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JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS: CONTRIBUICAO
DA FERRAMENTA DE PROGRAMACAO SCRATCH
Digital Games In Science Teaching: Programming Tool

Contribution Scratch

Jefferson Herlan Corréa da Conceicéo’
Sinaida Maria Vasconcelos®

RESUMO: No contexto atual de avancos tecnolégicos que tem provocado
profundas mudancas na sociedade, a educag¢do tem uma funcao importante no
que diz respeito buscar e propor metodologias diferenciadas que abordem a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos e proporcionem a insercao das Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo no espac¢o escolar. Dessa forma, o presente
trabalho teve por objetivo avaliar a contribuicdo da ferramenta de
programacdo Scratch no processo de ensino e aprendizagem, através da
producao de jogos digitais didaticos. Inicialmente, foi realizado um
levantamento bibliografico acerca de conteldos de biologia em livros e artigos
cientificos para a criacdo do jogo da “célula vegetal”. O jogo foi aplicado em
uma escola publica da regido urbana da cidade de Belém do Para, sendo sua
eficiéncia avaliada por meio de questionario e observac¢des livres. Através da
analise dos questionarios observou-se maior interesse dos estudantes em
aprender e compreender o assunto abordado no jogo, demonstrando assim o
efeito positivo da aplicagao do recurso. O uso de recursos tecnolégicos para
educacdo, em especial a ferramenta de programacao Scratch, pode tornar o
ensino e a aprendizagem mais dinamico, interativo e atraente.
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ABSTRACT: In the current context of technological advances that have provoked
profound changes in society, education has an important role in seeking and
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proposing differentiated methodologies that address the use of technological
resources and provide insertion of Information and Communication
Technologies in the school space. Thus, the present work aimed to evaluate the
Scratch programming tool contribution in the teaching and learning process,
through production of didactic digital games. Initially, a bibliographical survey
was conducted on biology books and scientific articles for the creation of the
game "the vegetal cell". The game was applied at a public school in the urban
region of the city of Belém, Para and its efficiency was evaluated by means of a
guestionnaire and free observations. Through questionnaires analysis it was
observed a greater interest by students in learning and understanding the
subject addressed in the game, thus demonstrating a positive effect of the
resource application. The use of technological resources for education,
especially the Scratch programming tool, can make teaching and learning more
dynamic, interactive and attractive.

Keywords: Digital Games. Software. Scratch. Technological Resources. Science
Teaching.

INTRODUCAO

Diante das transformacdes politicas, econémicas, culturais e tecnolégicas que se
refletem diretamente na sociedade contemporanea, a educacdo cientifica assume
importante fun¢do no sentido de almejar novas possibilidades de desenvolvimento e
aprendizagens. A necessidade de aprimorar a aprendizagem tem resultado na busca
incessante de recursos que possam estimular o aluno em diferentes niveis de ensino,
contribuindo para a formacgdo de novos saberes, renovagao de conceitos, analise critica
e criatividade, favorecendo seu desenvolvimento intelectual e o envolvendo por
completo nas atividades propostas no contexto escolar (RIBEIRO, 2014).

Com o decorrer do tempo, as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC's)
passaram a integrar o cotidiano das pessoas, seja no local de trabalho, na escola ou em
sua residéncia. No ambiente escolar é importante destacar que a insercao de diversos
recursos tecnoldgicos, dentre eles o computador, contribuiu para o ensino de
diferentes disciplinas, inclusive facilitando abordagens multidisciplinares.

De acordo com Barros et al. (2011), as TIC's podem ser encaradas como um
reforco aos métodos tradicionais de ensino ou como uma forma de renovacao das
oportunidades de aprendizagem. A implementac¢ao das TIC's na Educacdao em Ciéncias
proporciona a criacdo de um ambiente de trabalho mais motivador, onde os alunos
detém mais a sua atenc¢do, tornam-se mais empenhados e rigorosos no
desenvolvimento dos seus trabalhos e obtendo também melhores resultados em
termos de avaliacdo.
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Os beneficios sdcio-educacionais do uso das TIC's podem ser perfeitamente
observados quando alunos e professores sao incentivados a construir uma relacdo de
didlogo e, ao mesmo tempo, cercados da preocupacdo com o desenvolvimento das
aptid@es, ndo apenas para a assimilacdo de conhecimentos, mas principalmente para
lidar com o meio onde vivem. Tal como afirma Ribeiro:

