DOI: https://doi.org/10.17921/2447-8733.2024v25n5p662-670

Integracao do Scratch no Ensino da Tabela Periodica: Experiéncia com Alunos do 9° Ano

Integration of Scratch in Teaching the Periodic Table: Experience with 9th Grade Students

Rosangela Lucia Strieder*?; José Wilson Pires Carvalho®

“Universidade do Estado de Mato Grosso, Programa de Pos-Graduag@o em Ciéncias e Matematica. MT, Brasil. Rede Estadual de Educac¢ao do Mato Grosso.
*Universidade do Estado de Mato Grosso, Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica. MT, Brasil.
*E-mail: rosangela.strieder@unemat.br

Resumo

A integragdo das Tecnologias Digitais no ensino tem sido essencial para envolver os alunos e na preparagdo para um mundo cada vez mais
tecnologico. Nesse sentido, o objetivo deste artigo ¢ discutir possibilidades e potencialidades do uso das Tecnologias Digitais no ensino da
Tabela Periddica, com foco no Software de programagao Scratch. A pesquisa foi de natureza qualitativa com 13 alunos do 9° ano de uma escola
publica do interior do Estado de Mato Grosso. Uma sequéncia didatica de ciéncias foi desenvolvida ao longo de cinco encontros (10h), com
o uso do Software Scratch para construir uma Tabela Periddica Interativa. Os dados foram produzidos com questionarios, rodas de conversas
e observagdes e analisados por meio do método indutivo. Os resultados indicaram que o uso do Scratch de programacdo foi bem aceita pelos
alunos, tendo despertado interesse pelo contetido. A construg@o da Tabela Periddica Interativa, com o Scratch, apresentou desafios iniciais, na
compreensdo dos comandos, mas foram superados com o envolvimento, com a pratica e com a colaboragdo entre os estudantes, o que serviu
para aprimorar suas habilidades de programagio; além de mostrar que o Scratch pode ser um recurso envolvente e motivador, que incentiva
a criatividade e a autonomia. Portanto, essa abordagem inovadora utilizando Tecnologias Digitais com programagdo em bloco, no ensino da
Tabela Periodica, promoveu o engajamento podendo contribuir com a preparacao dos alunos para um futuro tecnoldgico e proporcionou uma
experiéncia educacional contextualizada.

Palavras—chave: Ensino Interativo. Linguagem de Programagdo. Tecnologias Digitais.

Abstract

The integration of Digital Technologies in teaching is essential to engage students and prepare for an increasingly technological world. In
this sense, the objective of this article is to discuss possibilities and potential for using Digital Technologies in teaching the Periodic Table,
focusing on the Scratch programming software. The research was qualitative in nature and involved 13 9th grade students from a public
school in the interior of the State of Mato Grosso. A science teaching sequence was developed over five meetings (10h), using Scratch Sofiware
to build an Interactive Periodic Table. The data was produced with questionnaires, conversation circles and observations, analyzed using
the inductive method. The results indicated that the incorporation of the programming software was well accepted by the students, having
aroused interest in the content. The construction of the Interactive Periodic Table, with Scratch Software, presented initial challenges in
understanding the commands, but they were overcome with involvement, practice and collaboration between students, which served to improve
their programming skills; in addition to showing that Scratch can be an engaging and motivating resource, which encourages creativity and
autonomy. Therefore, this innovative approach using Digital Technologies with block programming, in teaching the Periodic Table, promoted
engagement and could contribute to preparing students for a technological future and offers students a contextualized educational experience.
Keywords: Interactive Teaching. Programming language. Digital Technologies.

1 Introducio o trabalho dos educadores, permitindo que os alunos se tornem
protagonistas em sala de aula e enriquegam seu conhecimento
(Borba; Silva; Gadanidis, 2016; Oliveira; Milani jinior;

Carvalho, 2020).

As tecnologias fazem parte do nosso cotidiano, mesmo que
ndo sejam percebidas. De acordo com Kenski (2009, p. 19),
“dificilmente seria possivel viver da maneira como vivemos

atualmente sem as tecnologias”. A autora define tecnologia
como um conjunto de recursos de tecnologias utilizadas em
nossa vida diaria, e como técnica, refere-se aos usos que
fazemos delas.

A disseminagdo da sociedade tecnologica trouxe
consigo um avango no acesso e circulagdo da informagao,
possibilitando soluc¢des inovadoras em varias areas, inclusive
na Educac@o. Nesse cenario, as Tecnologias Digitais tém o

potencial de proporcionar um ensino diferenciado e aprimorar
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Com o auxilio das Tecnologias Digitais, os educadores
podem explorar recursos interativos e atrativos como Softwares
de programagdo e aplicativos educacionais, para motivar e
engajar os alunos. Essa abordagem permite a utilizacao de
objetos de aprendizagem (ODA), que sdo recursos digitais
educacionais, compostos por animagdes, simulacdes, jogos
educacionais e outros recursos interativos, com o objetivo
de apoiar e enriquecer o processo de ensino e aprendizagem

em diversas areas (Leite, 2020; Oliveira; Souto; Carvalho,
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2018; Oliveira; Carvalho; Kapitango-a-samba, 2019; Pascoin;
Carvalho; Souto, 2019).

