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RESUMO

A utilizagdo das diversas tecnologias digitais - TD educacionais como 0
computador, a internet, Softwares, smartphones, jogos e aplicativos voltados ao ensino e
aprendizagem dos componentes curriculares da Base Nacional Comum Curricular -
BNCC para o Ensino Fundamental sdo de grande relevancia para despertar no aluno a
autonomia na busca do proprio conhecimento. Nesta perspectiva, a presente pesquisa
refere-se as contribui¢bes das tecnologias digitais, em especial do Software Scratch,
para o aprimoramento do ensino de Ciéncias no nivel de Ensino Fundamental. Para o
norteamento da pesquisa, foi levantada a seguinte questdo: De que forma 0s jogos
educativos digitais, utilizando a funcdo remix do Software Scratch, pode ser empregado
para o0 ensino e aprendizagem dos contetdos de Ciéncias no oitavo ano do Ensino
Fundamental? Nesse sentido, esta pesquisa qualitativa, com bases procedimentais em
um estudo de caso, realizada no decorrer de 2019 e 2020, teve por objetivo verificar
como os jogos digitais, através da funcdo remix do Software Scratch, podem contribuir
no processo de ensino e aprendizagem para o referido componente curricular no oitavo
ano do Ensino Fundamental. Os participantes da pesquisa foram 33 alunos do 8° ano de
uma escola publica municipal da regido Sul do estado do Para (PA). Os instrumentos de
coleta de dados foram dois questionarios, cada um composto por 15 questBes abertas e
fechadas, um aplicado no inicio da investigacdo com fins de verificar os conhecimentos
dos participantes em relacdo ao uso das TD e o segundos pds atividade, com o intuito de
pesquisar se 0s jogos educativos digitais, na funcdo remix, podem contribuir para o
ensino e aprendizagem dos conteGdos de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino
Fundamental. Os dados foram analisados utilizando a estatistica descritiva e analise de
contelldo de Bardin. Os estudos realizados e o tratamento dos resultados obtidos,
permitiram concluir que os jogos digitais, na funcdo remix do Software Scratch,
facilitam a aprendizagem pela mediacéo do saber cientifico. Além disso, proporcionou
um ensino com aulas mais dindmicas, atraentes e prazerosas para o aluno, justificando
assim a mediacao do ensino aprendizagem com o uso de tecnologias digitais, bem como
com jogos digitais interativos que propiciam aulas de Ciéncias mais concretas,
construcionistas e cooperativas. Dessa forma, conclui-se que o uso de jogos na fungéo
remix no Software Scratch facilitou a aprendizagem dos conteddos curriculares de
Ciéncias e, além disso, contribuiu para uma aprendizagem mais dinamica, atraente e
prazerosa para o aluno.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias. Software Scratch. Tecnologias Digitais.



ABSTRACT

The use of various digital technologies - educational DT such as computers, the internet,
software, smartphones, games and applications aimed at teaching and learning the
subjects of the Common National Curriculum Base - BNCC for Elementary Education
are of great relevance to awaken in the student the autonomy in the pursuit of
knowledge itself. In this perspective, this research refers to the contributions of digital
technologies, especially Software Scratch, for the improvement of Science teaching at
the Elementary School level. To guide the research, the following question was raised:
How can digital educational games, using the Scratch Software remix function, be used
for teaching and learning Science content in the eighth grade of Elementary School? In
this sense, this qualitative research, with procedural bases in a case study, carried out
during 2019 and 2020, aimed to verify how digital games, through the Scratch Software
remix function, can contribute to the teaching and learning process for the referred
subject in the eighth year of Elementary School. The research participants were 33 8th
grade students from a municipal public school in the southern region of the state of Para
(PA). The data collection instruments were two questionnaires, each consisting of 15
open and closed questions, one applied at the beginning of the investigation in order to
verify the participants' knowledge regarding the use of DTs and the second after the
activity, in order to research whether digital educational games, in the remix function,
can contribute to the teaching and learning of Science content in the eighth grade of
Elementary School. Data were analyzed using Bardin's descriptive statistics and content
analysis. The studies carried out and the treatment of the results obtained allowed us to
conclude that digital games, in the remix function of the Software Scratch, facilitate
learning through the mediation of scientific knowledge. In addition, it provided teaching
with more dynamic, attractive and pleasurable classes for the student, thus justifying the
mediation of teaching and learning with the use of digital technologies, as well as
interactive digital games that provide more concrete, constructionist and cooperative
science classes. Thus, it is concluded that the use of games in the remix function in the
Scratch Software facilitated the learning of Science curriculum content and, in addition,
contributed to a more dynamic, attractive and pleasurable learning for the student.

Keywords: Science Teaching. Software Scratch. Digital Technologies.
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1 INTRODUCAO

A escola é um importante espaco de construcdo do saber que proporciona o
desenvolvimento do aluno de modo sistematico. Nesse aspecto, os profissionais da
educacdo que constituem esta instituicdo formativa que integra 0 mundo atual pode
fazer uso das tecnologias digitais como recurso de apoio ao ensino e a aprendizagem de
Ciéncias. Assim, novos modos de aprendizado surgem nesse ambiente, inserindo o
aluno, de fato no processo de constru¢cdo do conhecimento, de modo criativo e
incentivador, para que possa de forma permanente desenvolver sua capacidade e
autonomia.

Nesta perspectiva, 0 computador como ferramenta pedagdgica pode facilitar o
aprendizado do educando, a medida que sdo usados programas com jogos digitais
educacionais ou Softwares computacionais, simuladores, aplicativos e outros recursos
integrados aos contetdos. Isso permite mostrar que determinados conceitos estdo
diretamente relacionados ao cotidiano e a realidade da escola, facilitando assim o
entendimento e melhorando a interacdo e a participacdo do aluno no ambiente escolar e
na comunidade.

Cabe destacar que a utilizacdo das diversas tecnologias digitais - TD
educacionais como o0 computador, a internet, Softwares, smartphones, jogos e
aplicativos voltados ao ensino e aprendizagem dos componentes curriculares da Base
Nacional Comum Curricular para o ensino fundamental sdo de grande relevancia para
despertar no aluno a autonomia na busca do préprio conhecimento, haja vista que essas
TD podem proporcionar ao educando experiéncias estimulantes e inovadoras.

Nesse prisma, levanta-se a seguinte questdo: De que forma os jogos educativos
digitais, utilizando a funcdo remix do Software Scratch, pode ser empregado para o
ensino e aprendizagem dos contetdos de Ciéncias no oitavo ano do Ensino
Fundamental?

Isto posto, este trabalho tem o objetivo geral investigar como o0s jogos
educativos digitais, através do Software Scratch na funcdo remix, podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de conteudos de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino
Fundamental, pautando-se na teoria do construcionismo de Papert (2008), levando em
consideracdo as novas praticas de ensino assumidas no decorrer do desenvolvimento da

pesquisa, entrelacando aqui tecnologias digitais e, proporcionando uma aprendizagem
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criativa e significativa, que para Resnick (2014), esta pode ser adquirida por meio da
mediacdo de tecnologias, em um processo mutuo de troca de saberes.

E importante salientar ainda, que a presente pesquisa pode vivenciar na pratica
as teorias aqui apresentadas, no tocante a verificacdo das contribui¢fes das tecnologias
digitais em sala de aula, uma vez que o contexto de pandemia da Covid-19, fez com que
as atividades desenvolvidas respeitassem a necessidade da realizagcdo do distanciamento
social e, por isso, as atividades foram realizadas por meio das TD, como aulas
ministradas pelo aplicativo meet, orientacbes mediadas pelo WhatsApp e utilizagdo de
questionéario digital. Assim, as aulas remotas, as coletas de dados e as orienta¢des que
foram realizadas por meio da mediacdo das tecnologias digitais ratificaram as
discussOes apresentadas no decorrer do texto, tendo em vista, que elas deram subsidios
necessarios para o desenvolvimento da pesquisa, assim como para auxiliar na
aprendizagem dos discentes envolvidos na pesquisa.

Diante disso, o presente estudo oferece um aporte tedrico para que se
compreenda a importancia dos jogos digitais educativos no ensino de Ciéncias, criando
condicdes para que o aluno se envolva e se interesse mais pelo aprendizado desse
componente curricular, além de proporcionar aos educandos condi¢cdes concretas de
aprendizagens, a partir da mediacdo do professor e, além disso, contribui com a
apresentacdo dos resultados obtidos por meio da construcdo dos jogos remixados no
Software Scratch, proporcionando assim, melhor visualizacdo acerca do envolvimento

dos alunos nas aulas.

2 JUSTIFICATIVA

Na contemporaneidade, a sociedade vive em um mundo informatizado,
constituido por midias tecnoldgicas cada vez mais sedutoras e atraentes. E, como
destacam Leal, Miranda e Nova (2017):

[...] “a importancia da diversificacdo das estratégias de ensino, de modo que
seja possivel dinamizar o processo educativo, considerando o0s variados
estilos de aprendizagem dos alunos, o tempo disponivel, os objetivos
educacionais que se pretende alcancar” [...] (LEAL; MIRANDA; NOVA,
2017, p. 42).
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Mas, no que se refere a educacdo, observa-se que ainda persistem as salas de
aulas tradicionais. Estas dispbem meramente do professor como detentor de todo
conhecimento, repassando aos educandos os contetidos elencados no livro didatico, que
é a principal fonte de pesquisa e recurso metodologico para alunos e professores na
Educacdo Baésica. Entretanto, tal pratica ndo estabelece suficientes ligagdes e relaces
com o contexto social em que o aluno esta inserido, de modo a transformar tais
conteudos em elementos significativos para o crescimento intelectual do educando.

Para Teixeira (2018, p. 96), nestas circunstancias “o processo de aprendizagem ¢
meramente reduzido a absorcéo e repeticdo do conhecimento, ha uma substituicdo da
criatividade pela mimetizagdo”. Nesta perspectiva, verifica-se ainda um ensino
tradicional, por meio da educacdo bancéria em que os alunos sdo meros receptores de
informacBes. Logo, a educacdo contemporanea requer modificacbes e reflexbes que
perpassam por todos os segmentos, desde a préxis docente até a relacdo estabelecida
entre professor-aluno, aluno-aluno e professor-aluno-processo de ensino e
aprendizagem, buscando a interacdo entre 0s sujeitos e o pleno envolvimento no
processo de construcdo do conhecimento, como ja prevé a BNCC com seu
redimensionamento do ensino na Educacgdo Basica.

Nessa nova concepcdo de ensino, o professor deve passar de apenas um
transmissor de informacdo a mediador de conhecimentos, ou seja, elaborando
condicdes de aprendizagens que serdo construidas pelos alunos no decorrer das aulas,
por meio de métodos ativos e recursos planejados pelo professor, e outros, que podem
surgir no decorrer das atividades, tendo em vista que se trata de uma situacédo real e
social que, por assim ser caracterizada, permite o surgimento de outros instrumentos

que passarao a ser discutidos no decorrer das a¢6es. Para Scherer (2018, p. 264):

“o papel do professor em uma abordagem construcionista ¢ organizar a sua
proposta de ensino a partir de desafios/questdes que mobilizam os alunos a
construirem conhecimentos, a colocarem a “mdo na questdo”, usando a
linguagem digital” (SHERER, 2018, p. 264).

O que Papert (2008), também define como construcionismo:

As criangas fardo melhor descobrindo (‘pescando’) por si mesmas 0
conhecimento especifico de que precisam; a educacdo organizada ou informal
podera ajudar mais se certificar-se de que elas estardo sendo apoiadas moral,
psicoldgica, material e intelectualmente em seus esfor¢os. O tipo de
conhecimento que as criangas mais precisam e 0 que as ajudara a obter mais
conhecimento (PAPERT, 2008, p. 135).
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Neste contexto, a demanda contemporanea da educagdo € instigar o aluno a
pensar e a questionar, transformando o educando, desde a Educacdo Bésica, em um
sujeito ativo e participativo, levando-o a perceber no ambiente educacional o espaco de
aprendizagens, de descobertas e construcdes, e que consigam estabelecer significados
entre os conteudos estudados em Ciéncias a elementos do cotidiano. Pois, segundo Silva
(2019) vive-se em um momento que o uso das TD, midias e redes sociais se
intensificam e em quase tudo o que fazemos hé o envolvimento dessas ferramentas, seja
no contexto de trabalho, no lazer, ou até mesmo no ambiente de estudo. Como refere a

Base Nacional Comum Curricular - BNCC:

H& que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido mudangas
sociais significativas nas sociedades contemporéneas. Em decorréncia do
avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informacao e comunicagdo e do
crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores, telefones
celulares, tablets e afins, os estudantes estdo dinamicamente inseridos nessa
cultura, ndo somente como consumidores (BRASIL, 2017, p. 63).

Porém, ainda é possivel destacar que alguns ambientes educativos ainda nao
fazem uso de tecnologias, enquanto recurso metodoldgico, permanecendo ainda, com as
aulas expositivas. No entanto, é importante salientar que este método pode ser
complementado por outros instrumentos que podem auxiliar e, at¢é mesmo facilitar a
aprendizagem dos alunos. Neste sentido, levando em consideragdo o0 contexto de
interatividade e conectividade; as tecnologias digitais podem auxiliar na mudanca da
dindmica das aulas.

Neste sentido, os docentes devem propiciar aos educandos metodologias
diferenciadas tendo como suporte as tecnologias digitais como forma de facilitar, tanto a
sua pratica quanto a aprendizagem dos seus alunos. Ja que esses recursos poderao
estimular a criatividade, transformar a maneira de se comunicar, melhorar a forma da
expressao na escrita, possibilitando a construcdo de um aluno auténomo e capaz. Como
refere a BNCC:

As experiéncias das criancas em seu contexto familiar, social e cultural, suas
memérias, seu pertencimento a um grupo e sua interagdo com as mais
diversas tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo fontes que estimulam
sua curiosidade e a formulacdo de perguntas. O estimulo ao pensamento
criativo, logico e critico, por meio da construcdo e do fortalecimento da
capacidade de fazer perguntas e de avaliar respostas, de argumentar, de
interagir com diversas produc@es culturais, de fazer uso de tecnologias de
informacdo e comunicacdo, possibilita aos alunos ampliar sua compreensdo
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de si mesmos, do mundo natural e social, das relacdes dos seres humanos
entre si e com a natureza (BRASIL, 2017, p. 60).

Nesse sentido, deve-se levar em consideracdo que o0s educandos da
contemporaneidade fazem uso constantemente de recursos tecnologicos e, por isso,
estdo envolvidos no dinamismo das midias digitais, que proporcionam condicdes de
pesquisas concomitantes através dos links, hipertextos e outros recursos que estdo
disponiveis através das buscas feitas na internet, com a velocidade das mensagens
instantaneas. Como reforca Caetano (2015), na sociedade contemporanea, tanto pais,
como alunos acreditam na contribuicéo positiva das tecnologias para o desenvolvimento
do ensino.

Outro fator que é necessario destacar € o advento dos jogos digitais
computacionais na educacgdo, que sdo cada vez mais atraentes aos jovens e que podem
contribuir enquanto recurso metodoldgico para o auxilio no processo de ensino e
aprendizagem, instigando os alunos a participarem ativamente das aulas, por meio das
buscas de descobertas relacionadas as tematicas abordadas, pois como corroboram
Poeta e Geller (2013), a motivacdo dos alunos com o uso dos jogos digitais é
significativa, considerando que, dinamiza a rotina e os alunos podem desenvolver, a
partir deles, outras habilidades.

Entra nesse quesito a questdo do ludico na educacdo, que ja tinha como
pressuposto o0 engajamento dos educandos nas atividades de forma descontraida, por
meio de jogos e brincadeiras, como apresentam Horn, Staker e Christensen (2015). Mas,
na contemporaneidade, a ludicidade abrange também as tecnologias, envolvendo as
midias digitais na perspectiva de associd-las ao processo de ensino e aprendizagem.
Conforme, Oliveira e Silva (2018, p. 33) “o ludico, as brincadeiras e os brinquedos
(jogos) sdo meios pelos quais as criancas se utilizam para se interagirem com o0
ambiente fisico e social as quais estdo inseridas, ampliando assim, seus conhecimentos e
habilidades”.

Como reforcam Fernandes e Silveira (2019), o uso das tecnologias digitais,
principalmente no que se refere ao uso dos computadores, dispositivos moveis e da
internet, vem modificando as rotinas de muitas pessoas, tornando-se uma ferramenta
indispensavel no seu dia a dia. Nesta perspectiva, o interesse em desenvolver esta
pesquisa originou-se da for¢a de vontade de inovar e buscar novas estratégias de ensino,
utilizando metodologias diversificadas, atrativas e, principalmente, que viessem ao

encontro dos anseios dos educandos na contemporaneidade, a fim de quebrar a
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monotonia das aulas de Ciéncias e proporcionar condi¢des de aprendizagens, por meio
do ludico digital, dos jogos eletrdnicos que estardo disponiveis aos educandos para
manusear e construir resolucdes para 0s problemas propostos.

Diante disso, o professor estard atuando no processo de ensino-aprendizagem,
enquanto mediador do processo, como acrescenta Garcia (2013, p. 27), “o principal
objetivo do processo de ensino-aprendizagem por meio da tecnologia € formar alunos
mais ativos, de modo que o educador e a tecnologia se tornem mediadores desse
processo”. Ele conduzira as a¢Bes propostas de modo que o aluno seja levado pelos
dispositivos eletrénicos a descobertas necessarias ao seu desenvolvimento cognitivo,
intelectual e, também reflexivo.

Assim, tornar-se-a sujeito ativo na construcdo de seu proprio conhecimento, e,
estabelecera relacbes entre os conteudos abordados e situacdes sociais. Com isso,
vislumbra-se a compreensdo dos conceitos cientificos, por meio dos jogos digitais, que
se apresentavam de forma rigida nos livros didaticos de Ciéncias, passando a substituir
0 ensino descontextualizado e desconexo que vinha sendo reproduzido nos altimos
anos. Para Paula (2015):

Os jogos, por exemplo, posicionam seus jogadores no centro das acdes,
estimulando o protagonismo nos estudantes. Da mesma maneira, esses
artefatos podem permitir que os educandos/jogadores aprendam através de
seus préprios erros, j& que, na maioria das vezes, seus fruidores podem
repetir suas jogadas anteriores em caso de falhas, buscando corrigi-las
(PAULA, 2015, p. 60).

Dessa forma, acredita-se que a inclusdo das tecnologias digitais na Educacéo
Basica, por meio de jogos, Softwares, dispositivos de interacdo, além do
desenvolvimento de jogos educativos digitais especificos para a area de Ciéncias pode
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem de contetidos de Ciéncias, no oitavo ano
do Ensino Fundamental e desenvolver a motivacdo dos educandos para 0 processo de
construcdo do proprio conhecimento, melhorando assim, a qualidade do ensino de

Ciéncias de modo geral.
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3 TEMA

Possibilidades de ensino e aprendizagem em Ciéncias, no Ensino Fundamental,

através do uso da funcdo remix do Software Scratch.

3.1 DELIMITACAO DO TEMA

O processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias com jogos digitais
educacionais, por meio do uso da utilizacdo da funcdo remix do Software Scratch, por

alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental.

3.2 PROBLEMA DE PESQUISA

De que forma os jogos educativos digitais, utilizando a funcdo remix do
Software Scratch, podem ser empregados para contribuir com o ensino e aprendizagem

dos contetidos de Ciéncias no oitavo ano do Ensino Fundamental?
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4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GERAL
Investigar como os jogos educativos digitais, atraves do Software Scratch na
fungéo remix, podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem de contetdos de

Ciéncias, no oitavo ano do Ensino Fundamental.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Verificar os conhecimentos dos participantes da pesquisa quanto ao uso das
tecnologias digitais no espaco escolar.

- Fazer remixes de jogos digitais educativos, utilizando o Software Scratch, como
ferramenta de apoio pedagdgico no ensino de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino
Fundamental.

- Averiguar as contribuicdes dos jogos educativos digitais, na fungdo remix para o
ensino e aprendizagem do contetido de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino Fundamental.
- Investigar as opinides dos discentes sobre o uso das tecnologias digitais nas aulas de
Ciéncias.
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5 REVISAO BIBLIOGRAFICA

No intuito de refletir sobre a préxis docente na contemporaneidade, em especial,
no que se refere ao ensino de Ciéncias na Educacdo Basica, a presente pesquisa tem
buscado, por meio da apresentagdo e/ou construcdo de recursos metodoldgicos,
contribuir para o enriquecimento e dinamismo das préaticas em sala de aula, no sentido
de auxiliar na melhoria da qualidade da aprendizagem do educando. Como afirmam
Heckler, Motta e Galiazzi (2017, p. 146) “nesse ambiente ¢ possibilitada a imersao dos
sujeitos em processos investigativos sobre os fendmenos da natureza a partir de
diferentes artefatos/ferramentas (materiais e simbdlicos) das Ciéncias”.

Para isso, optou-se pelo uso das tecnologias digitais, no sentido de atender aos
anseios da sociedade contemporanea, constituida em parte por educandos nativos
digitais que fazem uso de recursos tecnoldgicos constantemente, em seu dia a dia. Para
Reis, Leite e Ledo (2017) ao longo dos anos, as fronteiras entre educacédo e tecnologias
estdo se estreitando, ja que a tecnologia faz parte dos cotidianos das pessoas e na sala de
aula ndo é diferente. Assim, diante do constante uso das TD na vida cotidiana e das
grandes habilidades dos alunos no tocante ao manuseio destes recursos, € importante
que estes adentrem aos ambientes escolares, contribuindo na reformulagéo das préaticas
docentes.

Diante desse contexto, a escola ndo pode estar alheia a esta realidade e
retroceder nos métodos de ensino, pautando Unica e exclusivamente, no livro didatico.
Martini, Lopes e Lopes (2019) ratificam que o conhecimento ndo se restringe apenas
aos livros didaticos e no didlogo do professor, mas também se encontra na nossa
capacidade de estar conectados ao conhecimento que vem da rede e é compartilhado
pelo mundo todo. Além disso, os autores enfatizam que as tecnologias contemporaneas
oferecem um leque vasto de ferramentas educativas que podem ser usadas pelos
professores no ensino de diversos componentes curriculares, em especial, no que tange a
jogos digitais usados na educacao, pois para eles sdo boas alternativas de ensino.

Visando organizar o aporte tedrico para discussdo da proposta em tela, a
fundamentacdo teorica foi dividida em oito sessdes, a saber: As tecnologias digitais
(TD) na educacéo; As contribuicdes das tecnologias digitais (TD) no processo de ensino
e aprendizagem; O ensino de Ciéncias e 0 uso de tecnologias digitais; As contribuicdes

dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem; Conhecendo o Software
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Scratch na versdo 3.0; O uso do Software Scratch no ensino; O Scratch no ensino de
Ciéncias: Novas perspectivas de desenvolvimento de competéncias e habilidades;
Scratch na funcdo remix: uma ferramenta contemporanea para efetivacao da teoria do

ensino construcionista e da aprendizagem criativa.

5.1 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS (TD) NA EDUCACAO

O uso das TD nos mais diferentes segmentos da sociedade tem se ampliado
gradativamente, segundo Dias e Lopes (2020), a sociedade contemporéanea vive uma era
de constantes e rapidas modificacGes, sobretudo, no surgimento de novas tecnologias.

Atualmente, devido ao contexto pandémico da Covid-19, segundo Lima e Santos
(2020) houve um aumento nas discussdes sobre o uso das TD, e na educagéo, houve a
necessidade de estruturar novos caminhos para dar continuidade ao acesso a
aprendizagem. Além disso, o autor afirma que o uso das tecnologias digitais como
ferramentas tecnoldgicas, na grande maioria dos casos, estd “sendo o meio, 0 caminho,
a alternativas para que os professores consigam chegar aos seus alunos” (LIMA;

SANTOQOS, 2020, p.1). Como corroboram Santos Junior e Monteiro (2020):

As InstituicBes de Ensino e professores acataram as recomendag6es do MEC,
fecharam suas dependéncias temporariamente e passaram a vislumbrar um
leque de novas oportunidades de utilizagdo estratégias das atuais Tecnologias
de Informagdo e Comunicagdo (TIC), a fim de promover um processo
formativo eficiente, capaz de levar conhecimento e oportunidade de
aprendizagem para bilhGes de alunos por meio dos recursos midiaticos
oferecidos pela internet (SANTOS JUNIOR; MONTEIRO, 2020, p. 2).

Neste sentido, segundo Santos Junior e Monteiro (2020, p. 5) “é essencial
repensar sobre a utilizacdo das TIC em sala de aula como instrumento para mediacdo da
aprendizagem”, ja que “atualmente as Tecnologias tém sido utilizada na educagio de
diferentes formas” (SILVA, 2019, p. 84). Como sustentam Santos, Schwanke e
Machado (2017):

Em um contexto, permeado pelas tecnologias digitais, em que as informagdes
circulam de maneira acelerada e ndo ha barreiras para que a comunicacao
aconteca via Internet, isto significa que podemos nos conectar mundialmente.
A escola e a familia necessitam estar atentos e criticos a esta realidade
(SANTOS; SCHWANKE; MACHADO, 2017, p. 132).



25

Segundo Coscarelli (2016), diante da gama de contribui¢Ges que as tecnologias
podem proporcionar no tocante ao ensino e a aprendizagem e, a escola conhecendo este
potencial, ndo deve ficar a margem, e sim encontrar meios para a introducdo das TD nos
Anos Iniciais, fazendo o uso de forma critica, colaborativa e construtiva. Como

acrescentam Scheunemann, Almeida e Lopes (2019):

As tecnologias digitais vém crescentemente sendo inseridas no meio
académico em funcdo de sua ampla utilizacdo, tanto pelos alunos quanto
pelos professores, que acabam por incorpora-las em ambito educacional.
Estes recursos tém sido investigados nestes contextos quanto as suas
implicagbes para o ensino e a aprendizagem nos mais variados campos do
conhecimento (SCHEUNEMANN; ALMEIDA; LOPES, 2019, p. 21).

E, para corroborar, Selwyn (2017) salienta que, na contemporaneidade, as
tecnologias digitais tém se inserido enquanto componente relevante para as praticas de

ensino. Nesse sentido, acrescentam Ferreira e Carvalho (2018):

De forma geral, é consistente com varias denominacdes que destacam a
centralidade das tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC), em
particular a internet, em tornar os processos de produgdo mais eficientes.
Nessa perspectiva, a educacdo, assim como praticamente todas as areas de
atividade humana, testemunharam a promocdo das TIC ao status de
contingéncia inescapavel (FERREIRA; CARVALHO, 2018, p.740).

Além disso, Leite (2018), reafirma que as tecnologias digitais (moveis,
conectadas, leves e ubiquas) ndo sdo apenas um recurso para 0 ensino, sdo também
eixos estruturantes de uma aprendizagem criativa, critica, personalizada e
compartilhada. Segundo Coscarelli e Kersch (2016) as tecnologias podem contribuir no
sentido de capacitar o aluno, tornando-o um usuério critico e criando elos para mais
uma ferramenta de aprendizagem, que sdo essenciais para garantir o aprimoramento do
ensino e, 0 mais importante, atender as necessidades emergentes deste novo publico de

alunos. Conforme Conte e Martini (2015):

Ao falarmos em tecnologias na educacdo observamos que a sua
institucionalizacdo nos sistemas de educacdo ndo é um fenémeno recente e
inicialmente previa a flexibilidade pedagdgica quanto ao tempo, lugar, ritmo
e necessidades dos embora a escola tenha mantido agdes empiristas e
cognitivistas que ndo atendiam a essas peculiaridades proclamadas (CONTE;
MARTINI, 2015, p. 1194).
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Como ratificam Sant’Ana e Dias (2017, p. 817) “a busca da renovagao da pratica
da educacdo popular, nas duas Ultimas décadas, provocou a entrada da nocdo de
alfabetizacdo digital nas agendas de discussao dos programas de educagdo para todos”.

Como corroboram Azevedo e Gasque (2017):

As novas tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo instrumentos de
préticas de leitura e escrita diferenciadas e desempenham papel importante na
organizagdo/reorganizacdo do estado e da condicdo das pessoas ou grupos,
durante as interacGes estabelecidas cotidianamente (AZEVEDO; GASQUE,
2017, p. 164).

Assim, a necessidade de repensar o ensino, as praticas pedagdgicas e a propria
estrutura da escola, pois ja tém pressuposto legal na LDB — Lei de Diretrizes e Bases
que é o regulamento que conduz as atividades educacionais e nela, atribui-se a escola e
a familia o dever de educar “formar” o individuo para a atuacdo na sociedade e no
mercado de trabalho, que na contemporaneidade, exige conhecimentos tecnoldgicos
(BRASIL,1996). Como esclarece a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional -
LDB n° 9394/1996:

A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacdo para o trabalho (BRASIL, 1996, p. 9).

Por esse angulo, ndo é mais oportuno pensar a educacao sem o envolvimento das
tecnologias. Como acrescenta Araujo (2018, p. 1608) “pensar nas TDIC didaticamente é
saber uséa-las como interfaces protagonistas” de modo a contribuir com as agdes que ja
vém sendo desenvolvidas e, conforme o artigo 35 da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional e que foi realcado pelo mais atual documento de regulamentacdo do

ensino, a BNCC, nesse artigo enfatiza que:

Art. 35-A. A Base Nacional Comum Curricular definira direitos e objetivos
de aprendizagem do ensino médio, conforme diretrizes do Conselho Nacional
de Educagdo, nas seguintes areas do conhecimento:

I - linguagens e suas tecnologias;

Il - matematica e suas tecnologias;

I11 - ciéncias da natureza e suas tecnologias;

IV - ciéncias humanas e sociais aplicadas (BRASIL, 1996, p.25).

Diante do exposto, verificou-se que esses documentos de lei tém se atentado
para o entrelacamento dos saberes as tecnologias. Essas ligacOes estabelecidas seguem

corroborando para o0 que se tem pensado de mudancas no processo de ensino e
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aprendizagem, no sentido de garantir mais envolvimento e empatia dos alunos para com
as aulas e para com as escolas, pois com isso, cria-se 0 ambiente pessoal de
aprendizagem que é um passo importante para um processo centrado nos alunos, com o

uso das tecnologias (LEITE, 2015). Para reforcar Dias e Lopes (2020), enfatizam que:

O uso das tecnologias tende a ampliar as possibilidades de aprendizagem do
aluno, além de oferecer condigdes de crescimento intelectual e cognitivo,
levando em consideragdo que colocara o aluno frente as situagdes problemas
que poderdo ser resolvidos de diferentes maneiras. Tal fator leva o aluno a
fazer analises que vao além da compreensdo dos contelidos para resolucéo de
problemas propostos, levando-os também a fazer escolhas mais adequadas
para cada situagdo problema, o que, automaticamente, é transportado para a
sua vida pessoal (DIAS; LOPES, 2020, p. 228)

Diante disso, Ferreira (2014) ressalta que as escolas ndo podem permanecer
alheias ao processo de desenvolvimento tecnoldgico ou a nova realidade, sob pena de
perder-se em meio a todo o processo de reestruturacdo educacional. E, além disso, ndo
devem estar a margem de toda essa transformacéo pelo qual o mundo esta passando,
haja vista que se torna ineficiente, no sentido de promover mudangas nos sujeitos
(alunos). Dessa maneira, para que a escola possa alcancar o seu objetivo maior que é a
transformacdo dos individuos, ela deve atuar em consonancia com as mudancas da

sociedade de modo geral. Como ratificam Barros, Ciseski e Silva (2018):

Em tempos de globalizagdo e de avancos nas tecnologias da informagéo e
comunicagdo verifica-se uma revolucdo nos modos de producdo do homem,
consequentemente os modelos de trabalho estdo se modificando exigindo um
novo perfil profissional provocando o estabelecimento de novas relagbes
entre os sujeitos e a sociedade (BARROS; CISESKI; SILVA, 2018, p. 2).