(..) quando o professor interage com os alunos e
constréi uma relagdo de comunicagdo intencional, ele
promove uma troca de conhecimentos, no sentido de
compreender quais sdo o0s saberes que os alunos
possuem sobre um determinado conteudo, ao conciliar a
construcao de novos conhecimentos para a formacdo do
educando (2014, p. 17).

Aliado a insercdo e ao uso do computador nas escolas, os Softwares de
Programacgdo, como o Scratch, vém assumindo-se como um recurso que favorece a
aprendizagem dinamica do aluno. Em termos objetivos, o Scratch é um software de
programacdo livre criado pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts e constitui
uma programacdo caracterizada por recursos estritamente visuais e multimidia, seu
objetivo primario era facilitar a introdu¢do de conceitos de matematica e de
computagao.

O Scratch, voltado para a educacdo, tem como finalidade a elaboracdo e
divulgacdo de sequéncias animadas, proporcionando também a produc¢do 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 bioldgicas através de uma interface intuitiva que facilita a
compreensdo daquele que o utiliza por enfatizar o uso de imagens, sons, registro
fotograficos e desenhos, proporcionando interacdo entre os objetos.

Savi e Ulbricht (2008) elencam alguns beneficios que os jogos digitais podem
trazer para o processo de ensino aprendizagem como: efeito motivador devido a alta
capacidade de entreter e divertir; facilitador do aprendizado pela capacidade de
representar varios cendrios graficos e o aprendizado por descoberta. Portanto, a
utilizacdo 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 conteudos mais abstratos.

Dentre os topicos das disciplinas de Ciéncias/Biologia encontramos a Citologia,
cujo estudo por envolver diversos elementos de dimensao microscépica, requer um
nivel mais elevado de abstra¢do, e consequentemente demanda de estratégias de
ensino que favorecam maior facilidade de visualizacdo e interatividade. Dentro dessa
perspectiva Garcia (2010) corrobora ao dizer que a analise da problematica do ensino-
aprendizagem e a forma como o curriculo de ciéncia/biologia para o ensino tem se
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apresentado, revelam a caréncia dessas metodologias inovadoras que se
fundamentem na motivagao e aplicabilidade.

A elaboracdo de jogos digitais didaticos voltados para o ensino de Ciéncias,
utilizando os recursos tecnol6gicos como o Scratch, é uma forma de aplicagdo das TIC
no ensino. Diante dessa perspectiva, o objetivo geral do presente trabalho foi avaliar a
contribuicdo da ferramenta Scratch para o ensino-aprendizagem de conteddos de
citologia no ensino fundamental, tendo ainda como objetivos especificos: produzir um
jogo sobre as estruturas da célula vegetal como recurso didatico facilitador do ensino-
aprendizagem de Ciéncias no Ensino Fundamental; realizar a aplicagdao do jogo em
turma do 7° ano do ensino fundamental; registrar os resultados dos alunos durante a
aplicacao do jogo; analisar os resultados obtidos pelos alunos a partir das observacdes
e registros ocorridos durante a atividade realizada em classe.

Procedimentos Metodolégicos

O jogo produzido no software Scratch foi o “Jogo da Célula Vegetal” que aborda
as estruturas da célula vegetal. Foram utilizadas imagens no formato PNG (Portable
Network Graphics) criadas no Power Point (programa que permite a cria¢do e exibicdo
de apresenta¢es e imagens), que continham os nomes de todas as estruturas da
célula vegetal e foram recortadas para padronizagdo do tamanho daquelas imagens.
Além disso, foram inseridos trés fundos de cores diferenciadas, um da cor vermelha,
qgue representa resposta errada, cor verde, resposta certa e cor amarela que é a
resposta neutra a ser escolhida, além de uma com a imagem da Célula Vegetal, e uma
com um personagem animado para interagir com o jogador.