Durante o processo de eclaboragdo de Softwares de
programagdo ¢ objetos digitais de aprendizagem, ¢é de
suma importancia considerar a teoria subjacente, a fim de
assegurar que esses recursos proporcionem experiéncias de
conhecimento enriquecedoras aos usudrios. Ao seguir esse
principio, os desenvolvedores podem conceber programas
educacionais que se tornam recursos importantes para auxiliar
os alunos a compreenderem contetidos de maneira dindmica,
tornando o processo de ensino mais atraente e eficaz, pois
sd0 recursos didaticos interativos (Milani Janior; Carvalho,
2020; Oliveira; Carvalho, 2020; Paiva et al., 2021; Pascoin;
Carvalho, 2021).

Nesse contexto, o Software Scratch se destaca como uma
plataforma de programacao visual acessivel e amigavel, que
possibilita a criacdo de objetos de aprendizagem interativos,
permitindo que os alunos criem projetos de grande interacao,
bem como jogos, animagdes ¢ historias, o que promove a
aprendizagem de habilidades relacionadas a programagio,
a resolugdo de problemas, a logica e a criatividade. Essas
programagdes podem conduzir ao desenvolvimento do
Pensamento Computacional (Resnick et al., 2009; Scratch,
2014; Oliveira; Cordeiro, 2016; Webbwer, 2016; Silva et al.,
2016; Strieder et al. 2023).

Uma das aplicagdes relevantes do Scratch no contexto
educacional, como objeto de aprendizagem no ensino de
Quimica ¢ a construgdo de uma Tabela Periddica Interativa.
Essa abordagem dinamica permite aos alunos explorarem
os elementos quimicos, obtendo informagdes detalhadas ao
clicar em cada elemento, tais como simbolo, nimero atdmico,
massa atdmica e propriedades caracteristicas. Além disso, a
Tabela Periddica Interativa no Scratch pode conter animagdes
e simula¢des que facilitam a compreensdo dos conceitos
quimicos, tornando o aprendizado mais envolvente para os
alunos (Scratch, 2014; Melo et al., 2019; Braga, 2019; Lemos,
2020; Strieder et al. 2023).

Logo, a Tabela Periodica Interativa construida no Scratch
se destaca como um recurso valioso no ensino da quimica,
proporcionando uma abordagem inovadora e tecnoldgica
que desperta o interesse dos alunos e estimula o pensamento
computacional, capacitando-os para enfrentar os desafios da
era digital. Com o uso das Tecnologias Digitais, Softwares
educacionais como o Scratch, sdo uma abordagem eficaz para
aprimorar a educagdo, tornando o ensino da quimica mais
dinamico, atraente e relevante, além, ¢é claro, de preparar os
alunos para um futuro tecnologicamente avangado (Strieder et
al., 2023).

Outrossim, ao integrar Softwares educacionais, como o
Scratch, a criag@o de objetos de aprendizagem interativos, como
a Tabela Periodica, os professores enriquecem a experiéncia
educacional e estimulam a curiosidade, a criatividade e o
engajamento dos alunos. Com a ampla disponibilidade dessas
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tecnologias para professores, alunos e escolas, seu uso tende
a se tornar mais frequente e proveitoso no ensino de Quimica
(Braga, 2019; Lemos, 2020; Melo et al., 2019; Scratch, 2014;
Strieder et al. 2023).

Diante deste contexto, o objetivo deste artigo é discutir
possibilidades e potencialidades do uso das Tecnologias
Digitais no ensino da Tabela Periodica, com foco no Software
de programagdo Scratch. Este trabalho visa aprofundar
a percepcao sobre o assunto como parte de um trabalho de
dissertagdo de mestrado em programa de Pos-graduagio
académico na area de ensino.

2 Material e Métodos

A pesquisa teve abordagem qualitativa, respaldada por
argumentagdes de Sampieri, Collado e Lucio (2013), que
busca aprofundar a compreensdo das percepgdes e significados
atribuidos pelos participantes ao fendmeno em estudo, como ¢é
o caso da utiliza¢do do Software Scratch no ensino da Tabela
Periddica. Essa abordagem permite investigar naturalmente
os contextos e ambientes em que os fenomenos ocorrem, sem
interferéncia direta do pesquisador (Liidke; André, 2012).
Além disso, ela proporciona uma compreensao aprofundada
dos dados produzidos, considerando os aspectos historicos e
estruturais do objeto de estudo (Oliveira, 2008).

A abordagem qualitativa permite ndo apenas explorar o
modo como os alunos interagem com as Tecnologias Digitais
ou suas experiéncias e desafios, mas também entender como
eles atribuem significados a essas interagcdes € como isso se
relaciona com seu desenvolvimento educacional. Ao adotar
essa abordagem, ha mais facilidade em se obter uma analise
mais profunda e uma reflexdo critica sobre os resultados
obtidos, 0 que contribui para uma compreensdo mais rica
e contextualizada do uso do Software Scratch no ensino da
Tabela Periddica.

O contexto de producdo de dados teve como foco a Escola
Estadual Professor Jodo Batista, na cidade de Tangara da
Serra — MT, com a participagdo voluntaria de 13 alunos do
9° ano “A” do Ensino Fundamental, todos autorizados pelos
responsaveis, os quais assinaram um “Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido” e um “Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido”, a fim de estarem no periodo vespertino, ou seja,
no contraturno, de forma presencial na pesquisa e coleta dos
dados. Todo o processo de pesquisa seguiu rigorosamente as
orientagdes descritas no parecer consubstanciado do O Comité
de Ftica em Pesquisa da Universidade do Estado de Mato
Grosso CEP/UNEMAT, numero 5.823.782. Para preservar
a identidade dos participantes, foi adotada uma codificagao
utilizando a letra “A”, seguida de um niimero sequencial, como
“A1”,“A2”, “A3” e assim por diante, para identificar os treze
alunos participantes da pesquisa. Essa medida foi adotada com
o objetivo de garantir a confidencialidade e anonimato dos
participantes, como previsto nos termos assinados.

