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Resumo

O presente artigo descreve um relato de experiéncia de aplicacéo de oficinas de Scratch nas
aulas de Ciéncias, proporcionada a uma turma de 15 estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica do municipio de Farroupilha/RS, visando estimular o
Pensamento Computacional (PC). Utilizou-se uma metodologia qualitativa, observacgoes,
criacdo de repositério de projetos e aplicacdo de questionario aos participantes. As
atividades praticas foram projetadas para proporcionar uma abordagem dinamica e
interativa, promovendo a conexdo entre conceitos cientificos e habilidades de programacéao.
Observou-se um impacto positivo, ndo apenas no desenvolvimento do Pensamento
Computacional, mas também na compreenséo mais profunda dos temas cientificos
abordados. Ao fim do estudo, conclui-se que a utilizagdo de Scratch enriqueceu a
experiéncia do processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias, revelando-se uma
ferramenta pedagdgica eficaz ao mesmo tempo que promoveu o PC através da
programacéao.

Palavras-chave: Pensamento Computacional (PC); Scratch; Ensino de Ciéncias.

Abstract

This article describes an experience report on the application of Scratch workshops in
Science classes, provided to a class of 15 students in the 6th year of Elementary School at a
public school in the city of Farroupilha/RS, aiming to stimulate Computational Thinking (PC).
A gualitative methodology was used, observations, creation of a project repository and
application of a questionnaire to participants. The practical activities were designed to
provide a dynamic and interactive approach, promoting the connection between scientific
concepts and programming skills. A positive impact was observed, not only on the
development of Computational Thinking, but also on a deeper understanding of the scientific
topics covered. At the end of the study, it was concluded that the use of Scratch enriched the
experience of the teaching and learning process in Science, proving to be an effective tool at
the same time that it promoted PC through programming.
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1. Introducao

O avanco da era digital tem redefinido o papel da escola diante da sociedade. Nesse
contexto, a programacao emerge como uma ferramenta poderosa para promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). Nunes (2011) define o Pensamento
Computacional como “habilidades comumente utilizadas na criagdo de programas
computacionais, como uma metodologia para resolver problemas especificos nas mais
diversas areas”.

Lisb6a e Coutinho (2012, p. 5), apontam que

“o desafio imposto a escola por esta nova sociedade é imenso; o que se lhe
pede é que seja capaz de desenvolver nos estudantes competéncias para
participar e interagir num mundo global, altamente competitivo que valoriza
o ser flexivel, criativo, capaz de encontrar solugfes inovadoras para 0s
problemas de amanhd, ou seja, a capacidade de compreendermos que a
aprendizagem ndo € um processo estatico, mas algo que deve acontecer ao
longo de toda a vida.”

Papert reconheceu que “[...] os computadores podem ser usados nao apenas para
fornecer informacgdes e instru¢des, mas também para capacitar as criangas a experimentar,
explorar e se expressar’ (MIT NEWS, 2016).

No contexto educacional, o Scratch?®, plataforma de programacéo visual desenvolvida
pelo MIT, tem se destacado como uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional. A programacao, muitas vezes considerada uma habilidade
restrita a especialistas em informatica, emerge no Scratch como uma linguagem acessivel e
ladica, capaz de proporcionar uma entrada amigavel ao mundo da l6gica computacional.

Para Maloney et al. (2004, p. 43), "o Scratch proporciona uma maneira facil e
acessivel para que estudantes possam comecar a explorar as possibilidades criativas da
programacao”.

Apesar da crescente importancia atribuida ao Pensamento Computacional, muitos
educadores ainda associam predominantemente o desenvolvimento desta habilidade ao
ambito das disciplinas exatas, negligenciando sua integracdo a outras areas do
conhecimento, como a de Ciéncias. Tal percepc¢ao limitada representa um desafio para
abordagens mais abrangentes e interdisciplinares.

Diante deste cenario, este artigo descreve a execucao de oficinas de programagéo
utilizando o Scratch, aplicadas em uma turma de estudantes do 6° ano de uma escola

publica municipal de Farroupilha, no estado do Rio Grande do Sul. A proposta visou

3 https://scratch.mit.edu/
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proporcionar uma aprendizagem pratica e envolvente durante as aulas de Ciéncias,
promovendo de maneira simultanea o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Por
meio dessa abordagem pedagdgica, buscou-se explorar como a utilizagdo do Scratch pode
enriquecer a experiéncia educacional, capacitando os estudantes para os desafios

contemporaneos, potencializando o aprendizado.

2. Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada neste estudo baseou-se em uma
abordagem qualitativa. Para Gil (1999), a pesquisa qualitativa € subjetiva ao objeto de
estudo, ergue-se sobre a dindmica e abordagem do problema pesquisado e visa descrever e
decodificar de forma interpretativa os componentes de um sistema complexo.

O estudo visou aprofundar a compreenséo dos impactos da implementacédo de
oficinas de programacao Scratch no ensino de Ciéncias, a fim de proporcionar o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional aos
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal de
Farroupilha, RS.

Durante as oficinas, foram coletados dados através de observagdes e registros da
execucdo das atividades realizadas pelos estudantes por meio da criacdo de um repositorio
(estuadio) que a ferramenta disponibiliza para contas de educadores. As observacdes
detalhadas durante as interagdes dos estudantes com o Scratch, as dindmicas da sala de
aula e a verificagédo dos codigos criados possibilitaram uma analise dos elementos
envolvidos. No término da oficina, foi aplicado aos participantes um questionario misto, via
Google Forms, contendo perguntas fechadas e abertas, projetado para coletar informaces
e avaliar a percepc¢édo dos participantes em relagédo a experiéncia.

A pesquisa seguiu principios éticos, garantindo a confidencialidade e anonimato dos
participantes, tendo sido obtido consentimento dos responsaveis dos estudantes

previamente ao inicio da intervencgao.

3. Pensamento Computacional: desenvolvendo
competéncias e habilidades
O Pensamento Computacional € uma competéncia que transcende 0 universo

da programacdao, abrangendo a capacidade de abordar problemas complexos de maneira

I6gica e sistematica.
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O marco inicial do PC remonta ao trabalho visionario de Alan Turing na década de

1930. Sua concepcédo da Maquina de Turing ndo apenas estabeleceu as bases da Ciéncia
da Computacdo, mas também lancou as bases para uma abordagem sisteméatica e I6gica na
resolucdo de problemas, destacando que, assim como suas maquinas, Nnossos
pensamentos podem ser algoritmicamente estruturados para enfrentar os desafios (Hodges,
1983).

Com a criagdo dos primeiros computadores nas décadas de 1950, o
desenvolvimento de linguagens de programacao, como Fortran e COBOL, refletiu a
necessidade crescente de expressar algoritmos de maneira compreensivel (Ceruzzi, 2003).

Seymour Papert, na década de 1980, desempenhou um papel crucial ao integrar o
Pensamento Computacional na educagéo. Seu trabalho no desenvolvimento da linguagem
de programagédo Logo e na teoria do Construcionismo destacou como a programacao
poderia ser uma ferramenta poderosa para promover o aprendizado. A Tartaruga Logo
permitia que os alunos desenhassem padrdes na tela, combinando a criatividade com a
l6gica de programacéo (Papert, 1980).

No inicio do século XXI, Jeanette Wing popularizou o termo Pensamento
Computacional, definindo-o como uma habilidade fundamental para todos. Esse
pensamento oferece as pessoas a possibilidade de desenvolverem o pensamento abstrato,
pensamento algoritmico, pensamento l6gico e pensamento dimensionavel (Wing, 2006).

Blikstein (2008) destaca que o Pensamento Computacional amplia o poder cognitivo
e operacional humano de modo a favorecer a produgéo de conhecimento e a criatividade.

Desde que Wing utilizou o termo Pensamento Computacional, buscou-se
sistematizar e organizar as habilidades desse modo de pensar para unificar as diversas
definicbes encontradas na literatura. Code.Org (2016), Liukas (2015) e BBC Learning
(2015), com embasamento em outros autores e guias, como o guia da Computing at School
(Sentance; Csizmadia, 2017), delimitaram os pilares do Pensamento Computacional em

Decomposic¢do, Reconhecimento de Padrdes, Abstragéo e Algoritmos.
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Figura 1: Pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: https://comunidadedesplugada.com.br/os-pilares-do-pensamento-computacional/

A decomposicao é a capacidade de particionar problemas complexos em tarefas
menores. Esse pilar ndo apenas facilita a abordagem sistemética de desafios, mas também
promove a eficiéncia na resolugédo de problemas multidimensionais, uma competéncia
valiosa em um mundo caracterizado pela complexidade e interconexdo. A decomposicao
pode ser entendida como a primeira atitude a ser tomada ao aplicar o Pensamento
Computacional. Para Wing (2006), a decomposi¢ao € usada “ao atacar uma tarefa complexa
grande. E a separacéo de inquietacbes. E escolher uma representacéo apropriada para um
problema ou modelar os aspectos relevantes de um problema para torna-lo tratavel.” Assim,
0 primeiro passo é analisar o problema e dividi-lo em partes menores e mais faceis de
gerenciar (Brackmann, 2017).

