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Resumo: A utilizacdo de softwares tem, cada vez mais, auxiliado em atividades
didaticas, tendo em vista a rapida evolucdo dos recursos tecnoldgicos, € consequentemente o
acesso aos mesmos. Neste trabalho, iremos mostrar como utilizar o software Scratch para uma
aprendizagem/ensino de conceitos de cinematica e, como decorréncia, introduzir programagao
no ensino fundamental. Como, no Brasil, o ensino de Fisica ¢ predominantemente
desenvolvido a partir do ensino médio, o aprendizado de Fisica no ensino fundamental, acaba
ficando abandonado e este trabalho ¢ uma tentativa de discutir atividades que podem ser
realizados ja neste nivel de ensino. O produto educacional foi fundamentado em um projeto
do PIBID de Fisica da Universidade Luterana do Brasil e, como proposta, deixamos elaborado
0 passo a passo de como utilizar o Scratch para modular uma determinada aplicagao.
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1 INTRODUCAO

Neste trabalho, temos como objetivo descrever um produto educacional, onde foi
utilizado o software Scratch no ensino fundamental para a aprendizagem dos conceitos de
cinematica, envolvendo tipos de movimentos, velocidade média, angulos e gravidade. O
produto educacional que serd descrito foi desenvolvido dentro do projeto do PIBID de Fisica
da Universidade Luterana do Brasil. A escola selecionada para execugdo do projeto ¢ a
E.M.E.F Joao Paulo I, que est4 situada em uma area de vulnerabilidade social da cidade de
Canoas, regido metropolitana de Porto Alegre, no periodo do primeiro semestre no decorrer

deste ano.
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O projeto ¢ divulgado na escola como uma iniciativa de ensino de linguagem de
programacdo em horario alternativo aos das aulas, e para tanto escolhemos a linguagem de
programacao “Scratch” (Resnick et. al, 2009). O Scratch ¢ uma linguagem grafica de
programacao, gratis, desenvolvida em dois mil e sete pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT) que se constitui como uma linguagem de programacao visual e permite ao
usuario construir histérias, animagdes, jogos, simuladores e ambientes visuais de
aprendizagem, assim possibilitando ao individuo desenvolver o seu pensamento criativo, o
raciocinio légico e sua curiosidade intelectual. A linguagem foi especialmente desenvolvida
para o ensino de linguagem de programagdo a criangas, e foi totalmente traduzida para o
portugués.

O Scratch ¢ bastante acessivel e possui uma interface grafica intuitiva, onde as
programacdes sdo efetuadas através de blocos conectados como se fossem pecas de um jogo
de lego. O principal motivo que fez que se constituisse a criagdo do Scratch foi por causa do
grande crescimento de diferenga entre a evolugdo tecnoldgica e a fluéncia tecnoldgica das
pessoas. Buscando, assim, uma aproximagdo, dos jovens, principalmente, desde cedo com
ambientes de programacao e recursos tecnoldgicos.

O programa foi desenvolvido, justamente por sua facilidade, a iniciantes da area de
programacao e com finalidades educacionais. A ferramenta alavanca ideias do software Logo,
proposto por Papert em 1967 e, também, desenvolvido no MIT.

Assim como as aplicagdes relatadas neste trabalho, o uso do Scratch, tem se destacado
para as atividades didaticas no Ensino Fundamental, em sala de aula. Despertando o interesse
de pesquisadores em ensino (Sapiras; Vecchia; Maltempi, 2015), que buscam testar/validar a
contribuicao do software para a compreensao do processo de ensino, independente da area de
ensino.

Para o atual cenario, onde temos o ensino de fisica, no nivel de Ensino Fundamental,
abandonado e novos recursos computacionais, buscamos utilizar as atividades envolvendo
simulagoes e criagcdes no software Scratch, como ambiente de aprendizado para o ensino dos
conceitos de Cinematica e programacdo. Dentro da tematica do PIBID, o projeto serve para
introduzir aos licenciados rudimentos de modelagem no contexto semelhante ao proposto por
Barbara White (White; Frederiksen, 1998), assim, € possivel se apreciar o valor didatico da

modelagem computacional para o ensino de ciéncias.