Os instrumentos de producado de dados foram questionarios,
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roda de conversas e observagdes, para obter informagdes
sobre as percepgoes dos alunos de forma aprofundada, com
foco na disponibilidade de recursos tecnologicos em suas
residéncias, no uso diario dessas tecnologias, nas percepgoes
sobre a utilizagdo de Softwares educacionais em sala de aula
e na infraestrutura tecnologica da escola. As respostas foram
analisadas qualitativamente e os resultados foram organizados
em graficos para facilitar a compreensdo dos padrdes
identificados.

Diante do contexto delineado, este estudo empregou o
método indutivo para tratar e analisar os dados produzidos. Essa
abordagem flexivel permitiu identificar padrdes e tendéncias
emergentes (Oliveira, 2016). A analise dos dados envolveu a
organizacdo das informagdes com base nos critérios das fontes
de pesquisa, momentos e instrumentos utilizados (Sampieri;
Collado; Lucio, 2013; Liidke; André, 1986).

Foi desenvolvida uma sequéncia didatica de ciéncias:
ensino por investigacdo no 9° ano do ensino fundamental,
composta por um plano de investigagdo/roteiro para que os
alunos se familiarizassem com todos os momentos das aulas e
o0 que seria analisado no proximo encontro, ja que foi dividida
em 5 encontros, um em cada semana totalizando cinco
semanas, 14 aulas de 50 minutos cada (700 minutos), todos
os encontros foram realizados entre os meses de margo e abril
de 2023 no, laboratério de informatica da Escola Estadual
Professor Jodo Batista de Tangara da Serra -MT.

No 1° encontro, foram levantados os conhecimentos
prévios dos alunos e feita uma contextualizagdo sobre a Tabela
Periodica. No 2° encontro, continuou-se a contextualizagao,
apresentando nogdes gerais da Tabela Periodica e permitindo
que os alunos fizessem pesquisas sobre os elementos quimicos.

No 3° encontro, foi introduzido o Software Scratch e os
alunos puderam aprender e praticar o uso. Foi entregue um
guia pratico do Software e os alunos responderam a um
questionario sobre o Scratch e Tecnologias Digitais.

Nos 4° e 5° encontros, os alunos construiram a Tabela
Periddica Interativa no Scratch, seguindo uma sequéncia de
instrugdes logicas de programacdo. No final da construgdo,
os alunos interagiram com a Tabela Periddica que criaram e
participaram de uma roda de conversa sobre o software ¢ o
projeto.

A sequéncia didatica foi planejada para envolver os alunos
em investigacdes, explorando conceitos da Tabela Periodica e
programagao através do software Scratch. Cada etapa buscou
promover o entendimento interdisciplinar e a aplicac@o pratica
dos conhecimentos construidos.

3 Resultados e Discussiao

Dentro do contexto da pesquisa, por meio de uma sequéncia
didatica investigativa, foi possivel obter um diagndstico da
realidade vivenciada pelos alunos. Foram obtidas informagdes
sobre a disponibilidade de internet, recursos tecnologicos em
suas residéncias e o ambiente virtual onde passam a maior
parte do tempo conectados. Os resultados revelaram que os
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13 alunos pesquisados confirmaram ter acesso a internet em
suas residéncias. A expansdo da conectividade e o uso das
Tecnologias Digitais tém promovido niveis mais elevados
de interagdo entre individuos, processos e objetos (Kenski;
Medeiros; Ordéas, 2019). Isso demonstra que a tecnologia esta
presente no cotidiano dos alunos e pode ser aproveitada como
um recurso para aprimorar seus conhecimentos e promover a
comunicagdo com outras pessoas.

Ao indagar sobre a posse de recursos como smartphones,
tablets, notebooks e computadores, a pesquisa compilou as
respostas dos alunos na Figura 1. Os resultados destacam
que a maioria dos alunos investigados possui dispositivos
tecnologicos em casa, destinados a uso pessoal.

Figura 1 - Recursos disponiveis para o uso

Smartphone 8 (66,7%)

Tablet

Notebook 6 (50%)

Computador 1(8,3%)

Nao tenho 3 (25%)

o 2 4 6 8

Fonte: dados da pesquisa.

Analisando a Figura 1, observa-se que 8 dos alunos
responderam possuir smartphones, indicando a popularidade
desses dispositivos entre os jovens. Em seguida, temos os
notebooks, com 6 alunos confirmando a posse. Apenas um
aluno mencionou ter um computador, € um outro aluno afirmou
ter tablet. No entanto, é relevante observar que trés alunos
responderam nao possuir nenhum dos recursos listados, o que
sugere que uma parcela dos alunos pode enfrentar desafios de
acesso a tecnologia.