A identificacdo de padrdes é a habilidade ligada a interpretacao de dados. No século
XXI, em que a informacao é abundante, a capacidade de reconhecer padrdes é crucial para
a andlise critica, a previsédo de tendéncias e a solucéo de problemas em diversas areas. O
reconhecimento de padrdes é a busca por caracteristicas similares, por tendéncias e
regularidades entre os problemas que, depois de serem identificadas, tornaréo mais facil a
resolucao de outros futuros problemas, por j se ter a base de como soluciona-los, bastando
reutilizar ou adaptar a solucdo a nova situacéo (Tabesh, 2017). Para Brackmann (2017),
esta identificacdo de problemas parecidos que j& foram solucionados anteriormente gera
uma economia de tempo e esfor¢os. Wing (2010) cita que o reconhecimento de padrbes é

tecnologias, sociedade e conhecimento
vol. 11, €024002, out./2024



Artigo CERATTI & NOBILE

usado para deixar um objeto representar muitos, capturando propriedades essenciais

comuns a um conjunto de objetos enquanto oculta distingdes irrelevantes entre eles.

A abstracdo no Pensamento Computacional permite a simplificacdo de conceitos
complexos, tornando-os mais acessiveis. Essa capacidade ndo apenas facilita a
comunicacgdo eficaz, mas também promove uma compreensdo mais profunda e
generalizavel dos principios subjacentes. No mundo moderno, no qual a informacéo é vasta
e variada, a habilidade de abstracdo é inestimavel. Para Wing (2010), a abstracdo pode ser
entendida como o processo de pensamento mais importante e de mais alto nivel, pois
oferece o poder de escalar e lidar com a complexidade. Para Brackmann (2017), por meio
dela tem-se o foco apenas no que € importante, enquanto informacgdes irrelevantes sao
ignoradas, tornando mais clara a visualizagdo do problema ao eliminar qualquer aspecto que
n&o seja necessario para a sua resolucao.

A criacdo de algoritmos, a habilidade de desenvolver sequéncias l6gicas de passos
para resolver problemas, € um pilar central do Pensamento Computacional. Essa
competéncia ndo apenas prepara os individuos para a programacao, mas também fortalece
suas habilidades de resolugcéo de problemas e pensamento l6gico, fundamentais em um
ambiente dindmico e tecnologicamente orientado. Com o pensamento algoritmico, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas encontrados
(Brackmann, 2017). Para Wing (2010), um algoritmo é uma abstracéo de um processo que
recebe entradas, executa uma sequéncia de etapas e produz saidas para satisfazer um

objetivo desejado.

4. Scratch: desenvolvendo o pensamento computacional
de forma ladica e criativa através da programacao

A teoria do Construcionismo de Papert (2008), que fundamentou seu trabalho com o
Logo, postulava que os estudantes aprendiam melhor quando envolvidos na construgéo
ativa de artefatos significativos. Ele defendia que a programacgé&o n&o deveria ser apenas
uma disciplina isolada, mas uma ferramenta integrada em diversas &reas do curriculo,

incentivando a interdisciplinaridade e o desenvolvimento integral dos estudantes.

Uma linguagem de programacao, assemelha-se a uma lingua natural,
humana, na medida em que favorece certas metaforas, imagens e maneiras
de pensar. [...] o computador € uma ferramenta que propicia a crianca as
condi¢des de entrar em contato com algumas das mais profundas ideias em
ciéncia, matemética e criacdo de modelos. Segundo a filosofia Logo, o
aprendizado acontece através do processo de a crianga inteligente “ensinar”
o computador burro, ao invés de o computador inteligente ensinar a crianca
burra. (Papert, 1980, p. 25)
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Nos ultimos anos, a visdo de Papert ganhou nova vida com iniciativas como o
Scratch. Desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), liderado por Mitchel Resnick. Sob o slogan “imaginar,
programar, compartilhar”, torna a programacao acessivel e divertida para todas as idades,
herdando a tradig&o do Logo ao fornecer uma plataforma visual onde os usuarios podem

criar e compartilhar projetos interativos, jogos e animacoes.