Para Aradjo (2018, p.1594), a escola deve “ampliar o acesso a cultura digital,
evitando, assim, um hiato entre a cultura oferecida pela escola e a cultura digital
vivenciada fora do contexto extraescolar”. No ambito educacional, a utilizacdo das
tecnologias como instrumento didatico em sala de aula, possibilita ao professor uma
nova metodologia de ensino, que contribui de maneira significativa para o aprendizado
dos discentes. Segundo Heckler, Motta e Galiazzi (2017) faz-se necessario articularmos
as TD as mudancas dos processos metodologicos e oportunizarmos distintas
concepcdes, recursos, curriculos e ambientes de aprendizagem. Como reforca
Malachen (2014):
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(...) a educagdo e suas reformas fazem parte de um projeto internacional mais
amplo. Portanto afirmamos que, em um contexto de globalizacio e
internacionalizacdo, os projetos nacionais ndo podem ser compreendidos fora
da dindmica da reformulagdo e atualizagdo do capital (MALANCHEN, 2014,
p. 26).

Segundo Candau (2016, p. 807), “é¢ tempo de inovar, atrever-se a realizar
experiéncias pedagogicas a partir de paradigmas educacionais “outros”, mobilizar as
comunidades educativas na construcdo de projetos politico-pedagdgicos relevantes para
cada contexto”. Neste sentido, ¢ imprescindivel repensar as praticas de ensino,
tornando-as eficientes para a aprendizagem dos alunos e atendendo o0s anseios
emergentes de um ensino interconectado, que estabeleca relacbes com areas diversas de
conhecimento e, incluindo nesta nova dindmica, as tecnologias enquanto recursos
metodoldgicos.

Diante disso, Modelski; Giraffa e Casartelli (2019, p. 3) acrescentam que “o
processo de formacdo docente precisa ser revisitado para contemplar os novos
elementos que emergem com a inclusdo das TD no contexto escolar”. Diante deste novo
cenario, de proposi¢cdo de mudancas, é também importante destacar a necessidade de
preparar os professores para esta nova realidade, de modo que eles se apropriem destes
novos recursos que surgem para melhor conduzir as aulas mediadas por tecnologias.

Desse modo, Sarmento (2017, p. 288), reforca que

“a formacdo de professores hoje deve ser também projetada em funcdo das
novas realidades escolares, dos novos publicos e dos novos agentes que
intervém no processo educativo, pelo que se esperaria que a sua formacao
fosse repensada” (SARMENTO, 2017, p. 288).

Ainda neste sentido, Modelski, Giraffa e Casartelli (2019, p. 8) apontam que “O
desafio € justamente transformar informacGes em conhecimentos, em uma era na qual
0s acessos a informacao sdo facilitados, cada vez mais, pelo avanco dos servi¢os que a
internet disponibiliza, por meio de artefatos tecnologicos”, o que justifica a necessidade
do preparo docente para esta nova realidade, visando explorar 0s recursos que estdo
submersos nas tecnologias digitais que podem ser redirecionados para a ampliacdo da
pesquisa e da apropriacdo do saber cientifico. Assim, Flores et al. (2015)

complementam que

“(...) as tecnologias podem ser aliadas do professor como ferramenta
pedagogica para o ensino dos contetidos didaticos, relacionando-os com os
conhecimentos cientificos atuais, transformando assim uma sociedade mais
culta” (FLORES et al, 2015, p. 204).
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E, além disso, democratiza ainda mais o ensino, oferecendo mais condicfes de
apropriacdo do conhecimento, desde que a escola seja aliada, na oferta de recursos
suficientes para atender estes objetivos. Conforme Silva e Barbosa (2016) ndo ha como
negar a importancia das novas tecnologias no contexto atual, que tem tomado cada vez
mais espago com a sua rapidez e multiplicidade de informagdes, quebrando barreiras de
tempo e espaco, conectando as pessoas, fatos e conhecimentos. Dessa maneira,
apresentam-se novas formas de sistematizacdo do ensino, assim como novas formas de

recepcdo dessas mudangas. Como afirma Silva (2018):

[...] é recorrente analisar nos discursos de diversos educadores a aversao aos
recursos digitais existentes na escola, bem como a teoria que se difere da
pratica. Essa rejeicdo, pode ser devido ao medo de ndo conseguirem
desenvolverem um bom trabalho, ou por ndo acreditarem que isto sera um
diferencial em sala de aula ou simplesmente pelo comodismo. S&o
questionamentos que levam & reflexdo de que modelo de educacdo estd se
obtendo na sociedade que se transforma com o passar dos tempos (SILVA,
2018, p. 4).

Segundo Silva, Prates e Ribeiro (2016, p. 109) “o professor se depara hoje com
um universo tecnoldgico e precisa buscar formas de lidar com essa nova realidade em

sala de aula”. Além disso, Franco, Porto e Almeida (2016) afirma que:

Ao dominar e proporcionar 0s novos meios, o professor reinventa a sua
prética dia ap6s dia e assume uma nova atitude diante do conhecimento e da
aprendizagem; deixa de ser o detentor do saber para se tornar um facilitador e
mediador do processo de ensino e aprendizagem (FRANCO; PORTO;
ALMEIDA, 2016, p. 14).

Em consonéncia, Ferreira (2014, p. 15) diz que “essas novas tecnologias
trouxeram grande impacto sobre a Educacdo, criando novas formas de aprendizado,
disseminacdo do conhecimento e especialmente, novas relacbes entre professor e
aluno”. Assim, esta insercao de tecnologias € o principio para as grandes mudancas que
ainda virdo no tocante ao ensino dindmico e ativo, assim como, com a aprendizagem

significativa e contextual.

5.2 AS CONTRIBUICOES DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM
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Hoje a sociedade passa por um amplo processo de transformacéo, sobretudo na
evolucdo digital, pois muitas tarefas que eram realizadas de forma presencial, ndo se
realizam mais sem a presenca dos dispositivos digitais. Vive-se, entdo, em um contexto
social em que a conectividade e a colaboragdo fazem parte da vida de milhdes de
pessoas desde cedo (SANTOS JUNIOR; MONTEIRO, 2020).

Segundo Pedro e Matos (2015) as tecnologias e seus artefatos tecnoldgicos tém
modificado ndo s6 nossos modos de gerenciamento da informacgédo, mas também nossas
interacOes sociais. E, nesse atual contexto de pandemia subita ocasionada pela Covid-
19, segundo Yamaguchi e Yamaguchi (2020) a humanidade passou por uma mudanca
de comportamento em diversos seguimentos. Dentre esses ambientes de transformacdes
estd a educacdo, que precisou se adaptar de forma radical aos recursos tecnologicos,
pois com a necessidade de atender essa realidade, os profissionais da Educacdo
passaram a fazer uso das tecnologias digitais para o0 processo de aprendizagem com
mais frequéncia, a partir da situacdo imposta pelo contexto de pandemia.

Para Silva (2017, p. 20) no campo educacional, “as tecnologias digitais
contribuem pedagogicamente na construgdo do conhecimento, s&o potencialmente
produtores da descoberta, da curiosidade e dos desafios”. Além disso, 0 autor acrescenta
que:

As tecnologias digitais estdo presentes na educacgdo, a partir de inimeras
possibilidades. S8o diversos tipos de materiais digitais fornecendo funcdes
que vem a contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, sejam através
de softwares, como jogos digitais, simuladores, sistemas de busca, e-mails,
redes sociais ou dos hardwares, como computadores, notebooks, tablets
(SILVA, 2017, p. 20).

Como ressaltam Costa, Almeida e Lopes (2016) as tecnologias digitais
apresentam-se como uma ferramenta importante para o processo de ensino e
aprendizagem no sentido de proporcionar inimeras possibilidades pedagdgicas. Para
corroborar, Kenski (2007, p. 45) ressalta que o uso das tecnologias “abre oportunidades
que permitem enriquecer o ambiente de aprendizagem e apresenta-se como um meio de
pensar e ver o mundo, utilizando-se de uma nova sensibilidade, através da imagem
eletronica”.

Ja para Padilha, Sutil e Pinto (2014) o uso das tecnologias no espaco escolar
pode fortalecer pontos como a atengdo, estimulo e aprendizagem significativa,

considerando que este recurso pode chamar a atencdo dos alunos, como videos,
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imagens, textos interativos, que sdo pertinentes as tecnologias digitais e podem
desmembrar os conteudos trabalhados em sala de aula e, a0 mesmo tempo, fazer
exemplificacbes esclarecedoras acerca da tematica abordada. Com isso, auxilia-se
também no desenvolvimento cognitivo e contribui para a dinamicidade e aumento da
autonomia dos alunos.

Também, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, “o papel
da tecnologia é fundamental, esta presente na sociedade e em todas as areas da vida,
tornando o cotidiano pratico e de facil aprendizagem em sala de aula” (Souza, 2020, p.
23). A 5% competéncia da BNCC traz informagGes pertinentes quanto a utilizacdo das
tecnologias digitais. De acordo com o referido documento, para a formacgédo do aluno

por meio de competéncias e habilidades, este deve:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac@es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p.
9).

Branddo Neto (2014) salienta que as transformagdes ocorridas face as novas
tecnologias pressupdem a necessidade de um enfoque especial no &mbito educacional
haja vista a quantidade de informacdes, invencBes e descobertas geradas nas diversas
areas do conhecimento humano. Dessa maneira, “pode-se dizer que 0 uso das TD como
metodologia de ensino por parte do meio docente, e como facilitador de aprendizado por
parte do meio discente, € uma tendéncia atual e caracteriza uma maneira inovadora de
se fazer a educagao” (MARTINI; LOPES; LOPES, 2019, p. 56).

Assim, as tecnologias vém agregar maior significado na aprendizagem dos
alunos, haja vista que dialoga com 0s conhecimentos prévios e, a partir disso, direciona
para a apropriacdo de tematicas relacionadas aos conteudos curriculares. E, como
explanam Lobo e Maia (2015, p. 17), “no processo de ensino-aprendizagem (EA), é
importante destacar a importancia do aprender fazendo, do aprender a aprender, do
interesse, da experiéncia e da participacdo como base para a vida”, como sugere 0 uso
das tecnologias nas praticas de ensino.

Segundo Cursino (2017), faz-se necesséria, a Educagdo em decorréncia das
transformac0es tecnoldgicas, acompanhar e adequar-se as novas concepgdes vividas

pelos varios segmentos da sociedade, afim de preparar o aluno para uma viséo ilimitada
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e integrando escola, aluno e professores em um processo de ensino aprendizagem

criativo. Mas, segundo Tezani (2017):

O processo de ensinar e aprender]...], mediado pelas TDIC ainda € insipiente
em algumas das escolas, como no caso das pesquisadas, segundo o
entendimento dos alunos. Assim, nos cabe indagar que esse assunto precisa
ser discutido nas escolas com os professores, ou seja, a utilizacdo das TDIC
como instrumentos mediadores da aprendizagem e, assim possibilitar (re)
pensar a pratica pedagdgica (TEZANI, 2017, p. 304).

Para que ocorram mudancas na pratica pedagogica € fundamental, segundo
Silva, Prates e Ribeiro (2016), que:

(...) o processo ensino e aprendizagem se ddo na interacdo do aluno com o
meio, onde estdo inseridos o professor e 0s recursos. Para que 0 mesmo
aconteca e se efetive na vida do educando de forma significativa, a incluséo
de novos recursos nesse processo propiciard novas formas de aprender e
ensinar (SILVA; PRATES; RIBEIRO, 2016, p. 108).

Contudo, a educacdo exigida pela sociedade tecnoldgica contemporanea requer
sujeitos que sejam interlocutores e que participem ativamente, sabendo manusear e
utilizar diferentes recursos disponiveis para solucionar problemas e, a partir destes,
possam produzir novas informacdes e conhecimento (MACHADO; KAMPFF, 2017).

Conforme exposto pelos autores, verifica-se que as tecnologias muito tém a
contribuir para a evolugdo do processo de ensino e aprendizagem criativo, levando em
consideragdo que os elementos intrinsecos nestes recursos dialogam com a realidade dos
educandos e com as suas Vvivéncias no cotidiano. Além disso, no que se refere ao ensino,
este € um importante aliado do professor que pode conduzir o processo de

aprendizagem para praticas mais construcionistas e criativas.

5.3 O ENSINO DE CIENCIAS E O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Na contemporaneidade, Freitas (2020, p. 3) enfatiza que “o ensino de Ciéncias
tem um papel significativo na vida dos sujeitos, uma vez que possibilita conhecimentos
basicos para compreender diversos acontecimentos e fendomenos ao seu redor”. Além
disso, o autor afirma que se faz necessaria a oferta de ensino que viabilize 0 acesso aos
conhecimentos cientificos de forma pratica, eficiente e contextualizado para todos os

niveis de escolaridade.
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Ainda, na visdo de Freitas (2020) o uso das tecnologias digitais pode contribuir
para que o ensino de Ciéncias seja incorporado na escola de modo significativo e
contextualizado para o aluno. Além disso, pode, através de uma abordagem
metodoldgica adequada, facilitar a colaboracdo, a inovacdo e a criatividade dos
discentes no processo de aprendizagem, levando-os ao desenvolvimento de novas
habilidades. Diante do exposto, observa-se que a tecnologia digital esta cada vez mais
inserida a cultura existente e vem modificando o comportamento das pessoas e as
formas de ensinar e de aprender (FONSECA; SILVEIRA, 2021).

Nesse contexto, entendemos que a tecnologia digital se apresenta como uma
inovacdo educativa que proporciona caminhos diferentes de aprendizagem e de
construcdo do conhecimento cientifico que se desenvolve por meio da interagdo”
(SILVA; KALHIL 2018, p. 86). Em vista do que foi exposto, os Parametros

Curriculares Nacionais do ensino de Ciéncias alertam que:

Numa sociedade em que se convive com a supervalorizagdo do conhecimento
cientifico e com a crescente intervencdo da tecnologia no dia-a-dia, ndo é
possivel pensar na formagdo de um cidaddo critico a margem do saber
cientifico. [...] A apropriacdo de seus conceitos e procedimentos pode
contribuir para o questionamento do que se V& e ouve, para a ampliagdo das
explicacOes acerca dos fendmenos da natureza. (BRASIL, 1997, p. 21).

Sa e Paixdo (2015) apontam a importancia do desenvolvimento de habilidades
para a utilizacdo de ferramentas do século XXI, com a finalidade de desenvolver
competéncias de aprendizagem, que envolve também o ensino de Ciéncias. Neste
sentido, evidencia-se também outras competéncias envolvendo as questdes cognitivas,

tecnoldgicas e socioemocionais tais como:

“iniciativa, autonomia, cooperacdo, [...], resolucdo de problemas e adaptar-se
a situacBes novas, com a finalidade de desenvolver uma aprendizagem
significativa, que seja mais ativa, colaborativa, praticas e muito menos
tedrica” (SILVA, 2019, p. 4).

Corroborando com a pressuposicdo da BNCC que apresenta também a
necessidade de utilizar diferentes tipos de linguagens no processo de ensino e
aprendizagem, incluindo aqui, as digitais, para “disseminar informagdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma critica,
significativa, reflexiva e ética” (BRASIL, 2017, p. 324). Cabe ressaltar, segundo Freitas
(2020), que:
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O ensino de Ciéncias e 0 uso de tecnologias digitais por compreender que tais
ferramentas estdo ganhando cada vez mais espaco na sociedade em que
vivemos. Em face desse constante crescimento, a escola e seu corpo docente
ndo podem ficar a margem dessa evolugdo. Nesse sentido, torna-se relevante
que o professor, sobretudo de Ciéncias, disciplina que exige maior grau de
abstracdo para a compreensao dos conteddos, seja constantemente provocado
a ressignificar suas praticas pedagogicas, de modo a atender as demandas da
geracdo de alunos composta por nativos da cultura digital (FREITAS, 2020,

p. 2).

Isso fica evidente também na Base Nacional Comum Curricular, que traz as
informacdes pertinentes para 0 ensino de Ciéncias quanto a utilizacdo de tecnologias
digitais, apresentando-as como recursos de mediacdo da aprendizagem nas escolas
(BRASIL, 2017). Para corroborar Souza (2020, p. 4) aponta que “a tecnologia digital,
como ferramenta, traz para os professores uma tarefa diferenciada, a de promover um
ambiente motivador e questionador que leve os alunos a discussdo e as descobertas”.

O outro fator importante como acrescentam Minussi ¢ Wyse (2016, p. 1): “Na
disciplina de Ciéncias a pratica ndo deveria ser desvinculada da teoria”. Contribuindo
Costa e Batista (2017):

Considerando que a inser¢do das atividades préaticas no trabalho do docente é
uma ferramenta importante nos processos de ensino e aprendizagem, esta
pesquisa vem a contribuir para o ensino de ciéncias nas escolas, provando
que as aulas préticas contribuem de forma positiva para a formacdo dos
alunos, representando melhores metodologias nas préaticas de ensino para que
o0 aluno, ao término do seu estudo, sinta-se mais preparado, com senso critico
e investigativo (COSTA; BATISTA, 2017, p. 11).

Estes recursos passam a redesenhar os métodos de ensino e, além disso, ampliar
as condicdes de aprendizagens dos educandos. Como acrescentam Leite e Ledo (2015,
p. 289): “Percebe-se que a cada dia mais as Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacédo (TIC) sdo incorporadas como recursos didaticos ao processo de ensino e
aprendizagem”. Diante disso, acrescenta Pretto (2014):

A escola, nesse contexto, passa a se constituir num rico espago para a
formac&o critica dos sujeitos, provendo de forma intensa a relacdo entre as
diversas areas do conhecimento, com um especial destaque para a relagéo
entre a educagdo e a cultura, especialmente a cultura digital, transformando
professores e alunos em fazedores do seu prdprio tempo (PRETTO, 2014,
p.72).

Conforme Costa (2014, p. 31), “¢ funcdo da escola formar um cidaddo para a
sociedade em transformacéo, portanto, fazer uso de novas habilidades é competéncia da

escola para caminhar junto com a sociedade”. Isto posto, é possivel destacar alguns
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recursos que podem ser primordiais para o ensino de Ciéncias e, que sdo permissiveis a
partir do uso das tecnologias da informacdo e comunicacdo, como explanam Espindola
e Gianella (2018):

[...] aprender explorando, quando incentivam os alunos a buscar
conhecimentos e informagdes em diferentes fontes; aprender fazendo, ao
explorar atividades praticas e reais; aprendizagem incidental, que englobam
as atividades de entretenimento e ludicas que geram aprendizado; ensino
baseado em casos que partem de situacdes reais ou que simulam a realidade
para o tratamento de problemas complexos (ESPINDOLA; GIANNELLA,
2018, p. 192).

Diante de todos os apontamentos realizados, verificou-se que sdo inimeras as
contribuicdes que estes recursos podem trazer para a dinamizacdo do ensino de
Ciéncias, contribuindo ainda com o construcionismo em que o0s alunos serdo os agentes
na construcdo de seu conhecimento e os professores mediadores desse processo.

Dessa forma, constata-se a importancia e a necessidade de introducéo das TD no
ensino de Ciéncias, buscando redimensionar a realidade acerca do ensino deste
componente curricular, com o envolvimento gradativo dos educandos, no sentido de
torné-los sujeitos criticos, pesquisadores, com capacidade para formulacdo de conceitos
e definigdes, capazes de resolver problemas e interagir com os demais sujeitos na busca
da aprendizagem, percebendo-se enquanto protagonista no processo de ensino e
aprendizagem desde a Educagdo Baésica, criando assim possibilidades de uma
aprendizagem significativa e de um ensino pautado no construcionismo, definido por
Papert (2008), como este processo de aprender fazendo, aprender construindo pilares

para a sustentacdo do conhecimento.

5.4 AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

A cada ano ha um aumento continuo de trabalhos que enfatizam as contribui¢6es
das atividades ludicas como um recurso facilitador no processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que o ludico, pode proporcionar o processo de aprendizagem
bem dindmico, com alunos ativos na construcdo do proprio conhecimento, estimulando
a criatividade e o desenvolvimento de habilidades, que também contribuem na

motivagdo e autoestima, e além disso favorece o desenvolvimento cognitivo,
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psicologico, social e formativo, atendendo assim as novas tendéncias da educagdo
(RESENDE et al., 2020). Conforme apresenta Mauricio (2016):

O Iudico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Se
se achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas
ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. [...] O Ludico apresenta
valores especificos para todas as fases da vida humana. Assim, na idade
infantil e na adolescéncia a finalidade é essencialmente pedagdgica
(MAURICIO, 20186, p. 4).

Nesta perspectiva, como contribui Simao e Poletto (2019, p.148) “é essencial
esclarecer aos docentes que a forma ludica ndo é apenas uma distracdo banal para
“passar o tempo”, mas, sim, um método que estimula e instiga o educando a pensar e a
participar das atividades de modo mais diversificado”. Pois como acrescentam Cordovil,
Souza ¢ Nascimento (2016, p. 3): “apesar de sempre encontrarmos a palavra jogo e
ludico juntos, no meio escolar € mais do que apenas um divertimento por meio do jogo,
¢ um aprendizado construido com o agir e interagir na relagdo do objeto com o ser”.

Como também ressaltam Siméo e Poletto (2019):

E a partir desse pressuposto que se deve levar em considera¢do de que ao
trazer a ludicidade para a sala de aula estard transformando néo s6 a forma de
-como o professor ensina, mas também o nivel do desenvolvimento em que o
aluno estara no inicio e no final deste processo, assim como mudara seu
modo de se socializar (SIMAO; POLETTO, 2019, p. 148).

O contexto atual, segundo Coutinho, Bonates e Moreira (2018) exige também
que o docente seja conhecedor de metodologias diversificadas e de ferramentas
adequadas que atendam aos interesses dos alunos e auxiliem na eficacia do processo de
ensino e aprendizagem, além disso, que contemplem os conceitos e fundamentos
importantes para o aprendizado.

Como Lima Janior (2017, p. 16533) diz: “diversos apontamentos nos fazem
pensar em trazer o ludico cada vez mais para a escola, pois é fato que a crianca aprende
através dele, que se desenvolve tanto cognitiva como fisicamente”. Dessa forma, o
ludico no processo de ensino e aprendizagem tende a chamar a atengdo dos alunos para
as atividades propostas, bem como despertar o interesse nas aulas e, consequentemente,
serdo alcancados melhores desempenhos na aprendizagem dos contetdos.

Diante de tantas mudancas no ambito educacional, como afirmam Simé&o e
Poletto (2019, p. 153) “com os desafios enfrentados em sala de aula, o educador deve

ter em maos ferramentas capazes de atender os alunos, de modo a suprir suas
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necessidades e alcangar seus objetivos”, que € o alcance de maior €xito na preparagdo e
formacéo de alunos cada vez mais ativos.

Nesse contexto, Silva e Barbosa (2016), complementam que, cabe lembrar que a
adocdo de novas tecnologias na sala de aula ndo significa excluir outras formas, como,
por exemplo, mas permitir que ndo se fique somente nelas. Compete também ao
professor perceber qual tecnologia se aplica melhor a determinado conteudo e discutir
isso com seus alunos, como também apresentam Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015),
0 que reforca a necessidade de envolver os recursos tecnoldgicos como outra fonte de
recurso metodoldgico que pode auxiliar em sala de aula. Santos e Isotani (2018)
enfatizam que os jogos digitais, usualmente, quando sdo inseridos no ambiente
educacional, oferecem principalmente para os usuarios jovens atividades envolventes e
atraentes por ser uma ferramenta pedagogica que pode proporcionar maior engajamento
e motivacao dos alunos.

Para Panegalli, Bernardi e Cordenonsi (2019) a utilizacdo dos jogos digitais
como estratégias pedagogicas estimula a aprendizagem de forma mais ativa, dindmica e
motivadora. Além disso, ao utilizd-los como estratégia pedagogica quebra-se a
mitificacdo de que os mesmos tém apenas o objetivo de promover a diversédo ao aluno
sem cunho de aprendizagem. Cabe ressaltar sua importancia, tendo em vista que é uma
ferramenta de apoio ao processo de ensino e aprendizagem que tem a finalidade de
facilitar a aquisicdo do conhecimento, por meio de diversdo e da motivacdo criada.

Santos e Isotani (2018) afirmam que:

O desenvolvimento de um jogo educativo é uma atividade altamente
complexa, pois vai além da necessidade do desenvolvimento com o objetivo
de entreter um determinado publico é também necessario dedicar-se tempo ao
contelido pedagbgico a ser trabalhado no jogo e sua correlagdo com o0s
demais elementos de design do mesmo (SANTOS; ISOTANI, 2018, p. 180).

Dessa forma, para Conceicdo e Vasconcelos (2018, p. 172) “a utilizagdo dos
jogos no processo de ensino e aprendizagem desperta a curiosidade e a vontade de
querer aprender mais, além de aumentar a competitividade e facilitando o ensino de
contedos mais abstratos”. O que para Soares (2015) pode ser complementado pela
ludicidade, considerando que essa desperta o interesse e de forma flexivel, aproxima os
alunos do objeto de estudo.

Em consonancia, Pais et al. (2018, p. 1034) afirmam que “a ludicidade é uma

forma de tornar as aulas mais participativas, de forma que os alunos possam aprender
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por meio de brincadeiras que facam parte do seu préprio cotidiano e as relacionem com

suas vivéncias”. Pois como corroboram Simao e Poletto (2019):

De certa forma, a crianga por si s6 faz com o que sua percepcdo ldgica,
motora se desenvolva naturalmente, pois, quando hd o interesse e 0
envolvimento da turma com o que esta sendo trabalhado, a aula se transpde
para outros universos, tendo apenas o anseio da fantasia para lhe saciar
(SIMAO; POLETTO, 2019, p. 159).

Assim, Krause, Felber e Venquiaruto (2018) apontam que as inovacdes
tecnoldgicas propiciaram mudancas tanto na sala de aula como no papel do docente,
assim tornando as aulas mais dinamicas e com maior interatividade entre professor e
aluno. Ainda neste sentido, o professor mediador, passa a ser, “guia para os alunos” e
deve problematizar as aulas atraves dos conteidos gque serdo objetos de investigacdo e, a
partir dessa problematizacdo, trazer recursos que auxiliem o processo de analise pelos
alunos, aqui demonstrando, os jogos digitais.

Em conformidade com Ramos e Segundo (2018, p. 532) “os jogos digitais sao
atividades ludicas estruturadas que envolvem uma série de tomadas de decisdes, acOes
limitadas por regras, sistemas de desafios e metas, a narrativa do jogo, a representacao
gréfica e feedbacks”. Estes, por sua vez, sao essenciais para o estimulo dos alunos e para
a aquisicdo da autonomia, pois demandam a elaboracdo de estratégias e a resolugdo de
problemas. 1sso é complementando por Oliveira e Hildebrand (2018):

A aceitacdo do uso dos jogos, pelo aluno, depende da dindmica utilizada com
este material e os formatos da comunicacdo visual, auditiva e sensorial
utilizada. Além disso, no que diz respeito a compreensdo, dedicacdo e
assimilacdo dos contetdos especificos no ensino formal, ndo se pode deixar
de lado que ele possui objetivos determinados, uma quantidade de horas
destinadas ao ensino e um determinado conteldo que se impdem como
necessario (OLIVEIRA; HILDEBRAND, 2018, p. 112).

Na busca por jogos interativos e digitais para o uso em sala de aula, buscam-se
alguns jogos que ja sdo de interesse dos alunos e, a partir deles, fazem ajustes por meio
da insercdo de conteudos curriculares que devem ser trabalhados na escola, e, com isso,
desperta-se a atencdo dos alunos para maior envolvimento e desenvolvimento em
relacdo aos contetidos, mediante o uso de tecnologias, bem como de jogos digitais
(DOMINGUES; MARCELINO, 2016). Como acrescentam Ramos e Segundo (2018)

Esses jogos, considerados cognitivos, podem ter diferentes formatos, desde
tradicionais, como jogos de desafios ou tabuleiro, aos digitais. Os jogos
cognitivos digitais propfem desafios que exigem o exercicio de aspectos
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cognitivos como memoria, raciocinio logico, calculo, criatividade, resolucéo
de problemas, atencdo e concentragdo, por exemplo. Esses jogos podem ser
apresentados em diferentes formatos, de modo geral, sdo jogos simples e
apresentam niveis de dificuldade crescentes e podem reproduzir os jogos de
tabuleiro, utilizando o meio digital (RAMOS; SEGUNDO, 2018, p. 533).

Nesta perspectiva, existem diferentes tipos de jogos que contribuem para o
desenvolvimento do individuo de maneira diversas, a depender de sua finalidade e dos

elementos intrinsecos nele. Conforme Aguiar (2017):

“os principios de aprendizagem presentes nos jogos digitais, como
identidade, interacdo, producdo, agéncia, sentidos contextualizados, entre
outros, permitem que o0s jogadores tenham senso de agéncia e controle”
(AGUIAR, 2017, p. 151).

Estes fatores sdo muito importantes, no que se refere ao processo de ensino e
aprendizagem, tendo em vista que prende a atencdo do aluno para que este possa
continuar estudando, pesquisando e investigando o objeto em tela. Dessa forma, 0s
jogos digitais permitem que o sujeito construa sua propria identidade, ou seja, assume o
seu espaco dentro daguele contexto e, por meio da interacdo com outros internautas,
produza as suas estratégias de jogo, agencia as a¢les a serem desenvolvidas durante a
execucdo da atividade, controlando as situa¢Ges problema que porventura aparecam no
decorrer da partida. Ainda é possivel acrescentar que, em consonancia com Santos,
Schwanke e Machado (2017)

Vivemos em uma sociedade em rede: redes sociais, de lagos interpessoais, de
sentimento de pertencimento e de identidade social. As tecnologias formam
um circulo de relagdes cada vez mais vasto, uma multiplicidade de realidades
e discursos que forma uma nova estrutura social: a Era Digital, a qual requer
aprendizagens que ajudem a viver na incerteza e na complexidade de relages
(SANTOS; SCHWANKE; MACHADO, 2017, p. 134).

Como corroboram Paiva e Tori (2017, p. 1054):

“o uso de jogos e simuladores apontam outros beneficios, como a melhoria
do raciocinio estratégico, desenvolvimento de habilidades de analise e
competéncias computacionais e o0 aperfeicoamento de habilidades
psicomotoras” (PAIVA; TORI, 2017, 1054).

Isso é possivel, em virtude da necessidade de criar estratégias de jogos e resolver
os problemas que surgem no decorrer da partida, além de todo o processo de troca de
informacdes decorrentes da caracteristica de interacdo proporcionada pelas tecnologias

digitais. Pois, ratifica Siena (2018) que
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Apobs recolher e reunir essas informacdes, foi possivel concluir que, um
estudante ao se envolver com qualquer jogo eletrénico ou digital, passa a ser
capaz de, inconscientemente, combinar aprendizagem, interacdo e diversdo
concomitantemente, além disso, desenvolve diversas competéncias ou
habilidades, dentre elas, podemos listar: pensamento estratégico, analise de
erros cometidos, concentracdo e atencdo, obediéncia, trabalho em equipe, o
cumprimento de regras e tomada de decisdes, além de, desenvolvimento da
criatividade, do pensamento critico, da competicéo e da superacdo de limites
e imaginacdo (SIENA, 2018, p. 52).

Portanto, segundo Marinho e Monteiro (2019) a tecnologia e, consequentemente,
0s jogos digitais, que estdo presentes no dia a dia da maior parte das criancas se
destacam pelo seu potencial pedagdgico no processo de ensino aprendizagem, pelo fato
de desenvolver variadas habilidades como resolugéo de problemas, tomada de decisdes,
memorizacdo, pensamento estratégico, trabalho em grupo, cooperagdo, motivacao,

engajamento e muito mais.

5.5 CONHECENDO O SOFTWARE SCRATCH NA VERSAO 3.0

O Scratch é uma interface de linguagem de programacao de facil compreenséo e
faz uso de ferramentas muito intuitivas e sem complicac¢des, podendo ser usado por
adultos e criancas a partir de oito anos, mesmo que ndo possuam conhecimento de
programacédo (ALMEIDA, 2020).

