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1. INTRODUCAO

O mundo parece enfrentar uma nova realidade, onde as tecnologias tém se
mostrado mais presentes e necessarias e este € um grande desafio,
principalmente para a educacdo. Grande parte dos jovens na atualidade em que
vivemos, possui ou ja teve contato com alguma tecnologia, mas ainda necessitam
ser guiados para que essa utilizacdo ndo seja de forma alienada e pra que
propicie resultados individuais positivos em suas vidas, ou seja, uma educacao
nas escolas, por parte dos docentes, que seja uma acao que propicie a pesquisa,
a inovacédo, onde o Pensamento Computacional e tudo que ele envolve seja
percebido pelo aluno como natural, e ndo algo que somente os Cientistas
poderiam ter o acesso.

A inclusédo das ferramentas tecnolégicas no cotidiano escolar como mais
um espaco de criacdo e expressao.

Segundo RIBEIRO, FOSS e CAVALHEIRO (2017), o desenvolvimento do
Pensamento Computacional ndo tem como objetivo direcionar as pessoas a
pensarem como computadores, ao contrario, sugere que utilizemos a nossa
inteligéncia, os fundamentos e o0s recursos da computacdo para abordar o0s
problemas. Nesse sentido, 0 estudo do Pensamento Computacional € de grande
importancia para toda a sociedade, pois sdo conhecimentos adquiridos para a
vida toda, tanto pessoal quanto profissional, que auxiliam na busca de solucdes
de problemas, em qualquer area.

Dessa forma, o presente artigo tem como objetivos, analisar o uso do
Scratch, para uma aprendizagem criativa, visando com que alunos de uma escola
de Morro Redondo, se expressem criativamente e criticamente mediante
situagOes problema. Buscando assim, investigar o potencial criativo de cada aluno
para potencializar o conhecimento dos estudantes sobre o Meio Ambiente e o
descarte do lixo e levantar possibilidades em conjunto com os alunos para
solucionar ou amenizar o descarte incorreto do lixo.

A escolha da escola é pelo motivo da autora ter sido docente na mesma e
ter lecionado para os alunos que sdo o0s sujeitos da experiéncia com 0 uso do
Scratch. Os estudantes possuem um grande contato com jogos, mas na escola
raramente foi trabalhado com eles sobre isso, entdo, dessa forma pensou-se em
abranger os conhecimentos destes alunos em relagdo aos jogos com intuitos
educacionais para resolucédo de problemas.

O Scratch, entdo, é uma linguagem de programacdo, pensada para
desenvolver a criatividade dos sujeitos, o Scratch ndo funciona apenas para saber
programar, € um ambiente de utilizacdo facil que ndo requer conhecimentos
prévios de algoritmos para 0 seu manuseio. Com seus recursos, a crianga ou
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jovem aprende a pensar e a trabalhar de forma criativa, sistematica, cooperativa e
colaborativa (RIOS e CURY, 2016).

A facilidade com que as criancas utilizam este software da-se pela forma
como ocorre a comunicacdo destes sujeitos com o computador que é de
intrigante semelhanca com a forma em que estrutura o pensamento infantil
(Papert, 1986), ou seja, o desenvolvimento cognitivo é trabalhado e desenvolvido,
assim como a criatividade € fomentada e despertada.

Segundo Fantin e Rivoltella:

“[...] quando se usa videogame, ativam-se outras ldgicas
cognitivas simultaneamente: taticas para fugir do inimigo,
estratégias para passar ao nivel superior do jogo, técnicas de
resolucdo de problemas para resolver situacdes complexas.
Trata-se indubitavelmente de um tipo de habilidade (fazer coisas
simultaneamente) que pode ser entendido como um aspecto
positivo dessas midias sobre o dispositivo da cognicdo” (2010, p.
92).

Entendendo-se o processo de aprendizagem como uma possibilidade de
agucar o espirito investigador, questionador e transformador da realidade, incitar
a curiosidade dos educandos e educandas, destaca-se a emergéncia da busca de
elementos que contribuem para a solucdo de problemas do cotidiano,
multiplicando esses conhecimentos adquiridos para serem utilizados nas solucdes
dos problemas individuais e coletivos da comunidade e sociedade em que estes
sujeitos estdo inseridos (BRESSAN e AMARAL, 2015), e o Scratch tem papel
importantissimo em desempenhar esse papel, onde os estudantes, refletindo
sobre como suas acdes referentes ao Scratch, estas atitudes e acdes podem
influenciar na tomada de decisGes e resolugéo de problemas.

A pratica no Scratch pode acabar desenvolvendo e impulsionando nos
alunos, habilidades e competéncias cognitivas de criagdo; raciocinio rapido;
capacidade de trabalhar em grupo; discutir com 0s colegas, em busca conjunta
por solugbes; respeitar as opinides dos outros; analisar o que acontece
atualmente no mundo, pensar no futuro; pensar no que pode ser feito em suas
residéncias e também na escola.