[...] a utilizagdo de computadores na educagdo é muito mais diversificada,
interessante e desafiadora, do que simplesmente a de transmitir informacao
ao aprendiz. O computador pode ser também utilizado para enriquecer
ambientes de aprendizagem e auxiliar o aprendiz no processo de
construcdo do seu conhecimento (Valente, 1999, p.10).

Resnick (2009, p. 35), inspirado nas propostas de Papert, formatou o conceito de

Aprendizagem Criativa:

As criangas aprendem sobre 0 processo criativo: como comecar uma ideia,
criar algo baseado nela, compartilh4-la com os outros, testa-la para ver
como funciona e revisa-la com base nos experimentos e nas intera¢cdes com
os colegas. Elas continuamente refinam suas ideias. Isso esta no centro do
processo criativo, que é tao importante no mundo de hoje.

A programacao € identificada como uma extenséo da escrita, e aprender a
programar fornece aos estudantes as habilidades para escrever novos tipos de coisas, como
histdrias interativas, jogos, animacdes e simulacdes (Resnick, 2009). Ao aprender a
programar, os jovens aprendizes ndo estao “...apenas aprendendo a codificar, eles estao
codificando para aprender” (Resnick, 2009, p. 43). Por meio da programacéo, eles estdo
aprendendo a resolver problemas de maneira sistemética e tém o poder de expressar ideias
e utilizar uma variedade de ferramentas. Construir e programar artefatos computacionais
permite que as criancas se envolvam em processos cognitivos de alto nivel envolvendo
resolucéo de problemas, pensamento divergente e reflexdo (Kafai; Burke, 2014).

O Scratch é uma ferramenta utilizada no Brasil para a disseminacao do Pensamento
Computacional cujas habilidades propostas por Wing (2006) influenciam o modo de se
entender a computacéo e sdo parte da demanda educacional deste século.

Uma das vantagens da utilizagdo do Scratch no processo do ensino de programacao
é o fato da ferramenta ser baseada em uma linguagem de programacéo por blocos, como
um quebra cabeca, sendo um software educativo que desenvolve a criatividade e o
Pensamento Computacional, ndo exigindo conhecimentos prévios de outras linguagens de

programacéo.
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A ferramenta Scratch é uma ferramenta educacional ligada a programacao,

oferecendo ao estudante um ambiente desafiador que o estimule a pensar, envolvendo
habilidades como: capacidade de resolver problemas, criatividade, trabalho em grupo e
raciocinio l6gico e desenvolvimento do Pensamento Computacional. O raciocinio légico é
uma das habilidades fundamentais na aprendizagem de programacao e se faz presente em
gualquer area do conhecimento, sendo desenvolvido quando o individuo se depara com
situagdes problemas e necessita organizar o pensamento detalhadamente, buscando uma
solucao para resolvé-los. Para desenvolver o Pensamento Computacional em sala de aula,
€ necessario incorporar estratégias no processo de ensino, no qual o aluno participa da
construcao do processo de forma flexivel e criativa, podendo desfrutar dos beneficios da
utilizacdo das ferramentas educacionais como o Scratch (Brackmann, 2017).

O Scratch apresenta algumas potencialidades como liberdade de criacao,
comunicagdo, criatividade e compartilhamento, aprendizagens de conceitos escolares,
manipulacdo de midias, permitindo que os usuarios compartilhem projetos entre si,
reutilizacdo e adaptacéo de projetos ja existentes, e integracdo de objetos do mundo fisico
(Scratch, 2023).

5. Oficinas de Scratch integradas ao ensino de ciéncias

O planejamento das oficinas de Scratch para execucdo durante as aulas de Ciéncias
foi estruturado para proporcionar uma experiéncia envolvente, alinhado as habilidades e
competéncias da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), considerando a Unidade
Tematica “Terra e Universo”, com énfase nos movimentos da Terra e simulagdo do Sistema
Solar.

A pesquisa envolveu uma turma de 15 estudantes do 6° ano de uma escola publica da
Rede Municipal de Ensino de Farroupilha, RS. A medida que os participantes projetaram
solugbes com Scratch, eles se envolviam com um conjunto de conceitos computacionais,
comuns a outras linguagens de programacao. A oficina permitiu a exploracdo de varios
conceitos: sequéncia, evento, paralelismo, loop, condicionais, operadores, sons e dados
exigindo que os estudantes seguissem uma ordem ldgica, utilizando o PC para solucionar os
problemas propostos.