Ao observarmos as respostas sobre a posse de mais de um
recurso, podemos notar que alguns alunos possuem multiplos
dispositivos. A analise dos registros revela que os alunos Al,
A3, A4 e A10 possuem tanto um Smartphone quanto um
Notebook. Por outro lado, os alunos A2, A5 ¢ A8 ndo tém
nenhum dos dispositivos mencionados. O aluno A9 possui
um Smartphone e um Notebook, enquanto o aluno A6 possui
um conjunto de dispositivos, incluindo um Smartphone, um
Tablet e um Notebook. Enquanto isso, o aluno A7 possui
exclusivamente um computador. Essa diversidade de recursos
reflete as diferentes maneiras pelas quais os alunos acessam e
utilizam a tecnologia.

Os resultados obtidos evidenciam a importancia da
tecnologia no cotidiano dos alunos, do lazer as atividades
educativas. Além disso, a diversidade na posse de dispositivos
ressalta a necessidade de abordagens planejada no uso da
tecnologia em sala de aula, para garantir o acesso equitativo
e a inclusdo de todos os alunos. Nesse contexto, as palavras
de Minayo (2011, p.16) ressoam, destacando a importancia da
pesquisa para a construcao cientifica da realidade cotidiana do
aluno, influenciando tanto seu pensamento quanto suas agoes,
ao afirmar que “nada pode ser intelectualmente um problema
se nao tiver sido, em primeiro lugar, um problema da vida
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pratica”.

Corroborando essa perspectiva Leopoldo (2004, p. 13)
salienta que “as novas tecnologias surgem com a necessidade
de especializacdes dos saberes, um novo modelo surge na
educagdo, com ela pode-se desenvolver um conjunto de
atividades com interesses didatico-pedagogica”. Assim, a
integragdo consciente dessas tecnologias no ambiente escolar,
respaldada pelas descobertas de pesquisas, revela-se essencial
para criar um ambiente educacional inclusivo, que atenda as
diferentes formas de acesso e uso da tecnologia pelos alunos.

No percurso desta pesquisa, os alunos também foram
indagados a respeito do ambiente onde concentram a maior
parte de seu tempo enquanto estdo conectados, delineando
uma variedade de formas de utilizagdo dos dispositivos
tecnologicos. Essas respostas foram sintetizadas e estdo
visualmente representadas na Figura 2, que demonstra que
a maioria dos alunos pesquisados utiliza a tecnologia para
atividades de lazer, como redes sociais e jogos.

Figura 2 - Local de maior uso de tecnologias
Redes Sociais

Jogos

E-mail

Programas educativos

W&o tenho

0,0 25 5,0 75 10,0 125
Fonte: dados da pesquisa.

De acordo com a Figura 2, podemos observar que 11
alunos responderam que passam a maior parte do tempo
conectados em redes sociais, enquanto 8 alunos preferem
utilizar os dispositivos para jogos. Apenas um aluno direciona
a tecnologia principalmente em programas educativos, e
nenhum dos alunos indicou que se conecta para acessar e-mails
ou que ndo possuem acesso.

Ainda quanto a pergunta feita na pesquisa sobre onde os
alunos passam a maior parte do tempo conectados, houve
respostas variadas e multiplas, indicando que os alunos
utilizam os dispositivos para diversas atividades. Ao analisar
os registros da Figura 2, nota-se que os alunos A1, A3, A5, A9
e A10 direcionam seu tempo para atividades de lazer, como
o uso de redes sociais e jogos. Por outro lado, o aluno A4,
além de se engajar em redes sociais e jogos, dedica tempo
também a programas educativos. Quanto aos alunos A6, A7,
A8 e All observa-se que dedicam a maior parte do seu tempo
conectados, principalmente, as redes sociais.

Na visao de Dionizio et al. (2019), o avango tecnoldgico,
especialmente a interagdo por meio de redes sociais, permitiu
que a tecnologia fosse incorporada como um recurso educativo
no processo de ensino, despertando o interesse dos alunos nos
topicos abordados na disciplina de Quimica.

Esses resultados (Figuras 1 ¢ 2) demonstram a realidade
vivenciada pelos alunos em relag@o aos recursos tecnologicos
em uso, observa-se que os alunos t€m acesso a dispositivos
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tecnologicos, principalmente smartphones e notebooks,
porém, eles os utilizam predominantemente para fins de lazer,
como redes sociais e jogos.

Assim, a utilizagdo apropriada e equilibrada das
Tecnologias Digitais na sala de aula pode oferecer novas
abordagens metodologicas para os processos de ensino,
especialmente quando os alunos que utilizam esses recursos
estdo cientes de suas capacidades e funcionalidades. De
acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2016), as Tecnologias
Digitais oferecem oportunidades para mudangas no enfoque
pedagogico, permitindo que os alunos assumam um papel de
protagonismo no ambiente escolar.

Nesse contexto, a escola desempenha uma fungéo essencial
ao conectar as tecnologias ao conhecimento, servindo como
mediadora entre professores, alunos e contetdo. Em um
mundo caracterizado por mudangas constantes, as instituigdes
educacionais se tornaram lugares onde as pessoas buscam
desenvolver habilidades em areas especificas do conhecimento,
com o objetivo de melhorar sua qualidade de vida (Kenski,
2009; Oliveira; Carvalho; Kapitango-a-samba, 2019; Silva;
Linhares, 2020).

Para proporcionar uma compreensdo mais completa do
estudo conduzido sobre o uso das Tecnologias Digitais em sala
de aula, os alunos foram questionados se ja haviam utilizado
antes Tecnologias Digitais em situagdo de ensino em sala de
aula.