Para Silva (2016) O Scratch “é um Software que apresenta uma interface
amigavel e atrativa, tornando possivel a programacao por pessoas leigas em Ciéncia da
Computagdo”. Segundo Costa (2017, p. 23) “é um projeto inspirado na linguagem
LOGO (versdo de linguagem logo de computador que poderia manipular a robdtica nos
anos 80)”. Este software teve inicio em 2003 e a partir de 2007, foi lancado o site; é
gratuito e esta disponivel tanto on-line quanto off-line. Ele foi idealizado pelo diretor
do grupo Lifelong Kindergarten, do Laboratério de Midia do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), Dr. Mitchel Resnick (VIEIRA; SABBATINI, 2020). Na visdo de
Marji (2014) e uma linguagem visual de programagdo com comandos de baixa
complexidade, onde pode-se conectar blocos graficos de maneira Idgica, diferenciados
por cores para criar historias, cenas, jogos e animagdes. Pois, a juncdo desses blocos é

feita como uma montagem de pecas de um quebra cabeca. Silva (2017) afirma que
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A facilidade com que o aplicativo Scratch esta inserido é evidenciada através
de sua interface na qual contém palcos e objetos distintos, que podem ser
facilmente movimentados, para sua execugao. Sdo necessarios utilizacdes de
um conjunto de blocos de encaixe, onde o criador podera inserir 0s seus
comandos, mudar o seu pano de fundo e os personagens, inserir midias entres
outros, ficando a criatividade por parte do seu mentor (SILVA,2017, p.23)

Além disso, é um Software que segundo Ventorini e Fioreze (2014):

[...] possui uma sintaxe mais intuitiva que as outras linguagens de
programacdo como Pascal, Python, Fortran, Cobol e C++. Seus blocos de
comandos sdo visiveis e possuem maior diversidade de comandos prontos,
representados por blocos, os quais facilitam a producdo de estdrias
multimidias interativas ou qualquer outro tipo de programacdo
(VENTORINI; FIOREZE, 2014, p.4).

Segundo Riboldi (2019), o Scratch apresenta trés versdes de linguagens de

programacéo 1.4, 2.0 e 3.0. A pesquisa utilizou-se a linguagem de programacao Scratch

3.0. Riboldi (2019) ainda descreve que a tela inicial de apresentacdo do Scratch

apresenta-se dividida em cinco areas como:

Area |: apresenta os grupos de comandos a serem utilizados; Area I1: parte da
tela onde cria-se os projetos ou programa-se eventos. Area Ill: mostra 0s
objetos (sprites) e o cendrio (palcos) que estdo sendo utilizados no projeto.
Area 1V: lista miniaturas dos “sprites” utilizados no projeto Area. V:
Viabiliza a execucéo do projeto criado (RIBOLDI, 2019, p.25).

Essas descri¢cdes de areas podem ser observadas na figura 1.

Figura 1- Tela inicial de apresentacdo do Scratch 3.0
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/editor.

E na figura 2, temos as descri¢es dos processos de utilizacBes dos codigos de

movimento, aparéncia, som, eventos, controle, sensores e etc. cada botdo apresenta

funcionalidade especifica e cores também.


https://scratch.mit.edu/projects/472144430/editor
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Figura 2 - Interface do Software Scratch

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/429914397/editor

Pode-se observar na figura 3 que esses blocos de codigos com cores
diversificadas sdo colocados justapostos de forma intuitiva e interativas para construir

histdrias, jogos e animacGes.

Figura 3- Interface do Software Scratch 3.0 (blocos de cores)

Partilnado €3 Ver Pagina do Projecto

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/429914397/editor

Todos estes aspectos pontuados também estdo descritos no logo do programa,
que apresenta de forma resumida as caracteristicas do Software. Assim, segundo Marji
(2014), a imagem do gato serd denominada sprite e, no decorrer do jogo, ira conduzir as
acOes desenvolvidas pelos participantes, desde a abertura, com a apresentacdo dos
elementos que envolvem o Scratch, como repita, imagine, programe e compartilhe que,

ao mesmo tempo, constituem o processo de aprendizagem criativa.


https://scratch.mit.edu/projects/429914397/editor
https://scratch.mit.edu/projects/429914397/editor
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O logo do Scratch é baseado em trés principios: imagine, programe e

compartilhe conforme a figura 4.

Figura 4- Logo do Scratch

—

programe

corﬁpa rtilhe

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Logo-e-Slogan-do-Scratch figl 328744082

Nesta perspectiva, segundo Valéncio (2018):

“Q Scratch pode ser utilizado de forma online ou off-line. Em seu site, pode-
se baixar projetos de outras pessoas e compartilhar suas criagdes com outras
pessoas, criando-se assim um ambiente colaborativo de aprendizagem”
(VALENCIO, 2018, p. 21).

Diante dessa flexibilidade do Scratch facilita-se o seu uso, haja vista que pode
ser usado com ou sem 0 uso continuo de internet, 0 que contribui para 0 acesso e 0 uso

deste recursos nas escolas.

5.6 O USO DO SCRATCH NO ENSINO

O Scratch atualmente é usado em mais de 150 paises e esta disponivel em mais
de 40 idiomas, além disso “¢ um ambiente que permite desenvolver jogos, animagdes e
textos interativos, integrando, desta forma, diversas areas do conhecimento de forma
divertida” (ALMEIDA, 2020, p. 25). No que tange ao sistema educacional, verifica-se
que o Scratch pode ser uma notavel ferramenta para o ensino de programacao tanto para
criancas como para 0s adolescentes, mas, hoje ele é utilizado por uma faixa etaria muito
mais abrangente (ELOY; LOPES; ANGELO, 2017).

Para Goulart (2019), o Scratch demonstra ser uma ferramenta excelente para o
ensino de programagdo, ja que permite de forma minimalista a apresentagcdo de
conteddo de maneira mais lddica, através da unido de blocos de forma coesa e

funcional. Também é um recurso pedagdgico que pode tornar o ensino e a


https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Logo-e-Slogan-do-Scratch_fig1_328744082
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aprendizagem mais dinamico, interativo e atraente (CONCEICAO; VASCONCELOS,

2018). E importante ressaltar que este:

Software ajuda os jovens a aprender a pensar de maneira criativa, refletir de
maneira sistematica e trabalhar de forma colaborativa habilidades essenciais
para a vida no século XXI. Desenvolvido para que 0 usuario possa programar
suas préprias historias interativas, jogos e animacdes e compartilhar suas
criagbes com outros membros da comunidade online (MARINHO et al.,
2017, p. 404).

Para corroborar Conceicgédo e Vasconcelos (2018) ressaltam que:

O Scratch, voltado para a educacdo, tem como finalidade a elaboracdo e
divulgacdo de sequéncias animadas, proporcionando também a producdo de
jogos com o objetivo de facilitar o processo ensino-aprendizagem, podendo
também ser utilizado de forma multidisciplinar nos diferentes niveis de
ensino das disciplinas, a exemplo das ciéncias fisicas e biolégicas através de
uma interface intuitiva que facilita a compreensdo daquele que o utiliza por
enfatizar o uso de imagens, sons, registro fotogréficos e desenhos,
proporcionando interagéo entre os objeto (CONCEICAQO; VASCONCELOS,
2018, p. 172).

Diante da sua aplicabilidade e facilidade, o Scratch tem ganhado repercussao em
todo o mundo, dada a dinamica dele e a capacidade produtiva de envolver os sujeitos,

através dos recursos disponiveis. Neste aspecto, Passos (2014) acrescenta que:

O Scratch da aos alunos o poder de criar e controlar as coisas no mundo
virtual. Para muitos estudantes, a Web é essencialmente um lugar para
navegar, clicar, e bater papo etc. Com o Scratch, eles mudam de
consumidores de midia para produtores de midia, passando, entdo, a criar
seus projetos que sdo muito diversificados, incluindo jogos de video, boletins
informativos interativos, simulag@es cientificas, passeios virtuais, cartdes de
aniversario, concursos de danca animadas e tutoriais interativos, e em
seguida, compartilham suas criacfes na Internet e podem aprender e
desenvolver ideias matematicas e computacionais (PASSOS, 2014, p. 75).

Passos (2014) ainda conclui que o “Scratch” foi projetado para dar suporte ao
processo criativo dos alunos. Dessa maneira, a Educagdo contemporanea busca explorar
esta criatividade dos educandos, no sentido de redimensionar o processo de ensino e
aprendizagem, por meio da dinamizacdo das aulas. Para isso, esta proposta de pesquisa
vem apresentando mais uma opcao de recurso metodoldgico, que é o Scratch em suas
aplicabilidades no ensino de Ciéncias. Nesta perspectiva, Castro (2017) complementa:

O Scratch possibilita aos usuarios aprender por meio de varias competéncias
como: Raciocinio Logico, Criatividade, Pensamento Sistémico, Resolugéo de
Problemas, de uma maneira divertida e utilizando a tecnologia, ainda €

possivel trabalhar de forma colaborativa compartilhando os projetos no site
do programa. Os alunos que usam o Scratch aprendem a encaixar blocos
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como um quebra-cabega ou um jogo de lego de maneira loégica (CASTRO,
2017, p. 39).

E relevante mencionar que a utilizagio do Scratch como ferramenta de auxilio
no ensino pode contribuir para uma aprendizagem significativa, ja que pde o aluno para
planejar, criar, executar acGes e tornar o ator das suas proprias aprendizagens
(RIBOLDI, 2019). Para Kochhann e Moraes (2014, p.81) [...] “a teoria da aprendizagem
significativa preocupa realmente com a aprendizagem dos alunos, dando voz ativa aos
mesmos no processo de ensino aprendizagem”. Neste sentido, urge aqui a necessidade
de reorganizacdo do espaco da sala de aula, bem como do protagonismo exercido por

professores e alunos. Além disso, Castro (2017) ressalta que:

O Scratch tem se mostrado um ambiente extremamente intuitivo para ensinar
a programacao, oferecendo multiplas possibilidades para a exploragdo dos
recursos de midia, 0 que permite a satisfacdo de aprender mais e usar. Na
medida em que os alunos trabalham com os projetos Scratch, eles aprendem
0s conceitos de design. Na verdade, o aluno comeca por ter uma ideia, cria
um projeto, experimenta, corrige os erros, recebe um feedback e em seguida
revé seu projeto. E uma espiral continua: ter uma ideia, criar um projeto, o
que consequentemente leva a novas ideias, brincam, compartilham, e assim
continua a espiral do pensamento criativo (CASTRO, 2017, p. 40).

Nesse contexto, é possivel perceber que o ensino por meio do Software Scratch
perpassa pelo ciclo de aprendizagem criativa criada por Resnick (2007), que o chamou
de Espiral do Pensamento Criativo, como pode ser vista na figura 5.

Figura 5- Espiral do Pensamento Criativo

Fonte: Adaptado de Resnick (2007).

Esse modelo do pensamento criativo criado por Resnick faz referéncia a
proposta de ensino discutida em tela, tendo em vista que a partir da ludicidade, o aluno

torna-se o centro do processo educacional e, a partir das estratégias de ensino, o aluno é
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conduzido a criacdo de seu proprio conhecimento. Isso, fica evidente quando Moura
(2020, p. 24) destaca que

“cada crianca imagina o que quer fazer, cria um projeto baseado nas suas
préprias ideias, brinca com suas criacfes, compartilha suas ideias e criacdes
com os outros, reflete sobre as prdprias experiéncias, e isso tudo as leva a
imaginar novas ideias e novos projetos” (MOURA, 2020, p. 24).

Diante disso, verifica-se que este projeto de engajamento do Pensamento
Criativo de Resnick (2007) esta sustentado na necessidade de transformar os alunos em
sujeitos autbnomos e com capacidade de criacdo e resolucdo de problemas; é, por isso,
um processo em que as criangas além de aprenderem brincando, “se envolvem com
todos os aspectos do processo criativo” (RESNICK, 2020, p. 20).

5.7 O SCRATCH NO ENSINO DE CIENCIAS: NOVAS PERSPECTIVAS DE
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS E HABILIDADES

O Scratch tem potencial para proporcionar o envolvimento dos alunos, bem
como dinamizar o processo de aprendizagem dos contetdos. Além disso, segundo
Lima (2018) o Scratch pode contribuir na obtencdo de competéncias que sdo essenciais
a vida na contemporaneidade, tais como: pensar de forma criativa; raciocinar
sistematicamente; e trabalhar de forma colaborativa. J& para Perrenoud e Thurler
(2002):

[...] As habilidades funcionam como ancoras para referir as competéncias aos
ambitos nos quais se realizardo as competéncias, evitando-se o desvio de
ancora-las diretamente nos programas das disciplinas, o que conduz ao risco
inerente de transforma-los em fins em si mesmos. (PERRENOUD;
THURLER, 2002, p.145).

Conforme Silva e Behar (2018), por este angulo, ainda vale dizer que, além das
habilidades e competéncias ja discutidas por teéricos da Educacdo de modo geral, na
contemporaneidade, € primordial discutir também o conceito de competéncia digital,
levando em consideracdo que ele vem dialogar com a temética abordada nesta pesquisa.

Para Calvani, Fini e Ranieri (2009), competéncia digital é:

Ser capaz de explorar e enfrentar as novas situagoes tecnologicas de uma
maneira flexivel, para analisar, selecionar e avaliar criticamente os dados e
informagdo, para aproveitar o potencial tecnoldgico com o fim de representar
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e resolver problemas e construir conhecimento compartilhado e colaborativo,
enquanto se fomenta a consciéncia de suas proprias responsabilidades
pessoais e 0 respeito reciproco dos direitos e obrigacdes (CALVANI; FINI;
RANIERI, 2009, p. 186).

Neste sentido, 0 uso das tecnologias, enquanto recursos metodologicos, tendem a
contribuir com o ensino de Ciéncias e, no que se refere ao uso do Scratch, este pode
atender as demandas emergentes de dinamizacdo das aulas e, além disso, oferecer
condicBes para colocar em pratica o construcionsimo e a aprendizagem criativa, haja
vista que agrega no repertorio de recursos didaticos, instrumentos oriundos das
tecnologias digitais que levam o aluno a pesquisa, a leitura, ao estabelecimento de
relacBes praticas as teorias estudadas em sala de aula, fazendo-os refletir sobre os
contetidos, mas também tornando-os capazes de agir criticamente, como defendido por
Conceicdo e Vasconcelos (2018).

Além disso, ha de se considerar ainda a propositura da Base Nacional Comum
Curricular que € o mais novo instrumento de conducdo da Educacdo Béasica no Brasil.
No que tange ao ensino de ciéncias, a mesma prevé para 0 aluno um processo de
letramento cientifico, de modo que o aluno ndo aprenda teoricamente os conteddos
deste componente curricular, mas perceba a funcionalidade, a aplicabilidade e a

importancia dos mesmos para 0 meio e para a sociedade:

Portanto, ao longo do Ensino Fundamental, a &rea de Ciéncias da Natureza
tem um compromisso com o desenvolvimento do letramento cientifico, que
envolve a capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural, social e
tecnoldgico), mas também de transformé-lo com base nos aportes tedricos e
processuais das ciéncias (BRASIL, BNCC, p. 321).

Diante disso, Lira (2016) afirma que, no atual cenario global, os educadores ndo
podem desconsiderar a existéncia de novos paradigmas que batem a porta do sistema de
ensino, que € a insercdo de tecnologias na mediacdo do ensino e da aprendizagem.
Logo, sdo necessarias mudancas de praticas, no sentido de atender a esta demanda
emergente. Assim, surge a necessidade adaptacdo, no sentido de desenvolver

3

capacidades em si para, a partir disso, manifestid-las aos alunos: “...é necessario
demonstrar competéncias comunicativas, raciocinio logico-formal, capacidade critica,
utilizar a Ciéncia para resolver problemas, aderir ao verdadeiro trabalho em equipe e de
relagdes humanas” (LIRA, 2016, p. 65), buscando assim, contemplar os quesitos
necessarios para uma educacdo significativa, pautada no construcionismo e na

aprendizagem criativa.
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Diante dessa necessidade de assumir novas posturas no ambito da educacédo, em
especial no processo de ensino e aprendizagem, tanto por professores, quanto por
alunos, surge o Scratch na funcdo remix como um forte aliado a ser usado enquanto
recurso metodoldgico para a dinamizacéo das aulas, aqui delimitando, as de Ciéncias,
haja vista que este recurso traz consigo uma gama de elementos que contribui de forma
significativa para a aprendizagem e desenvolvendo habilidades e competéncias que
possibilitam a resolucdo de problemas (MARJI, 2014). Além disso, proporciona
autonomia, permite a correcdo de erros e oferece condigbes para criagdo em Seus
projetos e autonomia intelectual, permitindo também a realizagdo de feedback entre os
sujeitos envolvidos (RESNICK, 2014).

Todos esses fatores estdo relacionados a nova proposta de desenvolvimento de
ensino criativo, ratificando com isso, as descri¢oes dadas nos PCN (1997, p.15): “trés
conjuntos de competéncias: comunicar e representar; investigar e compreender;
contextualizar social ou historicamente os conhecimentos”. Nesse sentido, 0s jogos
digitais podem estimular o desenvolvimento de habilidades como concentracéo,
raciocinio pratico, associacdo de ideias, aplicacdo de regras, participacdo coletiva
(MEDEIROS; SANTOS, 2014). Para contribuir Dias e Lopes (2020), complementam:

Neste contexto o aplicativo Scratch surge como uma importante ferramenta
para que os estudantes assimilem melhor os contetdos de Ciéncias, e para
que o professor possa promover a constru¢cdo do conhecimento junto aos
alunos, de modo que todos atuem de forma autdbnoma, participativa e criativa,
0 que pode ser alcangcado por meio do uso do Scratch que possibilita a
criacdo de jogos de forma simplificada, pois a sua programacao € orientada a
objetos, sendo mais visual e intuitiva (DIAS; LOPES, 2020, p. 225).

Dessa Forma o Scratch € uma ferramenta que incentiva a criatividade e auxilia
na aprendizagem dos alunos, por este motivo, o Software Scratch é um recurso
tecnoldgico que pode e deve ser usado em sala de aula, pois permite que o aluno crie
seus proprios jogos, estabelecendo e criando suas préprias regras para serem executadas
durante a utilizacdo do jogo ou projeto. Como foi feito pelos alunos, sujeitos desta
Pesquisa (SILVA et al., 2016).

58 FUNCAO REMIX DO SCRATCH: UMA  FERRAMENTA
CONTEMPORANEA PARA EFETIVACAO DA TEORIA DO ENSINO
CONSTRUCIONISTA E DA APRENDIZAGEM CRIATIVA
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Visando ampliar as possibilidades de dinamizagdo das aulas de Ciéncias e
também verificando condicGes para o desenvolvimento do ensino de maneira
construcionista, a presente pesquisa busca na funcdo remix, redimensionar o Software
Scratch, de modo a atender as demandas para o0 ensino de Ciéncias de forma criativa e
dindmica. Atendendo aqui um dos principios da teoria de Papert (1986) que é a criacdo
de novas possibilidades e ambientes de aprendizagem que proporcionam ao aluno testar
seus conhecimentos, ideias, teorias e/ou hipdteses formuladas acerca de determinando
assunto. Diante disso, € salutar que conhecamos os Recursos Educacionais Abertos -
REA que também pode ser verificado no Scratch, levando em consideracdo que estes
sdo recursos digitais que apresentam como finalidade o uso didatico e que estdo
disponibilizados nas plataformas, de forma gratuita e livre, permitindo adequacdo e as
mudangas necessarias & cada uso, isso é denominado Remixagem. Para Pinheiro e
Ricarte (2014):

O termo “remix” é uma redugdo da palavra inglesa “remixing” (remixagem) e
esta relacionado a evolucéo da produgdo musical, na década de 1970, em que
musicas eram editadas ou mesmo completamente editadas por Disc Jockeys
(DJs), misturando-as com outros ritmos ou efeitos sonoros, criando assim
versoes diferentes dos originais (PINHEIRO; RICARTE, 2014, p. 4).

Segundo Manovick (2007, p. 3) “o termo tornou-se cada vez mais amplo e hoje
se refere a qualquer reformulagdo do trabalho cultural ja existente”. Assim, também
ocorre no Software Scratch que permite a realizacdo de manipulacdo em sua plataforma

adequando a cada situacdo educacional. Como apresenta Martins (2020):

[...] o remix que defendemos na Educagdo é uma forma de juntar/conectar
diferentes ideias, teorias, praticas pedagdgicas, em um todo que se torne
significativo no contexto da cibercultura e que traga significacdo para quem
estd aprendendo (professor ativo-mediador, estudante ativo) (MARTINS,
2020, p. 21).

Nesse sentido, a definicdo do remix pode ser como uma “pratica de selecionar,
cortar, colar e combinar recursos semidticos em novos textos digitais e multimodais”
(ERSTAD, 2008, p. 186). Assim, no Software Scratch € possivel que se insiram
imagens, textos, perguntas, entre outros recursos digitais que fazem com que este
recurso seja eficiente para a aprendizagem, aqui delimitando a aprendizagem de
Ciéncias. Ainda acrescenta Ricarte (2015, p. 31) que, no @mbito da Web 2.0, que é um

ambiente hipermidiatico [...] “e proporciona condigdes de combinagdo dos meios
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multimodais, existe a facilidade para a reestruturacdo, reorganizacgdo e reproducdo de
trabalhos, criando assim situacGes de autoria mais colaborativa e incentivando a
remixagem”.

Dessa maneira, o procedimento da funcdo remix no Software Scratch para Costa
(2017) pode ser uma das ferramentas que corroboram com as teorias do ensino
construcionista e da aprendizagem criativa, apresentadas por Papert e Resnick,
respectivamente, que prevé a interacdo do sujeito com 0 meio, com 0s outros sujeitos,
com as tecnologias e as possibilidades de desenvolvimento intelectual e cognitivo,
levando em consideragdo a nova postura do individuo a partir destes contatos, por meio

da construcdo de saberes.

O computador é um dispositivo técnico aberto que estimula pelo menos
alguns estudantes a avancar seu conhecimento até onde puderem, dando
realce ao projeto por meio de uma ilimitada variedade de “efeitos”. Assim,
aprender mais sobre técnicas de computacéo torna-se parte do projeto de uma
forma que ndo ocorreria com papel e l&pis. (PAPERT, 2008, p.74).

Dessa forma, verifica-se a ampliacdo das areas de conhecimento, bem como a
gama de recursos que podem ser explorados, que vao além da especificidade do
Componente Curricular de Ciéncias. Assim, tomaremos como referéncia neste trabalho
as teorias do ensino construcionista e da aprendizagem criativa, no sentido de
estabelecer ligacdo entre estas e 0 uso das tecnologias digitais no processo de ensino e
aprendizagem de Ciéncias, considerando que sdo elementos de conducéo de atividades e
de interacdo entre os sujeitos, que proporcionam maior dinamicidade nas aulas e
envolvimento dos alunos na construcdo do conhecimento.

Com base nos conceitos do construcionismo e da aprendizagem criativa, 0
Scratch pode ser visto como uma ferramenta metodoldgica, capaz de promover a
interacdo entre 0s seus usuarios e condi¢bes para uma nova postura frente ao processo
de ensino e aprendizagem de Ciéncias. Por este motivo, a remixagem do Scratch conduz
os alunos para novas habilidades, que ocorre por meio da interagdo, da mediacdo,
garantido assim um ensino construcionista e, a0 mesmo tempo, uma aprendizagem

criativa.

Segundo Webber et al. (2016, p.10) “explorar programas como o Scratch pode
fazer com que o estudante se torne um sujeito com competéncias e habilidades que so
podem ser alcangadas por quem tem contato com ambientes de linguagem de

programagdo”. Logo, é possivel destacar ainda que, para o individuo desenvolver estas
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atividades ele necessita das capacidades de refletir e agir, ou seja, as fungdes superiores
mentais serdo controladas pelo sujeito no ato de execucgédo de seu projeto, que tem como
principio o seu conhecimento prévio, para, a partir disso, estabelecer interacdes com o
meio e com os demais individuos, elaborando um projeto independente e auténtico.

Por este angulo, segundo Goedert e Arndt (2020) a atuacdo do
professor/mediador, no sentido de colaborar com o aluno no desenvolvimento das acdes
propostas pelo Scratch, torna-se uma ponte que leva o aluno ao processo de
amadurecimento. Assim, 0 uso de recursos metodoldgicos que chamam a atencdo do
aluno e que instigam a curiosidade é primordial, uma vez que servirdo de incentivo para
0 processo de crescimento psicoldgico e intelectual do educando, além de propor novas
formas e oportunidades de aprendizagens, que leva em consideracdo os elementos
contemporaneos e tao utilizados no cotidiano, que sdo as tecnologias.

Assim, os recursos digitais, como o Software Scratch, podem ser concebidos
instrumentos capazes de estabelecer contatos mais amplos com os contetdos de
Ciéncias, haja vista as possibilidades de formas de demonstracdo dos mesmos, bem
como, a multiplicidade de recursos disponiveis para a sua investigacdo. Além disso,
cabe ressaltar que as ferramentas digitais proporcionam a oportunidade de aprender e
ensinar de forma simultanea, transformando o ambiente da sala de aula em um espaco
de interacdo dinamica (GAMA, 2012). E o professor pode exercer a atividade de
mediacdo, brincando e jogando por meio das tecnologias em uso.

Conforme Silva e Battestin (2020, p. 81) “esta ferramenta tecnologica pode
contribuir para o enriquecimento do processo de ensino e aprendizagem dos sujeitos
envolvidos, tendo em vista que essa construcao se dara de forma participativa, interativa
e conjunta” promovendo aos seus uSUArios, neste caso, alunos e professores, uma
construcdo colaborativa da aprendizagem, haja vista que o Software Scratch ndo é um
jogo digital que vem pronto para uso ou manuseio, mas um recurso gque promove a
formacédo de conceitos, através de seu uso e da criacdo de projetos individuais, por meio
dos signos e linguagens disponibilizados no Software e que servirdo para os professores
na conducéo do processo de ensino e aprendizagem, tornando os alunos sujeitos ativos e

criticos. Conforme Lira, (2016):

“...a educacgdo online tem fundamentos na Teoria Socio-interacionista, pois
postula que os processos psicoldgicos aparecem primeiramente nas relagdes
sociais, utilizando tantos os instrumentos fisicos, que podem alterar o
ambiente, como os psicoldgicos, que modificam as capacidades mentais;
nesses dois casos com o necessario apoio da linguagem verbal” (LIRA, 2016,
p.62).



52

E, além disso, oferece condicdes para o desenvolvimento de uma aprendizagem
criativa que criam rizomas capazes de conduzir o ensino de forma mais dinamica e
eficiente. Isso vem ampliar a teoria de Papert (1980) sobre “piso baixo” e “teto alto”
para “paredes largas”, criado para exemplificar a condugdo desta nova perspectiva de
ensino e de aprendizagem. Para Papert, “piso baixo” é o inicio de todo 0 processo de
construcdo de conhecimento, entdo pode se dizer que € a oportunidade oferecida para
que os alunos possam iniciar as suas atividades através de objetivos e ferramentas
simples, aqui elencando com o uso do Scratch, pode ser a brincadeira com as suas
ferramentas, no intuito de conhece-las.

“Teto alto” é a possibilidade de aprendizagem proporcionada pela atividade
desenvolvida, sdo os pontos para 0s quais 0s rizomas criados conduzem os alunos.
Neste contexto, 0 aluno esta em ascensdo e usa o Scratch para a resolucdo de problemas
e para a criacdo de novas estruturas de aprendizagens, ampliando-se, gradativamente,
para aplicacdes mais complexas ao longo do tempo (RESNICK, 2017).

E, para finalizar a ideia apresentada, Resnick (2017) atribui ao termo “paredes
largas” as varias formas possiveis de abordagens dos conteudos, aqui remetendo ao
ensino de Ciéncias, para a criacdo de projetos, o0 que redirecionando ao Scratch, refere-
se a multiplicidade de possibilidades de aprendizagens e de ensino usando este recurso
tecnoldgico de forma criativa na promocdo de um ensino dindmico, construcionista e

criativo, como demandam os alunos da contemporaneidade.
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6 METODOLOGIA

6.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Este trabalho é uma pesquisa de abordagem qualitativa, que para Dal-Farra e
Lopes (2013, p. 71), “[...] a abordagem qualitativa examina o ser humano como um
todo, de forma contextualizada. As potencialidades qualitativas incluem a capacidade de
gerar informacdes mais detalhadas das experiéncias humanas [...]”, do tipo estudo de
caso, que consiste em um “estudo aprofundado e exaustivo de um ou poucos objetos, de
maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento” (GIL, 2010, p. 37).

Segundo a definicdo de Yin (2005, p. 32) “o estudo de caso € uma investigacédo
empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida
real”. Para corroborar Patton (2002) acrescenta que € um procedimento que relne
informagOes detalhadas e sisteméaticas sobre um fendmeno. Este procedimento
metodologico demonstrou-se adequado a pesquisa realizada por ser uma estratégia de
pesquisa que consiste em coletar e analisar informacdes em grupo bem especificos de

sujeitos.

6.2 CONTEXTO DA PESQUISA

O estudo teve como elemento da investigacdo o cotidiano de uma sala de aula de
uma turma de 8° ano do ensino fundamental, da EMEF Tancredo de Almeida Neves,
localizada na zona urbana do municipio de Xinguara, estado do Para. E uma instituicao
que atende a aproximadamente 390 alunos, matriculados nas etapas de Ensino
Fundamental, nos niveis I e 1. No turno da manhd, sdo atendidos os alunos do 6° ao 9°
Ano e no turno vespertino, os alunos do 1° ao 5° Ano. Os discentes que frequentam a
instituicdo sdo residentes de bairros proximos.

E uma instituicdo educacional que possui estrutura ampla e composta por trés
prédios. Dois sdo ocupados com dez salas de aula, todas climatizadas e muito bem
estruturadas. No terceiro prédio, tem-se salas administrativas, um refeitorio, uma

biblioteca e um Laboratorio de Informatica, que tem um professor da area, ensinando
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semanalmente o basico da Computacdo. Todas as turmas do Ensino Fundamental tém
uma aula semanal no contra-turno com esse professor de Informatica. Além disso, a
escola apresenta uma area bem extensa contendo uma quadra de esporte e bastante
espaco para recreacéo e lazer na hora dos intervalos.

Cabe ressaltar que a economia do municipio é essencialmente a agropecudria,
com foco na criacdo de gado para exportacdo para outros paises e outros estados. No
entanto, a escolha da Escola para a realizacdo da pesquisa ocorreu em funcdo da
pesquisadora trabalhar nessa instituicdo, o que facilitou para a realizagdo da

investigacao.

6.3 POPULACAO

A populacédo considerada para esta pesquisa abrangeu 33 alunos, correspondendo
a uma turma de 8° ano do ensino fundamental, jovens na faixa etaria compreendida
entre 12 e 14 anos. A escolha desta turma e colégio ocorreu em funcao de ser o local de
trabalho da pesquisadora, fato que contribuiu para 0 acompanhamento da pesquisa.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisas em Seres
Humanos da Universidade Luterana do Brasil, via plataforma Brasil, sob o numero
CAAE: 20050519.2.0000.5349.

Quanto aos aspectos éticos da pesquisa, por referir-se a participantes menores de
idade, foram providenciados os termos de autorizagdo o TCLE -Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A), que foram assinados pelos
participantes e seus pais ou responsaveis. E um termo que consta todas as informacdes
relativas a coleta e ao uso dos dados, remetendo-se seu uso para fins académicos. O
outro termo foi o TALE -Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B)
assinado pelos discentes envolvidos na pesquisa. Estes sdo documentos que garantem
aos responsaveis e aos participantes que conhecam a finalidade da pesquisa e contem
com a seguranca do anonimato. Além disso, aos envolvidos na pesquisa foram dadas a
possibilidade de ndo prosseguirem na pesquisa a qualquer tempo bem como seus dados
serem apagados.