|
L ~e
Erros T |  Acertos [T |

Fad Membrana Plasmatica  Parede Celular  Mitocondria Nuacleo
t Complexa de Golgi Cloroplasto Ribossomo Vaciolo
Reticulo E. Rugoso Reticulo E. Liso  Peroxlssomo Nucléolo
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Figura 1 - interface do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 2 - Processos do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

No que se refere ao funcionamento do jogo, para inicia-lo basta pressionar a
tecla “espaco” no teclado que o personagem animado informa as instru¢des de como
funciona. Clicando com o ponteiro do mouse na bolinha na ponta de cada reta que
indica determinada estrutura ou organela. O jogo dara uma dica a respeito da mesma,
apos, basta arrastar o nome da estrutura para cima da bolinha na ponta da reta que se
deseja, caso esteja correto uma caixa de texto abrira dando mais informagfes da
estrutura e a resposta ficara verde, caso contrario a resposta ficard vermelha e voltara
automaticamente para a lista dos nomes das estruturas e organelas abaixo da célula
vegetal.

O jogo pode ser finalizado a qualquer momento pelo jogador clicando no icone
da bandeira verde, localizado no canto superior direito da tela, ao fazer isso havera a
contagem de erros e acertos, caso acertos seja maior que 0s erros, 0 personagem
animado parabenizara o jogador e incentivard a continuar, assim, se acertos e erros
tiverem a mesma pontua¢do, o personagem informara e incentivara o aluno a
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melhorar, podendo ele jogar novamente, agora, se erros forem maiores que acertos, o
personagem lamentara e o incentivara a nao desistir e jogar outra vez.

Esse tipo de constru¢do de jogo ou qualquer outro recurso pode ocorrer off-
line baixando o programa no computador pelo link
https://scratch.mit.edu/scratch2download/ ou online, basta acessar a péagina do
Scratch e criar uma conta gratuita e podera criar e compartilhar seus projetos. Uma
vantagem do Scratch é por ser um software livre qualquer pessoa pode ter acesso as
producdes feitas pelo programa que estejam publicadas online, além disso, é possivel
adequar e transformar qualquer produgdo a sua vontade (MASSACHUSETTS INSTITUTE
OF TECHNOLOGY, 2007).

O conteudo aplicado no jogo foi selecionado por meio de levantamento
bibliogréfico em artigos (CORREA & NACIMENTO, 2014; PENHALVER & LAGANA, 2014) e
livros (LOPES & ROSSO, 2013; COSTA & SCRIVANO, 2012) que abordavam o contelido de
citologia e baseado nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998).

O recurso criado no software do Scratch foi aplicado no laboratério de
informatica de uma escola da rede publica municipal localizada de Belém do Para no
Bairro do Mangueirdo. Foram feitas visitas antes da aplicagdo para um levantamento
das condi¢des do laboratério de informatica, verificando-se: o numero de
computadores disponiveis; disponibilidade de conexdo com a internet; os horarios
disponiveis para a aplica¢do do jogo proposto através do Scratch; além de investigar a
existéncia de projetos voltados para o espac¢o. O jogo foi aplicado a 36 alunos de
diferentes turmas do sétimo ano do Ensino Fundamental, em grupos de 12 individuos,
sendo um estudante por computador, cada aplicacdo durou em média 30 minutos,
havendo uma explanacdo previa do que eles iriam observar e realizar naquele
momento.

A avaliacao da eficiéncia do jogo no que se refere a melhoria da qualidade do
processo ensino-aprendizagem foi feita através da analise do questionario com
perguntas fechadas aplicado apés o jogo e das observacdes ndo estruturadas (livres).
O questiondrio era composto por seis perguntas que compreendiam a respeito da
frequéncia da utilizacdo do laboratério de informatica, grau de compreensdo e
interesse na ferramenta utilizada para abordar o conteddo e colaboracdo durante o
jogo, ja as observac¢des foram feitas em cima da interacdo dos alunos entre eles e com
0 jogo.