Ao analisar as respostas dos 13 alunos, constatamos que
apenas um aluno, correspondendo a 8,3% do total, afirmou nao
ter utilizado Tecnologias Digitais em sala de aula. Por outro
lado, os outros 12 alunos, representando 91,7% relataram que
ja utilizaram tecnologia digital durante as aulas.

Os resultados destacam a presencga da tecnologia digital no
processo de constru¢ao de conhecimento e habilidades em sala
de aula, enfatizando a necessidade de integrag@o entre alunos,
professores e essas tecnologicas (Oliveira; Milani junior;
Carvalho, 2020; Oliveira; Carvalho, 2020).

A insercdo da tecnologia digital na sala de aula, seja
por meio de dispositivos, recursos técnicos ou acesso a
informagdes, promove a criagdo de aulas envolventes que
podem facilitar o processo ensino em todos os niveis. Além
disso, essa integracdo pode trazer impactos positivos na
interagdo entre professores ¢ alunos, bem como na mediagdo
do conhecimento, contribuindo para o aprimoramento do
curriculo escolar. Essa insercdo entre tecnologia e escola é
fundamental porque a tecnologia esta presente na sociedade
e tem um papel importante em transformar a forma como
produzimos, consumimos, nos relacionamos e exercemos
nossa cidadania (BNCC, 201; Fuentes, 2012; Oliveira; Souto;
Carvalho, 2018; Peixoto, 2007).

No que concerne a percepcdo dos alunos sobre a
incorporagdo das Tecnologias Digitais na sala de aula, as
respostas foram transcritas exatamente como foram escritas,
sem qualquer correcao gramatical. Nas respostas compiladas,
observamos que os alunos valorizam o uso de Tecnologias
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Digitais em sala de aula. O aluno AS relata que “Eu acho isso
muito importante para no$ adolecentes usar mais tecnologia
em sala de aula”. O aluno A7 ressalta

Para mim, o uso das tecnologias digitais auxilia ainda mais no
aprendizado dos alunos, de uma forma mais dindmica

Além disso, o aluno A8 comenta

E um modo de ensino melhor, e esse ano estamos usando os
macbook para estudar alguns contetidos e eu achei mais fécil
de aprender.

Os alunos expressaram percepcao positiva em relagdo
ao uso das Tecnologias Digitais em sala de aula. Eles
evidenciam beneficios como facilitar a compreensao, tornar
mais interessante e dindmico, além de auxiliar nas atividades
cotidianas. Alguns também destacam que o uso dessas
tecnologias pode ser importante para acompanhar a evolugao
da sociedade atual. De acordo com documentos oficiais
do Governo Federal, os recursos tecnologicos auxiliam
no processo de ensino, sendo consideradas tecnologias
educacionais, que envolvem desde hardware até software,
entre outros recursos, que sdo novos no contexto escolar
(Brasil, 2018).

As tecnologias ja fazem parte da vida dos alunos e da
sociedade em geral, influenciando a maneira como nos
comunicamos € obtemos informacdes. Nesse cendrio, as
para
explorar e desenvolver habilidades de programacgao dos alunos.

Tecnologias Digitais proporcionam oportunidades
Ao resolver problemas utilizando recursos computacionais,
esse tipo de pensamento pode desenvolver habilidades como
criatividade, resolug@o de problemas d trabalho em equipe de
maneira mais eficiente e colaborativo (Resnick et al., 2009;
Calao et al., 2015; Calder, 2010).

Os documentos oficiais do Governo Federal tém
incentivado o desenvolvimento do pensamento computacional
(Brasil, 2017) e a disseminag@o do acesso a internet nas escolas
(Brasil, 2014). Isso demonstra a relevancia do conhecimento
dos professores em relagdo aos recursos disponiveis nessa
area.

Pertinente a essa questdo, um software se refere a uma
sequéncia de instrugdes formuladas para serem interpretadas
por um computador, com o objetivo de executar tarefas
especificas. Adicionalmente, pode ser definido como o
conjunto de programas, dados e diretrizes que supervisionam
dispositivos
computadores, smartphones, tablets e outros dispositivos.
Por sua vez, a programacdo abrange o conjunto de recursos
que capacita os desenvolvedores a criarem e modificar outros
Softwares, fazendo uso de linguagens de programacdo e
ambientes de desenvolvimento integrados. A compreensdo e
aplicacdo destas habilidades de programagao podem contribuir
para a promog¢ao de uma formagdo mais proximo da realidade
tecnoldgica vivenciada no momento (Resnick et al., 2009).

Os Softwares educacionais englobam um conjunto de
recursos informaticos criados com um propdsito especifico

o funcionamento de eletrénicos, como
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de serem empregados em atividades de ensino (Cano, 2001;
Moran, 2013; Oliveira, 2001).