A pesquisa foi iniciada na primeira semana de agosto de 2019, com 33 alunos da

referida turma de oitavo ano do Ensino Fundamental, da Escola Municipal Tancredo de
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Almeida Neves, de Xinguara, Estado do Para, mas finalizou-se apenas com 30 alunos
participantes, ja que trés foram transferidos para outras escolas, segundo a informacao
repassada pela secretaria da escola para o diario de classe. E para a garantia de sigilo
quanto a identidade dos participantes eles foram identificados usando numeros
correspondentes de 1 a 30 e letras maiusculas para identificar seu grupo. Para facilitar a
identificacdo dos grupos foram representados da seguinte maneira: Grupo A: Al, A2,
A3... A5; Grupo B: B6, B7, B8... B10; Grupo C: C11, C12, C13... C15; Grupo D: D16,
D17, D18... D20; Grupo E: E21, E22, E23... E25; Grupo F: F26, F27, F28... F30.

6.4 INSTRUMENTOS DE COLETAS DE DADOS

Para a coleta de dados, foram utilizados 0s seguintes recursos: dois questionarios
estruturados com perguntas abertas e fechadas, cada um constituido por 15 questdes. O
primeiro (Apéndice C) foi aplicado no inicio da investigacdo, com o objetivo verificar
0s conhecimentos prévios dos participantes da pesquisa quanto ao uso das tecnologias
digitais, no contexto escolar, considerando que (Moreira, 2003, p.19) aponta que para o
desenvolvimento de uma aprendizagem criativa, faz-se necessario o “conhecimento
prévio (conceito, ideia, proposicao) servira de ancoradouro para o novo conhecimento”.
Ja o segundo, designado de “pos atividade” (Apéndice D), foi aplicado com o intuito de
verificar se o desenvolvimento de jogos educativos digitais contribuiu para o ensino e
aprendizagem do contetdo de Ciéncias no oitavo ano do ensino fundamental. Os
questionarios foram de essenciais para a mensuracdo e avaliacdo dos dados na analise.

O primeiro questionario de verificacdo prévia foi aplicado no ambiente de sala
de aula presencial de Ciéncias. Com a suspensdo das atividades presencias ocasionado
pelo contexto pandémico da Covid-19, o segundo foi criado no google forms, aplicado
no ambiente de sala de aula remota, por meio do aplicativo meet. Esses momentos
foram feitos com o acompanhamento da pesquisadora, coordenacdo pedagogica e
professora regente. Definidos os objetivos especificos para a pesquisa e 0s respectivos
instrumentos metodologicos utilizados pode-se tracar o esquema representado no

quadro 1:
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Quadro 1- Instrumentos de coleta de dados utilizados em relagdo aos objetivos

especificos

Objetivo especificos

Instrumentos utilizados

Verificar os conhecimentos dos participantes da
pesquisa quanto ao uso das tecnologias digitais
no espago escolar.

Questionario prévio

Fazer remixes de jogos digitais educativos,
utilizando o Software Scratch, como ferramenta
de apoio pedagdgico no ensino de Ciéncias, no
oitavo ano do Ensino Fundamental.

Aulas expositivas e praticas no meet e
WhatsApp

Pesquisar se jogos educativos digitais, na funcédo
remix, podem contribuir para 0 ensino e
aprendizagem do conteddo de Ciéncias, no
oitavo ano do Ensino Fundamental.

Questionario 2 aplicado apo6s a
construcdes dos jogos remixados

Investigar as opinides dos discentes sobre 0 uso
das tecnologias digitais nas aulas de Ciéncias.

Questionario 2 aplicado apés a
construcdes dos jogos remixados

Fonte: A pesquisa.

6.5 DELINEAMENTO DO ESTUDO

O estudo foi realizado, basicamente, utilizando Softwares Scratch na funcéo

remix para criacdo de jogos digitais para abordagem de conteudos de Ciéncias,

especificamente para o oitavo ano. Para a efetivagdo dessa experiéncia didatica, a pesquisa

foi delineada em cinco etapas como mostra o quadro 2:
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Quadro 2 - Atividades desenvolvidas nesta etapa

Etapa 1- Visdo geral do projeto e justificativa do projeto

Momento de apresentacdo e informac6es do projeto para a direcdo da escola.

Reunido com a docente de Ciéncias e a coordenacdo da escola sobre a execucdo do
projeto e seus objetivos.

Reunido para a apresentacdo da pesquisadora e do projeto em classe para os discentes
que irdo fazer parte da pesquisa e entrega dos termos TCLE e TALE para serem
assinados pelos pais/responsaveis.

Aulas de observagdes da turma em pesquisa em 6 aulas

Aplicacdo do questionario prévio em 2 aulas

Etapa 2- Aula expositiva para conhecer o Software Scratch.

Nessas aulas os alunos conheceram o historico do Scratch e suas finalidades .

Conheceram como acessar a plataforma online

Exposicao aos alunos de varios jogos e animacdes que estao disponiveis e
compartilhados no site do Scratch.

Etapa 3- Aulas préaticas de ambientacdo sobre o Scratch.

Fazer seu cadastro no Scratch.

Aprender as fungdes e manipulagdes de cada cédigo como movimento, aparéncia, som,
controle, sensores, operadores e meus blocos dentro do Scratch.

Inserir personagens conhecidos como sprites no palco, além de trocas de trajes, criacao
de dialogos e defini¢cdo de movimentos nesses personagens.

Escolher efeitos sonoros.

Criar variaveis como marcadores, tolerancia, erros e acertos inseridos a cada sprite.

Escolher palco para compor seu jogo.

~N| oo~

Criar mensagens de inicio e final de jogo: processamento de strings de acordo com uma
situacdo especifica.

Etapa 4 Aulas praticas de Construcgdes dos Jogos

A divisdo dos grupos, sorteio dos contetdos curriculares nos grupos e atividade
extraclasse: pesquisa sobre as teméticas em geral pelos grupos.

Aula expositiva e dialogada entre a pesquisadora, professora regente e os alunos sobre
0s assuntos abordados e momento de esclarecimento de duvidas sobres os conteudos
curriculares. Nestas aulas, os alunos fizeram o estudo aprofundado das temaéticas e
construiram 0 banco de questdes sobre os objetos de conhecimentos: ‘“sistema
reprodutor masculino e feminino” e as infec¢des sexualmente transmissiveis- IST, que
estdo disponiveis nos (apéndices “E” ¢ “F”)

w

Exposi¢do da montagem de bancos de questfes sobre os objetos de conhecimentos

Aula prética para inserir palco no formato PNG em cada jogo decisdo de escolha
personagens e seus trajes e além disso os alunos criaram textos de instrucdes e regras
para cada jogo remixado.

Criar variaveis como marcadores, tolerancia, erros e acertos inseridos a cada sprite.

Inserir sons de erros e acertos.

Inserir perguntas e textos explicativos sobre o conteudo curriculares.

oo|N| OO

Apresentacédo dos jogos pelos alunos por meio do aplicativo Meet para a pesquisadora e
professora regente de Ciéncias.

Etapa 5: Etapa de verificacdo de aprendizagem

1

| Aplicaco de questionario de verificagio de aprendizagem.

Fonte: A pesquisa.
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6.6 DESCRICAO DA APLICACAO DAS ETAPAS DA PESQUISA

Para o desenvolvimento da pesquisa foram organizadas varias etapas no intuito
de fazer com que o projeto de pesquisa planejado fosse executado de maneira plena e
organizada, sem que as atividades propostas pudessem ser realizadas de forma
tumultuada. Para isso, a pesquisa foi subdividida em etapas, conforme descricdo nos
topicos que seguem apresentando os percursos metodologicos utilizados para a
construcdo dos jogos digitais, utilizando o Software Scratch na funcdo remix para o

processo de ensino aprendizagem dos contetdos de Ciéncias aplicado nesta pesquisa.

6.6.1 PRIMEIRA ETAPA: VISAO GERAL E JUSTIFICATIVA DO ESTUDO

A pesquisa teve seu inicio em agosto de 2019, quando foi realizada uma
conversa com o diretor da escola para a apresentacdo do projeto de pesquisa. Neste ato,
foi entregue também uma cdpia do projeto ao gestor. Além disso, foi elaborado e
emitido um documento de autorizacdo da escola para a realizagdo da pesquisa.
Posteriormente, ainda no segundo semestre de 2019, realizou-se uma conversa com a
docente de Ciéncias e com a coordenacgdo pedagogica da escola para explicacbes sobre
0 projeto de pesquisa, metodologia aplicada pela pesquisadora, escolha da turma e para
combinagfes quanto as etapas a serem seguidas.

Dando a continuidade a pesquisa, no dia 26 de janeiro de 2020, a professora
regente da turma iniciou com a apresentacdo da pesquisadora e do projeto de pesquisa
aos alunos, elucidando-os quanto a esséncia dele para o Ensino de Ciéncias.
Posteriormente, a essa apresentacdo e esclarecimento, foram providenciados os Termos
de Consentimento Livre e Esclarecido e de Assentimento Livre e Esclarecido, aos
alunos para serem encaminhados para os pais/responsaveis para serem preenchidos.

Nessa primeira etapa também se iniciaram as observacfes em sala de aula, que
foram realizadas nas etapas iniciais da pesquisa, pela pesquisadora, com duracédo de trés
semanas consecutivas no més de fevereiro, no intuito de averiguar as metodologias
usadas pela professora regente, bem como conhecer a turma selecionada.

Para a primeira coleta de dados da pesquisa, no primeiro semestre de 2020, foi
aplicado um questionario (Apéndice C) aos participantes, contendo perguntas fechadas

e abertas com a finalidade de coletar dados sobre os perfis tecnoldgicos dos pesquisados
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e suas opinides sobre o uso das tecnologias digitais no ensino. Tais dados serviram de
parametros, no final do processo investigativo, para verificacdo do éxito dos objetivos

estipulados.

6.6.2 SEGUNDA ETAPA: AULAS EXPOSITIVAS PARA CONHECER O
SOFTWARE SCRATCH

Nesta etapa, a pesquisadora, junto com a professora de Ciéncias, levou os alunos
ao laboratorio de informética da escola, com o objetivo de utilizar as tecnologias digitais
- TD com eles, fazer demonstracdes e expor a potencialidade do Software Scratch,
como uma ferramenta de auxilio para o ensino e aprendizagem. Além disso,
compartilhar com os educandos varios projetos de jogos, animacdes e historinhas
disponiveis no site da biblioteca online do Software. Este processo ocorreu na primeira

semana do més de marcgo do ano de 2020.

6.6.3 TERCEIRA ETAPA: AULAS PRATICAS DE AMBIENTACAO SOBRE O
SCRATCH

Na terceira etapa, as aulas foram ministradas em contexto remoto, devido as
suspensdes das atividades de classes presenciais provocadas pela pandemia da Covid-
19 a nivel mundial. Utilizou-se, deste modo, o meet, disponibilizado para realizar as
aulas sobre a ambientacdo do Software Scratch. No Primeiro momento, foi feito o
cadastro de todos os alunos inseridos na pesquisa para que pudessem acessar e construir
seus projetos dentro do Software Scratch.

Apobs o cadastramento, os alunos iniciaram as aulas instrumentais sobre como
utilizar as ferramentas oferecidas pelo Software, processo instrumental ocorrido em 7
aulas no més de agosto. Tais aulas introdutdrias tiveram por objetivo promover nos
alunos a capacidade de conhecer, compreender e manipular cada elemento das
estruturas funcionais dos cddigos desse Software, como: comandos de movimento,
aparéncia, controle, sensores e operadores. Com isso, os alunos criaram palcos,
inseriram sprites, manipularam varidveis de tolerancia, erros e acertos, bem como
inseriram sons, trajes, movimentacOes, falas e textos a seus personagens, processos
todos feitos por simples combinag6es e encaixes de cddigos de blocos de cores diversas

como foi visto na figura 6.
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Figura 6 - Interface do Scratch com seus principais elementos
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Fonte: https://Scratch.mit.edu/projects/430361117/

Como ja foi referenciado anteriormente na figura 1 as trés areas principais da
tela inicial do Scratch. Mas a figura 7, serdo feitas as descricdes de areas com suas

funcionalidades.

Figura 7 - Tela inicial do Software Scratch.
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Fonte: https://Scratch.mit.edu/projects/453807064/

Na érea (A) estdo os codigos, que proporcionam aos usuarios as escolhas de
grupos de comandos que garantem a interatividade dos sprites, ou seja, dos
personagens, como por exemplo o “gato” dentro do palco; uma area (C) de programacéo
dos eventos em blocos, que recebe o nome de “scripts”; ¢ uma area (B), de defini¢do
dos objetos “sprites”, que Sd0 0S Objetos que executam as acBes em um projeto de

cenarios conhecido como “palco”, que € um fundo estatico, onde os sprites se


https://scratch.mit.edu/projects/430361117/
https://scratch.mit.edu/projects/453807064/
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movimentam e interagem uns com os outros. E o local onde a criagdo do usuario ganha

vida. Como demonstrou a figura 6.

6.6.4 QUARTA ETAPA: APLICACAO DA FUNCAO REMIX NO SOFTWARE
SCRATCH PARA EDITAR JOGOS DIGITAIS

Na quarta etapa, os alunos foram orientados sobre como deveriam construir seus
jogos referentes aos contetidos de Ciéncias, propostos no terceiro bimestre, utilizando o
Software Scratch na funcdo remix. Nessa etapa da pesquisa, a aplicagdo do
conhecimento foi conduzida de modo que os alunos colocassem em prética 0s
conhecimentos adquiridos até entdo. Para isso, os alunos buscaram nos bancos de
questdes (apéndices “E” e “F”) criados por eles as perguntas que melhor atendiam aos
critérios do jogo que estava em construcdo. Assim, foram abordados os contetdos:
“sistema reprodutor masculino”, “sistema reprodutor feminino” ¢ as “infeccdes
sexualmente transmissiveis- IST”.

Em seguida, foram desenvolvidas varias aulas remotas, utilizando como
ferramenta pedagogica para ministra-las, o meet. Para complementacdo das discussoes,
também foram usados recursos como criacdo de grupos pela coordenacdo pedagdgica
utilizando o aplicativo WhatsApp, para que pudessem realizar trocas de informacdes e
esclarecimento de dividas. Estes grupos foram constituidos pelos alunos do 8° ano, a
pesquisadora, a docente de Ciéncias regente da turma e a coordenacao.

Esta etapa de construcdo dos jogos ocorreu em oito aulas, distribuidas em uma
aula semanal, as quartas-feiras, no contra-turno, acompanhada pela professora regente.
As duracdes das aulas foram de 60 minutos, durante 0 més de agosto e setembro de
2020.

6.6.5 QUINTA ETAPA: APLICACAO DE QUESTIONARIO DE VERIFICACAO
DE APRENDIZAGEM

Encerradas as aulas, passou-se entdo a sexta etapa da pesquisa, momento em que
foi aplicado um questionario (Apéndice D) feito no google Forms, através do link

https://forms.gle/yUK1wadBggXBmDZK7 para a coordenagdo da escola, que realizou

0 repasse aos alunos, para que pudessem responde-lo. Os objetivos desse instrumento de


https://forms.gle/yUK1wadBgqXBmDZK7

62

pesquisa foram investigar as opinides dos discentes sobre o uso das tecnologias digitais
nas aulas de Ciéncias e pesquisar se jogos educativos digitais, na funcéo remix, podem
contribuir para o ensino e aprendizagem do conteddo de Ciéncias, no oitavo ano do
Ensino Fundamental.

Nesta perspectiva, verifica-se que os alunos estiveram em constantes atividades
de leituras, pesquisas e trocas de informac6es, que foram necessarias para a construgdo
dos jogos remixados. Tais atividades ratificam as concepcdes do ensino construcionista
e da aprendizagem criativa, levando em consideracdo que os alunos estdo em constantes
movimentos, rumo a construcdo de seu proprio conhecimento e, para Moreira (2003, p.
41) “Saber explicar usando significados aceitos, mas matizando-os com interpretacdes
pessoais esta na esséncia da aprendizagem significativa”. Ao final das construcdes, 0s
alunos apresentaram em classe para os colegas, para a professora regente de classe e
para a pesquisadora, 0s jogos produzidos, para 0s quais houve a intervengdo da
pesquisadora fazendo apontamentos relacionados aos objetos construidos.

6.7 ANALISE DOS DADOS

Os dados foram analisados através de estatisticas descritivas e das técnicas de
andlise de conteddo, proposta por Bardin (2011). Este método empirico configura-se
como um conjunto de técnicas metodoldgicas para a analise das comunicacdes, por
meio de procedimentos sisteméaticos com o propdsito de descrever, fazer inferéncias e
interpretacdes logicas a respeito da esséncia do conteudo das mensagens (BARDIN,
2011).

Para essa andlise de dados qualitativos denominou-se como corpus as perguntas
e respostas dos discentes aos questionarios, um aplicado no inicio da investigacdo e o
segundo pos atividade. A organizacao das categorias transcorreu ou aconteceu de forma
a posteriori, ou seja, a partir das respostas dos participantes ndo sendo estabelecidas
anteriormente a analise.

Os resultados, oriundos das analises de dados, foram apresentados em forma de
tabela, as quais representam a categorizacdo realizada, com o0s respectivos nimeros de

frequéncias e dados de porcentagens, assim como as descrigdes em percentuais.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Levando em consideragéo a necessidade de reinvencdo no espaco da sala de aula
e da necessidade de resgatar o aluno para o processo de interacdo e envolvimento com
as atividades propostas, bem como com os conteddos, na contemporaneidade, as
tecnologias digitais e os jogos eletronicos séo aliados primordiais para alcangarmos
estes objetivos, haja vista que os alunos ja demonstram envolvimento com as
tecnologias, assim como com jogos digitais. Nesta perspectiva, a pesquisa se debrucou
nas possibilidades de ensino e aprendizagem em Ciéncias, no Ensino Fundamental,
através do uso da fungdo remix do Software Scratch, vislumbrando a facilitacdo da
aprendizagem dos alunos.

Visando contemplar os resultados obtidos, foram aplicados dois questionarios,
sendo: um no inicio da pesquisa, cujo objetivo era fazer um diagnostico acerca do perfil
dos alunos diante do uso de tecnologias € o outro, apds a constru¢do dos jogos, no
sentido de averiguar junto aos alunos, as contribuicbes dos jogos digitais na
aprendizagem dos contetudos que foram selecionados para o desenvolvimento da
pesquisa.

Os resultados e discussdo serdo apresentados na seguinte sequéncia:
primeiramente o questionario prévio composto de 15 identificadas com um ndmero, de
1 a 15, segundo as descri¢des dos jogos construidos pelos alunos e posteriormente o

questionario de verificacdo de aprendizagem.

71 ANALISE DO QUESTIONARIO DO DIAGNOSTICO DOS
CONHECIMENTOS PREVIOS

O primeiro questionario foi composto por questfes relacionadas a verificacdo
referente a maneira como participantes utilizam as TD no espaco escolar e no seu dia a
dia e também serviu para conhecer o perfil tecnolédgicos dos alunos pesquisados.

Passou entdo a primeira pergunta: “Vocé utiliza algum tipo de recurso
tecnoldgico de informacao e comunicagédo no seu dia a dia?”. Se obtive como resultado

representado pela figura 8.
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Figura 8 - Uso de tecnologias digitais no dia a dia

VOCE UTILIZA ALGUM TIPO DE RECURSO
TECNOLOGICO DE INFORMAGAO E
COMUNICACAO EM SEU DIA A DIA

84,8%

15,2%

NAO SIM. COMPUTADOR SIM. CELULAR

Fonte: A pesquisa.

Conforme descricdes da figura, pode se verificar que os alunos que responderam
0s questionarios fazem uso das tecnologias da informacdo e comunicacao,
principalmente o celular, que teve o percentual de 84,8% dos alunos que afirmaram
utilizar este recurso e 15,2% que afirmaram fazer uso de computadores. Do universo da
pesquisa, nenhum dos alunos afirmou néo utilizar recurso tecnoldgico da informacéo e
comunicacgdo. O que ratifica o posicionamento de Santos, Schwanke e Machado (2017)
de que a sociedade de modo geral esta submersa nas grandes redes criadas pelas
tecnologias digitais e, os alunos, enquanto parte da sociedade estdo também muito
envolvidos com estes recursos. Nesta perspectiva, as tecnologias ja fazem parte do
cotidiano desses educandos que as usam de alguma maneira no seu dia a dia e, como
acrescenta Flor (2015):

“[...] vale ressaltar que atualmente as criangas nascem inseridas numa cultura
que se clica. E relevante conectar o ensino desde a pré-escola com o universo
da crianca atraves de praticas possiveis e envolventes, utilizando a
experiéncia, a imagem, o som, o faz de conta, a imaginagdo, as novas
Tecnologias da Informagio e Comunicagio, entre outros caminhos (FLOR,
2015, p.8).

Diante do apresentado, verifica-se que os alunos, de alguma maneira manuseiam
estes recursos em seu dia a dia, o que facilita a insercdo deste recurso enquanto
metodologias de ensino criativas, haja vista que 0s alunos ja as conhecem e ja fazem uso

das mesmas em seu quotidiano e, a partir disso, os esfor¢os seriam direcionados para a
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instrucdo e exploracdo de conteddos escolares, pois 0 manuseio e a exploragdo dos
recursos ja sdo do dominio dos alunos. Assim, ao professor, cabe apenas direcionar as
atividades para que os educandos ndo se percam em meio a gama de outros elementos
que estdo disponiveis neste ambiente virtual.

Assim, buscando evidenciar quanto ao uso das tecnologias digitais, que séo
feitas por meio de celular e computador, buscou se conhecer em que espago sdo
explorados estes recursos tecnoldgicos. Para isso, foi feita a pergunta 2: “Vocé usa em

qual espac¢o?”. Que foi representada por meio da figura 9.

Figura 9 - Local de uso das tecnologias digitais.

VOCE UTILIZA AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS EM QUAL LUGAR?
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Fonte: A pesquisa.

Como se verifica, os alunos ja fazem uso dos recursos tecnolégicos de
informacdo e comunicacdo como celulares e computadores em espacos diversos, como
demonstram os dados 70% os utilizam em casa e 30% fazem uso com 0s amigos.
Contudo, um fator importante é que, apesar de utilizarem estes recursos, a escola ainda
ndo contempla metodologias diversificadas com uso das tecnologias, haja vista que
nenhum aluno afirmou utilizar tecnologias no ambiente escolar. Nesta perspectiva, pode
se dizer que a instituicdo de ensino pesquisa ainda ndo atende este anseio e néo
disponibiliza tecnologias para uso como metodologia de ensino. E, como acrescenta
Silva (2017):

Desse modo, é necessario que se compreenda o ensino frente a uma realidade
de uma nova era em que se encontra a sociedade brasileira e mundial no que
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se refere ao entendimento de inclusdo das escolas nesse universo de novas
tecnologias que estd cada vez mais ao alcance de todos os envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem (SILVA, 2017, p. 66).

No entanto, se percebe que os educandos ainda estdo saindo do Ensino
Fundamental sem o contato com metodologias diversas, sem o0 uso de tecnologias para
facilitar o processo de aprendizagem, para instigar a curiosidade e a necessidade de
construir seus proprios conceitos.

Contrariando a ideia de Reis, Leite e Ledo (2017) que revela que as fronteiras
entre educacdo e tecnologias estdo cada vez mais se estreitando, ao ponto de verificar-se
a interdependéncia entre ambas, reafirmando a ideia de Tezani (2017) de que este
assunto deve ser amplamente discutido nas escolas, no sentido de tornar o ensino
mediado por tecnologias uma préatica efetiva, pois, diante do atual contexto de
interconectividade da sociedade de modo geral, e do mundo completamente
globalizado, percebe-se a necessidade de as escolas atenderem aos anseios dos
educandos contemporaneos, com a mediacdo de tecnologias, ensino dinamico e
construtivo, no sentido de superar o grande lastro de déficit, desmotivacdo, evasao e
reprovagao mensurado pelos resultados de rendimentos escolares dos alunos. Problemas
estes; que, ao longo dos anos, tém sido atribuidos apenas a falta de interesse dos
educandos.

Dessa forma, cabe a escola buscar adequar as inovacOes tecnoldgicas e
proporcionar condi¢fes de acesso aos educandos, formando-os para atuacdo na
sociedade globalizada. S6 assim as escolas atenderdo as demandas emergentes e atuarao
com justica e democracia, oportunizando acesso as tecnologias de maneira igualitaria a
todos os alunos inseridos no sistema educacional. Prosseguindo com 0s
questionamentos, no intuito de compreender melhor o posicionamento dos educandos
em relacdo ao uso das tecnologias, passou entdo a terceira pergunta: “\VVocé ja participou
de alguma proposta educativa que envolvesse o0 uso da tecnologia em sala de aula?”.

Antes de responderem ao questionamento foi realizada uma discussdo para
esclarecimento de alguns conceitos acerca das tecnologias em sala de aula. Desse modo,
SO apos conversas com os alunos pesquisados apresentando os conceitos de tecnologias
digitais, bem como os conceitos das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo e das
possibilidades de uso das mesmas para 0 processo de ensino e aprendizagem, enquanto
recurso metodologico, os alunos aplicaram as respostas no formulario e foram unanimes

ao responder que ainda nao participaram de propostas educativas que envolvesse 0 uso
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das tecnologias em sala de aula, ou seja, 100% dos alunos confirmaram que néo se
utiliza as tecnologias da informacdo e comunicacdo no processo de ensino e

aprendizagem da escola pesquisada. No entanto lannone, Almeida e Valente (2016):

[...] a escola que participa da cultura digital e dialoga com ela assume papel
central na formagdo de estudantes com autonomia para tomar decisdes,
argumentar em defesa de suas ideias, trabalharem grupo, atuar de forma ativa
e questionadora diante dos acontecimentos, dificuldades e desafios, e
participar do movimento de transformacéo social. Nesta escola, o potencial
das TIC é incorporado as suas praticas por meio da exploracdo da
mobilidade, da conexdo e da multimodalidade, para permitir a autoria do
estudante, que busca informacbes em distintas fontes; (IANNONE;
ALMEIDA; VALENTE, 2016, p. 62).

Assim, ja se verifica a necessidade de repensar as praticas pedagdgicas
desempenhadas na escola, no sentido de colocar os alunos frente a uma aprendizagem
criativa, haja vista que, na contemporaneidade é desconexo trabalhar os contedos
isolados a praticas, contatos e interacbes que permitem o aluno realizar trocas,
estabelecer relagBes de experiéncias e, aléem disso, construir conceitos mediados aos
recursos usados em sala. Pois, como acrescenta, Leite (2018), as tecnologias digitais
servem como eixos que redirecionam o processo educacional para uma aprendizagem
criativa.

Contribuindo com o posicionamento de Souza (2020) de que a tecnologia
digital é uma ferramenta que tende a dinamizar as aulas e contribuir para a motivacdo
dos alunos para novas descobertas. Ap0s, passou-se ao questionamento da pergunta 4:
“Quanto tempo em média por dia vocé permanece conectado?” Para esta pergunta, as
respostas foram apresentadas por meio da figura 10.

Figura 10 - Tempo médio diario de uso de tecnologias digitais
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Fonte: A pesquisa.
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Retomando ao questionamento da figura 8 que apresenta 0 uso constante de
tecnologias como celulares e computadores, entdo o questionamento da pergunta quatro,
aqui representado por meio da figura 10 demonstra que os alunos permanecem muito
tempo conectados as tecnologias, por meio da internet, pois, 9,1% afirmaram que
permanecem conectados por menos de uma hora por dia; 51,5% permanecem em média,
mais de uma hora e 39,4% permanecem conectados, por mais de trés horas diarias.

Dessa maneira, 0s recursos tecnologicos aqui apresentados fazem parte do
cotidiano dos educandos pesquisados, que 0s manuseiam constantemente e, por um
periodo diério de tempo significante, 0 que nos permite concluir que estes alunos ja
dominam estas ferramentas em diversas situacdes, podendo assim, ser canalizado para
uso com estudos, pesquisas e trocas de informacdes relevantes ao seu crescimento
cognitivo e intelectual nos ambientes de sala de aula, em especial no ensino de Ciéncias.

Para complementar, passou ao questionamento da pergunta 5: “Quais as formas
que vocé utiliza para se conectar a internet?” Com este apontamento busca-se
vislumbrar as formas usadas pelos alunos para manter-se conectado ao celular e/ou ao
computador. Com isso, se conhece também se a escola disponibiliza este recurso para
uso dos alunos, no decorrer das aulas, por meio de espaco especifico como laboratério
de informatica ou se os educandos utilizam recursos proprios para se conectar a internet.

As respostas dadas estdo apresentadas na figura 11.

Figura 11 - As formas de utilizar para se conectar a internet
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Fonte: A pesquisa.
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O uso da internet para manter a conexdo dos educandos questionados é
basicamente da propria residéncia, pois percebeu-se que 61% dos educandos afirmaram
utilizar wifi em casa, 18% afirmaram utilizar internet em ambientes publicos, 18%
disseram compartilhar o uso da internet tanto em casa, com internet propria; quanto em
ambientes publicos que disponibilizam este recurso; apenas 3% utilizam internet 3G
e/ou 4G, que sdo também denominadas “Dados Mdveis” de uso no celular e 0% afirmou
fazer uso do wifi da escola ou do Laboratorio de Informatica da escola. Assim, pode se
dizer que novamente as respostas dos alunos ratificam a indisponibilidade deste recurso
tecnoldgico para uso dos alunos, na escola. Com isso, os alunos educandos tém acesso a
internet em ambientes distintos ao ambiente escolar.

Diante deste contexto, torna-se um desafio para a educacdo repensar suas
propostas de ensino, no intuito de atender as demandas emergentes que é a inclusdo das
Tecnologias nos planos de ensino. Nao sé na préatica pedagdgica do professor, mas no
projeto politico pedagdgico da escola, haja vista que o aluno deve ter vivéncias na
escola, com estes recursos, verificando sua aplicabilidade para diversos fins. E a
necessidade que se tem de a escola se refazer enquanto instituicdo de ensino, de
propagadora de culturas, de mediadora de conhecimentos, pois como acrescentam
Almeida e Valente (2016, p.32) a escola deve ser um ambiente de “cultura, dialogo,
articulagdo, entre o conhecimento local ¢ o global”. Sendo assim imprescindivel a
reflexdo acerca do uso das tecnologias nestes espacos, no sentido de ampliar as
possibilidades de aprendizagens dos alunos.

Dando continuidade, na pergunta 6 os participantes foram questionados sobre
“Qual a ferramenta que vocé mais utiliza para se conectar?”. E, na figura 12 destaca-se

as fontes tecnoldgicas utilizadas pelos participantes para conexao.

Figura 12 - Ferramenta de uso das Tecnologias Digitais

FERRAMENTA DE USO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

COMPUTADOR/NOTEBOOK SMARTPHOME/TABLET

Fonte: A pesquisa.
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Com base nas respostas, verifica-se que quase todos os alunos pesquisados fazem
uso de celulares, o que representa 97% da amostra e 3% utilizam mais computadores
para fazer conexdo a internet. A partir disso, a discussdo foi direcionada a estrutura da
escola, no intuito de conhecer as condicbes fisicas e a disponibilidade de recursos
tecnoldgicos destinados aos alunos, no decorrer das aulas. Prosseguindo entdo,
questionou-se: “Sua escola em Laboratorio de informatica? ”

Para este questionamento, os alunos foram unanimes em responder que a escola
conta com o0 espaco de Laboratério de Informética, ou seja, 100% dos alunos
questionados apresentaram a mesma resposta. Assim, embora as perguntas anteriores ja
tenham esclarecido que os alunos fazem uso de recursos tecnoldgicos cotidianamente,
fora do contexto escolar e, que ainda ndo participaram de nenhuma atividade educativa
usando as tecnologias, como apresentado na terceira questdo; a escola tem em sua
estrutura fisica, condicGes de proporcionar aos professores suporte metodoldgico
(recurso) para o uso das tecnologias digitais em sala de aula, considerando que ela

dispde de laboratodrio de informatica equipado. E, conforme explana Aradjo (2018):

A nova versdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para 0s ensinos
infantil e fundamental (BRASIL, 2017) propfe dez competéncias, tanto
cognitivas como socioemocionais, que devem ser desenvolvidas ao longo de
todo o ciclo da Educacdo Bésica. Dentre essas competéncias esta a utilizagdo
das TDIC (ARAUJO, 2018, p.1595).