Resultados e Discussao

Ap6s andlise da aplicacdo dos questionarios de avaliacdo da atividade
desenvolvida, os dados obtidos foram transformados em gréaficos para analise
estatistica. A respeito da utilizacao dos laboratoérios, os resultados do presente estudo
demonstraram que 27 dos estudantes (75%) nunca usaram o laboratério (Grafico 1).
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Grafico 1 - Frequéncia de utilizacdo do laboratério de informatica pelos alunos
participantes da pesquisa.
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Esses dados se coadunam com os resultados do estudo realizado por Nobre et
al. (2015) onde foi constatado que onde 69% dos professores da rede municipal ndo
utilizam os LIEs (Laboratério de Informética Educacionais). Sequndo Nobre et al.
(2015).

Dentre as principais razdes da nao utilizacdo dos LIEs
(laboratorios de informatica educacionais) destaca-se a
inseguranca em trabalhar com TI e a falta de incentivo
por parte da coordenagdo pedagdgica, o que de certa
forma sdo reflexos da falta de capacitacdo dos
professores em TIC e da auséncia de politicas de
incentivo no wuso de recursos tecnolégicos como
ferramenta de apoio ao processo de aprendizagem,
tanto no nivel das unidades educacionais avaliadas,
quando no nivel das politicas educacionais, por parte dos
governantes (NOBRE et al., 2015).

Os demais alunos que ja tinham experiéncias prévias no laboratério
participavam do projeto “clube de ciéncia”, coordenado pelo professor responsavel
pelo laboratério, eram selecionados a partir do bom rendimento escolar e passam a ter
um horario especifico para desenvolver outras atividades no espaco.

Com relacdao a relevancia do jogo no processo de ensino-aprendizagem,
demonstrou-se a ferramenta como elemento motivador/facilitador da aprendizagem
dos alunos. A maioria dos alunos, 25 (69,4%) dos estudantes (Grafico 2)
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compreenderam mais facilmente o conteddo abordado através do computador em
comparagao a outras atividades realizadas em sala, como por exemplo, um exercicio

ou seminarios.

Grafico 2 - Compreensao do conteudo aplicado no jogo em comparagao a

outras atividades em sala

O jogo aplicado no computador facilitou minha compreensao acerca
do conteuido ensinado em comparagdo com as atividades realizadas
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Por trabalharem com desafios e envolver criancas e jovens, os jogos de
computador costumam atrair os alunos. Tanto os jogos simples como os complexos
podem ser utilizados pedagogicamente. Moran (2000) destaque que

Cada vez mais poderoso em recursos, velocidade,
programas e comunica¢cdo, 0 computador nos permite
pesquisar, simular situacdes, testar conhecimentos
especificos, descobrir novos conceitos, lugares, ideias.
Produzir novos textos, avaliagbes, experiéncias. As
possibilidades vdo desde seguir algo pronto (tutorial),
apoiar-se em algo semidesenhado para complementa-lo
até criar algo diferente, sozinho ou com outros. (MORAN,
2000, p.44)

E evidente a fascinacdo que o computador provoca nos alunos, independente
de suas idades (NOGUEIRA, 2002), isso porque segundo Yamane (2009):
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entusiasmo e satisfacdo. E notavel como os alunos se
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sentem importantes e aos poucos se tornam auténomos
no uso da maquina, mesmo que 0s que ndo sabem
utilizar o computador. (YAMANE, 2009, p.3).

Por isso, a utilizacgdo do computador para a realizacdo de atividades
diferenciadas oferece vantagens e novas possibilidades a educacdo, o que esta
intrinsicamente relacionado ao modo de como é utilizado, ou seja, o computador ndo é
a soluc¢do para os problemas educacionais, mas configura-se como um meio para tal
fim (MESQUITA & PADILHA, 2008). Vale lembrar que a utilizacdo do computador nas
praticas educativas necessita investimento no aperfeicoamento profissional do
professor, para que ele possa ser um pesquisador da ferramenta e atuar como um
mediador, atualizado, criativo, na realiza¢do do projeto pedagdgico voltado para a
ferramenta (SIMIAO & REALI, 2002).