No decorrer do processo de elaboragdo de software de
programacao e objetos digitais de aprendizagem, é importante
considerar a teoria subjacente para assegurar que esses
recursos proporcionem uma experiéncia enriquecedora de
conhecimento ao usuario. Mediante essa abordagem, os
desenvolvedores tém a capacidade de conceber programas
educacionais que se tornem recursos fundamentais para
auxiliar os alunos a compreenderem conteudos de maneira
dinamica, potencializando a atratividade e eficacia do processo
de ensino, por meio de recursos didaticos interativos (Milani
Janior; Carvalho, 2020; Oliveira; Carvalho, 2020; Paiva et al.,
2021).Parte superior do formulario

Nesse sentido, os alunos foram indagados quanto a sua
percepgao acerca das aulas que incorporam Softwares e sobre
a possibilidade de essa abordagem dinamizar as atividades de
ensino. Entre as respostas registradas, destaca-se a percepgao
positiva dos alunos em relacao ao uso de Softwares nas aulas.
O aluno A5 comentou: “sim, melhora muito nas matérias
de Matematica e Ciéncias”. De forma similar, o aluno A7
observou: “sim, pois adquirimos mais conhecimento no
assunto e melhor aprendizado”. Ja o aluno A10 destacou: «sim,
pois ajuda o aluno a se atualizar aos dias de hoje e também ¢
bem mais pratico».

As respostas evidenciam que os alunos reconhecem
as vantagens da utilizacdo de Softwares educacionais em
sala de aula, ressaltando a contribui¢io na compreensio
de matérias como matematica e ciéncias. De fato, o uso de
aplicativos e recursos digitais no ensino de disciplinas como
Quimica, por exemplo, tem o potencial de conferir dinamismo
e interatividade ao processo de aprendizado, resultando em
uma assimilagdo dos conteudos pelos alunos (Vieira et al.,
2019; Pascoin; Carvalho; Souto, 2019; Lopes, 2020; Pascoin;
Carvalho, 2021). De forma similar, no contexto da matematica,
a utilizagdo de Softwares pode facilitar a visualizagdo de
conceitos abstratos, promovendo uma compreensdo mais
concreta e significativa (Cordeiro; Oliveira, 2017).

A visdo dos alunos sobre a aplicagdo de Softwares
educacionais no contexto de ensino e aprendizagem também
coincide com os conceitos apresentados por Bezerra (2021),
que ressalta que a integracdo de Tecnologias Digitais no
ensino possibilita uma maior interatividade com o conteudo
e promove uma abordagem mais participativa por parte dos
alunos. Tal abordagem pode conduzir a uma compreensao
mais profunda, uma vez que os alunos sdo incentivados a
explorar e construir o conhecimento de maneira autonoma e
envolvente.

Além disso, os alunos também enfatizaram que o uso
de Softwares educacionais pode ajudd-los a se manterem
atualizados em relagdo as demandas atuais do mundo. Sousa et
al. (2021) destacam que a utilizagdo de tecnologias no ensino
de Quimica pode promover uma maior aproximagado com o
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contexto atual dos alunos, estabelecendo conexdes entre os
conteudos da disciplina e situa¢des do cotidiano, bem como
questdes socioambientais relevantes. Os referidos resultados
deste estudo mostram a relevancia do uso de tecnologias
educacionais como uma estratégia de ensino na atualidade. Os
Softwares pedagdgicos tém o potencial de tornar os processos
de ensino mais atraente, proporcionando uma interagao
dinamica e envolvente entre professores e alunos, além de
possibilitar que o conhecimento seja transmitido de maneira
mais participativa. Nesse caso, o software Scratch tem sido
apresentado como uma alternativa de recurso metodologico
para as aulas de Ciéncias. O Scratch permite que os alunos,
mesmo sem conhecimentos especificos, desenvolvam
programacoes utilizando blocos semelhantes as pegas de um
quebra-cabega. Essas programacgdes podem contribuir para a
mobilizagao de conhecimento (Resnick et al., 2009).

Os alunos foram entdo convidados a acessar a plataforma
Scratch pelo link https://scratch.mit.edu e realizar o cadastro,
criando um login e uma senha utilizando Chromebooks.
A intencdo desse momento foi preparar os alunos para
desenvolver habilidades e competéncias em programagao,
a fim de compreender o funcionamento da plataforma e
suas contribui¢des na constru¢do de uma Tabela Periodica
Interativa.

Apds o acesso a plataforma, os estudantes realizaram
atividades exploratorias no Software Scratch (Figura 4), a
fim de se familiarizarem com sua funcionalidade. Durante
essa etapa, eles tiveram a oportunidade de experimentar
diversas caracteristicas, incluindo
elementos, interacdes entre personagens, criacdo de planos
de fundo e inser¢ao de elementos pontudveis, entre outros

recursos. Além disso, foram incentivados a criar suas proprias

movimenta¢do de

atividades, explorando livremente o Scratch e descobrindo
mais funcionalidades por conta propria. Essas atividades
permitiram que os alunos interagissem de forma autdnoma
com o Scratch, estimulando sua criatividade e proporcionando
uma experiéncia pratica e envolvente para desenvolver suas
habilidades computacionais e tiveram a oportunidade de
compartilhar suas cria¢des na internet (Cabral, 2015; Bressan;
Amaral, 2015). Veja a Figura 4.

Figura 4 - Construgdo da Tabela Periddica Interativa

Fonte: os autores.
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Por meio da plataforma Scratch (Figura 5), os alunos
construiram uma Tabela Periodica Interativa, com elementos
quimicos e suas propriedades correspondentes. Utilizando
recursos oferecidos pelo Scratch, como personagens para
representar os eclementos, e programaram interagdes para
exibir informagdes especificas de cada elemento ao clicar
sobre ele. Essas informagdes incluiam o simbolo, niimero
atdmico, massa atdmica e outras propriedades relevantes. A
figura a seguir ilustra como ficou a Tabela Periddica Interativa
desenvolvida pelos alunos.