2 QUANTO AOS PRODUTOS EDUCACIONAIS

A proposta desde trabalho visa trazer uma abordagem de modelagem computacional ao
ensino de cinemadtica, levando o conhecimento de linguagem de programagao e fisica a
estudantes do Ensino Fundamental da rede publica — nivel este frequentemente negligenciado
dentro do ensino de fisica. Assim, pretendemos mostrar que € possivel combinar programagao
(introdutdria) com o ensino-aprendizagem de Fisica, despertando o interesse do aluno por
ciéncias e desenvolvendo a criatividade e o pensamento logico dos educandos, através de
simulagdes e animagdes realizadas no software Scratch.

Para realizacdo do projeto que deu origem a proposta educacional, neste trabalho
apresentada, foram convidados os alunos de 8° e 9° anos da E.M.E.F. Jodo Paulo I para irem
até a escola nas segundas-feiras a tarde, durante o contra turno dos mesmos.

Inicialmente apresentamos aos alunos o que seria abordado durante os encontros e
comentamos sobre o software Scratch. Com auxilio de slides, explicamos sobre alguns
conceitos/palavras da area de programacdo que poderiam aparecer no decorrer das aulas,
como, ‘computador’, ‘aplicativos’, ‘logica’, ‘sequéncia’, ‘sequéncia logica’ e ‘instrucdes’.

Mostramos o ambiente off-line de programacdo do Scratch (versdo 1.4), como ‘baixar’e
instalar nos computadores. Foi explicado cada comando do ambiente e, depois da
familiarizagdo dos alunos com o programa, solicitamos aos discentes aplicacdes simples,
incluindo movimentos, orientagdes, comandos, a utilizacdo do sempre (loop), sons, falas e
trocas de objetos.

Dessa forma, os estudantes, foram se identificando com o programa e partindo para
animacdes mais complexas e interativas, como movimentos realizados pelas setas do teclado e
jogos. Com o foco em movimentagdo de objetos acrescentamos os conteudos sobre
cinematica.

Ap6s desenvolvidas as atividades envolvendo movimento horizontal e vertical,
velocidade média e gravidade, os alunos construiram, juntamente com os PIBIDianos, um
programa que simula o movimento obliquo. Através dessa aplicacdo, pudemos explicar e
exemplificar conceitos de angulo, velocidade e trajetdria.

Durante as aulas, foram criadas atividades ludicas e brincadeiras, coma finalidade de
demonstrar, fora do ambiente de programacao, os conceitos ensinados. As atividades

envolvidas foram, lancamento (arremesso) de objetos, exemplificando diferentes angulos,
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calculo de velocidade média (corrida) e brincadeiras onde os alunos deveriam atirar a bola
falar qual o tipo de movimento'.

Confeccionamos, para uma instru¢ao mais detalhada de como utilizar o Scratch, um
passo a passo’ com a elaboracdo das atividades que simulam os conceitos dos tipos de
movimentos trabalhados. O guia pode ser utilizado de forma independente pelos estudantes
(especialmente aqueles que ja tiveram contato com linguagem de programacdo). Caso seja
necessario, podera auxiliar o discente, ou quem tiver interesse, no momento de desenvolver e
realizar as simulag¢des das aplicagdes, mesmo que ndo tenha tanta familiaridade com o

Scratch.
2.1 RESULTADOS

O projeto consistiu na criagdo de atividades computacionais abordando os conceitos de
cinemdtica, como movimentos (horizontal, vertical e obliquo), lancamentos de projéteis e

angulos, construidas pelos estudantes através do software Scratch.

Também foram utilizadas, no decorrer do projeto, atividades ludicas (Figura 1), onde os
alunos participaram de brincadeiras, como langamento de objetos (com intuito de acertar um
alvo), corridas (trabalhando distancia e tempo) e movimentos (horizontal, vertical e obliquo),

no qual demostravam as trajetdrias e for¢a da gravidade.

Figura 1 — Brincadeira “Vamos pular?” - Exemplificando a for¢a da gravidade.

! Também pode ser utilizado, para a aprendizagem de movimentos no Ensino Fundamental, o uso combinado do
jogo Angry Birds em ensino de Fisica (Freitas; Serrano, 2016).
2 Roteiro incluido em anexo.



Durante os encontros os alunos foram estimulados a criarem alguns projetos, partindo da
ideia de movimentos de corpos a serem representados ou modelados dentro da linguagem de
programacao. No inicio contdvamos com 9 alunos, com faixa etdrias entre 13 e 15 anos, os
quais foram colocados para trabalhar em grupos (3 grupos de 3 alunos, cada), pois notamos que
os estudantes tem a possibilidade de interagirem entre si e, dessa maneira, atuarem por vezes
como “tutores mais capazes” (em um sentido Vygotskyano), uns dos outros quando colocados
para trabalhar dessa forma.