2. METODOLOGIA

Primeiramente, o estudante devera se assentar e ligar o computador. Apads,
sera solicitado a ele o acesso ao Google, para buscar um video, onde o link sera
disponibilizado, para assistir uma prévia sobre a introducdo do que seria o
Scratch, apds, a professora ira conversar com os alunos sobre jogos, quais eles
costumam acessar, de que forma, quanto tempo, para que finalidade, se ja
conheciam o Scratch e se ja tinham ouvido falar de Pensamento Computacional.
A docente vai explicar os beneficios e discorrer sobre o que seria 0 Pensamento
Computacional, e que para tal, ndo é necessario ser um cientista.

Em seguida, os alunos serao instigados a procurar no Google os principais
maleficios do incorreto descarte do lixo, sera solicitado que os alunos comentem
sobre o que acharam, o Scratch podera servir para que os alunos de forma mais
criativa, pensem em formas de como resolver os problemas do descarte do lixo,
através de habilidades e competéncias que o0 mesmo pode trazer, em sua
utilizagéo.

Apos, os alunos vao conhecer o Scratch, a professora ira fornecer o link, e
também o link de um video, que fala sobre como realizar um jogo sobre labirinto,
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em seguida sera o desenvolvimento da pratica, poderdo se auxiliar no video de
forma independente e com a professora. A todo tempo serdo instigados e
impulsionados a ajudar os colegas e dialogarem sobre como resolver a criacao
do jogo. Qualquer dificuldade também sera trabalhada em conjunto, com o0s
colegas e docente.

Com a conclusao do jogo, todos os alunos irdo discorrer sobre como foi
realizar essa atividade, as dificuldades, como superaram e os beneficios. Com
isso, a professora vai questionar os estudantes sobre entdo, o que poderia ser
feito em relacdo ao descarte do lixo, nas suas casas, na escola, em situacdes
onde o lixo é descartado incorretamente.

Em seguida, todos irdo retornar a sala de aula, para que as conclusdes e
consideracdes de cada aluno, sobre a atividade seja colocada no papel. E por fim,
todos deverédo sentar em forma de um circulo e falar sobre o que escreveram e
dialogar com os colegas, e com isso refletir sobre como suas acdes podem
influenciar na tomada de decis@es e resolucédo de problemas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Sobre o tema do lixo, e com a conclusdo do jogo, todos os alunos
discorreram sobre como foi realizar essa atividade, as dificuldades, como
superaram e os beneficios, as dificuldades citadas foram, o tempo, onde poderia
ser maior e a internet poderia ser mais rapida. Entre os beneficios, ressaltaram a
didatica como uma metodologia ligada mais diretamente com as suas realidades,
algo criativo, divertido, investigativo, e devido a isso favoreceu a vontade de fazer
e seguir em frente até o final, também comentaram sobre o lado positivo do
trabalho em grupo, das ajudas em relacdo as dificuldades, pois alguns tinham
mais dominio e ajudaram quem tinha menos dominio. Com isso, foi entdo
questionado o0 que poderia ser feito em relacdo ao descarte do lixo,
contextualizando as vivéncias da realizagdo do jogo, que também foi trabalhada a
questao da resolucéo de problemas, de enfrentar e de como tracar caminhos para
solucionar, entéo, seriam agcbes para amenizar o incorreto descarte do lixo para
serem executadas nas suas casas, ha escola, assim, os estudantes em grande
maioria souberam tracar algumas solucdes, lembraram de forma mais coerente o
que viram nos videos que assistiram, tiveram ideias como: reciclar, mudar a ideia
do consumismo, ou seja, reduzir e reutilizar, levar os conhecimentos para as suas
residéncias e montar as lixeiras em suas casas, fazer cartazes para colocar na
escola, e a reciclagem também do lixo organico, transformando em adubo.

No final, quando retornaram a sala de aula, colocaram tudo isso no papel,
sentaram em forma de circulo e conversou-se sobre a pratica, todos relataram ter
sido bastante significativo, e 0 que mais os chamou atencao foi o privilégio de
terem sido autores de sua proépria pratica, de terem realizado o seu proprio jogo,
onde foram em busca de informacéo e trocaram essas informacfes com 0s
colegas e a professora. Dessa forma, e através do Scratch, os estudantes foram
impulsionados a serem mais criativos e raciocinarem de forma mais rapida, para
os auxiliar na resolucéo de problemas.

4. CONCLUSOES

Portanto, trabalhar com os alunos de forma mais criativa, de forma a
fomentar e impulsionar a capacidade criativa dos alunos € sem duavida crucial
para o desenvolvimento do aluno, seja em parte educativa, para a cognicao,
postura autocritica e formacao cidada, no preparar este estudante para situacfes
futuras, para resolucao de problemas e conflitos.
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