De acordo, com a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, nova estrutura
educacional implantada, verifica-se que a escola ndo tem como fugir a realidade
tecnoldgica, que h& anos nos bate a porta e, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), documento que rege a educagdo béasica na contemporaneidade prevé a
necessidade de uso destes recursos, no sentido de oferecer melhores condicdes de
aprendizagem e crescimento intelectual e cognitivo dos alunos na Educacao Basica.

Logo, buscou-se conhecer quanto ao uso do espaco do Laboratério de
Informatica. Para isso, usou a pergunta nimero oito do questionario: “O uso do
Laboratorio de Informética da escola é constante pelos professores?”, a figura 13
demonstra como o laboratério de informatica das escolas sdo usados por professores e

alunos.
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Figura 13 - Laboratdrio de informatica na escola

O USO DO LABORATORIO DE
INFORMATICA DA ESCOLA E CONSTANTE
PELOS PROFESSORES?

97%

SIM NA O

Fonte: A Pesquisa.

Quanto a este questionamento, os alunos, em sua maioria 97% afirmaram que 0s
professores ndo fazem uso constantemente do laboratério de informatica e apenas 3%
afirmaram que os docentes utilizam este espaco. Assim, pode se dizer que este espaco,
embora tenha recursos tecnoldgicos disponiveis, os mesmos nao sdo utilizados pelos
professores, enguanto recurso metodoldgico. Como reforcam Shuhmacher, Filho e
Shuhmacher (2017):

Os obstaculos didaticos sdo conhecimentos usados no processo de ensino-
aprendizagem que produzem respostas simplificadas aos problemas e que,
muitas vezes, produzem erros em diversos outros problemas, produzindo
resisténcias & modificacdo ou mesmo a transformacdo. Na sala de aula, o
obstaculo se insinua como um bloqueio na a¢do de ensinar em uma situacao
na qual o docente ndo consegue conduzir o processo de forma a contribuir
com a aprendizagem do aluno (SCHUHMACHER; FILHO;
SCHUHMACHER, 2017, 566).

Como apresentado pelos autores, existem paradigmas a serem quebrados no
ambito educacional que demandam reflexdes e mudancas de posturas. Isso ocorre
também no que se refere aos recursos tecnolégicos da informagdo e comunicacéo,
considerando a sua importancia e também a sua ascensdo rumo a mediacdo tecnolégica
nas mais diversas areas de conhecimento. Assim, faz-se necessario que os professores e
a propria escola estejam preparados para esta mudanca e percebam a importancia dos
mesmos no atual cenario e tambem percebam o quanto a inovagcdo metodoldgica pode
contribuir com a aprendizagem criativa do aluno e, automaticamente, facilitar o seu
fazer docente, haja vista que, a partir do momento que o aluno se interessa pelo
conteddo, bem como pela aula, ele contribui para o andamento dela, assim como

interage com os demais sujeitos estabelecendo trocas de conhecimento.
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Adiante, passou a pergunta 9 “Como vocé classificaria seus conhecimentos em
Tecnologias Digitais?”. Para este questionamento, a figura 14 representa o
conhecimento dos alunos no tocante ao uso de tecnologias digitais. Assim, obteve-se 0s

seguintes resultados.

Figura 14 - Conhecimento e uso das tecnologias digitais

COMO VOCE CLASSIFICARIA SEUS
CONHECIMENTOS EM TECNOLOGIAS

DIGITAIS?
= u
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s
4
|
BASICOS INTERMEDIARIOS AVANCADOS

Fonte: A pesquisa.

Com base nos dados, percebe-se que os educandos apresentam conhecimentos
basicos em relacdo ao uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, 0 que
demonstra que estes conhecimentos sdo adquiridos de forma autdnoma e gradativa, sem
influéncia de instrumentagdo, em consonancia com o posicionamento dos alunos
apresentados nas figuras 8, 9 e 11 em que apresentam 0 uso das tecnologias de forma
espontanea e cotidiana, por meio de celulares e tablets em ambientes informais. Assim,
a partir do manuseio ao longo do tempo, esses conhecimentos vdo sendo agregados.
Fica assim, a representatividade de 88% referente aos alunos que afirmam ter
conhecimentos basicos em relacdo ao uso de Tecnologias Digitais e 12% afirmaram ter
conhecimento intermediario.

Com isso, Almeida (2011, p. 5), acrescenta que: “as tecnologias comegaram a
entrar nos espagos educativos trazidos pelas méos dos alunos ou pelo seu modo de
pensar e agir inerente a um representante da geracdo dos nativos digitais e passaram a
fazer parte da cultura”. Isso ratifica o posicionamento dos alunos acerca dos

conhecimentos em tecnologias digitais. Como corroboram Bittencourt e Albino (2017):

Nos deparamos a todo momento com as tecnologias em toda a parte.
Adolescentes com dispositivos moveis, smartphohes e tablets, digitando
velozmente textos de mensagens. Um garoto de apenas 7 anos consegue
facilmente acessar jogos, ensinar outras pessoas a utilizarem tal ambiente
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virtual, e também manipular tais dispositivos de forma mais rapida do que
podemos inferir (BITTENCOURT; ALBINO, 2017, p. 212).

Nesta perspectiva, depara-se com estudantes que ja dominam as tecnologias
digitais, fazem uso frequentemente e apresentam facilidades para o0 uso das mesmas,
levando em consideracgdo as praticas adquiridas, por meio da experimentacdo ao longo
da vida.

Prosseguindo, a pergunta 10: “Vocé utiliza a internet como ferramenta auxiliar
nos estudos? De que forma?”. Para este questionamento foi realizada uma anéalise das
respostas com base nas técnicas de Bardin (2011), como demonstra a tabela 1, o
posicionamento dos alunos no que se refere ao uso da internet enquanto recurso

metodologico para a dinamizagdo das aulas e auxilio nos estudos.

Tabela 1- Percepcdo dos alunos sobre 0 uso da internet como ferramenta de estudo.

SUBCATEGORIAS

CATEGORIA PRIMARIAS SUBCATEGORIAS SECUNDARIAS n %
Uso para responder e fazer trabalhos 4 121
escolares '
Uso para responder atividades de 2 6.1

Atividades escolares ~ classes '
Para responder e fazer exercicio e 2 6.1
pesquisa '
(.) uso da Para fazer dever de casa 1 3
internet
como De trabalhos escolares 14 42,4
ferramenta
auxiliar nos Para pesquisa sem especificacéo 4 12,1
estudos. ) R .
Pesquisa As vezes para fazer pesquisa de 2 6.1
trabalhos '
Somente para fazer pesquisa de 1 3
trabalhos escolares
Para assistir aula 2 6,1
Aulas de videos Para tirar davidas 1 3
Total 33 100

Fonte: A pesquisa

Na tabela 1, trés “subcategorias” primarias Se Sobressairam, sobre como o
aluno utiliza a internet como ferramenta auxiliar nos estudos. A primeira foi chamada de
atividades escolares, com nove respostas (27,3 %); a segunda se refere a categoria de

pesquisa com mais percentual de respostas (63,6%); e a Ultima enfatizou as aulas de
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videos, com trés meng¢des (9,1%). Dentro da “subcategoria” secundaria, houve uma
predominancia na fala dos alunos: “Uso para responder e fazer trabalhos escolares”, em
que (12,1 %) disseram que utilizam a ferramenta com esta finalidade. Além disso, quase
metade dos alunos a usa para trabalhos escolares (42,4%) e (6,1%) dos alunos
responderam que utilizam com o propésito de tirar ddvidas. Conforme Dias e
Cavalcante (2016):
O ambiente digital surge como uma nova perspectiva no contexto escolar,
abrindo espaco para uma maior interacdo humana mediada pelos géneros
eletrdnicos, através da interdisciplinaridade. A linguagem universal e
compartilhada no mundo inteiro, transforma o aprendizado do aluno,

inserindo-o como sujeito social no contexto educacional e na tecnologia
simultaneamente (DIAS; CAVALCANTE, 2016, p. 163)

Assim sendo, o recurso ja vem sendo usado fora do ambiente escolar, como
apoio e/ou suporte para atividades escolares, as mais diversas. Tal afirmativa aponta
para as contribuicdes destas ferramentas no ambito educacional, haja vista que por si 0s
alunos ja vém descobrindo as mesmas para esta finalidade.

Passou-se entdo a pergunta 11: “Vocé acredita que o uso da internet e de
aplicativos podem contribuir para a aprendizagem dos conteidos de Ciéncias?” Para
este questionamento, buscou-se conhecer a concepcdo dos alunos acerca das
contribuicdes da internet para a aprendizagem de Ciéncias, dada a carga pratica dos
contetidos, bem como dos elementos curriculares passiveis de serem vislumbrados por
meio dos recursos tecnoldgicos, como sons, imagens e demais recursos disponibilizados
em aplicativos e Softwares.

Para esta indagacdo, os alunos também foram unanimes em apresentar a afirmacéo
de que a internet e os aplicativos podem contribuir para o aprimoramento da
aprendizagem dos contetdos de Ciéncias, ou seja, 100% dos alunos afirmam acreditar
no potencial dos recursos tecnoldgicos para a aprendizagem. Como acrescentam Silva e
Kalhil (2018):

(...) a construgdo do conhecimento cientifico em sala de aula ocorre mediante
as verbaliza¢@es, da maneira como os alunos vdo se manifestando, por meio
dos diversos objetos manipuldveis e dos experimentos de pensamento. A
construgdo do conhecimento é sempre coletiva, realizada por meio da
interacdo entre os alunos e mediada pelo professor. Pode ser por meio de
estudos tedricos e, dependendo do conteddo, utiliza-se experimentos diversos
(SILVA e KALHIL, 2018, p. 81).
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O ensino da contemporaneidade necessita de novos elementos que séo
imprescindiveis ao desenvolvimento dos educandos que, até pouco tempo, nao se
faziam necessarios. Contudo, houveram mudancas na sociedade de modo geral,
incluindo, os ambientes educacionais, que requer a reformulacdo das ideias a reflexéo
das préticas pedagogicas e a inser¢cdo de outros recursos no processo de ensino-
aprendizagem que contribuam para manter a interconectividade entre professor-aluno-
conteddo, que também nédo da para ser trabalhado de forma isolado, mas vinculado a
contextualizagdo. Sdo as novas demandas de ensino contemporaneas, 0 uso de
tecnologias, as atividades praticas de ensino que propiciem condi¢des para que o aluno
seja 0 proprio sujeito de sua aprendizagem.

Prosseguindo, foi feita a seguinte pergunta 12: “Vocé faz ou ja fez uso de algum
jogo digital/eletrdnico? Se vocé marcar a alternativa sim. Descreva quais 0s jogos que
utiliza”, para este questionamento, a tabela 2, que demonstra o posicionamento dos

alunos em relacéo a utilizagédo dos jogos digitais no cotidiano.

Tabela 2 - Percepc¢éo dos alunos em relagdo ao uso de jogos digitais ou eletronicos.

SUBCATEGORIAS

- 0,
CATEGORIA PRIMARIAS N Yo
Free fire 22 66,7
Games sem especificacdo 10 30,3
Jogos utilizados pelos . .
alunos. Jogos eletrdnicos diversos 1 3,0
Total 33 100

Fonte: A pesquisa.

Conforme os dados apresentados na tabela 2, referentes a categoria “Jogos
utilizados pelos alunos, dela emergiram as subcategorias “Free fire”; “Games sem
especificacdo” e “Jogos eletronicos diversos”. Na subcategoria “Free fire” vinte e dois
dos alunos (66,7%) fazem uso desse jogo eletronico. Para Souza et al. (2019, p. 256) “o
Free fire € um jogo online, com diferentes possibilidades de ser jogado, seja no modo
de jogo ou na quantidade de jogadores no time. Destacamos aqui 0s modos classico,
onde os jogos contam para a evolugdo de nivel do jogador, e ranqueado”. Além destes
jogos, outros maises foram apontados pelos alunos, 0 que demonstra o interesse dos

mesmos pela ludicidade digital
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Para Tsai e Li (2013), muitas discussdes ja vém sendo realizadas com o intuito
de verificar a eficacia dos jogos digitais no ensino de ciéncias e estas demonstram que
existe um grande potencial para os jogos digitais serem utilizados enquanto recursos
metodoldgicos nesses componentes curriculares, fornecendo um ambiente virtual onde
os alunos integram os saberes prévios relacionados as tecnologias aos conhecimentos
curriculares que véo sendo agregados gradativamente durante a execucdo dos jogos.

Ainda continuando com 0s questionamentos, buscou-se conhecer a percep¢ao
dos alunos quanto ao uso de jogos digitais para o ensino de Ciéncias. Assim, foi feita a
pergunta de numero treze do questionamento: “Qual a sua percep¢do acerca de jogos
educativos para o ensino de Ciéncias?”. Para o questionamento, a figura 15 apresenta a
percepcdo dos alunos quanto ao uso de jogos digitais para a mediacdo no ensino de
Ciéncias.

Figura 15 - Percepcdo acerca dos Jogos educativos para o ensino de Ciéncias

QUAL A SUA PERCEPCAO ACERCA DE
JOGOS EDUCATIVOS PARA O ENSINO
DE CIENCIAS?

78,8%

0,0
0,0

RRELEVANTE POUCO RELEVANTE RELEVANTE MUITO RELEVANTE

Fonte: A pesquisa.

Nesta perspectiva, verifica-se que os alunos acham importante o uso de jogos
educativos enquanto recurso metodolégico para o aprimoramento do ensino de
Ciéncias, pois como aparece 21% afirma ser muito relevante o uso dos mesmos e 79%
afirmam ser relevante a utilizacdo dos jogos educativos no ensino de Ciéncias. Assim,
conclui-se que os jogos educativos ja sdo aceitos pelos alunos que, acreditam neste
material para facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

Como acrescentam Sedano e Carvalho (2017), o processo de colaboracdo entre
0s participantes, inerente dos jogos € vista na Ciéncia como uma maneira de ampliagéo
da aprendizagem e proporciona também a interacdo entre os envolvidos nas atividades.
Isso proporciona desenvolvimento intelectual e crescimento psicolégico. Dessa maneira,

a funcdo dos jogos é transformar o saber formal e cientifico em elementos de facil
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interpretacdo e compreensdo, atraves dos recursos disponibilizados no jogo, o que torna
este conhecimento mais acessivel.

Adiante, procurou-se conhecer se algum professor ja havia feito uso de internet,
enquanto recurso metodoldgico em sala de aula. Para isso, foi feita a questdo 14:
“Algum professor ja utilizou a internet ou recursos eletrdnicos em sala de aula, para
facilitar o processo de aprendizagem dos conteddos?”. Buscando responder o
questionamento, a figura 16 apresenta a realidade escolar no que se refere ao uso da
internet pelos professores como recurso metodoldgico para facilitar a aprendizagem dos

alunos.

Figura 16 - Uso de Internet ou recurso eletrénico por professores para o ensino de
Ciéncias

ALGUM PROFESSOR JA UTILIZOU A
INTERNET OU RECURSOS
ELETRONICOS EM SALA DE AULA,
PARA FACILITAR O PROCESSO DE..

81,8%

9
9

SIM NAO AS VEZES NUNCA

Fonte: A pesquisa.

Desse modo, verifica-se que € muito pequeno o percentual de uso de recursos
tecnoldgicos como internet no processo de ensino dos contetdos e, como se verifica no
gréfico, 81,8% ndo utilizam este recurso em sala de aula o que é muito expressivo,
acrescido de 9,1% que também afirmaram que os professores nunca utilizaram e 9,1%
que utilizam as vezes. Assim, constata-se que 0 uso deste recurso € muito pequeno e
inexpressivo, 0 que ratifica a inseguranga dos docentes frente a este recurso
metodoldgico e também a resisténcia dos mesmos em relacdo ao uso destas ferramentas.

E, como corrobora Lima Junior (2017):

Os novos recursos tecnoldgicos sdo para ajudar o professor no processo de
ensino aprendizagem e cabe ao professor perceber qual recurso deve, quando
e como usar. [...] por meio da curiosidade e do interesse de cada um sabendo,
claro, separar o que € seu, do que é do outro, respeitando as informacfes que
foram obtidas por meio desta busca (LIMA JUNIOR, 2017, p.3).
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Assim, ainda observa-se certa resisténcia no que se refere ao uso destes recursos
em sala de aula, enquanto recurso metodoldgico pelos professores. O que se deve, a
diversos fatores historicos e culturais. Contudo, esta realidade deve passar por
mudancas, no sentido de repensar as praticas pedagdgicas e refletir sobre a
flexibilizacdo dos métodos.

Por fim, passou a ultima pergunta deste questionario de verificacdo prévias que
buscou averiguar se os alunos acreditam que as tecnologias possam contribuir com a
préatica do professor. Para isso, foi elaborada a pergunta 17: “Na sua percepcao, as
tecnologias podem complementar o trabalho do professor?”, para a qual obteve-se o

resultado apresentado no grafico abaixo.

Figura 17 -Tecnologias como complemento do trabalho do professor

NA SUA PERCEPCAO, AS
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0,0%

S1M NAO AS VEZES

Fonte: A pesquisa.

Neste Gltimo ponto, foi perceptivel a definicdo de conceitos que os educandos ja
trazem consigo no que se refere ao uso das tecnologias no ambiente escolar, em especial
na sala de aula, como instrumento metodoldgico para uso didatico do professor, para
aprimorar a pratica pedagogica. Assim, verificou-se que 97% dos alunos foram
veemente em afirmar que as tecnologias podem auxiliar na pratica pedagdgica e apenas
3% afirmaram que estes recursos s6 contribuem as vezes.

Encerradas as analises prévias acerca do conhecimento dos alunos no tocante ao
uso de tecnologias, bem como de suas percepces sobre as possiveis contribuices
destas enquanto recurso metodolégico no processo de ensino e aprendizagem, como
instrumentos de dinamizacédo das aulas e de provocar uma aprendizagem criativa para 0s
alunos, percebeu-se que 0s alunos ja estdo muito envolvidos com as tecnologias, ja

fazem uso das mesmas no dia a dia e também para o auxilio nas atividades escolares,
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considerando que conforme os apontamentos nos questionarios, ja apresentam dominio
guanto ao uso e acreditam no potencial das mesmas para 0 ensino contemporaneo.

Além disso, em consonancia com Dias e Lopes (2020), o uso das tecnologias no
ambiente escolar tende a colaborar para o aprimoramento do ensino e dinamizagédo das
aulas, trazendo novas possibilidades de praticas pedagogicas, de forma colaborativa,
construtiva, em um cendario onde professores e alunos realizardo trocas de saberes

mediados pelas tecnologias.

7.2 REMIXAGEM DE JOGOS NO SCRATCH PARA A VERIFICACAO DA
APRENDIZAGEM DE CIENCIAS

Visando melhor verificagcdo da aprendizagem dos alunos por meio do Scratch, a
presente pesquisa optou pela remixagem de jogos pelos alunos, no sentido de melhor
verificar o envolvimento e o desempenho dos mesmos durante a construcdo dos jogos,
relacionando os conteddos de Ciéncias, permitindo também a averiguacdo do
desenvolvimento de habilidades propostas pelo jogo que é imaginar, criar, compartilhar,
jogar e refletir.

Assim, passou-se a outra etapa da pesquisa, que é a producdo dos jogos no
Software Scratch na funcdo remix, para a qual sera apresentada a sua descri¢cdo. O
primeiro jogo foi referente ao “Sistema reprodutor masculino”, um dos contetdos do
componente curricular de Ciéncias do oitavo ano que estava previsto para este periodo.
Logo para realizagdo dos jogos, os alunos estudaram o0s conceitos, funcdes e o
mecanismo reprodutivo desse sistema com a finalidade de conhecer e compreender a
sua organizacdo bésica das suas estruturas anatdmicas e fisioldgicas. Esse jogo foi
construido pelo grupo “D”: D16, D17, D18, D19, D20.

O objetivo do jogo foi facilitar, através do uso do software Scratch na fungéo
remix, a compreensao de conceitos sobre o sistema reprodutor masculino, como
demonstra a figura 18 que apresenta a tela inicial do jogo. Para inicia-lo, basta o jogador
clicar no icone “bandeira verde”, que ¢ um comando referente ao codigo de eventos,

geralmente usado para iniciar o jogo.
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Segundo Lima (2018, p. 8): “Diante da geracdo da informacdo, imersa em
conteddos dindmicos e interativos, em contato com o mundo através da internet,
obtendo informagdes instantaneas a um clique ou toque de tela”.

Figura 18 -Tela inicial do jogo (sistema reprodutor masculino).
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor

ApoOs 0 jogador clicar no comando de “bandeira verde” o personagem ou Sprite
denominado Nano, com o traje “a” apresenta um texto informativo contendo a tematica:
“sistema reprodutor masculino” e os comandos de instru¢des do jogo, como demonstra
a figura 19, acrescentado por Lima (2018, p. 15) o “funcionamento ocorre por meio de

blocos que se estruturam para formar a programacao dos personagens (sprites)”.

Figura 19- Tela de apresentacdo das regras do jogo
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor
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Prosseguindo nos passos percorridos pelos alunos durante a remixagem do jogo,
para a exibicdo da tela de apresentacdo da tematica e instrucbes do jogo, os alunos

utilizaram no Scratch a juncdo dos seguintes blocos de cddigos como eventos para

adicionar o comando para iniciar o0 jogo ; também incluiu codigos de

mausicas duas vezes para dar mais motivacao como

I: te-r_:aanchaechmﬂe@teﬂpos

Além disso, foram colocados trés cddigos de aparéncia: o primeiro foi o

comando , €M que 0S alunos criaram um texto para apresentar a

muda o teu traje para nano-a «
tematica e as instrugcdes do jogo. No segundo comando, eles

criaram mudancas de trajes para 0 autor nano pois, para esse personagem os criadores
adicionaram trés trajes diferentes, definidos como nano “a” para o rosto normal , nano

¢C 9

“b” para o rosto triste € o nano “c” rosto alegre. No mais, adicionaram o efeito

|
fantasma , que serviu para o personagem desaparecer do

palco, ao passar a mensagem. Para o nano, os alunos atribuiram mais dois comandos. O
primeiro foi 0 conjunto de cddigos para a resposta correta, como se pode observar na

figura 20.

Figura 20 - Cddigos para resposta correta
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Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor

Nessa juncdo de codigos, os alunos utilizaram os botdes de controle, criacdo de
variaveis para erros e acertos, adicionaram efeito fantasma para o autor desaparecer do
palco, inseriram mudancas de trajes para o nano, adicionaram som para indicar acertos e

um texto informativo para o jagador. Para Lima (2018, p. 15) “os blocos de comandos
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podem ser selecionados e agrupados para formar um conjunto de instrugbes para cada
personagem”. Além disso, os codigos sdo orientadores que conduzem os alunos as
etapas dos jogos.

Também, os discentes criaram os c0digos para indicar as respostas incorretas.
Para esta etapa, os discentes fizeram os encaixes dos seguintes codigos: controles,
criacdo de variaveis de tolerancia, adicionaram efeito fantasma, mudanca de trajes do
personagem, adicionaram som para sinalizar respostas erradas, criaram textos e usaram
a caneta para apagar tudo do palco e comecar novo jogo. Todas as etapas
procedimentais de encaixes de blocos para respostas incorretas sdo observadas abaixo
na figura 21.

Figura 21- Codigos para resposta errada

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor

A figura 21, apresenta a resposta posicionada de forma correta, motivo pelo qual
fica na cor verde. Ap0s essa acao, o jogador ndo consegue mais arrastar o sprite, que se
fixa ao palco. Além disso, para a elaboracdo dos jogos, os alunos fizeram um estudo
prévio acerca da tematica abordada no jogo, aqui enfatizando o conhecimento sobre a
anatomia interna e externa do sistema genital masculino e suas fungdes. Neste sentido,
construiram as respostas disponibilizadas nas telas e, para cada resposta correta 0s
alunos criaram um texto explicativo, abordando cada estrutura do sistema reprodutor
masculino.

Isso corrobora com o posicionamento de Papert no que se refere a teoria
construcionista, valorizando o meio cultural em que o aluno constréi seu proprio
conhecimento, partindo de suas premissas e de deus interesses, destacando a construgéo
de objetos reais, aqui demarcados pela remixagem dos jogos no Scratch usando a
tecnologia como recurso (SILVA, SILVA, 2018).
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Figura 22- Textos explicativos para fixacdo de conteudo

~ @ n || 32
]

ACERTOS NS
ERROS NS

Uretra: Canal que _
percorre o pénis. E
comum ao sistema
reprodutor e urinario

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor

Por outro lado, ao arrastar para uma estrutura que ndo corresponde ao nome
correto do 6rgdo, para o jogador ird aparecer o sprite em vermelho e entdo voltara para

seu lugar inicial. O que significa erro na resposta dada. Assim, volta novamente a cor

transparente, como se pode verificar na figura 23:
Figura 23- Resposta errada ao comando

erros GEENED

e

s |
(== h:l

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor
Outro elemento importante a se ressaltar refere-se a posicdo dos sprites. No

jogo, os alunos determinaram uma posicao especifica para cada estrutura que compée o
“sistema reprodutor masculino”. Como pode se observar na figura 24, onde aparece a

posicdo definida para a uretra. De igual modo, as demais terdo também suas posicoes

especificas.
Figura 24 - Posicdo especifica dos 6rgéos do sistema reprodutor masculino
~ @ ™
- e

muda o teu raje para  Urctra ~

. N

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor
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Para cada resposta inserida no jogo sobre o contelddo sistema reprodutor
masculino, os alunos criaram uma sequéncia de encaixes dos blocos, demostrados na
figura 24. Assim, o mesmo procedimento sera repetido para as outras perguntas. A
diferenca esta na posicdo inicial e final das variaveis denominadas de “x” e “y”, que se
encontrara em cada sprite e na adicdo de textos especificos para cada um deles, como
apresenta a figura 25. Segundo Rodeghiro (2016), a cada situacdo do jogo sdo criados

elementos que caracterizam o movimento dos desenhos, assim como mudancas de fases.

Figura 25 -Tela de apresentacéo de encaixe dos blocos com textos especificos

~Ne mm =
£ v |
ovarsmate v do oxsanmpmcn - Q) « TAERMGA ¢ oworsmamnr g oyme s - (@) « TSGR [—f J’Eﬁ
& ==
o |
s oo
v »
Cankes
nagems
@
ano

]

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor

Neste jogo, os alunos definiram varidveis de acerto em condicao igual a sete e
para a variavel erro a condi¢cdo menor que sete. Além disso, 0 autor muda de traje para
“nano-b”’, e ap0Os esse procedimento aparece a mensagem de parabéns, representando o

fim de jogo como explana a figura 26:

Figura 26 -Tela de finalizacdo do jogo com sucesso

acertos AN Os testiculos sdo orglos erros D
dO Sistema reprodutos

—_Proslaw

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor
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Se o0 jogador apresentar a variavel acerto nas condi¢Ges de operadores menor que
sete e 0 erro menor que seis, ele perde o jogo e 0 nano muda de traje, apresentando um
rosto triste, e emite a mensagem de perda, e finalizando o jogo, como exposto na figura
27.

Figura 27- Tela de finalizacdo de jogo com erros

Cigamime ) [(Crscreen=)
sevca) [ Teinads ) [ v |

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/539750026/editor

Como exposto, este jogo remixado foi criado pelo primeiro grupo, que por meio
de sorteio ficou com a temaética relacionada ao sistema reprodutor masculino. Diante das
descricBes apresentadas, foi possivel constatar que os alunos realizaram um estudo
prévio do conteddo, visando entende-lo, para a partir disso, criar 0 jogo e as condicdes
de jogada. Dessa forma, verifica-se 0s alunos perpassando por um processo mais
dindmico de construcdo do conhecimento, haja vista que eles partem da teoria pra a
aplicabilidade das apreens@es na remixagem do jogo.

Ja o segundo jogo, também remixado no Software Scratch, foi abordada a
tematica referente ao Sistema reprodutor feminino, no qual os alunos também estudaram
0s conceitos, fungdes e 0 mecanismo reprodutivo deste sistema, com a finalidade de
conhecer e compreender a sua organizacdo bésica. Essa remixagem de jogo foi
construida pelo grupo “A”: A1, A2, A3... A5, com o objetivo de facilitar, através do uso
do Software Scratch, a compreensdo de conceitos sobre esse conteudo.

A metodologia utilizada e as etapas para construcdo foram idénticas ao
procedimento do primeiro, para a apresentacéo inicial do jogo. A excecdo foi que neste
caso, 0S autores ndo usaram cores distintas para cada sprite, ndo apresentaram trajes
distintos para o personagem e nédo incluiram variaveis de erros e acertos.

A figura 28 apresenta a imagem da tela inicial do jogo com destaque a tematica,

e a figura 29 apresenta as instrugdes aos jogadores. Para inicia-lo, basta o jogador clicar
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no icone “bandeira verde”, comando referente ao codigo de eventos, comum para iniciar

jogos no Software Scratch.

Figura 28 -Tela inicial do jogo (Sistema reprodutor feminino)
~N @ N M| 22

1T
Ola colegas do &% ano

vamos testar os
conhecimentos sobre o

feminino. Para jagar
devera arrastar cada
nome para sua estrutura
correspondentel

sistema reproduior >

Utero
Ovario
Vagina
Endometrio
Orificio vaginal
Tuba Uterina

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/463873214/

E, por fim,

Figura 29- Apresentacdo das regras do jogo
= @ D | M| <%

I | |

T
Quando inseri o nome na
estrutura correta clica em
\/ cima da estrutura para
conhecer mais sobre cada
parte que compdem esse
sistema
Utero
Ovario
Vagina |

Endometrio
Orificio vaginal

Tuba Uterina

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/463873214/

Os alunos fizeram a remixagem de todo o jogo seguindo os comandos de
inclusdo de variaveis para posigdo de “x” e “y” especifica para cada sprite, ou seja,
para cada um dos elementos que compdem o “sistema reprodutor feminino”. Este
procedimento de criar posicOes especificas para os sprites traz facilidade ao jogador,
pois ao colocar a estrutura no lugar que nao corresponde a posicdo definida como
correta, o sprite ndo se fixa e volta para sua posi¢do de origem. Isso ocorre, pois,
esses comandos foram repetidos para 0os demais sprites.

O jogo finaliza no momento em que o0 jogador consegue encaixar todas as
estruturas correspondentes ao sistema reprodutor feminino, como se evidencia nas

figuras 30 e 31 e diante dos apontamentos, cumpre dizer que o construcionismo vem
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se efetivando nesta pratica desenvolvida pelos alunos, haja vista que o professor,
conduziu as atividades, como mediador e deixou que os alunos, a partir de suas
acepcOes sobre a tematica do componente curricular de Ciéncias, estudado
previamente, fossem estruturando o jogo e colocando em pratica 0s seus saberes.
Figura 30 -Tela de encaixe dos 6rgaos do sistema reprodutor feminino

~ @ T || 32

Qvario

Endometrio
Orrificio vaginal

Tuba Uterina | B Utero

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/463873214/

Prosseguindo,

Figura 31- Tela de finalizacdo do jogo

~

—
Ry
esids atocarem AUTOR1 =

vaiparaa posigiox:  oxdaposigio ¥ de AUTOR1 « —ar oydaposigio ¥ de AUTOR1 +

— Y

 —

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/463873214/

Passando ao terceiro grupo, responsavel pelo conteudo de Ciéncias “Infeccdes
sexualmente transmissiveis — IST”, estes optaram pela remixagem de um “Quiz” de
perguntas e respostas. Para isso, 0s alunos do grupo buscaram identificar e compreender
0s principais sintomas, modo de transmisséo e tratamentos das IST com a finalidade de
adotar habitos saudaveis para a promoc¢ao da satde e, somente a partir da apreensao do
mesmo, passaram a elaborar as perguntas e respostas para composi¢do do jogo
selecionado. 1sso demonstra uma postura ativa dos alunos, no que tange ao processo de

construcdo do conhecimento, levando em consideracdo que sao eles os responsaveis por
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todo o processo de leitura, andlise e selecdo do material a ser usado no jogo. Assim, é
possivel constatar que o ensino de Ciéncias tornou-se mais atrativo e dindmico,
considerando o envolvimento dos alunos em cada etapa da construcdo do jogo. Este
trabalho foi elaborado pelo grupo “F”: F: F26, F27, F28... F30, com o objetivo de
identificar as principais caracteristicas das infec¢des sexualmente transmissiveis, por
meios de perguntas e respostas.

