura e dos saberes tradicionais
(SABACK, 2020). Sendo assim, é notorio que o senso de coletividade se faz presente nas
praticas da educacdo ambiental.

Nessa perspectiva, 0 desdobramento de projetos voltados para a EA deve,
sobretudo, tratar sobre questdes relacionadas com o ambiente natural e seus ecossistemas,
bem como dos fatores sociais, pois ndo se pode pensar em meio ambiente deixando de
lado os impactos que séo sofridos tanto no meio natural como na sociedade.

Em suma, a elaboragdo de aulas que consigam incluir a pratica do uso tecnolégico,
tal como de teméticas ambientais, pode possibilitar uma aproximagéo dos alunos com as
disciplinas escolares, além de ser capaz de influenciar os estudantes a se sentirem parte
da escola, de se apropriarem do conhecimento, o que seria relevante para a construcéo de
novos saberes e da percepcao da importancia da coletividade e da cidadania.

# Informagdes coletadas no site do Governo. Disponiveis em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/19795.htm Acesso em 15 de jul de 2021
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Para esta atividade, pretende-se que os alunos trabalhem em grupos, para
que desta forma possam construir um projeto colaborativo. Primeiramente, eles
precisardo desenvolver um roteiro sobre o que se pretende criar — nesta atividade sera
uma historia. A partir disso, sera preciso rascunhar este roteiro para que se tenha um guia
a ser seguido, a fim de estruturar o projeto.

Como existe uma tematica pré-estabelecida, que € uma historia a fim de auxiliar
no desenvolvimento da sensibilizacdo ambiental, é essencial que os alunos construam seu
projeto abordando uma solucdo ou problema ambiental, que deve ter sido trabalhado
previamente em sala de aula.

Apds a tomada de decisdo referente a construcdo da histéria, iniciam-se 0s
primeiros passos no aplicativo. Neste roteiro, sugere-se iniciar o projeto pela construcao
do cenéario. Ao abrir o Scratch, observa-se que existe um ator ja pré-estabelecido pelo
aplicativo, que é o gato. O plano de fundo ainda é branco e deverd ser trocado para a

construcdo do cenario da historia., conforme observa-se na figura 1:

Figura 1: pagina inicial de criacdo do Scratch
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Fonte: Scratch

H4 vérias possibilidades de cenarios (planos de fundo) que podem ser usados e a
escolha deve ser feita de acordo com o universo ao qual foi planejado no roteiro. Para

mudar o plano de fundo ou troca-lo, basta clicar no botéo “palco” e selecionar o cenario.



Também é possivel acrescentar novos atores ao projeto, clicando no icone “selecionar um

ator”. Estas manobras podem ser observadas na figura 2:

Figura 2: Introdugdo de cenario e ator no projeto.
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Fonte: Scratch

Para cada ator, € possivel programar um movimento, um som e adicionar
conversas entre um e outro. Cada um tem seu roteiro. Logo, é necessario programar a
acdo de cada um dos atores: posiciona-se onde cada um deles ficard; depois programa-se
quais serdo 0s seus movimentos; e, por fim, adicionam-se os dialogos.

Ao iniciar a programacdo para cada ator, é necessario clicar com o mouse sobre
ele. Depois, do lado esquerdo, se selecionardo quais serdo 0s comandos para que ator 0s
realize, arrastando os blocos que sofrerdo a acdo para a area de comando ou script,

conforme sugere a figura 3:




Figura 3: programando o ator.

Fonte: Scratch

Depois de efetuar os comandos para um ator, realiza-se 0 mesmo processo com o
outro: marca-se o ator ao qual se quer programar, depois arrasta-se para o centro da tela
0s blocos relacionados com as suas agdes.

Colocando um ator que possa emitir som, pode-se programar para que o som deste
se inicie ap6s o0 som do outro. Para isso, basta selecionar o bloco com tempo de espera. E
importante atentar-se sempre que, ao ir adicionando as ac¢Ges de cada ator, € necessario
encaixa-las umas nas outras, para que ocorram harmoniosamente ao iniciar a historia.

Nesta proposta de projeto de aula, a proposta é para a constru¢do de um projeto
voltado & educacdo ambiental. Logo, é fundamental que os estudantes estejam atentos
para que 0s atores e 0 cenario estejam em concordancia com a tematica. A historia que
sera abordada no Scratch deve ser um roteiro que crie um cenario oportuno acerca de uma
questdo ou problema ambiental.

Conforme ja explicitado anteriormente, o Scratch foi desenvolvido para atender
0s publicos dos 8 aos 16 anos de idade. Portanto, esta proposta de atividade se encaixa

para ser desenvolvida a partir do 3° ano do Ensino Fundamental até o Ensino Médio.
CONSIDERACOES FINAIS
Neste trabalho, propbe-se uma proposta de projeto de aula de EA, a partir

da realizacdo da programacdo de um aplicativo, para auxiliar no desenvolvimento do

senso critico dos alunos acerca das questbes ambientais, além do despertar da
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criatividade, atividades colaborativas e producdo de historias, o que é essencial para
aprimoramento das habilidades cognitivas dos participantes.

O aplicativo Scratch possibilita uma série de atividades que podem ser realizadas
no ambito educacional e por qualquer disciplina escolar. Seu uso pode contribuir para a
construcdo de novos métodos que sejam capazes de proporcionar maior interesse dos
alunos perante as suas matérias, bem como a construcdo de projetos interdisciplinares e,
ainda, maior socializacdo dos estudantes que poderdo, através da colaboragdo, criar
vinculos e a capacidade de trabalho em equipe.

Portanto, é possivel considerar que o uso desse aplicativo com fins educativos, em
especial para praticas de educacdo ambiental, pode ser capaz de favorecer uma
aprendizagem que permita a promogéo da sensibilizagdo sobre a importancia do meio

ambiente.
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