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RESUMO

O avanco das tecnologias digitais tem aberto novas possibilidades para o ensino e a aprendizagem,
especialmente na Fisica, e entre essas inovagles, destaca-se o Scratch, que estimula a criatividade, o
pensamento l6gico e a colaboracdo entre os estudantes. Esta pesquisa investiga a utilizagdo do Scratch
na compreensdo do conceito de movimento uniforme entre estudantes do Ensino Fundamental. A
abordagem metodolégica adotada baseia-se em metodologias ativas, incentivando os estudantes a
desenvolverem projetos utilizando o Scratch. A eficacia dessa metodologia sera avaliada por meio dos
projetos finais que foram desenvolvidos, considerando critérios como precisao, criatividade e clareza na
explicacdo dos fendmenos fisicos. Resultados preliminares sugerem que o uso do software pode
melhorar a compreensao dos conceitos e aumentar a motivacao dos alunos, tornando o aprendizado mais
envolvente. A pesquisa estd em andamento na escola CETEP (Centro Territorial De Educacéo
Profissional), em Vitoria da Conquista, Bahia. Com ela espera-se contribuir para novas diretrizes
pedagogicas no ensino de Fisica.

Palavras-chave: Scratch. Metodologias ativas. Movimento Uniforme.

Introducéo
Nos ultimos quatro anos (2020-2024), observamos o0 avango das tecnologias digitais e
como elas tém revolucionado a educacdo, criando novas possibilidades para o ensino-

aprendizagem. Esse fenémeno esta relacionado ao que Mendes (2020) denomina “ano dos
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nativos digitais”, referindo-se a geracdo que cresceu imersa no ambiente tecnoldgico e
midiatico. Mendes adota o termo cunhado por Marc Prensky (2001), que define os nativos
digitais como aqueles que, desde cedo, estiveram cercados por tecnologias digitais, algo que
influencia diretamente suas formas de pensar e aprender. O desenvolvimento tecnolégico,
portanto, ndo apenas molda o comportamento dessa geracdo, mas também transforma os
processos educacionais e a dindmica da sala de aula.

Com o objetivo de acompanhar 0 processo descrito anteriormente, esta pesquisa
apresenta o Scratch, uma plataforma que utiliza uma linguagem de programacéo visual. Criada
em 2007 por Mitchel Resnick e sua equipe no MIT (Massachusetts Institute of Technology), o
Scratch tem se destacado dentre as ferramentas educativas, é o que indica a revisao bibliografica
que é pare integrante deste trabalho. Entende-se que ele atua facilitando o desenvolvimento do
pensamento computacional e a criatividade entre estudantes.

No contexto do ensino de Ciéncias, mais especificamente da Fisica, o Scratch surge
como uma ferramenta de auxilio didatico para uma disciplina que precisa de um novo olhar,
que, segundo Farias e Rivera (2017, p. 19), apresenta problemas antigos:

As dificuldades e os problemas que afetam o sistema de ensino em geral e
particularmente o ensino de Fisica sdo literalmente conhecidos, pois ndo sdo
recentes e tém sido diagnosticados ha muitos anos, levando diferentes grupos
de estudiosos e pesquisadores a refletirem sobre suas causas e consequéncias.

Essas reflexdes tém impulsionado o desenvolvimento de novas estratégias e
metodologias de ensino, conforme destacado por Castro Jr., Sant’Ana e Sant’Ana (2023), que
propdem a combinagdo do ensino tradicional com tecnologias, diversificando as praticas
educativas e tornando as aulas mais atraentes. Essa abordagem visa ndo apenas mitigar os
problemas identificados, mas também transformar o ensino de Fisica em uma experiéncia mais
engajante e significativa para os alunos. A pergunta que orienta esta pesquisa é: Como o0 uso do
Scratch pode influenciar a compreenséo e o engajamento dos estudantes na aprendizagem do
conceito de movimento uniforme no ensino de Fisica?

