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JOGOS SOBRE SUSTENTABILIDADE DESENVOLVIDOS COM O SCRATCH
Vivéncias Sustentaveis
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Resumo: Apresentar jogos com a tematica sustentabilidade que podem ser desenvolvidos pelos alunos, por meio
do recurso o Scratch, é o tema desse artigo. A reunido entre Literacia Digital e das ideias construcionistas pode
gerar um ambiente propicio para aproveitar as varias oportunidades que as ferramentas tecnoldgicas
proporcionam em varias situacBes, inclusive no ambito da educacdo, em especial, a com a tematica
sustentabilidade, foco deste artigo. Defendemos que as escolas necessitam ser ambientes que ajudem a preparar
0s jovens para um mundo que esta em constante transformagéo.

Palavras Chaves: Sustentabilidade. Jogos. Scratch. Construcionismo. Literacia Digital

Introducéo

A sustentabilidade, como um tema transversal previsto em documentos oficiais, € um
tema recorrente a ser trabalhado em sala de aula e que apresenta uma grande importancia
devido ao impacto que exerce na formacdo social do individuo e sua contribuicdo em
sociedade. Aliar este tema ao trabalho com tecnologias digitais possibilita ao professor reunir

diferentes conhecimentos em uma mesma semantica construtora.

Este artigo vem a destacar a importancia dos alunos construirem seus proprios jogos,
associados a tematica sustentabilidade, como uma forma de leva-los a refletir sobre seu meio
social e o0 impacto que suas acdes presentes e futuras podem ter sobre este meio. Destacamos
o software Scratch como uma possibilidade de os alunos desenvolverem seus proprios jogos,
que posteriormente podem ser socializados com seus pares, segundo perspectivas

construcionistas.

1 Mestre em Ensino de Ciéncias e Matematica — PPGECIM — ULBRA/Canoas —
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Referencial teodrico

Os jogos aqui destacados se baseiam nas ideias de Papert (1994) sobre o
Construcionismo. Estas ideias podem ser consideradas uma estratégia para a educacdo que
tem como um dos seus focos centrais a utilizacdo das tecnologias em sala de aula. Dessa
forma, o desenvolvimento cognitivo é um processo ativo de construcdo e reconstrucdo de
estruturas mentais, no qual o aluno participa ativamente no desenvolvimento de projetos.

Para Maltempi (2004), o Construcionismo pode ser entendido como a relacdo entre
projetar algo e aprender em um processo de construcdo de aprendizagem, sendo essa uma das
principais missivas. O projetar parte de um problema de interesse do aluno e depende de
quem o estd projetando, podendo tomar diversos caminhos para a resolu¢do. Com
caracteristicas interdisciplinares, ndo existe o certo ou o errado, apenas caminhos ou tentativas
diferentes para resolver uma situacdo-problema.

Maltempi (2004), inspirado nas ideias de Papert (1986), apresentou cinco dimensdes
abrangidas por um ambiente educacional de base construcionista, a saber: dimensdes
pragmatica, sintdnica, sintatica, semantica e social. A primeira dimensdo descrita por esse
autor € a pragmatica, em que o aluno necessita aprender e construir algo que possa ser
compartilhado com outras pessoas. A troca de ideias sobre esse resultado impulsiona o aluno
a repensar seus conceitos e a conhecer mais. Isso seria adicionar uma dimensdo pragmatica ao
ambiente escolar.

Na dimenséo sintonica, o aluno assume papel central ao ter a oportunidade de escolher
0 tema do projeto a ser organizado, aumentando as chances de que exista a identificacdo entre
0 projeto e quem o desenvolve. A dimensdo sintatica aborda a existéncia de materiais
acessiveis que ndo requerem pre-requisitos para serem utilizados e uma grande gama de
possibilidades para serem desenvolvidas a partir dele. Assim, o aluno progride na
manipulagdo dos materiais conforme seu desenvolvimento cognitivo e necessidade de
utilizacéo.

A dimensdo semantica é a importancia de o aluno utilizar elementos que tenham
sentido e significado, para, através da manipulacdo e da construcdo, descobrir novos
conceitos. E, para a dimensdo social, a preocupacdo € que o projeto desenvolvido tenha a
relagdo com o individuo e com a cultura da qual ele € integrante.