Foram criadas as contas dos estudantes, por meio dos recursos disponiveis na
plataforma para educadores. Uma conta de “Professor Scratch” disponibiliza aos educadores
funcionalidades adicionais de gestao, incluindo a possibilidade de criar contas dos estudantes,

de organizar projetos em estudios (repositério de projetos) e de monitorar 0s comentarios.
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Posteriormente foram aplicadas as oficinas, no total de 4 periodos (de 1 hora cada),
incorporando habilidades relativas a Ciéncias da Natureza, alinhadas ao referencial curricular
e a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018).

Como introdugéo a oficina, os estudantes assistiram ao tutorial de iniciagéo disponivel
na plataforma e, posteriormente, puderam explorar o ambiente do Scratch.

As atividades foram projetadas para desenvolver o Pensamento Computacional dos
estudantes, integrando o aprendizado de Ciéncias. A resolucdo de problemas, a
decomposicao de tarefas complexas em etapas menores, 0 reconhecimento de padrbes e a
abstracdo foram habilidades enfatizadas durante as oficinas. Os estudantes foram
encorajados a pensar algoritmicamente para alcancar os resultados desejados em suas
criagbes, a0 mesmo tempo que exploravam conceitos cientificos de forma prética e interativa.
A estruturacao das atividades seguiu uma abordagem progressiva, comecando pela utilizagéo
de conceitos mais simples e avangando para desafios mais complexos, garantindo a
adaptacdo ao nivel de aprendizado de cada estudante.

O intuito da primeira atividade (Quadro 1) foi proporcionar a ambientacdo dos
estudantes ao Scratch utilizando fungBes basicas de Movimento, Controle e Aparéncia,

necessarias para que a atividade fosse solucionada.

Quadro 1: Atividade 1

ATIVIDADE 1

Desenvolva um algoritmo que faga o personagem mover 20 passos, esperar 2 segundos e se
mover novamente. Quando o personagem tocar na borda ele devera girar automaticamente e
continuar se movendo. Utilizar uma estrutura de repeticdo para que o personagem nao pare de
se movimentar. Escolha um personagem que represente um astronauta e o cenério que
representa a Lua.

COMANDOS DO SCRATCH

Movimento | Aparéncia | Som | Caneta | Controle | Sensores | Operadores | Variaveis

X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracao
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® Reconhecimento de Padrdes
Estruturas de repeticéo
Movimentos
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e Decomposicdo

Mover 20 passos
Esperar 2 segundos
Tocar na borda e voltar
Alterar o estilo de rotacé@o para ndo rotacionar
N&o parar de se mover

e Algoritmo

defina o estilo de rofacdo para  nao rotacionar «

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

Na segunda atividade (Quadro 2), além de explorar a légica de programacao, buscou-
se explorar a parte gréfica da ferramenta. Os estudantes desenvolveram um algoritmo para
representar o Sol e utilizaram atores para representar os planetas, utilizando conceitos
geomeétricos e espaciais.

Quadro 2: Atividade 2

ATIVIDADE 2

Desenvolva um algoritmo que mova o personagem e desenhe 1 circulo que ira representar o Sol.
Posteriormente, adicione atores (imagens) que representardo os planetas que compdem o sistema
solar. Ao clicar nestes atores o0 nome do respectivo planeta e devera aparecer por 2 segundos.

Utilize um cenario semelhante ao espaco e lembre-se que cada planeta possui um tamanho distinto.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH
Movimento | Aparéncia | Som | Caneta Controle | Sensores | Operadores | Variavei
s

X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracio
ovdon ali’ o pecco
rodOn g prinan
Netd 000000
T T

"'.'-'d""‘*"'-i.“’i‘:}'l JLHM'[W)
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® Reconhecimento de Padrdes
Estruturas de repeticdo
Movimentos

e Decomposicdo
Mover 5
passos girar 5°
Remover imagem do personagem
Adicionar atores
Quando clicado, mostrar o nome do planeta por 2 segundos

e Algoritmo

P

LOEN Sou o planeta X000 WL o segundos

mﬂeamlntacmhpaa.-

mude o tamanho da caneta para o

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

Na terceira atividade (Quadro 3), 0s estudantes foram desafiados a utilizar estruturas
de repeticdo, estruturas de controle e operadores. A atividade consistiu em criar cenarios

representando o Sol e a Terra e a criagcdo de variaveis de interagdo com o USUario.