Os dados mostraram também que 30 alunos (83,3%) afirmaram que o contetdo
se tornou mais interessante apoiado ao uso de novas tecnologias, no caso a
ferramenta de programacdo Scratch.

Grafico 3 - Grau de interesse no contetdo apoiado em novas tecnologias.
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Isso porque, segundo Ramos (2014) atualmente os alunos tem acesso muito
rapido e facil as informacdes, possibilitando aos jovens o aperfeicoamento em praticas
de leitura e escrita diferentes das formas tradicionais de letramentos e alfabetizacSes,
por esse motivo as aulas expositivas tornaram-se desinteressantes e assim sua
presenca se tornou limitada, aos eventos protocolares como: exames e atividades
extraclasses, o mesmo autor afirma ainda que,

Essas inumeras modifica¢des nas formas e possibilidades
de utilizacdo da linguagem em geral sdo reflexos
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incontestaveis das mudangas tecnoldgicas que vem
ocorrendo no mundo desde que os equipamentos
informaticos e as novas tecnologias de comunicagao
comecaram a fazer parte intensamente do cotidiano das
pessoas (RAMOS, 2014).

Portanto qualquer atividade diferenciada associada a tecnologia torna o
conteddo mais interessante aos alunos. Diante disso é importante lembrarmos que a
maioria dos professores ndo nasceu na era digital, enquanto seus alunos sim
(GOULART, 2010), entretanto esse paradigma a aversdo ao uso das tecnologias por
parte dos educadores diminui a medida que o uso delas, como o celular se torna mais
dependente no cotidiano.

A nova gera¢do tem adquirido o letramento digital antes mesmo de ter se
apropriado completamente do letramento alfabético ensinado na escola (XAVIER,
2005), isso é a realidade de aprendizado desses jovens que ocorre por meio da
internet, computador e até mesmo os smartphones, ndo pode ser deixada de fora da
sala de aula.

A escola publica para os alunos de familias de classe baixa torna-se alguns
casos, o Unico lugar de acesso as informacdes e aos recursos tecnolégicos (RAMOS,
2014). A essa questdo Pretto (1999) afirma na sociedade brasileira marcada por
desigualdades sociais, a escola deve passar a ter, também, o papel de facilitar o acesso
das comunidades carentes as novas tecnologias.

Observa-se no Grafico 4 que 33 alunos (91,6%) demostraram também que
gostariam de realizar mais atividades por meio recursos tecnolégicos.

Grafico 4 - Grau de interesse em atividades diferencias com recursos
tecnologicos.
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Eu gostaria de realizar mais atividades diferenciadas usando recursos
tecnolégicos como o computador e/ou smartphone ?
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Utilizar a tecnologia como uma ferramenta de apoio a educagdo é uma
estratégia bem produtiva para os alunos, uma vez que eles normalmente adoram
celulares, tablets, computadores e outros diversos aparatos tecnoldégicos (MARTINS,
2015) e a possibilidade de usar esses recursos aumenta sua motivagdo, principalmente
quando se trata do smartphone. Aparelhos que sao verdadeiros computadores
portateis ligados e interligados na internet, que filmam, tiram fotos, produzem
montagens, gravam o audio que o seu usudrio desejar (VIVIAN & PAULY, 2012).

Hoje, os professores e alunos também estdao lancando
mao de aplicativos e softwares que potencializam o
aprendizado. Um exemplo é o Edmodo, um aplicativo
gratuito para iOS e Android que facilita a interacao e
conexao entre os educadores e alunos, pois permite o
envio de mensagens, trabalhos e confere os eventos
quando os alunos estdo fora da sala de aula. Além disso,
professores podem enviar alertas para os alunos e até
armazenar as notas (DAMASO, 2014).

De acordo com Santiago (2015) a predominancia de dispositivos médveis no
ambiente escolar é caracteristica do cenario educacional contemporaneo, em sua
pesquisa o autor constatou que a maioria dos alunos (83%) é portadora desse tipo de
dispositivo o que infere a necessidade de os professores tornarem tais tecnologias
uma aliada no processo de ensino e de aprendizagem. Ainda na sua pesquisa o autor
constatou um dado importante onde 95% dos estudantes reconheceram o potencial
educacional de novas tecnologias como o smartphone.