Figura 5 - Construcao da Tabela Periddica Interativa

TABELA PERIODICA INTERATIVA

g
poryr L=} HEEE
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HRRHRELOEEEREE TR,
HORERERENEOgBRL ]

Backpack

Fonte: os autores.

Durante a constru¢do da Tabela Periodica Interativa no
Scratch, os alunos enfrentaram algumas dificuldades no
processo. Uma das principais dificuldades foi em relagdo
a compreensdo e aplicagdo dos conceitos de programagio
necessarios para criar as interagdes e mostrar os dados dos
elementos. A partir do relato de A1, ¢ possivel perceber que
a interface do software pode ser um pouco confusa, exigindo
que se tome cuidado para ndo se perder no processo de criagao
“vec tem que tomar cuidado pq ve pode se perder”. A afirmagao
de A2 ressalta a importancia da organizacdo e planejamento
antes da criagdo do projeto, para evitar surpresas durante a
execucdo “a eu achei que foi fazer os grupo”. Ja A6 destacou
a complexidade dos comandos como um desafio, indicando
que a construg@o do projeto exigiu habilidades técnicas e de
programacao “Toda a complexidade de conseguir montar os
comandos exatos”. Ja A7 teve dificuldade apenas na hora
de encaixar algumas coisas “somente na hora de encaixar
algumas coisas, mas nao foi dificil”.

Contanto, a inexperiéncia dos alunos em lidar com o
software e a programacdo necessaria pode tornar a tarefa
mais desafiadora. No entanto, essa necessidade de ajustar
comandos e revisar procedimentos pode leva-los a refletirem
sobre os obstaculos encontrados, incentivando-os a repensar
os erros e refazer a programagao até alcangarem o objetivo
da atividade (Pinto, 2010; Malan; Leitner, 2007). Sob essa
perspectiva, o que inicialmente poderia ser visto como uma
dificuldade pode ser interpretado como uma caracteristica
desse tipo de atividade de ensino com beneficios.

Além das dificuldades encontradas durante o processo
de construgdo, os alunos também identificaram algumas
facilidades. Durante a atividade de construcdo da tabela
periodica interativa, os alunos compartilharam suas percepgdes

667



sobre as facilidades encontradas. O aluno A1 destacou que uma
facilidade encontrada no software foi a capacidade de mudar
os comandos em tempo real ¢ de forma rapida, permitindo
que eles pudessem corrigir erros de maneira mais eficaz “vc
consegue arrumar os comandos errados a hora que vc quiser”.

A6 mencionou que, uma vez que aprendeu os comandos
repetitivos, a criacdo da tabela periddica interativa se tornou
mais facil “No inicio, foi bem complexo, mas depois que
aprendi se tornou facil, principalmente por causa dos comandos
repetitivos”. Isso demonstra a importancia da repeti¢do e do
comprometimento com as etapas do aprendizado.

A7 destacou a organizag¢do dos comandos de acordo com
sua utilizagdo “os comandos organizados de acordo com a
utilizagdo, fica mais facil de encontrar desse modo”. O que
tornou a busca por solugdes mais facil, ja que a localizacdo de
recursos especificos era agrupada por fungao.

O aluno A10 mencionou a facilidade de uso do Software e
a clareza das explicagdes da professora como pontos positivos
“o meio de programar, pois os comandos sdo faceis de se
usar, € a professora explica muito bem”. Os comandos do
Scratch foram considerados faceis de aprender e utilizar, e
a habilidade da professora em explicar o funcionamento do
Software ajudou os alunos a compreenderem os conceitos
necessarios para a construgao da Tabela Periddica Interativa.

Por fim, o aluno A13 expressou que achou o processo
dindmico e ndo enfrentou dificuldades significativas “olha
eu achei bem dinamico, a professora explicou bem entao nao
achei nada dificio”. Ele destacou que a boa explicagdo da
professora contribuiu para sua compreensdo ¢ para a fluidez
do trabalho no Software Scratch.

Durante a construgdo da Tabela Periddica Interativa
no Scratch, os alunos desenvolveram habilidades de
programacado, como o planejamento e a estruturacdo da logica
por tras das interagdes e informagdes exibidas. Além disso,
eles aprenderam conceitos basicos, como o uso de variaveis
e condicionais. Essa atividade permitiu que os alunos
interagissem com suas proprias criagdes, ampliando sua
compreensdo do contexto historico dos elementos quimicos,
incluindo suas propriedades, caracteristicas, aplica¢des
e historia. No geral, essa constru¢cdo proporcionou uma
experiéncia educacional enriquecedora ao integrar conceitos
de quimica e programagdo de forma interativa, permitindo
aos alunos aprofundarem seu conhecimento em quimica e
desenvolver habilidades essenciais de programacgao.

A integragdo do Scratch como recurso de ensino
proporcionou  aos
possiblidades de desenvolverem sua criatividade de forma
ativa, explorando diferentes elementos e combinagdes para
criar animagdes interativas que expressassem suas ideias.

alunos algumas potencialidades e

A interatividade desempenhou um papel fundamental nesse
processo, permitindo que os alunos experimentassem e
explorassem a interagdo entre os elementos de suas animagdes
(Milani Janior; Carvalho, 2020; Oliveira; Carvalho, 2020;
Paiva et al., 2021).
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O engajamento gerado entre os alunos com a
programacao no Software Scratch foi evidente nas percepgdes
compartilhadas pelos alunos A6 e A7 durante a roda de
conversas sobre as atividades mais apreciadas nos encontros
da sequéncia didatica.
gostei muito da experiencia de programacao, foi divertido e
em nenhum momento entediante. No comego foi um tanto
quanto complexo, até que ficou mais facil e mais pratico. Eum
otimo jeito de estudar a tabela de forma leve e descontraida.
(A6 - RC 19/04/2023)
Foi uma experiéncia muito boa, aprendemos a como mexer
no Scratch e aprendemos um pouco de programacdo! Foi
muito divertido e interessante, e espero fazer isso mais vezes.
(A7-RC 19/04/2023).