Quadro 3: Atividade 3

ATIVIDADE 3

Desenvolva um algoritmo que ao ser executado, 0 personagem ird questionar o usuario sobre
qual dos movimentos realizados pelo planeta Terra deseja visualizar. Se a resposta for Rotacéo, o
ator (Terra) deverd realizar o movimento ao redor de si mesmo (seu eixo). Para isso, utilize uma
estrutura de repeticéo que repita por 50 vezes: a cada intervalo de 1 segundo realize 0 movimento
de giro de 45°. Se a resposta for Translagéo, o ator (Terra) devera realizar o movimento em torno
do sol. Para isso, repita 10 vezes para que a movimentacédo do ator, a cada intervalo de 1
segundo, simule o deslocamento para os pontos cardeais (Norte, Sul, Leste e Oeste). Lembre-se
que vocé ira precisar de dois atores que representam o Sol e a Terra, além de um cenario
relacionado ao assunto. Posicione o ator Sol no centro do cenario.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH

Movimento | Aparéncia Som | Caneta Controle Sensores | Operadores |Variaveis

X X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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e Abstracao

“Tnonalloyes

P
(=) Tor

® Reconhecimento de Padrdes
Estrutura condicional
Sensores
Operadores Légicos
Movimentos
Variaveis

e Decomposicdo

Realizar a pergunta
Se resposta for Rotacéo (simular movimento em torno do ator Terra)

Repetir girar 45 °

Esperar 1 segundo

Se a resposta for Translagéo
Repetir 10 vezes
Simular movimento em torno do ator Sol (referéncia de deslocamento os Pontos Cardeais)
Esperar 1 segundo apds cada movimento

e Algoritmo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)
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A quarta atividade (Quadro 4) consistiu em criar um quiz com contetdo aprendidos
nas aulas de Ciéncias. Para isso, foi necesséria a utilizacdo de estrutura de comandos que
envolvessem a criacdo de perguntas, verificacdo das respostas e controle de pontuagédo. O
projeto foi compartilhado com os demais colegas através do estudio da turma, para que todos

pudessem testar seus conhecimentos.

Quadro 4: Atividade 4

ATIVIDADE 4

Desenvolva um algoritmo para testar o conhecimento dos seus colegas sobre 0s assuntos
aprendidos nas aulas de Ciéncias neste ano. Para isso, vocé devera criar 5 perguntas sobre o
conteudo de Ciéncias. Ao iniciar, sera mostrada a mensagem: “Vamos testar seus
conhecimentos em Ciéncias”. Devera ser criada uma variavel de Pontos, que demonstre a
quantidade de respostas corretas. Ao final das 5 questfes, se o jogador tiver a pontua¢do maior
ou igual a 4 pontos, devera ser demonstrada uma mensagem de "Parabéns!”

Utilize também um som no jogo. Use a sua imaginacao e deixe seu jogo mais divertido.

COMANDOS UTILIZADOS NO SCRATCH

Movimento | Aparéncia Som | Caneta | Controle | Sensores Operadores | Variaveis

X X X X X X

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

e Abstracao
Criar 5 perguntas contetdos de Ciéncias
Mostrar mensagem de inicio
Verificar pontuacdo
Utilizar som

® Reconhecimento de Padrdes

Estrutura de Condigéo
Variaveis

Estrutura de Repeticédo
Controles

Operadores
Sensores
Som

e Decomposicdo
Criar cenério
Mostrar mensagem
Criar variavel Pontos
Criar perguntas
Verificar respostas
Verificar pontuacdo
Utilizar som
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e Algoritmo

pergunia  trocade pergunts  de  perguntasi = e espera pela resposta
Quando alguém clicar em
=3 aresposta = trocade pergunts de respostas v
altera emrado = paao
muda o teu fraje para  feliz v
altera certo paao

toca osom  space ripple *

diz. @dmﬂeos

adicionaa  cerio * o wvalor o

altera troca de pergunta + para o

Vamos testar seus conhecimentos em Cigncias! BITENE o 5

muda o teu fraje para normal «

pergunta  ftroca de pergunta de perguntas1 - e espera pela resposta

5 = troca de pergunta T a5
se a resposta pergunta de respostas - S 'umo

muda o teu traje para  feliz »
= ocomprimento de  respostas

- CETY o @

tocaosom space ripple

diz durante a s

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023)

Na quinta atividade foi proposto mixar um jogo. O jogo consistia em salvar o planeta
Terra de uma chuva de meteoros. A funcionalidade "Remix" no Scratch é uma
funcionalidade que permite aos usuarios criar novos projetos a partir de projetos existentes.

Remixar um projeto permite editar um algoritmo, realizando modificages, adi¢cdes
ou adaptacdes. Esta atividade (Quadro 5), além de desenvolver o0 Pensamento
Computacional dos estudantes, promoveu uma cultura de aprendizado colaborativo,
criatividade e incluséo, aprofundando a compreenséo do cAdigo por meio da andlise dos
algoritmos alterados.