O trabalho construcionista pode acontecer de diversas formas, utilizando apenas papel
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e caneta, com material concreto ou com o computador. Porém, acreditamos que o Ultimo

oferece uma grande gama de possibilidades para o processo de construgdo. No processo de
desenvolvimento de um projeto, Maltempi (2004) fala que o projetista, neste momento
representado pelo aluno, faz a descricdo de seu trabalho ao concretizar as ideias no
computador por meio de uma programacao. O computador executa as linhas de comando e
fornece uma resposta que seria o resultado do que foi descrito. Apos, devemos refletir sobre o
que foi desenvolvido e ver se o resultado gerado realmente € relevante e se soluciona a
situacdo-problema.

Maltempi (2004, p.273) diz que “[...] a programagdo ¢ singular, pois a execugdo do
computador oferece um feedback imediato e fiel, desprovido de qualquer interferéncia
intelectual ou emocional”. Porém, ainda é importante buscar feedback com outras pessoas:
colegas, professores e comunidade em geral. Essas ideias contribuiram em nossa dissertacéo
para 0 desenvolvimento e estrutura utilizada em nossa metodologia, ao considerar o aluno
como um individuo central em sua aprendizagem. Pensamos que, ao possibilitar aos alunos
construirem jogos que sdo baseados em aspectos que Ihe sdo interessantes e ao vivenciarem
esse processo de forma pessoal, os educandos podem vir a construir concepgoes e conceitos.

Partindo destas premissas desenvolveu-se a atividade que se segue com o0 objetivo
pedagdgico principal de desenvolver nos alunos a consciéncia ambiental como um contetdo
transversal previsto nas Bases Curriculares Nacionais e desenvolver, simultaneamente a
Literacia Digital do individuo.

Martin (2006) determinava que na Literacia Digital o individuo seria capaz de
realizar exercicios digitais em contextos concretos na aprendizagem, no trabalho e em
sociedade e, por isso, a Literacia muda de acordo com as vivéncias pessoais, tornando-se um
processo continuo. Esse autor também defende que a Literacia compde aspectos mais amplos
do que uma literacia tecnoldgica (saber lidar com a tecnologia) e, portanto, inclui elementos
relacionados a outras literacias, como a literacia em leitura®,

Outro aspecto trazido por Martin (2006) é que a Literacia Digital abrange a
consciéncia, atitude e capacidade dos individuos de utilizar adequadamente ferramentas e

facilidades digitais para identificar, acessar, gerenciar, integrar, avaliar, analisar e sintetizar

3 Segundo Willms (2003), no estudo PISA, a literacia de leitura foi definida como a capacidade de cada individuo
compreender, usar textos escritos e refletir sobre eles, de modo a atingir os seus objetivos, a desenvolver os
seus proprios conhecimentos e potencialidades e a participar ativamente na sociedade.
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recursos digitais, construir novos conhecimentos, criar expressdes de midia e se comunicar

com 0s outros, no contexto de situagdes especiais de vida, a fim de permitir uma situacéo
social construtiva. De modo similar, Bawden (2008) aponta que, na Literacia Digital, pode
haver a inter-relacdo entre conjuntos de habilidades. Ainda sendo possivel produzir listas de
componentes da Literacia Digital, ndo € sensato tentar reduzi-la a um ndmero finito de etapas
lineares. Para 0 mesmo autor, a Literacia Digital se compde de um processo, sendo que a
atualizagdo das compreensdes e das habilidades consideradas é necessaria, conforme as
circunstancias individuais mudem e as tecnologias evoluam também.

Martin (2008) informa que a Literacia Digital envolve ser capaz de realizar acdes
bem sucedidas digitalmente no cotidiano do trabalho, da aprendizagem e do lazer. Portanto,
ela varia de acordo com a situacdo de vida particular do individuo e, também, pode ser um
processo ao longo da vida em curso.