O Quiz das “infeccbes sexualmente transmissiveis” é um jogo de perguntas e
respostas, composto de seis questfes objetivas de multiplas escolhas, contendo opgdes
de respostas “A”, “B” e “C”. Para inicia-lo, o aluno deve ler com atengéo as mensagens
mostradas pelo sprite, ou seja, 0 personagem do jogo. A figura 32 apresenta a tela
inicial do jogo e as suas instrucdes.

Figura 32- Tela de apresentagdo do “Quiz”

™Y  QuIZ DE CIENCIAS SOBRE AS IST.

~ O am Instrugdes
=
Para injciar o guiz sobre as IST, basta clicar em Bandeira
verde para comecar!
Lembre-se que as perguntas apresentam alternativas

"A"" B " e "C" Vocé deve optar por uma linica letra e
digite
Cada questdo se vocé acertar soma 1 ponto.

Notas e Créditos

Esse quiz foi confeccionados pelos alunos do 8° Ano do
Ensino Fundamental Maria Eduarda, Lanna e Heitor.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/437666839/

A partir da tela inicial, sera apresentado, por meio da figura 33, como os alunos
fizeram a juncdo dos codigos de controle, aparéncia, sensores e varaveis. Além disso,
criaram um didlogo entre o jogador e a personagem Ruby.

Figura 33 - Disponibilidade dos cddigos de controle do jogo

ACERTOS D

=3c perguniss soon

Wiocd deve

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/437666839/
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Esses comandos sdo apresentados para o jogador, em forma de textos, como
apresentado nas sequéncias da figura 34.

Figura 34 -Sequéncia de comandos no “Quiz”

~e® nm % e mm %

ACERTOS I ACERTOS @D

Olal Seja bem vindo ao
Quiz de Ciéncias da turma
do 8° Ano da Escola
Tancredo!

| ACERTOS GHED

~ e mm ) e o m| sz

Sao perguntas sobre as
Infeccbes Sexualmente
Transmissiveis .

Que nome bonito!

> -1

~ e o m % e mom |

ACERTOS @I ACERTOS SNOED

Vocé deve responder
digitando somente uma
opcao: "A”", "B" ou "C"

Entdo vamos la!

=

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/43766639/

As perguntas criadas pelos alunos sobre as IST seguem o0s encaixes dos
seguintes blocos, e esses procedimentos foram repetidos para as demais questdes. A
mudanca ocorreu apenas na adi¢cdo de novas perguntas e nas alternativas, como

demonstra a figura 35.


https://scratch.mit.edu/projects/43766639/

90

Figura 35- Disposi¢do dos blocos no “Quiz”

=GP =N Qual 0 nome da IST que durante a gestacdo passa para o feto e apresenta-se em trés fases conhecidas como fase p?nal

se aresposta = o

toca o som Som de acerio v

LA Resposta corretal JeEnts o s

adicionaa ACERTOS ~ o vaior ()

sendo,
muda o teu traje para ruby-b -

toca o som SOM DE ERROS +

diz Resposta incorretal BT 9 s

adicionaa  ERROS ~  ovaior ()

o e

muda o teu traje para ruby-a - -

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/437666839/

A sequéncia de imagens apresentadas na figura 36 representa a sequéncia de
questdes de niamero 01 ao nimero 04 correspondentes ao assunto IST que abordadas no
jogo.

Figura 36- Apresentagdo das questdes inseridas no “Quiz”

A gonorreia, também
chamada de blenorragia,
Qual o nome da IST que é uma doenca

durante a gestacao passa sexual 1te tr: issivel

para o feto e apresenta-se que atinge o trato
ﬁ:;;eé;?::;zzzeudas urogenital. Essa doenca é
secundaria e terciaria. A) causada por uma bactéria
Sifilis B) AIDS C) denominada de: A)
. Hepatite C. Treponema pallidum. B)
Neisseria gonorrhceae. C)
Chlamydia trachomati.

)

o m|s

ACERTOS EED |

1 @ o m sl
| ACERTOSi-

As doencas sexualmente
transmissiveis podem ser
causadas por diferentes
agentes, fais como
fungos, virus, bactérias e
protozoaros. Entre as
doencas, diga a unica que
€ causada por um
protozoaro. A) Aids. B)
Tricomoniase. C) | lepatite.

Qual IST é causada pelo
agente etioldgico

Treponema pallidum? A)
Aids B) Tricomoniase. c)
Sifilis

)

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/437666839/
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Os alunos definiram que, para cada questdo correta, sera colocado dentro da
variavel acertos a pontuacdo 1. Assim, toda vez que o jogador acertar questdes, tera a
soma de um ponto, e a personagem Ruby emite o texto como ¢ enfatizado na figura 37.

Figura 37- Tela de apresentagdo de resposta correta no “Quiz”

~ @ || 3£

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/437666839/

De igual modo, para sinalizar a resposta incorreta, os alunos incluiram um ponto
na variavel de erros e a personagem Ruby muda sua postura e mensagem, como se pode
verificar na figura 38:

Figura 38 - Tela de apresentagdo de resposta errada no “Quiz”

N ] m m| %
ACERTOS I

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/437666839/

Para o0 encerramento do jogo os alunos utilizaram a unido dos seguintes cddigos:
aparéncia para descrever a finalizacdo do jogo, tempo, valor do cronémetro e somas dos
acertos ou erros e, por ultimo, encaixou o bloco de controle “para tudo”. Nesta
perspectiva, pode-se salientar que os alunos, ao fazer as escolhas necessarias a cada
etapa da construcdo do jogo, estdo também promovendo desenvolvimento cognitivo e
intelectual, considerando que estd resolvendo problematicas que estdo surgindo na
execucao do jogo.

Dessa maneira, 0s jogos produzidos pelos alunos relacionados aos contetudos de
Ciéncias, ndo permite que 0os mesmos alunos e outros possam usufruir de experiéncias
de aprendizagens somente a partir dos jogos finalizados, mas durante todo o percurso,
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vao sendo construidos rizomas que enriquecem o repertorio intelectual dos alunos de

forma gradativa. Observe essa sequéncia na figura 39:

Figura 39 -Descri¢Oes das etapas para finalizar o jogo

muda o teu fraje para ruby-a v

diz Fim do jogo! JGUIETRIE @ s
P Scu tempo 1017 I @ s

diz o valor do cronometro  durante @ s

~® TP X e olm| %

ACERTOS EED |

"ACERTOS @D

,(@-7 B,

~Ne® oo % Ne o m|

"ACERTOS @EED |

.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/437666839/

Observando as figuras foi possivel compreender melhor as mensagens descritas
pelos comandos dos encaixes dos codigos descritos acima.


https://scratch.mit.edu/projects/437666839/

93

Passando entdo ao quarto jogo remixado, que também foi um Quiz sobre as IST,
criado pelo grupo “B”: B6, B7, BS... B10, que tinha como objetivo identificar os
principais sintomas, modo de transmissdo de algumas DST e, além disso, executar
estratégias de prevencdo. Tal proposta, trata-se de um jogo com questdes de maltiplas
escolhas, contendo trés alternativas. Para inicid-lo, o aluno deve ler com atengdo as
mensagens mostradas pelo sprite, o personagem do jogo. A sequéncia de imagens
apresentadas na figura 40 faz referéncia a tela inicial e as instru¢bes do jogo. Nesse
processo os alunos utilizaram os botfes de controle para iniciar o jogo, comandos de
aparéncias e a criacdo da variavel pontos.

E oportuno destacar ainda que, embora o conte(ido seja 0 mesmo do grupo
anterior, as abordagens foram distintas, bem como a estruturacdo do jogo, isso
demonstra a riqueza de elementos que compdem o Scratch, o que possibilita aos alunos
olhares sobre diversas oticas.

Figura 40 - Sequéncia de apresentacao do “Quiz” sobre as IST
(—— e r—

Olal Meu nome € professora Nafaele . Que tal vocé

testar seus conhecimentos em Ciéncias através do Quiz
das Infeccdes Sexualmente Transmissiveis| ?

Para jogar basta vocé digitar apenas uma letra "A" , "B"
"‘Ecﬂ[s SFXMLHE"TE ou "C" das alternativas disponiveis
TRANSHISSIVEIS
{ISTs) Notas e Créditos

—_

Como fez este projecto? Utilizou ideias, guides ou
criacbes de outras pessoas? Agradeca-lhes aqui

INFEGOES SEXUALMENTE

! 4+ TRANSHISSIVEIS
(ISTs) jp—

~ e EE

; =
[ Para jogar basta vocé

| digitar apenas uma letra

A’ Bou C das alternativas
disponiveis

TRANSHMISSIVEIS
(ISTs)
i

' b
! ® o

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/471682301/
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Assim, é salutar destacar também que o conteudo, foi abordado de forma
diferente, por meio de outros recursos, 0 que consequentemente, leva os alunos a esta
percepcdo de que existem varias maneiras de aprender um contetdo dentro de um
componente curricular, em especial o de Ciéncias ora apresentado.

Para a realizacdo da remixagem das questdes os alunos utilizaram varios
recursos do programa como: 0s encaixes dos botBes como sensores para inserir as
perguntas, 0s codigos de controles para encaixar 0s comandos de respostas e 0s
operadores para adicionar as alternativas de aparéncia para incluir acertos e erros. Além
disso, houve inclusdo de variaveis de adi¢cdo de pontos, caso o jogador tenha acertado
as questdes. Esses comandos sdo repetidos para cada questdo do jogo, como apresenta a
sequéncia de imagens da figura 41.

Para Zoppo (2017, p. 117), “Os estudantes de hoje parecem ndo se ater mais
ocupados com leituras de instrucdes e sim compreender por meio de imagens o que

deve ser feito, como também aprendem executando”.

Figura 41- Sequéncia de imagens referentes as questdes do jogo

SIOERADAS 1577 Am e Be A O Toaes o respesies n F—'ﬁoums om—
| |

PONTOS @D

CONSIDERADAS IST?
A= Sifilis B=Aids C=
Todas as respostas acima

TRANSHISSIVEIS
(ISTs) e

D et

‘ol ‘
‘ £l .

M UMA IST QUANDO:? A=A pessoa apresenta pequenas feridas nos 6rg3os genitais. B=A pess VOCE SABE QUE
| ALGUEM TEM UMA IST

QUANDO:? A= A pessoa

PONTOS EED

apresenta pequenas
feridas nos érgaos
genitais. B= A pessoa
tem coceira. C= Nao ha

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/471682301/

Logo, em caso de erro do jogador, a presonagem exibe uma mensagem

relacionada a situacdo, como apresenta a figura 42.
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Figura 42 - Representacdo da tela em situacdo de erro

e @ || 32

ﬁES SEXUALMENTE

TRANSMISSIVEIS
(ISTs) —

-

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/471682301/

Ja para os casos de acerto, a presonagem exibe uma mensagem, como se observa

na figura 43.

Figura 43 - Representacdo da tela em situacdo de acerto

PONTOS EED

ES SEXUALMENTE

TRANSHISSIVEIS
(ISTs) |

~

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/471682301/

E, para finalizar, os alunos optaram por utilizar no bloco de aparéncia apenas a

palavra “ tchau”, como demonstra a fugura 44.

Figura 44 - Tela de finalizacéo do Jogo

G OES SEXUALMENTE

TRANSHMISSIVEIS

(ISTs)

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/471682301/
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Encerrada a apresentagdo do jogo criado pelo quarto grupo, passou entdo ao
quinto jogo remixado, que foi um “Quiz” especifico sobre a “Sindrome da
imunodeficiéncia adquirida — AIDS”, ou HIV, que € o virus responsavel por causar a
“Sindrome da Imunodeficiéncia Adquirida (AIDS)”. Diante do exposto, verifica-se que
os assuntos abordados pelos alunos foram variados e todos encaixaram em alguma
proposta dos jogos digitais do Scratch, isso demonstra as multiplas possibilidades deste
recurso para exploracéo dos contetidos de Ciéncias em sala de aula.

Este trabalho foi criado pelo grupo “C”: C11, C12, C13, C14, C15, cujo objetivo
foi repassar informag&o sobre os veiculos principais de transmissdo do virus, bem como
apresentar as formas de prevencdo contra a doenca, fazendo abordagens de como lidar
com pessoas portadoras do virus HIV, de modo que se diminuam o medo e o
preconceito sobre o assunto, pois € um virus que destrdi ou prejudica as células do
sistema imunoldgico e, progressivamente, a capacidade do organismo para combater
certas infeccOes. Trata-se de um jogo com questdes objetivas com apenas duas
alternativas: “A” ou “B”. Basicamente, o designio é conferir se o0 jogador sabe como se
“pega” ou “nao” o virus HIV.

Para a realizacdo desta atividade, os alunos do grupo fizeram um estudo prévio
aprofundado e detalhado, no intuito de conhecer bem o assunto e, posteriormente,
elaborar as questdes que constituiriam 0 jogo. Logo, esse contato prévio com o
conteddo efetiva uma pratica de leitura e pesquisa que é salutar para 0 bom desempenho
das aulas, haja vista que tais praticas conduzem os alunos ao conhecimento, ficando
entdo aptos ao desenvolvimento de discussdes que se fizerem necessarias para
esclarecimento de davidas.

A sequéncia de imagens representada na figura 45 apresenta a tela inicial do
jogo e as suas instrucdes. Nesse procedimento, os alunos fizeram os encaixes de cddigos
de controle, criaram variaveis para pontuacdo e adicionaram os blocos de aparéncia para
mudanca de trajes dos personagens e para inclusdo de textos. Atendendo aos quesitos
abordados por Braga e Kelly (2015), que defendem que para o desenvolvimento do
jogo, 0 menu deve ser estruturado com informacgdes claras e acessiveis aos alunos,
caracterizando-se em um menu efetivo e que chame a atencdo dos jogadores. Neste
sentido, a selecdo dos elementos que constituem o jogo levam os alunos a pensar de
forma critica, considerando que analisam cada situacdo e buscam definir os que

atendam cada etapa construida.
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Figura 45 -Tela de Inicio do jogo com as instrucdes aos jogadores

muda o teu traje paa abby-a v

B o . o i s o e s v e e o v 5 R O 3

=B Para vook jogar basta vood digitar "A” ou "B" ! JETCU Q s

As Infecgdes Sexualmente Transavssivess (1ST), dentre elas o HIV/AdS & causado por virus. Para que vooé saiba exatamente como =4

Ola! Meu nome é Maria
Que tal vocé testar seus
conhecimentos em
Ciéncas atraves do quiz
sobrea Aids?

As InfeccBes Sexualmente |
R Transmissiveis (IST),
dentre elas o HIV/Aids é
causado por virus. Para
Para vocé jogar basia que vocé saiba
vocé digitar "A" ou "B"! 3 exatamente como se

) . A protegar contra a doenca
e também como lidar com
2 pessoas portadoras do
HIV, diminuindo assim o
§ medo e o preconceito.
preparamos este quiz
Confira se vocé sabe
como se “pega’” ou “nido
pega” o virus HIV

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

Para a inclusdo das questBes, os alunos utilizaram os encaixes dos botdes como
sensores para escrever as perguntas, utilizaram também os botbes de operadores para
inserir as alternativas, criaram a variavel ponto, blocos de aparéncia para mudanca de
trajes do personagem e para digitar textos. Além disso, utilizaram os blocos de controle
“se/entdo” para as ligagdes entre os blocos. Esses comandos sdo repetidos para as

demais questBes do jogo, até a sua finalizacdo. conforme apresentacdo na figura 46.


https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

Figura 46- Tela de apresentacédo dos blocos para as questdes do jogo

PR TalHES 7 A=ASSIM SE PEGA  B=ASSIM NAO SE PEGA JRYENSCPERRESEH
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=i

TALHES ? A~ ASEIM SE
PEGA B= ASSIM
NAO SE PEGA

ABRACO E APERTO DE

~| MADS 7 A= ASSIM SE

PEGA B=ASSIM
NAQ SE PEGA

e R

ASSIM SE PEGA =
ASSIM NAO SE PEGA

MAE COM HIV PARA
SEU FILHO DURANTE A

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

Ao acertar uma questdo do jogo, o jogador recebe uma mensagem, COMO

explicita a sequéncia de imagens da figura 47, que apresenta também que, para cada

acerto somam-se 10 pontos.


https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
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Figura 47- Representacdo da tela em situacdo de acerto

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

De modo analogo, em caso de erro 0 jogador recebe uma mensagem, como

aponta a figura 48:
Figura 48- Representacdo da tela em situacdo de erro

-

VOCE ERROU Il |5

3
4

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

E, para finalizar o jogo, os alunos utilizaram no bloco de aparéncia apenas a

palavra “tchau”, como demonstra a figura 49.

Figura 49 -Tela de finaliza¢éo do jogo

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

Por fim, passou ao sexto jogo construido, “um Quiz”, sobre o “Sistema
reprodutor masculino”, pelo grupo “E”: E21, E22, E23... E25.... Trata-se de um jogo
com questdes objetivas de multipla escolha, cujo objetivo foi o conhecimento das partes

do sistema reprodutor bem como suas fungdes. Neste contexto, foi possivel destaca que


https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
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0 grupo em tela realizou abordagens distintas acerca do conteldo, em relacdo ao
primeiro grupo, dando notoriedade sobre as diferentes Oticas de apresentacdo dos
conteddos de Ciéncias, bem como das possibilidades de diversificacdo dos métodos,
visando melhor nivel de aprendizagem dos educandos.

A sequéncia de imagens representada na figura 55 apresentam a tela inicial do
jogo e suas instrucdes. Nesse procedimento, os alunos fizeram os encaixes de codigos
de controle, criaram varidveis para pontos e blocos de aparéncia para mudanca de trajes
dos personagens e para incluir textos.

Para apresentacdo e instrugdes do jogo, os alunos fizeram a combinagdo dos
codigos de controle, adicionaram a variavel ponto, criaram mudanca de trajes para o
autor, incluiram perguntas e respostas através do bloco de sensores e adicionaram uma
sequéncia de blocos de aparéncia para descrever as instrucdes. Todos esses comandos
podem ser vistos na figura 50.

Figura 50- Tela de Inicio do jogo com as instrucdes aos jogadores

muda o feu fraje para  shark?-b -
P oLi. 52 VINDO AC QUIZ DE CIENCIASH TSRS 5 I8

pergunta {SENLESSTNGNY & espers pela resposts

iz ajmpfndemm a resposta. ﬂmeos

[N Fars JOGAR BASTA DIGITAR UMA LETRA A", "B” DU "C™.
(Y F-RA CADAPERGUNTA CORRETAWVOCE TERA 1 PONTO, CASO ERRE PERDERA 1

VAMOS A PRIMEIRA PERGUNTA:

PARA CADA PERGUNTA
PARA JOGAR BASTA CORRETA VOCE TERA 1
DIGITAR UMA LETRA ™ PONTO, CASO ERRE
A" ,"B"OuU"C" PERDERA 1

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
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Para a incluséo das questes os alunos utilizaram os encaixes dos seguintes
blocos, que podem ser observados na figura s seguir. Para as demais perguntas, foi
utilizada a mesma sequéncia de encaixe de blocos, como demonstra a figura 51,
corroborando com a ideia de Nesi (2018, p. 64) “a linguagem de programagao grafica é
realizada por meio de sequéncias de encaixes de blocos de varias categorias, produzindo
as acoes desejadas para os atores”.

Figura 51- Apresentagéo da disposicéo de blocos usada nas questdes do jogo

N o om s

Os testiculos tém como
funcdo ... A= Amazenar
0s espermatozoides B=
Produzir espermatozoides
& hormonas sexuais C=

produzir vulos (oocitos) e
hormonas sexuais

o om R e mm ®

Os canais deferentes sdo
drgaos que ... A=
Conduzem
espermatozoides e urina
através do pénis. B=
Conduzem
espermatozoides do
epididimo a urera C=
Armazenam urina durante
algum tempo.

Na miccép, o percurso
realizado pelos
espermatozoides dentro
dos rapazes é ... A=
Testiculos, epididimos,
canal deferente e uretra
B= Prostata, epididimos,
canal deferente & uretra
POy C= Testiculos, canal
| deferente e uretra

N ® mm =

No homem, a uretra & um
érgdo ... A= Comum aos
sistemas reprodutor e
urindrio. B= Que apenas
conduz esperma para o
exterior C= que liga os
testiculos aos canais
deferentes..

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
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Jé& nas ocasiBes de acerto, o autor muda de traje e aparece uma mensagem como
representa a figura 52.

Figura 52 - Representagdo da tela em situagéo de acerto

N @ m|m| sz

PARABENS, VOCE
GANHOU 1 PONTO
i

€

[
[} ¢

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

Logo, quando a alternativa escolhida pelo jogador esta errada, o autor muda de
traje e aparece a mensagem apresentada na figura 53.

Figura 53- Representacdo da tela em situacédo de erro
N~ ® o | m

=
Py

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

E, para finalizar o jogo, os alunos utilizaram no bloco de aparéncia, a criagdo de
um pequeno texto, como se pode observar na figura abaixo 54.

Figura 54 - Representacdo da tela final do jogo
N ] m m| R

VOCE CHEGOU AO
FINAL DO JOGO
CONFERE SEUS
PONTOS um

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/472144430/



https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
https://scratch.mit.edu/projects/472144430/
https://scratch.mit.edu/projects/472144430/

103

Diante das exemplificagbes € pertinente considerar que por meio do Software
Scratch podem ser criadas inUmeras possibilidades de ensino, das mais diferentes areas
de saber, de forma simples, dindmica e prazerosa. E importante ressaltar também que,
por meio das apresentagdes dos proprios alunos, verificou-se que o uso deste recurso em
sala de aula, para o ensino de Ciéncias promove maior interacdo e envolvimento dos
alunos, que de forma colaborativa, fazem leituras, realizam pesquisas, organizam ideias,
pensam de forma critica e constroem suas proprias concep¢des acerca dos contetdos
deste componente curricular.

Por este motivo, 0 uso deste recurso tende a contribuir com a educagéo
contemporanea, que prevé a interacdo e a atuacdo dos sujeitos, principalmente, dos
educandos num processo ativo de constru¢do do conhecimento, tendo em vista que sdo
permitidas a imaginacdo, a repeticdo, a programacdo e o compartilhamento, que sao
elementos essenciais para a nova dindmica de ensino de Ciéncias. Isso prevé mais
autonomia para os alunos e estimulo para o desenvolvimento da criatividade e
motivagdo para o interesse nas aulas. Como corrobora Castro (2017, p.40), “o programa
Scratch permite trabalhar desde a construcdo de jogos interativos até textos
diversificados”.

Encerradas as atividades junto aos alunos e percebendo o envolvimento dos
mesmos em relacdo as atividades propostas, o que vislumbrou a eficiéncia das
tecnologias para a instigacdo da curiosidade e do interesse dos discentes para com as
aulas de Ciéncias, passou-se, entdo a etapa seguinte, de finalizacdo da pesquisa, que foi
a aplicacdo do questionario de verificagdo de aprendizagem, buscando evidenciar o
posicionamento dos alunos acerca de todo o processo de investigacdo e construcdo no

qual estavam inseridos.

7.3 ANALISE DO QUESTIONARIO DE VERIFICACAO DE APRENDIZAGEM

Nesta secdo serdo apresentados os resultados e discussoes referentes aos dados do
segundo questionario que fora aplicado apds as construgdes dos jogos no Software
Scratch, pelos alunos, com o intuito de verificar as contribuigdes dos jogos para a
aprendizagem dos mesmos. Este questionario foi constituido por 15 perguntas, abertas e

fechadas. As perguntas serdo representadas pelo nimero de 1 a 15.
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Assim, passou-se a primeira pergunta: “Marque a alternativa que indica o grau
de dificuldade em utilizar o Scratch para a construcdo de jogos no ensino de Ciéncias?”
Para este questionamento, a figura 55 traz a representacdo do posicionamento dos

alunos acerca das dificuldades encontradas no uso do Scratch.

Figura 55 - Dificuldade no uso do Scratch

GRAU DE DIFICULDADE NO USO DO SCRATCH
NA CONSTRUCAO DE JOGOS DE CIENCIAS

53,3%

433%

34%

=
=
NENHUM BAIXO MEDIO ELEVADO

Fonte: A pesquisa.

Com base nos dados, percebeu-se que os educandos apresentam conhecimentos
basicos em relacdo ao uso das TD, uma vez que ndo apresentaram dificuldades
significativas quanto ao uso do Scratch. Isso, se comprova com os dados do grafico, em
que 53,3% dos alunos afirmaram ndo ter dificuldades em usar a ferramenta e 43,3%
afirmaram ter baixa dificuldade. Isso ratifica que os alunos pesquisados ja tém perfil
tecnoldgico, pois dominam as ferramentas digitais, o que facilita o andamento das
atividades propostas nas aulas. E, apenas 3,4% dos alunos afirmaram ter dificuldade

média em relacéo ao uso do instrumento tecnoldgico. Como corroboram Lima (2018):

Os estudantes aprendem com o Scratch em qualquer nivel de ensino e em
qualquer componente curricular — como matematica, as ligadas as ciéncias da
computacdo, letras e as ciéncias biolégicas, sociais e ambientais (LIMA,
2018, p. 6).

Nesta perspectiva, depara-se com estudantes que ja dominam as tecnologias
digitais, fazem uso frequentemente e apresentam facilidades para o uso das mesmas,
levando em consideragdo as préaticas adquiridas, por meio da experimentagdo ao longo
da vida. Prosseguindo, passou a pergunta 2: “Marque o nivel de satisfacdo em utilizar o
Scratch como uma ferramenta de apoio pedagogico no ensino de Ciéncias?” Para este
questionamento, a figura 56 representa os resultados do nivel de satisfacdo dos alunos,

ao usar o Scratch no ambiente da sala de aula:
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Figura 56 - Nivel de satisfacdo no uso do Scratch

NIVEL DE SATISFACAO NO USO DO SCRATCH
COMO APOIO PEDAGOGICO NAS AULAS DE
CIENCIAS

66,7%

30%

3,3%

0% 0%

Satisfeito Muito Satisfeito Insatisfeito Muito Insatisfeito  Parcialmente
Satisfeito

Fonte: A pesquisa.

Para este questionamento verificou-se que os alunos gostaram da experiéncia
com o uso do Scratch, haja vista que 66,7% se sentiram satisfeitos na utilizagcdo do
software e 30% enfatizaram a sua satisfacdo, respondendo que se sentiram muito
satisfeitos. Assim, da amostragem, apenas 3,3% responderam estar muito insatisfeitos
no gue tange ao uso do Scratch nas aulas de Ciéncias. Nesta perspectiva, verifica-se que
os alunos acham importante o uso de jogos educativos enquanto recurso metodoldgico
para 0 aprimoramento do ensino de Ciéncias e acreditam neste material para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem. Como acrescenta Soares (2015), levar o ludico para
a sala de aula é uma estratégia positiva que pode ser usada pelos educadores como um
recurso para despertar o interesse dos alunos e motiva-los de varias maneiras, tirando-0s
da atitude passiva em sala de aula e levando-os a aproximagéo do professor.

Assim, 0s jogos educativos se apresentam como mais um recurso metodoldgico
a ser usado pelo professor, em sua gama de ferramentas e, quando usado de forma
digital e/ou eletronica, chama mais ainda a atencdo dos alunos para 0 seu uso,
facilitando assim, o processo de ensino e instigando os educandos para aprendizagem.
Dessa maneira, a funcdo dos jogos é transformar o saber formal e cientifico em
elementos de facil interpretacdo e compreensdo, através dos recursos disponibilizados
no jogo, o que torna este conhecimento mais acessivel.

Passou entdo a terceira pergunta: “A metodologia de desenvolvimento de jogos
digitais, no Scratch, foi interessante para o ensino e aprendizagem dos contetdos de

Ciéncias? ”
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Nesta pergunta, os alunos foram enfaticos em responder que o uso do Scratch,
enquanto recurso metodologico tende a contribuir com o processo de ensino e de
aprendizagem dos conteddos de Ciéncias, tendo em vista que proporciona inimeras
possibilidades, por meio de recursos virtuais que dinamizam as aulas e atraem 0s
alunos. E, como acrescentam Camargo e Fortunado (2018, p. 611) “seu objetivo
primario é facilitar a introducdo de conceitos de matematica e de computacdo, bem
Ccomo 0 pensamento criativo, o raciocinio sistematico”.

Assim, buscando evidenciar quanto & aprendizagem dos contetdos, por meio do
Software Scratch, considerando que ele foi utilizado e manuseado pelos alunos, que
produziram atividades diretamente na plataforma. Para isso foi formulado a seguinte
pergunta (4): “Vocé compreendeu o0s conteddos curriculares com mais
eficacia por meio do Software Scratch?”

Para este questionamento, os alunos também foram enfaticos em responder que
tiveram total apreensdo dos contetdos curriculares de Ciéncias, levando em
consideracdo que 100% dos alunos analisados afirmaram ter compreendido os
conteddos. Nesta perspectiva, pode se dizer que o Scratch, enquanto ferramenta
didatica/metodoldgica tende a contribuir para melhor aprendizagem dos alunos,
facilitando o processo e despertando o interesse dos educandos para as aulas. E, como
contribui Rodeghiero (2016), o Scratch pode ajudar jovens, adultos e idosos a pensar de
forma mais criativa e mais atenta.

Prosseguindo, no intuito de compreender melhor o posicionamento dos
educandos em relacdo ao uso das tecnologias, foi feita a pergunta 5: “Como vocé
classificaria o uso das tecnologias digitais no ensino de Ciéncias?” Como demonstrado
na figura 57.

Figura 57- Classificacdo do uso das tecnologias no ensino de Ciéncias

CLASSIFICACAO DO USO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS

o
73]

43,3%

0%
3,4%

RUIM REGULAR BOM EXCELENTE

Fonte: A pesquisa.
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Neste questionamento, verificou-se a satisfagdo dos alunos no que se refere ao
uso das tecnologias digitais no ensino, considerando que 53,3% afirmaram ser bom o
uso das mesmas no ensino de ciéncias, 43,3% afirmaram ser excelente e 3,4%
responderam regular. Assim, percebe-se que as tecnologias digitais tendem a dinamizar
as aulas e, além disso, € um anseio dos alunos da contemporaneidade, cuja realidade €

envolvida por tecnologias. Assim, € possivel destacar também que

A educacdo escolar, como parte dessa sociedade, estd inserida nessas
transformacdes. NOs professores somos “desafiados” a inserir essas
tecnologias em nosso fazer pedagodgico. Isso porque had uma expectativa de
que essa insercdo possa desencadear um processo exitoso tanto no ensino
quanto na aprendizagem (JESUS; SOUTO, 2016, p.44).

Assim, ja se verifica a necessidade de repensar as praticas pedagogicas
desempenhadas na escola, no sentido de colocar os alunos frente a uma aprendizagem
criativa. Por este motivo, na contemporaneidade ndo da para trabalhar os conteddos
isolados a praticas, contatos e interacbes que permitem o aluno realizar trocas,
estabelecer relacGes de experiéncias e, além disso, de construir conceitos mediados aos
recursos usados em sala e fora dela.