Quadro 5: Atividade 5

& Editar v Afividade 5 - REMIX Partilhado €3 Ver Pigina do Projecto 9 Tutoriais

Operador

&

@9
8=

Mochila
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Fonte: Estudio da turma no Scratch

Como sexta atividade, foi oportunizado aos estudantes um momento de criacao livre
na ferramenta (jogo, histéria ou animagéo). O tema da atividade deveria estar relacionado
ao conteudo das aulas de Ciéncias. Esta atividade, permitiu que os estudantes utilizassem a
imaginacao e criatividade, para transformar livremente suas ideias em realidade digital.

Todas as atividades desenvolvidas pelos estudantes durante as oficinas foram
compartilhadas no estudio da turma no Scratch. Ao interagir com os projetos criativos de seus
colegas, os estudantes foram incentivados a expandir sua propria imaginacdo agregando
novas funcionalidades as suas criagoes.

A resolucdo de problemas no contexto das atividades no Scratch ndo se limitou
apenas a programacao, mas também se estendeu a resolucdo de desafios cientificos. Os
estudantes foram incentivados a abordar questbes relacionadas a Ciéncias, utilizando os
pilares do Pensamento Computacional para formular solu¢des e representar fenébmenos de
maneira visual.

A decomposicao de tarefas complexas foi integrada a exploracdo de conceitos
cientificos especificos. Ao criar simulac¢des interativas do Sistema Solar, os estudantes
dividiram o projeto em etapas menores. Isso fortaleceu suas habilidades de programacéo e
aprofundou a compreensao dos fenébmenos relacionados.

O reconhecimento de padrfes foi aplicado na reutilizacdo dos codigos. Essa
habilidade transcende a programacg&o no Scratch, capacitando os alunos a aplicar uma
mentalidade analitica na interpretacdo de dados e na identificacao de correlacdes
significativas.

A abstracgéo foi incorporada ao entendimento das atividades e conceitos cientificos
mais amplos. Os estudantes simplificaram representa¢des do Sistema Solar, concentrando-
se nos aspectos mais relevantes. Essa pratica contribuiu para a capacidade dos estudantes
de compreender conceitos cientificos abstratos

O pensamento algoritmico foi essencial na representacao pratica das atividades. Os

estudantes desenvolveram sequéncias l6gicas de passos para resolucao das atividades.

6. Resultados Obtidos

Por meio da analise dos codigos gerados para a solucao das atividades e das
observacdes realizadas durante a execucéo das oficinas e da andlise dos resultados do

questionario aplicado pés-oficina, buscou-se descrever os impactos observados,
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evidenciando as implicacdes mais amplas desses resultados para o0 campo de estudo em

questéao.

Conforme dados obtidos no questionario pds-oficina, 9 (60%) estudantes se
declararam do sexo masculino, 5 (33,3%) do sexo feminino e 1 (6,7%) preferiu ndo
responder.

Todos relataram que possuiam acesso a internet fora do ambiente da escola, sendo
gue 40% afirmaram terem experiéncia prévia com o Scratch. Quando questionados sobre
sua competéncia em informatica, a maior parte mencionou utilizar principalmente para jogos,

navegacao em diferentes sites e redes sociais, conforme representado no Gréfico 1.

Grafico 1: Nivel de uso/conhecimento em informatica

Escolha as opgoes que melhor definem seu uso/nivel de conhecimento em informatica.
15 respostas

Ja fiz algum curso de informati... —0 (0%)
Sei navegar na internet (sites,... 9 (60%)
Uso para jogar 9 (60%)
Sei usar ferramentas como edit... 3 (20%)
Uso para acessar as aulas no... 1(6,7%)
Uso redes sociais (Facebook, I... 9 (60%)
Nao sei usar nenhuma ferrame... 2 (13,3%)
0 2 - 6 8 10

Fonte: Andlise das repostas ao questionario pos-oficina

Ao serem indagados sobre a disciplina que mais se identificavam, a de Ciéncias,
ficou a frente apenas de Geografia e Lingua Inglesa, o que demonstra um nivel de
desinteresse dos estudantes nessa area (Grafico 2). Essa constatacao evidencia a
necessidade de implementar estratégias que tornem o aprendizado de Ciéncias mais
atrativo e relevante.
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Grafico 2: Disciplina que mais gosta/tem facilidade de aprender na escola

Qual (is) disciplina(s) vocé MAIS gosta/tem facilidade de aprender na escola?