Para Bawden (2001), literacia € um termo traduzido do inglés “literacy”, que
também pode corresponder a letramento ou a alfabetizacdo. Porém, no contexto educacional,
essas palavras possuem significados distintos, embora estejam relacionadas com aspectos
simbdlicos de construgdo e representacdo do conhecimento. Rosado e Bélisle (2006) apontam
que termos como literacia digital, literacia de midias, literacia da informacdo, literacia de
TIC* e e-literacy eram utilizadas como sinénimos no sentido de formar alunos proficientes no
uso das tecnologias que tém o ensino como uma base para a sociedade do conhecimento e o
desenvolvimento de cidaddos que s&o criativos, confiantes e empreendedores.

Rosado e Bélisle (2006) abordam, ainda, cinco componentes que formam um grupo
basico de habilidades para o desenvolvimento da literacia e estdo organizados em crescente de
complexidade cognitiva:

e Acessar - conhecer e saber como coletar e / ou recuperar informagoes.

e Gerenciar - aplicacdo de um regime de organizagéo ou classificagdo existente.

e Integrar - interpretar e representar a informacéo. Trata-se de resumir, comparando e
contrastando.

e Avaliar - fazer julgamentos sobre a qualidade, a relevancia, utilidade ou a eficiéncia

da informacéo.

4 Literacia de tecnologias de informacg3do e comunicac3o.
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e Criar — desenvolver informacdes, gerando, adaptando e aplicando. E o projetar,

inventar, ou a autoria de informacdes.

Jenkins et al. (2009), assim como Rosado e Belisle (2006), apresentaram uma lista de
habilidades que podem ser desenvolvidas e que levam a Literacia Digital. Dentre as
habilidades mencionadas por Jenkins et al. (2009) estdo: o jogar, o desempenho, a simulacéo,
a apropriacdo, a multitarefa, a cognicdo distribuida, a inteligéncia coletiva, a navegacéo
transmidia, o networking, a negociacao e o julgamento. Essas habilidades serdo descritas nas
préximas segdes.

Na especificidade do contexto escolar, Jenkins et al. (2009) trazem a concepc¢éo de
Literacia Digital, refletindo como auxiliar o aluno a desenvolvé-la. Escolhemos esses autores
em razdo de suas ideias ndo contemplarem apenas uma reflexdo ao acesso tecnologico do
individuo as TD, mas, sim, por abordarem o desenvolvimento de perspectivas culturais e
sociais de forma participativa em comunh&o as tecnologias no ambito educacional.

Um dos diferenciais que consideramos importante destacar é o posicionamento dos
autores quanto a producdo do aluno. Segundo Jenkins et al. (2009), os alunos passam por
processos diferentes que respeitam sua individualidade, por isso as contribuicfes realizadas
por esses também sdo diferentes. A escola passa a ter um papel de instituir uma cultura de
empatia, de forma que todos sdo livres para contribuir, por isso essa producdo deve ser
devidamente valorizada pelos pares. Essa liberdade oferecida pelo posicionamento dos
autores pode levar os educandos a buscarem mais conhecimentos sobre aspectos que lhe sdo
interessantes no ambito escolar, destacado por eles em suas habilidades. Gostariamos de
evidenciar que essa € a principal conexdo desses autores com nossa pesquisa.

Os autores apresentam que as criangcas e jovens vém desenvolvendo certas
habilidades por conta propria por meio da interacio com as midias e que elas sdo
desconsideradas pelo ambito educacional. Para que isso ndo aconteca, o autor defende a
existéncia de uma intervencdo pedagdgica e politica na busca da valorizacdo dessas
habilidades pela escola, destacando que devemos “[...] preparar os jovens para seus papéis
cada vez mais publicos como produtores de midias e participantes da
comunidade”(JENKINS et al., 2009, p.14, traducio nossa).

5“[...] prepare young people for their increasingly public roles as media makers and community participants”.

TIC Vivéncias Sustentaveis 5



AN 3 i
“3 )":" O ENCONTRO DE CIENCIAS EM EDUCACAO
o 515
"~=“4‘).,‘ e PARA A SUSTENTABILIDADE
XA ey 12 a 14 de setembro de 2018 ULBRA Canoas

Sustentabilidade em sala de aula

Existem diferentes ferramentas que possibilitam trabalhar a sustentabilidade em sala
de aula para a confeccdo de jogos e simulagdes, destacamos neste artigo a linguagem de
programacédo chamada Scratch.