Prosseguindo, passou a questdo 6: “Na sua percepcdo, 0s conteddos curriculares
expostos por meio das tecnologias digitais facilitaram mais a aprendizagem, comparado

ao metodo tradicional de ensinar Ciéncias?”. Assim, exposto na figura 58.

Figura 58 - As tecnologias facilitaram a aprendizagem dos contetidos

NA SUA PERCEPCAO, OS CONTEUDOS
CURRICULARES EXPOSTOS POR MEIO
DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
FACILITARAM MAIS A APRENDIZAGEM, ...

Q2 107
)3,3%

0,0%

SIM N A O AS WEZES

Fonte: A pesquisa.

Diante desse questionamento, verificou-se que 0s conteudos curriculares
expostos e trabalhados por meio das tecnologias digitais facilitaram a aprendizagem dos
contetdos de Ciéncias, pois conforme apontamento dos alunos 93,3% afirmaram esta

proposicéo e apenas 6,7% afirmaram que as vezes estes recursos contribuem.
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Segundo Souto (2014, p. 7), as tecnologias vém promovendo a “[...] evolugdo
sociocultural e lidar com diferentes espacos e modos de producdo do conhecimento
[...]”. Assim, passou a pergunta 7: “As aulas de Ciéncias tornaram-se mais atrativas
mediadas por meio das tecnologias digitais?”.

No tocante a esta pergunta, os alunos foram undnimes em afirmar que as
tecnologias digitais dinamizam as aulas e as tornam mais atrativas, levando em
consideracdo que 100% afirmaram que estes recursos tornam as aulas mais
interessantes. Neste contexto, pode se dizer que novamente as respostas dos alunos
ratificam a importancia destes recursos para o processo de ensino e de aprendizagem e,
além disso, demarca também os anseios dos alunos para uma nova roupagem

educacional. Assim,

Destaca-se como um dos desafios a educagdo o repensar sobre novas
propostas educativas que superem a instrucdo ditada pelo livro didatico,
centrada no dizer do professor e na passividade do aluno. E importante
considerar as praticas sociais inerentes a cultura digital, marcadas pela
participacdo, criacdo, invencdo, abertura dos limites espaciais e temporais da
sala de aula e dos espagos formais de educagdo (VALENTE; ALMEIDA,
GERALDINI, 2017, p. 458).

Para complementar, passou a pergunta 8: “Vocé gostou das aulas de Ciéncias
com o uso de tecnologias digitais?”” Com este apontamento buscou-se vislumbrar quanto
ao posicionamento dos alunos frente a esta nova proposta de ensino. E as respostas se
complementaram, pois, foi possivel verificar que as respostas se complementaram, uma
vez que para este questionamento, os alunos também foram enfaticos em afirmar o
contentamento acerca das aulas mediadas por tecnologias digitais, tendo em vista que
100% se posicionaram favoraveis ao questionamento.

Passou entdo a pergunta 9: “Em relagdo ao uso de jogos educativos digitais nas

aulas de Ciéncias, qual sua compreensdo?”, com os dados apresentados na figura 59.

Figura 59 - Nivel de compreenséo acerca dos jogos digitais nas aulas de
Ciéncias _
COMPREENSAO ACERCA DOS JOGOS
EDUCATIVOS DIGITAIS NAS AULAS DE
CIENCIAS

96,7%

33%

=
=

UM RECURSO QUE PODE SERVE APEMNAS PARA MAO SERVE PARA O

AJUDAR NO BRINCAR/DESCONTRAIR PROCESSO DE ENSINO
ENSINO-APRENDIZAGEM

Fonte: A pesquisa.
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Para este questionamento, foi possivel constatar que os alunos ja tém concepgdes
bem definidas acerca do uso dos jogos educativos digitais no ensino, tendo em vista que
96,7% afirmaram que sdo recursos que podem ajudar no processo de ensino e
aprendizagem, enquanto uma parcela minima de 3,3% afirmou que este recurso serve
apenas para brincar e/ou descontrair. Como acrescentam Nicécio, Almeida e Correia
(2017):

O ludico tornou-se importante em todas as idades e niveis de escolaridade,
evitando sempre que a caracterizacdo seja apenas como diversdo, pois 0
mesmo facilita o processo de aquisicdo do conhecimento. Os jogos
educativos podem ser utilizados em diversas areas do conhecimento como
métodos de transformacdo da linguagem cientifica em formas de facil
compreensio (NICACIO; ALMEIDA; CORREIA, 2017, p. 03).

Nesse contexto, é importante a incorporacéo das tecnologias de forma gradativa,
levando em consideracdo duas premissas: a necessidade de reformulacdo do ensino
visando a dinamizacdo das aulas e o cumprimento das propostas de ensino prevista
pelos recentes documentos de lei que regulamento o sistema educacional de modo geral.
Como explana Araujo (2018):

A nova versdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para 0s ensinos
infantil e fundamental (BRASIL, 2017) propfe dez competéncias, tanto
cognitivas como soco emocionais, que devem ser desenvolvidas ao longo de
todo o ciclo da Educacdo Basica. Dentre essas competéncias esta a utilizagdo
das TDIC (ARAUJO, 2018, p. 1595).

Neste plano, verifica-se que a escola ndo tem como fugir a realidade tecnologica,
que ha anos nos bate a porta e, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento
que rege a educacdo béasica na contemporaneidade prevé a necessidade de uso destes
recursos, no sentido de oferecer melhores condi¢cdes de aprendizagem e crescimento
intelectual e cognitivo dos alunos na Educacéo Basica.

Como reforcam Shuhmacher, Filho e Shuhmacher (2017, p. 566), “na sala de
aula, o obstaculo se insinua como um blogueio na acdo de ensinar em uma situacdo na
qual o docente ndo consegue conduzir o processo de forma a contribuir com a
aprendizagem do aluno”.

Prosseguindo as analises, passou entdo a pergunta 10: “A aprendizagem dos
conteudos de Ciéncias ficou mais facil com a ajuda das tecnologias digitais?” Para este

questionamento, a figura 60 bem representa os resultados obtidos.
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Figura 60 - Nivel de facilitacdo da aprendizagem dos contetdos com as tecnologias
digitais
FACILITACAO DA APRENDIZAGEM DOS

CONTEUDOS DE CIENCIAS COM AS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

93,3%

6,7%

=

=3
o]

sim N UM POUCO

Fonte: A pesquisa.

Para este questionamento, os alunos foram também enfaticos nas respostas, uma
vez que 93,3% dos alunos questionados afirmaram que o uso das tecnologias digitais
em sala de aula contribuiu para a facilitacdo da aprendizagem dos contetdos de ciéncias
e, apenas 6,7% afirmaram ndo contribuir. Isto posto, confirma-se a eficacia destas
ferramentas no ambito educacional, haja vista que os alunos ja percebem a diferenca em
relacdo ao ensino mediado pelas tecnologias e o ensino expositivo, fazendo distingédo
também acerca da eficiéncia dos dois.

Como acrescenta Borba (2014) na contemporaneidade, muitas mudancas sdo
percebidas e, no tocante a escola, as tecnologias influenciam diretamente no processo de
ensino e aprendizagem dos alunos. Dando continuidade, na pergunta 11 questionou-se
aos alunos: “Na sua concepcdo o Software Scratch chamou a atencdo dos alunos?”’

Neste questionamento, os alunos novamente foram enfaticos em suas
respostas, considerando que 100% da populacéo investigada afirmaram o interesse pelo
Software Scratch que foi usado durante as aulas de Ciéncias, em que 0S mesmos
tiveram a oportunidade de pesquisar, interagir e construir seus objetos de investigacédo
de forma gradativa, espontanea e realizada por meio de trocas estabelecidas no ambiente

de aprendizagem. E, como ratificam Sobreira, Takinami e Santos (2013, p.150):

Desta forma, entendemos que o Scratch — linguagem de programacdo
escolhida para este trabalho — atende, de forma pratica e conceitual o
desenvolvimento de competéncias e de habilidades necessérias para a
formacdo do cidaddo atuante no século XXI. O contato com mdaltiplas
linguagens (imagens, 4&udio, animagdes, jogos etc) favorece o
desenvolvimento critico e perspicaz na analise de midias pelos alunos. O
incentivo ao pensamento criativo e a curiosidade na busca de solucGes
inovadoras para problemas inesperados exigem uma atuagdo que requer uma
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postura autbnoma, proativa, critica, reflexiva, colaborativa, inclusiva e
construtiva, uma vez que o mero consumo de contetidos e programas ja ndo é
mais suficiente nesta sociedade. E preciso mais: transformar, remixar, criar,
enfim, protagonizar no dia a dia fazendo a diferenca (SOBREIRA,;
TAKINAMI; SANTOS, 2013, p.150).

Portanto, a necessidade de incorporar ferramentas como o Software Scratch na
pratica pedagdgica dos professores com o intuito de desenvolver essas habilidades e
competéncias exigidas a formagé&o do cidaddo neste contexto. Ainda dando continuidade
aos questionamentos neste sentido, buscou-se conhecer a percepg¢ao dos alunos quanto
ao uso de jogos digitais para o ensino de Ciéncias.

Assim, foi feita a seguinte pergunta (12): “Qual a sua opinido sobre o uso das

tecnologias digitais nas aulas de Ciéncias?”. A tabela 3 apresenta os resultados obtidos.

Tabela 3 - Percepcdo dos alunos em relacdo a opinido sobre o uso das tecnologias
digitais nas aulas de Ciéncias

CATEGORIA SUBCATEGORIAS PRIMARIAS N "
0
Deixam as aulas mais divz_artidas, 15 50
alegres e menos cansativas
Ficam mais din_émica}s e com 7 233
O uso das TD nas aulas de alunos participativos ’
Ciéncias Ficaram mais interessantes 4 13,3
Ficaram descontraidas 2 6,7
Torna-se menos “chatas” 2 6,7
Total 30 100%

Fonte: A pesquisa.

Para a pergunta 12 foi estabelecida a categoria “o uso das TD nas aulas de
Ciéncias”. A partir dessa analise surgiram cinco “subcategorias” primarias. Na primeira
subcategoria primaria, quinze alunos, ou seja, (50%) acreditam que as tecnologias
digitais deixam as aulas mais divertidas, alegres e menos cansativas. Na segunda, sete
alunos (23,3%) enfatizam que os usos das TD tornam as aulas mais dindmicas e
incentivam a participacdo dos alunos. Na terceira, quatro alunos (13,3%) acham que
com o uso das TD, as aulas ficam mais interessantes. Na quarta, dois alunos (6,7%)
afirmam que as aulas com o uso dessas midias ficam descontraidas. Na quinta, 2 alunos
(6,7%) dizem que o uso das TD deixa as aulas “menos chata”. Como corroboram

Webber et al. (2016):
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Essa nova organizagdo do ensino oportunizada pela introducdo do
computador no espa¢o educativo, coloca em jogo diversos aspectos do
funcionamento cognitivo, entre eles: a criacdo de outras formas de relacéo
espago-temporal, o gerenciamento da meméria, a forma de representagdo do
conhecimento e capacidade de modelar o real (WEBBER et al., 2016, p.3)

A pergunta 13 Vocé gostou de aprender Ciéncias atravées da ferramenta Scratch?
Justifique sua resposta. Na tabela 4, temos as respostas referente a satisfacdo de

aprender Ciéncias através da ferramenta Scratch.

Tabela 4 - Percepcéo dos alunos em relacao a opinido sobre o uso das tecnologias

SUBCATEGORIA SUBCATEGORIAS
CATEGORIA " pRIMARIA SECUNDARIAS n %
Com Scratch aprendi de forma
facil e melhor os contetdos de 7 23,3
Ciéncias
Aprendi os contetdos de 5 16.8
Ciéncias “jogando” '
F(.)l qu e legal aprender 4 133
Ciéncias jogando
Satisfacio em A_ulas_dlferentes, dindmicas e 4 133
aprender divertidas.
Ciéncias Facilitou o estudo de Ciéncias 3 10,0
P SIM ;
através da Aprendi melhor do que com 2 6.7
ferramenta livros ou apostilas :
Scratch. Pois, trabalhamos em grupo
. . 2 6,7
construindo jogos.
Foi algo novo para mim aprender 1 33
Ciéncias através de jogos. '
Foi interessante as aulas, por 1 33
meio desse software ’
As atividades no scratch ajudou 1 33

na construcdo de textos

Total 30 100%
Fonte: A pesquisa.

Para a categoria: Satisfacdo em aprender Ciéncias através da ferramenta Scratch,
originou-se uma categoria primaria “sim” para indicar a boa receptividade e aceitagdo
do Scratch como uma ferramenta para o ensino de Ciéncias. Nesse questionamento 0s
alunos foram unanimes (100%) em dizer “sim”, que gostaram de estudar Ciéncias
através da ferramenta Scratch. Entre as justificativas, as mais frequentes foram de que
com Scratch aprenderam de forma facil e melhor os contetdos de Ciéncias (23,3%),
seguida pelo aprendizado dos conteldos de Ciéncias “jogando” (16,7%). Para Lima
(2018):

O uso adequado do Scratch pode estimular a participacdo, valorizar a
iniciativa, avangos coletivos e individuais e contribuir para uma
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aprendizagem realmente significativa a partir do estudo sobre o ambiente em
que vive o educando (LIMA, 2018, p.12).

Nesta perspectiva, verifica-se que o uso do Scratch, enquanto recurso
metodoldgico, tende a aproximar os alunos da sala de aula, dos professores e,
consequentemente, da aprendizagem criativa.

Prosseguindo, foi feita a pergunta 14, “Como vocé avalia as aulas utilizando o
Scratch? Deixe suas impressdes”. Para este questionamento, a tabela 5 demonstra o

posicionamento dos alunos em relacéo a utilizagdo do Scratch nas aulas de Ciéncias.

Tabela 5- Percepcdo dos alunos sobre a avaliacdo das aulas utilizando o Scratch

SUBCATEGORIAS

CATEGORIA PRIMARIAS SUBCATEGORIAS SECUNDARIAS n %
Média Também gosto de estudar no livro didatico 1 3,3
Mais compreensao dos contetidos do que nas aulas que 5 16.7

utilizam livros e apostilas. '
Aprendizagem melhor dos contelidos Ciéncias por 4 133

meio do jogo '
Compreensdo do contelido de uma forma divertida e 4 133

Boa facil !

Aprendizagem e metodologias diferente e divertidas 3 10

) Trabalho em grupo para a construcdo dos jogos. 2 6,7

Avaliacdo das

aulas utilizando Participacdo ativa dos alunos nas aulas 2 6,7
o0 Scratch Também gosto de aulas com apostilas 1 3,3
Aprendizagem dos conteildos de uma outra forma. 2 6,7

Muito boa Deixou as aulas mais legais 1 3,3

Mais compreensao dos conteidos do que nas aulas que 1 33

utilizam livros e apostilas.

Compreensdo melhor dos contetdos de Ciéncias do que
Otima nas aulas convencionais, que utiliza como recurso 2 6,7
apenas o livro ou apostila

Aulas diferentes e divertidas 2 6,7

Total 30 100%

Fonte: A pesquisa.

A tabela 5 € correspondente a categoria “como vocé avalia as aulas utilizando o
Scratch?”. Nesta categorizacdo das respostas dos alunos, originaram-se quatro
“subcategorias” primarias, sendo respectivamente: “meédia”, “boa”, “muito boa” e

otima. Na primeira “subcategoria” somente um aluno (3,3%) classificou as aulas
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utilizando o Scratch como “média” ja que ele afirmou: “também gosto de estudar no
livro didatico”. Na segunda teve um maior percentual, pois vinte e um alunos avaliaram
as aulas utilizando o Software como boas (70%). Na terceira quatro alunos avaliaram as
aulas como muito boas (13,3%) e, na quarta, quatro também avaliaram como 6tima
(13,3%).

Dentro das “subcategorias” secundarias mais expressivas em relacao a avaliagao
da utilizacdo do Scratch nas aulas, a justificativa foi de que ha “Mais compreensdo dos
contetdos que nas aulas que utilizam livros e apostilas, pois (16,7%) dos alunos
responderam que com o uso do Scratch obtiveram melhor compreensdo dos conteudos
de Ciéncias. Além disso, (13,3 %) dos alunos relataram que compreenderam oS
conteudos “de uma forma divertida e facil.

Dessa forma, Webber et al. (2016, p. 4) ainda acrescentam que “talvez a grande
contribuicdo dos aparatos tecnoldgicos para educacdo, além de oportunizar um maior
acesso a informacdo, seja possibilitar novas formas de representacdo de objetos e a
explorac¢do dindmica de diferentes situagdes educativas”. Por fim, passou a pergunta 15
“Como vocé avalia a constru¢do do seu jogo?” Para este questionamento, conforme
demonstra a tabela 6.

Tabela 6- Percepcao dos alunos sobre a avaliacdo da construcéo do seu jogo

SUBCATEGORIAS SUBCATEGORIAS
CATEGORIA PRIMARIAS SECUNDARIAS N %
Regular Requer tempo para a construgao de 1 3.3
textos e encaixes dos blocos.
I\/I_gtod_os diferentes para o ensino de 7 233
Ciéncias
Aprendizagem dos contetdos de
Ciéncias, através da construcéo de 6 20,0
. jogos
A avalicdo da
construgdo de Bom Alunos mais ativos nas aulas 4 13,3
jogos
18 Mais facilidade e compreenséo dos
estudos de Ciéncias por meio da 4 13,3
construcdo dos jogos.
Aprendizagem dos contetidos de 4 13.3
Ciéncias de forma diferente e legal '
Otimo E n_owdade estudar Ciéncias, atraves 4 133
de jogos
Total 30 100%

Fonte: A pesquisa.
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A tabela 6 ¢ referente a categoria: “A avalicdo da constru¢do de jogos”. Nesta
categorizacao, destacaram- se trés “subcategorias” primarias, denominadas de “regular”,
“bom” e “média”. Na primeira “subcategoria”, um estudante (3,3%) avaliou a
construgdo do jogo como “regular”, ao alegar que requer tempo para a construcdo de
textos e encaixes dos blocos. Na segunda, dezessete estudantes (56,6 %) classificaram a
construgdo do jogo como “bom”. Nesse percentual, sete alunos, (23,3%) afirmaram que
a construcdo de jogos “¢ um método diferente para o ensino de Ciéncias”. E na ultima
“subcategoria” um aluno (3,3%) classificou a construg¢do de seu jogo como 6timo. Para

Bacichi e Moran (2018):

A combinacdo de tantos ambientes e possibilidades de troca, colaboragéo,
coproducdo e compartilhamento entre pessoas com habilidades diferentes e
objetivos comuns traz inimeras oportunidades de ampliar nossos horizontes,
desenhar processos, projetos e descobertas, construir solu¢bes e produtos e
mudar valores, atitudes e mentalidades (BACICHI; MORAN, 2018, p. 46).

Nesta perspectiva, percebe-se o envolvimento dos alunos com as atividades
propostas mediadas por tecnologias, quando estes afirmam ndo ter construido jogos
educativos, ou até mesmo, quando afirmam que gostariam que tivessem mais aulas
assim, com mais dindmica, interacdo e envolvimento dos alunos. Desse modo, este
questionamento s6 vem ratificar o quao importantes e necessarias sao as ferramentas
digitais, ou as tecnologias digitais no processo de desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem, levando em consideracdo as relevantes contribui¢fes que estas podem
proporcionar, dando uma nova nuance para o sistema educacional como um todo e
invertendo os papeis dos sujeitos (professores e alunos), colocando-os em uma
panorama de trocas de informacbes e conhecimentos que sdo imprescindiveis para a
educacdo na contemporaneidade.

Diante do exposto, foi possivel constatar a afinidade dos alunos com a
ferramenta usada e a gama de possibilidades de aprendizagens que vao além dos
conteldos propostos, uma vez que estes recursos instigam a curiosidade, que €
responsavel pelas buscas, pelas leituras; o que promove aprendizagem participativa,

colaborativa e prazerosa.

7.4 BENEFICIOS ENCONTRADOS NO USO DO SCRATCH PARA O ENSINO
DE CIENCIAS
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Diante da abordagem realizada no decorrer da pesquisa foi possivel constatar
que o uso das tecnologias em sala de aula é uma necessidade emergente, por diversos
fatores, a saber: devido a sociedade contemporanea estar submersa em tecnologias em
todos os segmentos, o que faz com que a escola, enquanto agente social, que tem como
responsabilidade promover o desenvolvimento dos alunos, preparando-os para a atuagao
em sociedade fiquem alheias a estes recursos. Desse modo, a educagdo contemporanea
deve prever o uso das tecnologias vislumbrando novas perspectivas de ensino, assim
como novos métodos que envolvam as tecnologias aos contetidos abordados em sala de
aulas.

Outro fator importante que a pesquisa buscou identificar foi o envolvimento dos
alunos nas aulas, quando mediada ou instruida por meio de recursos tecnoldgicos.
Assim, foi possivel constatar que a participacdo dos alunos foi efetiva e o interesse
pelos conteidos abordados, através do Scratch, foi bastante expressivo. Dessa forma, a
medida que faziam as leituras dos conteudos sorteados para 0s grupos para a criacdo dos
jogos, os estudantes aprendiam, interagiam, trocavam ideias e tiravam duvidas. Tais
fatores sdo primordiais para uma aprendizagem criativa.

Por estes motivos e, também, pelo fato de o Scratch trazer em sua estrutura
recursos que conduzem os alunos a investigacéo, a realizacao de trocas e ao processo de
interacdo, em que professores e alunos estardo em um mesmo plano construindo saberes
de forma simultanea.

Dessa forma, com 0s recursos que a tecnologia traz no ambito da educacéo,
proporcionando novas propostas metodoldgicas envolvendo os alunos em conteddos
mais concretos que permitam ao aluno uma visualizacdo mais real e pratica dos
contetdos trabalhados em Ciéncias é primordial que estas estejam cada vez mais
presentes em sala de aula.

Outra questdo também importante, trata-se da quebra de paradigmas por meio
destes recursos, uma vez que o uso das tecnologias no &mbito educacional rompe com
as barreiras impostas pelo ensino tradicional que distancia o aluno da aprendizagem e
do seu desenvolvimento cognitivo, promovendo um ensino partilhado envolvendo
sujeitos humanos (alunos e professores), este tltimo, na condic¢do de mediador e sujeitos

ndo-humanos (tecnologias).
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Nesta perspectiva, é pertinente destacar que o uso do Scratch em sala de aula
promove interacdo, concentracdo, raciocinio, criatividade que juntos propiciam

condicdes para a aprendizagem criativa.

7.5 REMIXAGEM DOS JOGOS NO SCRATCH ENQUANTO PRODUTO
EDUCACIONAL

A presente pesquisa teve como objetivo principal verificar como 0s jogos
educativos digitais, através do Software Scratch na funcdo remix, podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de conteudos de Ciéncias, no oitavo ano do ensino
fundamental, no sentido de encontrar metodologias estimulantes de aprendizagem que
instigue os alunos e os conduzam a uma aprendizagem efetiva e criativa promovendo
assim, o desenvolvimento de um processo de ensino e aprendizagem em que professores
e alunos estabelecam trocas de saberes e os construam de forma colaborativa.

Com tal propositura, apresenta-se novos recursos metodoldgicos que podem
estar disponiveis aos professores para a discussdo das tematicas referentes ao
Componente Curricular de Ciéncias. Esta propositura, reflete em mudangas de
comportamentos, levando em consideracdo que os professores passam a mediadores e
os alunos a protagonistas de sua propria formacdo, atendendo as exigéncias
apresentadas ao longo da Base Nacional Comum Curricular — BNCC, que ja prevé essa
mudanga de atitudes no que tange ao processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias,
quando ela propde o letramento cientifico “Em outras palavras, apreender ciéncia nao é
a finalidade ultima do letramento, mas, sim, o desenvolvimento da capacidade de
atuacdo no e sobre o mundo, importante ao exercicio pleno da cidadania” (BRASIL,
BNCC, 321).

O uso do Software Scratch estabeleceu dois niveis de desenvolvimento, a saber:
o afetivo e o potencial. O primeiro refere-se a interacdo professor-aluno e a interacédo
aluno-aluno, uma vez que as a¢6es sdo propostas de modo que 0s sujeitos envolvidos no
processo educativo possam trocar experiéncias, informagoes e conhecimento. Assim, 0s
alunos e o professor partirdo dos seus saberes prévios, no manuseio das tecnologias
para, a partir disso, ampliar os horizontes para as descobertas do novo, dos conceitos

cientificos oriundos do conteldo trabalhado na aula. E, conforme acrescenta a
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organizagcdo CODE CLUB BRASIL (2015) hoje o ato de saber programar é considerado
uma habilidade na era digital, pois as criancas ndo basta saber usar computadores, criar
textos, planilhas, usar internet além disso, terem a compreensdo de suas
funcionalidades.

Obteve-se como produto deste trabalho, o remix de jogos no Software Scratch
pelos alunos direcionados ao ensino de Ciéncias, com tematicas diversas. Tais jogos
foram criados e apresentados passo-a-passo, no sentido de demonstrar seus objetivos,
instrugcdes e finalidades. A proposta do trabalno vem ao encontro dos anseios da
educacdo emergente que busca por propostas de ensino dinamica e interativa que
coloque os alunos frente a construcéo de seus saberes com a mediacdo do professor, que
deixa de assumir o principal papel no processo de ensino e aprendizagem. Neste
contexto, os jogos desenvolvidos pelos alunos, sob a mediacdo da pesquisadora e da
professora regente serviram para comprovar a eficacia deste recurso no ensino de
Ciéncias, no sentido de dinamizar a aula e envolver os alunos na aprendizagem dos
conteddos, haja vista que todos os grupos conseguiram realizar a proposta, montando
seu projeto de jogo, por meio dos contetidos selecionados.

Tal propositura atende ainda a promocao de habilidades que estéo previstas na
BNCC, considerando que este documento realiza o agrupamento de temaéticas
apontando as competéncias e habilidades que devem ser asseguradas aos alunos durante
toda a educacdo basica. Por este motivo, ha a necessidade de novas praticas de ensino
de Ciéncias, colocando o aluno frente a execucdo de atividades que estimulem a
criatividade a curiosidade, a capacidade de resolver problemas e o desenvolvimento da

criticidade, pois conforme a BNCC, o aluno deve:

1. Compreender as Ciéncias da Natureza como empreendimento humano, e o
conhecimento cientifico como provisdrio, cultural e historico. [...]

3. Analisar, compreender e explicar caracteristicas, fenémenos e processos
relativos ao mundo natural, social e tecnoldgico (incluindo o digital), como
também as relagdes que se estabelecem entre eles, exercitando a curiosidade
para fazer perguntas, buscar respostas e criar solugbes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das Ciéncias da Natureza.

4. Avaliar aplicagdes e implicagGes politicas, socioambientais e culturais da
ciéncia e de suas tecnologias para propor alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

5. Construir argumentos com base em dados, evidéncias e informacoes
confidveis e negociar e defender ideias e pontos de vista que promovam a
consciéncia socioambiental e o respeito a si proprio e ao outro, acolhendo e
valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza.

6. Utilizar diferentes linguagens e tecnologias digitais de informacéo e
comunicagdo para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
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conhecimentos e resolver problemas das Ciéncias da Natureza de forma
critica, significativa, reflexiva e ética. [...]

8. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, recorrendo aos conhecimentos das
Ciéncias da Natureza para tomar decisdes frente a questdes cientifico-
tecnoldgicas e socioambientais e a respeito da salde individual e coletiva,
com base em principios éticos, democréaticos, sustentaveis e solidarios.
(BRASIL, BNCC, p. 324).

Estas sdo algumas competéncias demandas pela BNCC, quanto ao ensino e
aprendizagem de Ciéncias na educacdo basica, o que recai sobre uma nova postura de
alunos e professores frente ao objeto de ensino. Logo, o uso do Scratch, aqui discutido,
ja prop6e o atendimento das habilidades e competéncias previstas neste documento,
tendo em vista que estimula os alunos a pesquisa, a leitura e a construcdo de objetos que
venham responder aos questionamentos relacionados as tematicas. Assim, ao
construirem as remixagens de jogos usando o Scratch, os alunos estdo atuando
diretamente com os contetdos de Ciéncias, fazendo investigacdo, compreendendo 0s
assuntos abordados, construindo seus préprios argumentos e criando de forma interativa
e por meio de diferentes linguagens objetos de estudo e aprendizagem. Isso é
aprendizagem criativa, é atuacdo do aluno frente ao objeto de aprendizagem e é o que
sugere a BNCC, vislumbrando novas competéncias e habilidades para o ensino de

Ciéncias e alunos da contemporaneidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou responder ao questionamento “De que forma os
jogos educativos digitais, utilizando a funcdo remix do Software Scratch, pode ser
empregado para o ensino e aprendizagem dos conteudos de Ciéncias no oitavo ano do
Ensino Fundamental? ”

A partir da pergunta de pesquisa foi estabelecido o objetivo geral, verificar como
0s jogos educativos digitais, através do Software Scratch na funcdo remix, podem
contribuir no processo de ensino e aprendizagem de conteudos de Ciéncias, no oitavo
ano do ensino fundamental. Para isso, foram desenvolvidas atividades de construcao de
jogos digitais, usando o Software Scratch para as temaéticas: sistema reprodutor
masculino, sistema reprodutor feminino e infecgdes sexualmente transmissiveis,
relacionadas ao conteddo curricular de Ciéncias.

Para verificar os conhecimentos dos participantes da pesquisa quanto ao uso das
tecnologias digitais no espago escolar, foi aplicado um questionario diagnostico que
detalhou as concepcdes dos alunos acerca do uso das tecnologias digitais no ambiente
escolar enquanto recurso metodoldgico, o que permitiu desenhar um perfil tecnologico
dos alunos pesquisados. Para desenvolver jogos digitais educativos, utilizando o
Software Scratch, como ferramenta de apoio pedagdgico no ensino de Ciéncias, no
oitavo ano do Ensino Fundamental, foram criadas oficinas, nas quais os participantes
tiveram a oportunidade de manusear o Software Scratch e, em grupo, de forma
colaborativa, puderam construir jogos digitais utilizando a remixagem envolvendo 0s
contetdos de Ciéncias. Os jogos permitiram verificar se o seu desenvolvimento
contribuiu para o ensino e aprendizagem do contetdo de Ciéncias. Para investigar as
opinides dos discentes sobre o uso das tecnologias digitais nas aulas de Ciéncias, foi
utilizado um questionario de verificacdo de aprendizagem, aplicado apdés o
desenvolvimento dos jogos e os alunos foram enfaticos em afirmar a importancia do uso
das tecnologias digitais.

Diante disso, evidenciou-se 0 quanto as tecnologias digitais podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem, em especial o de Ciéncias aqui debatido, levando
em consideracdo as multiplas possibilidades pedago6gicas de uso para explicagdo do
conteudo, assim como para incentivar a pesquisa e instigar a curiosidade dos alunos,

conduzindo-0s ao pensamento critico e a capacidade de resolucéo de problemas. Nesta
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perspectiva, este recurso promove descobertas e, a0 mesmo tempo, proporcionam
desafios que enriqguecem o ambiente de aprendizagem; chamam a atencdo dos alunos;
dialogam com os seus conhecimentos prévios, tornando a aprendizagem mais divertida.

Cabe destacar ainda, com base nas andlises feitas, que a gama de recursos
implicitas no Scratch proporcionaram maior dinamicidade no ensino dos contetdos de
Ciéncias, promovendo aos alunos condicBes de aprendizagem de forma ludica,
condicdes de pensar de forma criativa, de raciocinar sistematicamente, de trabalhar de
forma colaborativa, além de desenvolver competéncias digitais, que estdo previstas na
BNCC, devendo estar agregada aos conhecimentos dos componentes curriculares e,
com isso, promove-se a pesquisa, as relacdes de conteddo, bem como o pensamento
critico, que é consequéncia de todo esse construto desenvolvido em sala de aula.