Essas declara¢des demonstraram aprego pela experiéncia
de programacao, ressaltando a leveza e o aspecto divertido
ao estudar a Tabela Periddica. Os recursos oferecidos pelo
Scratch, como animagdo, personagens, cenarios, blocos
de programacdo e interatividade, despertaram o interesse
dos alunos. O aluno Al relatou: “Com o Scratch eu aprendi
diversas maneiras de interagir com ele, como apreender a
copiar e colar, a montar e construir”. Ja o aluno A2 “Amei
essas duas aulas, aprendi codigos, interagdes, copiar e colar
as imagens, etc”.

Esse engajamento vai ao encontro a argumentos como de
Pinto (2010), Calao, Moreno-Leon, Correa & Robles (2015)
e Silva et al. (2016), que apontam que o uso do Scratch
ndo apenas envolve os alunos nas atividades, mas também
0s capacita a criar seus proprios mundos, estimulando a
imaginacdo. Os relatos dos alunos, como os de A4 ¢ A9,
complementaram essas percepcdes. O A4 partilhou: “eu
aprendi a usar o Scratch, como funciona os comandos, aprendi
mais sobre os elementos quimicos e a usar sons e criar coisas
novas”. O A9 expressou seu entusiasmo: “eu gostei dos dois
encontros bastante mesmo, eu gostei bastante de programar a
Tabela Periddica”.

O excerto de A4, ao enfatizar a possibilidade de “criar
coisas novas”, nos da indicios de que o Scratch promoveu
o desenvolvimento de autonomia de pensamento e criativa
do usuario, além de estimular a criatividade para criagdo de
objetos digitais. Além disso, o ato de programar e trabalhar
em equipe durante os encontros da sequéncia didatica
teve impactos positivos, permitindo uma troca de ideias
interessantes e apoiando a autonomia criativa para discussao
e consolidag@o dos conhecimentos (Correia, 2013; Tarouco et
al., 2014).

Além de favorecer a criatividade, o Scratch também
promoveu a colaboragdo e a socializagdo entre os alunos e
durante as discussdes sobre as fungdes especificas utilizadas
em suas animacgdes, eles compartilharam ideias, trocaram
conhecimentos e apoiaram uns aos oOutros No processo
de ensino. A auséncia de hierarquia ¢ a responsabilidade
coletiva pelo resultado final foram evidenciadas no ambiente
descontraido e amistoso estabelecido nas atividades (Damiani,
2008).
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Dessa forma, a interatividade no Scratch proporcionou nao
apenas um ambiente estimulante e envolvente, mas também
promoveu o desenvolvimento de habilidades como autonomia
de pensamento, criatividade, colaboracdo, socializagdo e
potencialidades. Por meio da interacdo com o Software, os
alunos puderam explorar diversas possibilidades, expressar
suas ideias e consolidar seu conhecimento de forma pratica.

3 Conclusao

As percepcdes dos alunos em relagdo a incorporacdo
das Tecnologias Digitais no ambiente da sala de aula foram
predominantemente positivas. Eles reconheceram que a
utilizagdo de Softwares educacionais, como o Scratch, pode
trazer dinamismo e atratividade aos processos de ensino e
aprendizagem. Além disso, destacaram a importancia desses
recursos para a compreensao de matérias complexas, incluindo
a Quimica, e também como uma maneira de se manterem
alinhados com as demandas atuais do mundo.

A atividade pratica de constru¢do de uma Tabela Periddica
Interativa no software Scratch trouxe desafios, como a
compreensio dos conceitos de programagao e a complexidade
dos comandos. No entanto, esses obstaculos também foram
acompanhados por facilidades, como a capacidade de ajustar
comandos em tempo real e a organizagdo intuitiva dos recursos
na plataforma. Essa experiéncia ndo apenas desenvolveu
habilidades de programagdo, mas também proporcionou uma
integragdo envolvente de conceitos de quimica de maneira
préatica e Interativa.

A utilizagdo do Scratch como um recurso de ensino da
tabela periddica demonstrou ser uma abordagem importante
para promover a criatividade, a autonomia e as habilidades
logicas dos alunos. Integrar tecnologias educacionais dessa
forma pode transformar o ambiente de ensino, tornando-o mais
engajador e participativo incentivando os alunos a explorarem
conceitos complexos por meio da experimentagdo, além do
que, também promove o desenvolvimento do pensamento
computacional.

Portanto, este estudo demonstrou as amplas possibilidades
e potencialidades Tecnologias Digitais,
especialmente do software de programacao Scratch, como um

do wuso das

recurso poderoso para melhorar a experiéncia de ensino da
Tabela Periddica. Ao proporcionar um ambiente interativo,
dinamico e envolvente, as Tecnologias Digitais podem elevar
o nivel de compreensao e interesse dos alunos, preparando-os
para os desafios do mundo contemporaneo.
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