E para os alunos que possuem um aparelho celular simples, o que pode ser
feito? Para esses alunos pode-se deixa-los fazer as atividades propostas junto a um
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amigo, de forma colaborativa, através dos varios aplicativos que os smartphones
oferecem a exemplo, a infinidade de jogos digitais e até mesmo as redes sociais.

Uma das preocupac¢8es obsoletas na utilizacdo de jogos digitais era a sua falta
de colaboratividade, pois cada individuo estaria “isolado” no computador, celular,
tablet etc. Segundo Hsiao (2007) com os jogos digitais trabalhados em rede com outros
jogadores, o aluno tem a oportunidade de compartilhar suas experiéncias e
informacdes, expor problemas relativos aos jogos e ajudar uns aos outros, resultando
num contexto de aprendizagem distribuida.

O grafico 5 demonstra a colaboracdo entre os alunos, as observac¢des livres
feitas durante a aplicacdo também conciliaram com os dados obtidos, 26 alunos
(72,2%) sentiram que estavam colaborando com os outros colegas, apesar de cada
aluno esta em um computador, notou-se que eles estavam interagindo entre si, de
maneira subjetiva os alunos estavam competindo para quem acertava mais, errava
menos, terminava em mais tempo e também tiravam duvidas entre si.

Grafico 5 - Colaboracao entre os alunos durante o jogo.
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Apresentar elementos de diversao e prazer no processo de estudo é importante
porque, com o estudante mais interessado, em geral hd maior disposicdo para o
aprendizado (HSIAO, 2007). No presente trabalho, notou-se baixo indice de intencdo de
desisténcia pelos alunos, apenas 8 (22,2%) (Grafico 6). Tais dados podem ser
associados ao efeito motivador dos jogos digitais os quais podem proporcionar no
processo de ensino potencial para divertir e entreter, tornando-os mais estimulantes
(HSIAO, 2007; SAVI & ULBRICHT 2008).

Grafico 6 - Indice de intencdo de desisténcia.
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A elaboracao e aplicacdo de jogos digitais voltados para o ensino de ciéncias
por meio da ferramenta de programacdo como o Scratch sdo relevantes considerando
os dados obtidos do presente estudo. Além disso, apontam a necessidade do
desenvolvimento de trabalhos que contemplem o uso das tecnologias da comunicagao
e da informacdo, para que todos, alunos e professores, possam delas se apropriar e
participar, bem como critica-las e/ou delas usufruir (BRASIL, 1998).

Consideracgdes Finais

O presente artigo teve como objetivo avaliar a contribuicdo da ferramenta de
programacdo Scratch como recurso facilitador no processo de ensino aprendizado de
ciéncias, como resultado a elaboracdo e aplicacdo do jogo da célula vegetal produzido
através desse software.

Os dados da pesquisa demostram-se positivos a medida que os alunos
participantes apresentaram ter compreendido mais facilmente o conteldo abordado
no jogo (Citologia), verificando-se também a necessidade da introducdo das TICs na
escola, pois os alunos investigados revelaram desejar novos métodos de ensino que
utilizem recursos tecnolégicos, além de se sentirem mais motivados a aprender.

Um dado apontado na pesquisa e importante de se refletir é o baixo indice do
uso dos Laboratdrios de Informatica pelos estudantes, no atual cendrio tecnolégico e
da informacdo, é necessario que os profissionais da educag¢dao busquem novas
estratégias inovadoras de ensino, revejam suas praticas pedagogicas e administrativas,
executar e propor projetos educacionais colaborativos com outras disciplinas que
utilizem toda a potencialidade das TICs.

O uso de recursos tecnoldgicos para educa¢do, em especial, a ferramenta de
programacdo Scratch apresentada neste trabalho pode vir a favorecer o ensino e a
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aprendizagem efetivamente, no entanto, requer uma mudanca cultural, investimentos,
treinamento e aperfeicoamento da/por aqueles envolvidos no processo/ato de ensinar
e aprender Ciéncias.
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