Ainda neste contexto, é salutar destacarmos que, na contemporaneidade, busca-
se 0 resgate dos alunos, para a efetiva aprendizagem, tendo em vista o distanciamento
dos mesmos em relacdo as aulas de Ciéncias. Neste sentido, a utilizacdo destes recursos
tem apresentado grandes expectativas, uma vez que torna o aluno protagonista no
processo de aprendizagem, condicdo importante e necessaria para a reformulacdo do
ensino de ciéncias na contemporaneidade.

A partir dos estudos realizados e do tratamento dos resultados obtidos, pode-se
concluir que a remixagem de jogos no Software Scratch facilitou a aprendizagem dos
conteddos curriculares de Ciéncias. Além disso, contribuiu para um ensino
construcionista, bem como para a aprendizagem criativa, mais dinamica, atraente e
prazerosa para o aluno, tornando a construcdo de jogos educativos uma ferramenta
importante para as aulas de Ciéncias e fazendo com que 0 processo de ensino e
aprendizagem seja mais efetivo e concreto para os alunos, que necessitam estabelecer

relacBes entre a ciéncia estudada na escola e a realidade vivenciada em sociedade.
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APENDICES

APENDICE A - MODELO DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. IDENTIFICACAO DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo do Projeto:

Area do Conhecimento: Numero de participantes:
Curso: Unidade:
Projeto Multicéntrico | [Sim | [N&o| [Nacional | |Internacional | Cooperagéo Estrangeira | [Sim | [Nao

Patrocinador da pesquisa:

Instituicdo onde sera realizado:

Nome dos pesquisadores e colaboradores:

Seu filho (e/lou menor sob sua guarda) esta sendo esta sendo convidado (a) para participar do projeto de pesquisa acima
identificado. O documento abaixo contém todas as informagdes necessarias sobre a pesquisa que estamos fazendo. Sua
autorizacdo para que ele participe neste estudo sera de muita importancia para nds, mas, se retirar sua autorizagéo, a
qualquer momento, isso ndo lhes causara nenhum prejuizo.

2. IDENTIFICAGAO DO PARTICIPANTE DA PESQUISA E/OU DO RESPONSAVEL

Nome do Menor: Data de Nasc.: [ Sexo:
Nacionalidade: Estado Civil: Profiss&o:

RG: | CPFIMF: Telefone: E-mail:

Endereco:

3. IDENTIFICAGAO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

Nome: Telefone:
Profisséo: | Registro no Conselho N°: E-mail:
Endereco:

Eu, responsavel pelo menor acima identificado, apds receber informagbes e esclarecimento sobre este projeto de
pesquisa, autorizo, de livre e espontanea vontade, sua participagdo como voluntario(a) e estou ciente:

1. Da justificativa e dos objetivos para realizagdo desta pesquisa.

O interesse em desenvolver esta pesquisa originou-se da forga de vontade de inovar e buscar novas estratégias para a
eficacia do Ensino de Ciéncias, utilizando como ferramenta metodologica o software Scratch.

O trabalho tem como Objetivo principal: verificar como o desenvolvimento de jogos educativos digitais, através do software
Scratch pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem de conteudos de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino
Funda/mental.

Para alcangar o objetivo geral forma tragados os seguintes objetivos especificos:
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a) Ampliar os conhecimentos dos participantes da pesquisa quanto ao uso das TIC no espago escolar.

b) Verificar se o desenvolvimento de jogos educativos digitais pode contribuir para o ensino e aprendizagem do
contetdo de Ciéncias, no oitavo, ano do Ensino Fundamental.

c) Desenvolver jogos digitais educativos, utilizando o software Scratch, como ferramenta de apoio pedagdgico no
ensino de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino Fundamental.

d) Investigar as opinides dos discentes sobre o uso das tecnologias digitais nas aulas de Ciéncias.

2. Do objetivo da participagdo de meu filho.

A participagdo do aluno é indispensavel, pois a intensdo do projeto de pesquisa é promover, através do desenvolvimento
de jogos educativos digitais, utilizando o software Scratch como uma ferramenta pedagdgica, que pode contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de conteudos de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino Fundamental. Além disso,
proporcionar a estes alunos participantes da pesquisa o contato com metodologias diferenciadas que tornem suas aulas
mais atrativas e dinémicas.

3. Do procedimento para coleta de dados.

O procedimento para a coleta de dados se dara por meio de aplicagdo de questionarios e analise de registros dos
mesmos. A coleta sera realizada pela pesquisadora, nas aulas de Ciéncias, no oitavo ano, na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Tancredo de Almeida Neves. Municipio de Xinguara-PA. O propésito do primeiro questionario € verificar o
conhecimento prévios dos participantes da pesquisa quanto ao uso das TIC. E o segundo serd um pos -teste referente ao
primeiro questionario, com a finalidade de verificar a evolugdo dos conhecimentos dos alunos participantes quanto ao uso
das TICs no espaco escolar. Para verificar se 0 desenvolvimento de jogos educativos digitais pode contribuir para o ensino
e aprendizagem do conteido de Ciéncias, no oitavo ano, do Ensino Fundamental, também  sera utilizado dois
questionarios. E o Ultimo questionario objetiva fazer uma atividade reflexiva com os discentes sobre o uso das tecnologias
digitais nas aulas de Ciéncias.

4. Da utilizagdo, armazenamento e descarte das amostras.

Da utilizagao, armazenamento e descarte das amostras: os dados coletados nesta pesquisa (questionario) ficaréo
armazenados em pastas de arquivo e seréo utilizados apenas nesta pesquisa, sob a responsabilidade dos pesquisadores
no endereco acima informado, pelo periodo de no minimo 5 anos.

5. Dos desconfortos e dos riscos.

Considera-se, que toda pesquisa que envolve seres humanos existe a possibilidade de risco. Sendo uma pesquisa que se
enquadra na modalidade mista, abrangendo andlises quantitativas e qualitativas, entende-se que a possibilidade de danos
a dimens&o fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser humano, em qualquer fase da pesquisa,
seja minima. Buscando minimizar mais a possibilidade de riscos o formulério da pesquisa seré enviado previamente ao
CEP da Universidade Luterana do Brasil de Canoas-RS para a aprovagao de seu uso cientifico e, somente apds seu aceite
tera inicio a coleta de dados. Os riscos minimos existem inerentes a quebra acidental da confidencialidade dos dados. Por
isso, materiais coletados ficardo sob guarda rigorosa da pesquisadora e as informagdes coletadas terdo exclusivamente
fins de pesquisa e divulgagdes no meio académicos e cientificos, preservando o sigilo sobre a identidade dos participantes.
Além disso, o sujeito envolvido na pesquisa serd garantido a participagéo voluntaria, a privacidade e a confiabilidade das
informagdes. Também os riscos podem relacionar-se ao desconforto pela disposicdo do tempo para responder os
questiondrios ou inseguranga em relagéo a resposta. Para evitar ou minimizar esses riscos, havera garantia de um local
reservado e confortavel para responder as questdes. Se existir algum desconforto em relagdo a algumas das perguntas
dos questionarios, o participante tera total liberdade de recusar a respondé-la, bem como podera optar por interromper a
pesquisa a qualquer momento.

6. Dos beneficios.

Aos alunos participantes da pesquisa esse projeto de pesquisa ira contribuir para o enriquecimento e dinamismo das
praticas em sala de aula, de ciéncias, no sentido de melhoria na qualidade da aprendizagem do educando. Para isso,
optou-se pelo uso das tecnologias digitais, no sentido de atender os anseios da sociedade contemporénea, que s&o
educandos nativos digitais que fazem uso de recursos tecnoldgicos constantemente, em seu dia a dia. Diante desse
contexto, a escola ndo pode estar alheia a esta realidade.
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7. Daisengao e ressarcimento de despesas.

A participacdo dos alunos participantes da pesquisa é isenta de despesas e n&do receberdo ressarcimento, porque néo
terdo despesas na realizagdo da pesquisa.

8. Da forma de acompanhamento e assisténcia.
Né&o se trata de pesquisa que se fard necessario acompanhamento ou assisténcia.

9. Da liberdade de recusar, desistir ou retirar meu consentimento.

Tenho a liberdade de recusar, desistir ou de interromper a colaborag&o nesta pesquisa no momento em que desejar, sem
necessidade de qualquer explicagdo. A minha desisténcia ndo causara nenhum prejuizo a minha saude ou bem-estar
fisico.

10. Da garantia de sigilo e de privacidade.
Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo que sejam divulgados em publicagtes
cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam mencionados.

11. Da garantia de esclarecimento e informagdes a qualquer tempo.

Tenho a garantia de tomar conhecimento e obter informagdes, a qualquer tempo, dos procedimentos e métodos utilizados neste
estudo, bem como dos resultados finais, desta pesquisa. Para tanto, poderei consultar o pesquisador responsavel Rosemery
Santa Brigida Dias. Em caso de duvidas néo esclarecidas de forma adequada pelo(s) pesquisador(es), de discordancia com os
procedimentos, ou de irregularidades de natureza ética poderei ainda contatar o Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos da Ulbra Canoas (RS), com endereco na Rua Farroupilha, 8.001 — Prédio 14 — Sala 224, Bairro Séo José, CEP
92425-900 - telefone (51) 3477-9217, e-mail comitedeetica@ulbra.br.

Declaro que obtive todas as informagdes necessarias e esclarecimento quanto as dividas por mim apresentadas e, por
estar de acordo, assino o presente documento em duas vias de igual conteido e forma, ficando uma em minha posse.

() de de

Participante da Pesquisa Responsavel pelo Participante da Pesquisa

Pesquisador Responsavel pelo Projeto


mailto:comitedeetica@ulbra.br
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APENDICE B - MODELO DO TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MENORES DE 12 a 18 ANOS - Resolugao 466/12)

OBS.: Este Termo de Assentimento do menor de 12 a 18 anos n&o elimina a necessidade da elaboragao de
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que deve ser assinado pelo responsavel ou representante legal do
menor.

Convidamos vocé, ap6s autorizagdo dos seus pais [ou dos responsaveis legais], para participar como
voluntario (a) da pesquisa: Desenvolvimento de jogos digitais: Possibilidades de Ensino e Aprendizagem em
Ciéncias, no Ensino Fundamental, através do uso do software scratch. Esta pesquisa € da responsabilidade da
pesquisadora (nome, enderengo, e e-mail) e esta sob a orientacéo de: , telefone , e-mail

Este Termo de Consentimento pode conter informagfes que vocé ndo entenda. Caso haja alguma davida,
pergunte a pessoa que esta Ihe entrevistando para que esteja bem esclarecido (a) sobre sua participagdo na pesquisa.
Vocé ndo terd nenhum custo, nem receberd qualquer pagamento para participar. Vocé serd esclarecido(a) sobre
qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. Apos ler as informagdes a seguir, caso aceite
participar do estudo, assine ao final deste documento, que estd em duas vias. Uma delas é para ser entregue aos seus
pais para guardar e a outra é do pesquisador responsavel. Caso ndo aceite participar, ndo havera nenhum problema se
desistir, € um direito seu. Para participar deste estudo, o responséavel por vocé devera autorizar e assinar um Termo de
Consentimento, podendo retirar esse consentimento ou interromper a sua participacdo a qualquer momento, sem
nenhum prejuizo.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Esta pesquisa tem como objetivo verificar como o desenvolvimento de jogos educativos digitais, através do software
Scratch pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem de conteddos de Ciéncias, no oitavo ano do Ensino
Fundamental. E para alcancgar o objetivo geral foram tragados os seguintes objetivos especificos: ampliar os conhecimentos
dos participantes da pesquisa quanto ao uso das TIC no espaco escolar, verificar se 0 desenvolvimento de jogos educativos
digitais pode contribuir para o ensino e aprendizagem do conteldo de Ciéncias, desenvolver jogos digitais educativos,
utilizando software Scratch, como ferramenta de apoio pedagdgico no ensino de Ciéncias, e investigar as opinides dos
discentes sobre o uso das tecnologias digitais nas aulas de Ciéncias. O procedimento para a coleta de dados se dara por
meio de aplicacdo de questionarios e analise de registros dos mesmos. A coleta sera realizada pela pesquisadora, nas aulas
de Ciéncias, no oitavo ano, na Escola Municipal de Ensino Fundamental Tancredo de Almeida Neves. Municipio de
Xinguara-PA. O periodo inicial da pesquisa sera ap6s a liberagdo do Projeto de pesquisa pelo CEP da Universidade Luterana
do Brasil de Canoas-RS e a execucdo da pesquisa ocorrera durante o ano letivo em curso.

Dos riscos direto. Considera-se, que toda pesquisa que envolve seres humanos existe a possibilidade de risco. Sendo uma
pesquisa que se enquadra na modalidade mista, abrangendo andlises quantitativas e qualitativas, entende-se que a
possibilidade de danos a dimensdo fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser humano, em
qualquer fase da pesquisa, seja minima. Buscando minimizar mais a possibilidade de riscos o formulario da pesquisa serd
enviado previamente ao CEP da Universidade Luterana do Brasil de Canoas-RS para a aprovacdo de seu uso cientifico e,
somente ap0Os seu aceite terd inicio a coleta de dados. Os riscos minimos existem inerentes a quebra acidental da
confidencialidade dos dados. Por isso, materiais coletados ficardo sob a guarda rigorosa da pesquisadora e as informacdes
coletadas terdo exclusivamente fins de pesquisa e divulgacdes nos meios académicos e cientificos, preservando o sigilo
sobre a identidade dos participantes. Além disso, 0 sujeito envolvido na pesquisa sera garantido a participagdo voluntaria, a
privacidade e a confiabilidade das informagfes. Também os riscos podem relacionar-se ao desconforto pela disposicdo do
tempo para responder os questionarios ou inseguranca em relacdo a resposta. Para evitar ou minimizar esses riscos, havera
garantia de um local reservado e confortavel para responder as questdes. Se existir algum desconforto em relacdo a algumas
das perguntas dos questiondrios, o participante tera total liberdade de recusar a respondé-la, bem como podera optar por

interromper a pesquisa a qualquer momento.
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O beneficio para os alunos participantes da pesquisa sera o enriquecimento e dinamismo das praticas em sala de aula, de
ciéncias, no sentido de melhoria na qualidade da aprendizagem do educando, através do desenvolvimento de jogos
educativos utilizando o software Scratch.

As informagdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicacdes
cientificas, ndo havendo identificagdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado
o sigilo sobre a sua participacdo. Os dados coletados nesta pesquisa (gravacdes? Entrevistas? Fotos? Filmagens? etc.)
ficardo armazenados em (pastas de arquivo? Computador pessoal?), sob a responsabilidade do (pesquisador?
Orientador?), no endereco (acima informado ou colocar o endereco do local), pelo periodo de no minimo 5 anos.
Nem vocé e nem seus pais [ou responsaveis legais] pagardo nada para vocé participar desta pesquisa. Se houver
necessidade, as despesas para a sua participagdo e de seus pais serdo assumidas ou ressarcidas pelos pesquisadores.
Fica também garantida indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da sua participagcdo na
pesquisa, conforme decisdo judicial ou extrajudicial.

Este documento passou pela aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos que esta no
endere¢o: Av. Farroupilha, n° 8.001 — prédio 14, sala 224 — Bairro: Sdo José — Canoas/RS, CEP: 92425-900,
Tel.: (51) 3477-9217 — e-mail: comitedeetica@ulbra.br.

Assinatura do pesquisador (a)

ASSENTIMENTO DO MENOR DE IDADE EM PARTICIPAR COMO VOLUNTARIO
Eu, , portador (a) do documento de Identidade
(se ja tiver documento), abaixo assinado, concordo em participar do estudo: Desenvolvimento de jogos digitais:
Possibilidades de Ensino e Aprendizagem em Ciéncias, no Ensino Fundamental, através do uso do software
scratch, como voluntério (a). Fui informado () e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, 0 que vai
ser feito, assim como 0s possiveis riscos e beneficios que podem acontecer com a minha participacéo. Foi-me
garantido que posso desistir de participar a qualquer momento, sem que eu ou meus pais precisemos pagar nada.
Local e data

Assinatura do (da) menor:



mailto:comitedeetica@ulbra.br
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APENDICE C — MODELO DO QUESTIONARIO DE VERIFICACAO DOS
CONHECIMENTOS PREVIOS QUANTO AO USO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS.

Questionario 1 — Verificar os conhecimentos dos participantes da pesquisa quanto ao
uso das TIC no espaco escolar e no seu cotidiano.

Perfil pessoal

Idade: Género: Turma;

01.Vocé utiliza algum tipo de recurso tecnolégico de informagao e comunicagao no seu dia a
dia?

() Nao

() Sim. Computador

() Sim. Celular.

02.Vocé usa em qual espago?

( ) Casa () Escola () Com os amigos

03.Vocé ja participou de alguma proposta educativa que envolvesse 0 uso da tecnologia em sala
de aula?

() Nao

() Sim. Descreva brevemente:

04.tempo em média por dia vocé permanece conectado?
() Menos de uma hora; ( )Maisdeumahora; ( ) Mais de trés horas;
() Passo o dia todo conectado (pelo celular por exemplo).

05.Quais as formas que vocé utiliza para se conectar a internet? Pode assinalar mais de uma

opcao.
() 3G;4G; () Wi-fi em locais publicos; () Wi-fi em casa
() Wi-fi na escola () Laboratério de informética na escola

06.Qual a ferramenta que vocé mais utiliza para se conectar?
() Computador/notebook;  ( ) Smartphone/tablet.

07. Sua escola tem Laboratério de Informatica?
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() Sim; () Nao.
08.0 uso do laboratério de informatica da escola é constante pelos professores?

( )Sim; ( )Nédo. ( ) Naoseaplica, pois aescola ndo tem laboratério de
informatica

09.Como vocé classificaria seus conhecimentos em tecnologias digitais?
() Basicos () Intermediarios () Avancados

10.Vocé utiliza a internet como ferramenta auxiliar nos estudos?

() Néo;

() Sim. De que forma?

11.Vocé acredita que o uso da internet e de aplicativos podem contribuir para a aprendizagem
dos conteudos de Ciéncias?

() Sim ( ) Néo () Talvez
12.Vocé faz ou ja fez uso de algum jogo digital/eletrénico?

() Nao ( ) Sim. Quais? Descreva-0s?

13.Qual a sua percepcdo acerca de jogos educativos para o ensino de Ciéncias?

() Irrelevante () Relevante () Muito relevante

14.Algum professor ja utilizou a internet ou recursos eletrénicos em sala de aula, para facilitar o
processo de aprendizagem dos conteldos?

( )Sim () Néo () Asvezes () Nunca

15.Na sua percepcéo, as tecnologias podem complementar o trabalho do professor?

() Sim () Néo () Asvezes
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APENDICE D - MODELO DO QUESTIONARIO POS ATIVIDADE

Questionario 2 — Verificar os conhecimentos e percepcdes dos participantes da pesquisa
em relacdo ao desenvolvimento de jogos educativos digitais, através do software

scratch, no processo de ensino e aprendizagem de conteudos de Ciéncias.
Perfil pessoal

Idade: Género: Turma:

1.Marque a alternativa que indica o grau de dificuldade em utilizar o scratch para a

construcdo de jogos no ensino de Ciéncias?
() Nenhum () Baixo () Médio () Elevado

2. Marque o nivel de satisfacdo em utilizar o scratch como uma ferramenta de apoio

pedagdgico no ensino de Ciéncias?

( ) Muito insatisfeito () Insatisfeito (') Parcialmente satisfeito () Satisfeito ()

Muito satisfeito.

3.A metodologia de desenvolvimento de jogos digitais, no scratch, foi interessante para

0 ensino e aprendizagem dos contetdos de Ciéncias?
( )Sim () Naéo () Foi indiferente

4.VVocé compreendeu os conteudos curriculares com mais eficacia por meio do software

scratch?
( )Sim () Naéo () Um pouco

Questdo 5- Como vocé classificaria 0 uso das tecnologias digitais no ensino de
Ciéncias?

() Ruim () Regular ( )Bom () Excelente
6. Na sua percepcao, os contedos curriculares expostos por meio das tecnologias

digitais facilitaram mais a aprendizagem, comparado ao método tradicional de ensinar

Ciéncias?



() Sim () Nao () Asvezes
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7.As aulas de Ciéncias tornaram -se mais atrativas mediadas por meio das tecnologias

digitais?

( ) Sim ( ) Néo () Nao houve diferenca.
8. Vocé gostou das aulas de Ciéncias com o uso de tecnologias digitais?

( )Sim ( ) Néo ( ) N&o houve mudancas

9.Em relagéo ao uso de jogos educativos digitais nas aulas de Ciéncias, qual sua

compreensao?

( ) Um recurso que pode ajudar no ensino-aprendizagem
() Serve apenas para brincar/descontrai

() N&o serve para 0 processo de ensino

10. A aprendizagem dos contetdos de Ciéncias ficou mais facil com a ajuda das

tecnologias digitais?

( ) Sim ( ) Néo () Um pouco

11. Na sua concepcéo o software scratch chamou a atencéo dos alunos?

( ) Sim ( ) Néo () Um pouco
12.Qual a sua opinido sobre o uso das tecnologias digitais nas aulas de Ciéncias?

13. Vocé gostou de aprender Ciéncias através da ferramenta scratch? Justifique sua

resposta.
14.Como vocé avalia as aulas utilizando o scratch? Deixe suas impressoes.

15. Como vocé avalia a construcdo do seu jogo? Deixe suas impressdes.
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APENDICE “E” BANCO DE QUESTOES SOBRE AS IST.
UALMENTE TRANSMISSIVEIS - IST.

Unidade tematica: Vida e Evolucao

Habilidades: (EFO8CI10) Identificar os principais sintomas, modos de transmisséo e
tratamento de algumas InfeccBes Sexualmente Transmissiveis- IST.

OBJETOS DE CONHECIMENTO: Sexualidade.

SUGESTOES PEDAGOGICAS- - Conhecer modos de transmissdo e prevencéo de
doencas contagiosas, particularmente as (ISTs), adotando habitos saudaveis para a
promocdo da saude.

Banco de questdes selecionadas para o terceiro jogo: “ QUIZ DE PERGUNTAS E
RESPOSTAS SOBRE AS IST.

Grupo GGF”

De olho na BNCC! « EF08CI10 “Identificar os principais sintomas, modos de
transmissao e tratamento de algumas DST (com énfase na AIDS), e discutir estratégias e
métodos de prevengao.

1-Qual o nome da IST que durante a gestacdo passa para o feto e apresenta-se em trés
fases conhecidas como fase primaria, secundaria e terciaria.

A) Sifilis

B) AIDS

C) Hepatite C
2- A gonorreia, também chamada de blenorragia, é uma doenca sexualmente
transmissivel que atinge o trato urogenital. Essa doenca é causada por uma bactéria
denominada de:

A) Treponema pallidum.

B) Neisseria gonorrhoeae.

C) Chlamydia trachomati.

3- As doencas sexualmente transmissiveis podem ser causadas por diferentes agentes, tais
como fungos, virus, bactérias e protozoarios. Entre as doencas, diga a Unica que é
causada por um protozoario.

A) Aids.

B) Tricomoniase.

C) Hepatite.
4- Qual IST é causada pelo agente etioldgico Treponema pallidum?

A) Aids
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B) Tricomoniase.

C) Sifilis
5- O HIV é um virus causador da AIDS. Essa doenca ataca o sistema imunolégico,
deixando a pessoa mais suscetivel as doencas oportunistas. As células mais atingidas por
esse virus sao:

A) Linfocito T

B) Macrofago

C) Plaguetas
6- Portadores do virus HIV podem doar sangue?

A) Sim, ndo existe possibilidade da transmissdo do virus HIV através de transfuséao
sanguinea.

B) Sim, em até 6 meses apos a infeccdo.

C) Nao, pois através da transfusdo sanguinea é possivel contrair o virus do HIV.

Banco de questdes selecionadas para o quarto jogo: “QUIZ IST: CONHECER
PARA SE PROTEGER”

GRUPO “B”

1- Quais doencas sdo consideradas IST?
A) Sifilis

B) Aids

C) Todas estdo corretas

2- Vocé sabe que alguém tem uma IST quando?

A) A pessoa apresenta pequenas feridas nos 6rgdos genitais.
B) A pessoa tem coceira.

C) Nao ha como saber, sé fazendo um teste.

3- Qual o nome da bactéria causadora da sifilis?
A) Treponema pallidum.
B) Mycobacterium sifilis

C) Neisseria gonorhea

4-  As doencas sexualmente transmissiveis podem ser causadas por diferentes agentes, tais
como fungos, virus, bactérias e protozoarios. Entre as doencas, diga a Unica que é

causada por um protozoario.?
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A) AIDS.
B) Tricomoniase.
D) Hepatite

5- A gonorreia, também chamada de blenorragia, € uma doenca sexualmente transmissivel
que atinge o trato urogenital. Essa doenga € causada por uma bactéria denominada de:

A) Treponema pallidum.

B) Neisseria gonorrhoeae

C) Chlamydia trachomati.

Banco de questdes selecionadas para o quinto jogo: “QUIZ SOBRE A SINDROME DA
IMUNODEFICIENCIA ADQUIRIDA — AIDS ”

GRUPO “C”

As InfecgBes Sexualmente Transmissiveis (IST), dentre elas o HIV / AIDS é causada por
um virus. Para que vocé saiba exatamente como se proteger contra a doenca e também

como lidar com pessoas portadoras do HIV, diminuindo assim o risco de contaminacao.
Conheca “COMO PEGA E COMO NAO PEGA AIDS”:
1- Talheres?

a= Assim se Pega

b= Assim ndo se Pega

2-Abraco e aperto de mao?

a= Assim se Pega

b= Assim ndo Se Pega

3-Picada de inseto?

a= Assim se Pega

b= Assim néo Se Pega

4- Mé&e com HIV para o seu filho, durante a gestacdo, na hora do parto ou na

amamentacao?



a= Assim se Pega

b= Assim n&o se Pega
5-Sabonete/Toalha/Lencois?
a= Assim se Pega

b= Assim ndo Se Pega

152
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APENDICE “F” - BANCO DE QUESTES SOBRE OS SISTEMAS
REPRODUTORES MASCULINOS E FEMENINOS.

CONHECIMENTO: SISTEMA REPRODUTOR MASCULINO E FEMENINO.

Unidade tematica: Vida e Evolucdo

Habilidades: (EFO8CIO7) Comparar diferentes processos reprodutivos em plantas e
animais em relacdo aos mecanismos adaptativos e evolutivos.

OBJETOS DE CONHECIMENTOS: Mecanismos reprodutivos: “sistemas reprodutores
masculino e feminino ”.

SUGESTOES PEDAGOGICAS- Conhecer e compreender a organizacdo basica do sistema
genital masculino e feminino.

Banco de questdes selecionadas para o primeiro jogo: “ Sistema Reprodutor Masculino:
Funcdes e 0rgaos e mais!

Grupo “D”

1- Observe a figura do “sistema reprodutor masculino” e preencha os retangulos
corretamente com 0s nomes das estruturas

PENIS

EPIDIDIMO

CANAL DEFERENTE
PROSTATA
VESICULA SEMINAL
TESTICULO

A N NI NI N NN

anatdmicas representada no quadro ao lado.

2-Complete o quadro fazendo um resumo das caracteristicas e funcbes de cada 6rgdo do
sistema.

Pénis 0 6rgdo sexual masculino, por onde passa a uretra e na extremidade, observa-se uma




154

nda, que € a terminacdo da uretra, canal este que escoa 0 esperma e a urina.

Epididimo pididimo: S&o canais alongados que se enrolam e recobrem a superficie de cada

sticulo. Corresponde o local onde o espermatozdide torna-se movel.

Canal deferente 5 canais deferentes ou ductos deferentes partem de cada epididimo e encontram o

Icto da vesicula seminal, formando o ducto ejaculatorio.

Prostata a maior glandula anexa, segregando diretamente para a uretra um liquido nutritivo para
espermatozoides e que facilita a sua movimentacéo, contribuindo com cerca de 30%

ira 0 volume total do esperma.

fesicula seminal siculas seminais: Produzem uma secrecao rica em substancias importantes para o

permatozdide. Cerca de 70% do sémen € formado por secrecdo proveniente dessa

andula.

Testiculo 5 testiculos sdo 6rgdos do sistema reprodutor masculino, mais precisamente glandulas

xuais (gbnadas) responsaveis pela producdo de espermatozoides e hormonios. Estdo

calizados atras do pénis e envolvidos pela bolsa escrotal, possuem forma oval e cerca

4 centimetros de didmetro e 5 centimetros de comprimento

Uretra pnal comum ao sistema reprodutor e sistema urinario, situado no interior do pénis,

brmite a saida de esperma e de urina, respectivamente.

Banco de questdes selecionadas para o segundo jogo: “ Sistema Reprodutor Feminino™:

Funcdes e 6rgaos.

Grupo (13 A”

1  Observe a figura do “sistema reprodutor feminino” e preencha os retangulos
corretamente com 0s nomes das estruturas

OVARIO
ENDOMETRIO
ORIFICIO VAGINAL
TUBA UTERINA
UTERO

VAGINA

NN NN R

L 1

anatomicas representada no quadro ao lado.

2-Complete o quadro fazendo um resumo das caracteristicas e fungdes de cada 6rgéo do
sistema.

Ovério 5 ovarios sdo estruturas em forma de améndoas que apresentam como funcao a producao
DS gametas femininos (ovocitos secundarios) e dos hormdnios femininos (estrégeno e
ogesterona).

Endométrio pdomeétrio € uma camada mais interna do Utero e destaca-se por ser muito vascularizada e
ca em glandulas. Ele é perdido durante a menstruacdo. Durante o ciclo menstrual, ocorrem
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destruicdo endometrial e a posterior reconstrucdo dessa camada. A reconstrucdo €
pcessaria, pois é nesse local que o embrido ficaré.

Orificio
Vaginal

rificio vaginal corresponde a abertura situada na vulva que é o inicio da entrada do canal
ginal

fuba Uterina

5 tubas uterinas sdo tubos musculares de cerca de 12 cm de comprimento. E geralmente
s tubas uterinas que ocorre a fecundacdo. Contragdes peristalticas e cilios presentes nesse
gao auxiliam no transporte do 6vulo até o utero.

Utero Utero € um 6rgédo oco, com paredes musculares espessas. Serve como caminho para 0s
permatozoides chegarem a tuba uterina para a fertilizacdo e também abriga o feto durante
seu desenvolvimento. Em seu interior, na parte superior, encontra-se o colo do Gtero. E
jado as tubas uterinas.
Vagina vagina € um o6rgao muscular e elastico no qual o pénis é introduzido durante a copula.

bse Orgdo conecta o sistema ao exterior e é o0 local de saida da crianga no parto normal.

Banco de questdes selecionadas para o sexto jogo: ““ Quiz sobre o Sistema Reprodutor

Masculino”.

Grupo (13 E 2

1- Os testiculos tém como fungéo...

a) Armazenar 0s espermatozoides

b) Produzir espermatozoides e hormonas sexuais

c) Produzir dvulos (ovécitos) e hormonas sexuais.

2- Os canais deferentes sdo 6rgéos que ....

a) Conduzem espermatozoides e urina através do pénis.

b) Conduzem espermatozoides do epididimo a uretra

c) Armazenam urina durante algum tempo.

3- Na miccéo, o percurso realizado pelos espermatozoides dentro dos rapazes € ...

a) Testiculos, epididimos, canal deferente e uretra

b) Prostata, epididimos, canal deferente e uretra

c) Testiculos, canal deferente e uretra.

4- No homem, a uretra € um 0rgao ...

a) Comum aos sistemas reprodutor e urinario.

b) Que apenas conduz esperma para o exterior

c) Que liga os testiculos aos canais deferentes.

5- Os orgdaos externos do sistema reprodutor masculino sao ....
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a) O pénis e a uretra.
b) Os testiculos e o escroto.

c) O peénis e 0 escroto.