15 respostas

Artes —6 (40%)
Educagao Fisica —9 (60%)
Geografia —2 (13,3%)
Historia —5(33,3%)
Ciéncias —4 (26,7%)
Lingua Portuguesa —6 (40%)

Matematica —7 (46,7%)

Lingua Inglesa —3 (20%)

Fonte: Analise das repostas ao questionario pds-oficina

Nove dos participantes (60%) relataram dificuldades em utilizar o Scratch e destes,

80% conseguiram supera-las durante as oficinas (Grafico 3).

Gréfico 3: Superacéo de dificuldades de uso do Scratch

Se vocé sentiu dificuldade em utilizar o Scratch ao longo das atividades vocé conseguiu superar as

dificuldades?
15 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Andlise das repostas ao questionario pos-oficina

Para a totalidade dos estudantes participantes, as atividades desenvolvidas durante
a oficina auxiliaram no entendimento dos conteudos relacionados a Ciéncias, conforme
demonstrado no grafico 4. Esse mesmo nimero demonstrou o interesse em utilizar a

ferramenta novamente.
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Grafico 4: Auxilio das aulas para entendimento do contetdo de Ciéncias

As aulas te auxiliaram para entendimento dos contelidos de Ciéncias envolvidos?
15 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: Analise das repostas ao questionario pds-oficina

Por meio das observacdes realizadas durante a aplicagédo das oficinas e da analise
dos cadigos gerados pelos estudantes, pode-se avaliar que as oficinas de Scratch
ofereceram uma jornada transformadora de aprendizado de habilidades e competéncias
relacionadas a Ciéncias e ao desenvolvimento do PC, permitindo explorar os fundamentos
da programacéo de uma forma acessivel e divertida, ao mesmo tempo que solucionaram
problemas, pensaram de forma légica e expressaram sua criatividade. Os participantes
puderam compartilhar ideias e projetos, aprimorando suas habilidades de trabalho em
equipe, proporcionando diferentes perspectivas e abordagens para resolucédo de problemas.
A medida que as oficinas progrediram, percebeu-se, como o PC estava se tornando uma
parte integrante do repertério dos participantes. Eles passaram a enfrentar desafios de
forma mais sistematica e organizada, identificando padrdes, particionando problemas
complexos e elaborando soluc¢des por meio de algoritmos mais otimizados.

A interacdo dos temas ligados a Ciéncias proporcionou uma aplicagéo pratica dos
conceitos cientificos e a compreensao significativa dos contetdos relacionados. Os
estudantes ndo apenas programaram no Scratch; eles exploraram, questionaram e
representaram conceitos cientificos.

Com base nos resultados obtidos, este estudo demonstra que a utilizagdo da
ferramenta Scratch n&o se restringe a sessdes de programac¢ao. Representa uma jornada
de exploracéo, descobertas, aprendizagem e desenvolvimento de habilidades e
competéncias, quando incorporado as atividades curriculares, podendo ser empregado
como ferramenta pedagodgica no ensino de Ciéncias ao mesmo tempo em que fomenta o
PC.
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7. Consideracodes Finais

A medida que avancamos em uma era cada vez mais digital, o PC emerge como
uma habilidade fundamental e, a escola, para além de apenas transmitir conhecimentos,
tem o compromisso de proporcionar o desenvolvimento integral aos estudantes. Este estudo
demonstrou que a utilizacdo do Scratch promoveu uma experiéncia enriqguecedora aos
estudantes. Ao integrar criatividade e programacao, as oficinas foram além de atenderem
aos requisitos curriculares, estimularam uma abordagem inovadora para o ensino de
Ciéncias a0 mesmo tempo que potencializaram o Pensamento Computacional.

Os trabalhos futuros podem abranger o desenvolvimento de projetos tematicos para
explorar fendmenos naturais e teorias cientificas; a integracao de sensores e dispositivos
externos como micro:bit e Arduino, para coletar dados e incorpora-los aos projetos
cientificos; a criacao de recursos educacionais complementares, como e-book para apoiar a
integragéo da ferramenta Scratch ao ensino de Ciéncias.

A habilidade de pensar de forma algoritmica, decompor problemas complexos,
reconhecer padrbes e abstrair informacdes sdo habilidades essenciais para o éxito pessoal
e profissional em uma sociedade cada vez mais orientada pela informacéo e tecnologia.
Portanto, é fundamental que o Pensamento Computacional seja incorporado de forma

integrada nas diversas disciplinas e areas de estudo.
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