Dessa forma, a presente pesquisa tem como objetivo investigar de que maneira o
Scratch, ao ser utilizado como ferramenta pedagdgica no ensino de Fisica, pode influenciar o
processo de ensino-aprendizagem, com énfase especifica na compreensdo do conceito de

movimento uniforme entre estudantes do Ensino Médio. O contetdo escolhido se deu por, como
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apontado na pesquisa de Heidmann, Carvalho e Guedes (2024, p. 71): “[...] pode-se perceber
que conceitos basicos, introdutorios da Mecanica na Fisica, como a Cinematica e a Dinamica,
que se destacam, no nivel de maior dificuldade durante os processos de ensino e aprendizagem”.
Diante dos desafios enfrentados no ensino de Fisica, incluindo a abstracdo dos
conceitos e a dificuldade dos alunos em visualizar fenbmenos tedricos, esta pesquisa visa
investigar como o uso do Scratch pode contribuir para a superacao dessas dificuldades.
Conforme destacado por Pereira e Andrade (2016), as tecnologias permitem que 0s
alunos construam obras e projetos com base em conhecimentos cientificos. Nesse contexto, a
avaliacdo da metodologia sera realizada por meio de um projeto final em que os alunos aplicardo
0s conceitos de movimento uniforme utilizando o Scratch. Embora o projeto vise demonstrar a
compreensdo dos conceitos ensinados, a pesquisa considera o aprendizado profundo, que sera
analisado através de uma reflexdo estruturada. Nela, os alunos descreverdo suas experiéncias
com o Scratch e responderdo a perguntas como: O que vocé aprendeu sobre o assunto? Como
o Scratch auxiliou ou dificultou sua compreenséo dos conceitos de Fisica? Quais desafios vocé
enfrentou ao aplicar esses conceitos? Essa abordagem permitira avaliar se o uso do programa
efetivamente promove um aprendizado significativo ou se os alunos se limitam a realizar um

projeto técnico.

Abordagem tedrico-metodoldgica

O projeto visa implementar metodologias ativas ao envolver os alunos na criagéo de
simulacgdes e animacgdes para compreender o conceito de movimento uniforme. Ao permitir que
0s estudantes desenvolvam seus proprios projetos e 0s experimentem com a programacgao no
Scratch, promove-se um aprendizado dinamico e participativo.

Nessa perspectiva de entendimento é que se situa as metodologias ativas como
uma possibilidade de ativar o aprendizado dos estudantes, colocando-0s no
centro do processo, em contraponto & posicdo de expectador, conforme
descrito anteriormente. (Diesel; Baldez; Martins, 2017, p. 273)

Assim, podemos afirmar que o projeto promove a aprendizagem significativa,
conforme Ausubel, Novak e Hanesian (1980), ao estimular a reflexdo critica e a associagao
entre conhecimentos tedricos e praticos. Os alunos se tornam agentes ativos em sua

aprendizagem, aplicando conceitos tedricos de maneira pratica. O Scratch facilita esse processo
3
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ao permitir a criacdo de representacdes visuais e interativas, colocando os alunos no centro do
aprendizado e incentivando a exploracao e a resolucdo de problemas relacionados ao contetdo.

A pesquisa sobre o uso do Scratch no ensino de Fisica ressalta a importancia da
colaboracéo entre professor e aluno na construgéo do conhecimento. Conforme Santos (1994),
o0 saber escolar é fruto de uma construcdo coletiva. Nesse contexto, a analise do ambiente
escolar evidencia que a colaboracédo é essencial, pois o professor orienta os alunos na criagdo
de simulacGes e animagdes, enquanto os alunos aplicam e expandem seus conhecimentos em

um processo de aprendizado compartilhado.

Consideracoes

A presente pesquisa, vinculada a Especializagdo em Ensino de Ciéncias, Matematica
e suas Tecnologias e ao Grupo de Estudos em Educacdo Matematica (GEEM), analisa o uso do
Scratch como recurso didatico no ensino de Fisica na escola publica CETEP, em Vitéria da
Conquista, com alunos do 1° ano do Ensino Médio. A escolha da instituicdo se deve a sua
infraestrutura adequada, com computadores e acesso a internet. Atualmente, a pesquisa esta em
andamento, tendo completado a revisao bibliografica de 58 trabalhos e iniciado a elaboracéo da
secdo de referencial teérico, enquanto a submissao ao comité de ética ocorre simultaneamente.
Embora conclusdes definitivas sobre a efetividade do Scratch ainda ndo possam ser tracadas, a
revisao preliminar sugere que o software pode aprimorar a compreensdo dos conceitos e

aumentar a motivacdo dos alunos, tornando o aprendizado mais dinamico.
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