O Scratch é um software desenvolvido pelo grupo Lifelong Kindergarten, no Media
Lab do Massachusetts Institute of Technology® (MIT). Ele foi projetado, segundo Lifelong
Kindergarten Group (2011), especialmente para ser utilizado com idades entre oito e 16 anos.
Porém, ele pode ser usado por pessoas de todas as idades.

Segundo o Lifelong Kindergarten Group (2011), o Scratch se utiliza de uma interface
gréfica que permite que programas sejam desenvolvidos como blocos de encaixar, lembrando
o0 brinquedo Lego. Esse software ndo exige o conhecimento inicial referente a programacao,
por isso pode ser utilizado para desenvolver tematicas como a sustentabilidade.

Cada bloco de encaixar contém um comando diferente que pode ser unido livremente,
com o objetivo de trabalhar com diferentes midias como som e imagens. Cabe destacarmos
também que ele oferece a op¢do Portugués, facilitando a sua utilizacdo por parte do aluno.

Sua interface é composta por trés principais areas, como vemos na Figura 1, destacada
pela pesquisadora. Temos a area formada pelos blocos de comando, a area de comando, na
qual os blocos de comando sdo arrastados e conectados, € a tela que é a interface na qual é

possivel visualizar as criacoes.

8 Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
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Figura 1 — Visualizagdo do Scratch
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Fonte: https://scratch.mit.edu/

Destacamos a importancia dos alunos desenvolverem seus jogos de modo que,

seguindo as ideias construcionistas, 0s mesmos se envolvam o que é discutido e construido,

para posteriormente poderem socializar com seus pares. Esta vivéncia proporciona a

oportunidade de trabalhar o desenvolvimento l6gico, destaque ao utilizar ferramentas como o

Scratch, enquanto que aprimora conceitos relativos a sustentabilidade.

Destacamos, a seguir dois jogos que foram criados utilizando a temaética anterior. O

primeiro jogo foi um um quizz com perguntas relacionadas a sustentabilidade, como vemos na

Figura 1.
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Figura 1 — Sustentabilidade

Onde devemos
jogar lixo? a) na
lixeira; b) no chao;
c) no corrego; d) na
floresta.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/157288703/#fullscreen

Este jogo aborda questdes como reciclagem, poluicdo e principios sustentaveis, como

uma forma de levar o jogador a refletir e até pesquisar por respostas corretas.

Outro jogo desenvolvido por um aluno foi “Recicle! Vamos ajudar o PLANETA! ;) —
Maratona”, como podemos ver na Figura 2, a proposta deste jogo é que o jogador separe 0
lixo até as lixeiras corretas, de modo a fazer a separacdo do mesmo enquanto ensina o lugar
correto do lixo e sua respectiva cor de lixeira para a reciclagem. Como o jogador coloca o lixo

na lixeira correta, adiciona um a contagem de pontos.

TIC Vivéncias Sustentaveis 8
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Figura 2 — Recicle! Vamos ajudar o PLANETA! ;) — Maratona

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/176820662/#fullscreen

Considerac0es Finais

Apresentamos neste artigo algumas possibilidades de jogos que podem ser
desenvolvidos utilizando a ferramenta Scratch com o objetivo de conhecer, refletir e explorar
0 tema sustentabilidade em sala de aula.

Destacamos o Scratch, por ser uma ferramenta de programacdo que auxilia o
desenvolvimento do raciocinio l6gico por meio da resolucdo de problemas, tendo suporte para
ser executado em diferentes sistemas operacionais, de maneira offline e com o idioma

portugués.

Destacamos a importancia de os alunos desenvolverem 0s jogos segundo seus
interesses, pois esta pode ser uma forma ludica de desenvolver conhecimentos enquanto que
se utiliza de ideias construcionistas como a relacdo entre projetar o jogo e aprender em um
processo de construcdo de conhecimentos. O desenvolver do referido jogo apresenta-se como

uma forma de resolucdo de uma proposta sustentavel.
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