Os grupos se mostraram interessados e motivados, ja que, partindo do pressuposto,
contdvamos com duas novidades para eles — fisica e programagao.

Ao longo das criagdes, anteriormente explicadas pelos docentes, os grupos foram se
diferenciando. Para a anélise, chamamos os grupos de GA, GB e GC.

O grupo GC se mostrava mais interessado no design do projeto do que nas atividades
propostas, eram eles os que inventavam cores, sons e fundos diferentes. Apenas a utilizagao da
ferramenta Scratch, ndo foi o suficiente para motivar o grupo a compreender os conceitos de
fisica e programacdo. J4 com atividades ludicas, como lancamento de objetos e movimentos,
fora do ambiente virtual, demonstraram conhecimento e interesse pelos assuntos trabalhados.
Vale salientar que o grupo GC tinha pouca familiarizagdo com computadores.

J4 o grupo GB, desde o inicio, se mostrou dedicado a aprender tanto os conceitos fisicos
discutidos como a linguagem de programagdo. Nao relacionavam a conhecimentos prévios,
tanto de programagdo como de fisica, mas tinham um bom desempenho nas atividades
propostas. O grupo buscava solugdes para os problemas, pediam exemplos e conseguiam
compreender, com alguma dificuldade em relacdo aos eixos cartesianos, os conceitos de
cinematica. Faziam diversas perguntas referente a cinematica, aos conceitos de programacao,
questionavam sobre o software Scratch e fungdes do computador, como prints, copiar e colar e
atalhos.

Ao contrario dos outros grupos, os alunos do grupo GA vinham se destacando desde a
apresentacdo do projeto. Faziam perguntas mais elaboradas, aplicagdes diferenciadas e se
superavam nas realizagdes de atividades dentro do software Scratch, nas aulas livres. Dos trés
alunos, dois ja possuiam uma grande familiaridade com computacao e facilidade para entender
as funcdes do programa por terem um conhecimento prévio, ja que participavam, virtualmente,
de cursos sobre programagdo e outras linguagens. Sendo assim, eles conseguiam assimilar

ideias com conceitos de fisica e movimentos planejados que trabalhamos e construir o que
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estava sendo solicitado, tendo, como todos, dificuldades no entendimento de alguns conceitos
de cinematica.

Em geral, os grupos se diferenciavam durante a criagdo das sequencias e comandos do
Scratch. Ja nos conceitos de cinematica, todos tiveram algumas dificuldades, devido ao grau de
ensino.

Com os assuntos trabalhados e a utilizagdo do Scratch, conseguimos fazer com o que os
alunos integrassem as ideias teoricas com atividades realizadas no software. Partindo dos
conceitos iniciais trabalhados, como movimentos simples do objeto (Personagem do programa
Scratch) e criacdo de pequenos jogos e animagdes, os estudantes foram adquirindo
conhecimento e passaram a confeccionar seus proprios projetos utilizando equagdes e conceitos
dos movimentos horizontal e vertical.

Assim como atividades envolvendo velocidade média e projetos livres, onde podiam
explorar o ambiente Scratch, criar qualquer tipo de animacgao e tirar duvidas relacionadas ao
software.

Para as atividades de langamento obliquo, os estudantes compreenderam o movimento e
simularam durante as atividades ludicas. No momento de construir uma programacao foram
necessarias varias outras explicagdes, como nogdes de trigonometria, Pitdgoras e os proprios
eixos cartesianos, ja que nesse movimento os €ixos (X € y) sao tratados separadamente.

Solicitamos que os alunos demonstrassem no Scratch o movimento que haviamos
explicado. O objeto partiria do chdo (repouso), iria se deslocar para frente em uma trajetoria até
a altura méxima e depois volta a descer, formando uma trajetoria parabolica.

Os estudantes enfrentaram dificuldades para incluir as equagdes do movimento obliquo na
linguagem de programagao Scratch. Entdo, pedimos para que apenas simulassem qualquer
animag¢do com lancamento e, depois, seria elaborado a aplicacdo de lancamento obliquo.

Os grupos GC e GB realizaram as aplicagdes e langamentos ‘preliminares’ no software. O
grupo GA se mostrou mais interessado em iniciar a atividade antes solicitada e nao concluiu a
atividade preliminar. Com ajuda dos docentes para a confec¢do da programacao, a simulagao
foi concluida e, como planejado, pudemos utilizar o modelo como exemplo, também, para
explicagdes de angulos e trajetoria.

Apesar do grupo GA ter se destacado durante a programacgdo, todos alunos prestaram

atencao e tentaram concluir a atividade, seguindo o exemplo.



Contudo, naturalmente tivemos alguns percal¢os, no decorrer das aulas, alunos que se
mostravam como destaques tiveram que abandonar as aulas, j& que os encontros eram no contra
turno € 0s mesmos comegaram a trabalhar.

Outros demais alunos enfrentaram dificuldades de planejamento para a solucdo de
problemas de cinemadtica, e, muitos, sem ao menos tentar ou mesmo tendo solucionado
problemas anteriores semelhantes, ndo tiveram a iniciativa de buscar este conhecimento prévio
tedrico para solucao de novos problemas e acabaram desistindo.

Levando em conta que sdao alunos do 8° e 9° anos, sabemos que os mesmos podem ter
dificuldade em assimilar com os assuntos trabalhados no projeto. Portanto, cabe ao professor
integrar nas suas atividades a constru¢ao destes conceitos por mediacdo com os alunos, como
tutor mais capaz.

Para manter a motivagdo dos estudantes, criamos mais algumas atividades fora do
ambiente Scratch, mostrando conceitos praticos, como a gravidade, conceitos de velocidade
média, diferentes angulos e langamentos.

Notamos que nas atividades virtuais seguintes, os alunos assimilavam bem os conceitos de
lancamentos, movimentos e diferentes angulos com o que havia sido trabalhado durante essas
atividades ludicas, demonstravam com explicagdes € manuseio de objetos. Na ultima situagao-
problema (Figura 2), que era a confec¢do de um programa (livre) sobre qualquer um dos
conceitos abordados, os alunos obtiveram um bom resultado ao realizar o mesmo, demostrando
corretamente 0s conceitos propostos no projeto, na programacdo do Scratch. Esta criagdo
independente pode ser considerada uma transformagdo do conhecimento adquirido, que ¢

evidencia de Aprendizagem Significativa Ausubeliana.
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Figura 2 - Elaborado pelos alunos - Velocidade média

O uso do Scratch integrado com propostas de educa¢do no ensino fundamental torna o
programa uma ferramenta computacional didatica bastante poderosa. O software permite que o
aluno interaja com um computador utilizando uma linguagem de programacdo que, apos
internalizada, torna-se uma ferramenta poderosa que permite-o desenvolver uma atividade de
modelagem (Esquembre, 2001).

O Scratch, portanto, permite que o aluno modele um sistema Fisico baseado nas suas

concepgoes, sejam elas cientificas ou alternativas, e as teste.
3 CONCLUSAO

Atualmente, a educacgdo, dentre outras areas da sociedade, estd sendo confrontada pela
rapida evolucdo que os recursos tecnologicos vem sofrendo, trazendo novas alternativas para
desenvolvimento de alunos e professores, em sala de aula. Por consequéncia, criamos esta
proposta educacional, buscando apresentar as atividades realizadas, que constituem um
projeto, dentro da temadtica PIBID e desenvolvido com alunos do Ensino Fundamental, as
quais visam a constru¢do do conhecimento de Cinematica, utilizando o software Scratch.

Com a analise dos resultados percebemos que o aprendizado de linguagem de
programacao, via Scratch, contribui ndo apenas numa melhor capacidade de encadeamento
logico de comandos, mas, também, como a programacao visa modelar um fendmeno fisico.
Este aprendizado colabora com o ensino de conceitos fisicos, em torno dos diferentes tipos de

movimentos (horizontal, vertical e obliquo) bem como gravidade.



As analises mostraram que a constru¢do de jogos e/ou simulagdes através do Scratch
proporciona um ambiente criativo, onde o educando mostra-se empenhado na busca de novos
conhecimentos, tanto na area de Ciéncias, como na de tecnologia.

E uma forma inovadora e motivadora de fazer o uso combinado de linguagem de
programacao e ensino de fisica, dentro de um nivel de ensino no qual ambos conceitos nao
sdo trabalhados. E, poderia ser estimulada nas diversas escolas do pais, como uma ferramenta

pedagogica, para o processo de aprendizagem do educando.
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