S XXII SALAO DE INICIACAD
CIENTIFICA E TEGNOLOGICA

A UTILIZACAO DO SOFTWARE SCRATCH PARA A APRENDIZAGEM DOS

EXPOULBRAZ016

CONECTANDO VOCE AO MUNDO

: ¥ SN
A ® i com&ammo
%" T alem

SAULBRN

CAMPUS CANOAS

CONCEITOS DE CINEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

S
INTRODUCAO

No trabalho, é descrito como utilizar o software Scratch
para uma aprendizagem/ensino de conceitos de cinematica
e, como decorréncia, introduzir programacao no ensino
fundamental. Como, no Brasil, o ensino de Fisica é
predominantemente desenvolvido a partir do ensino
médio, o aprendizado de Fisica no ensino fundamental,
acaba ficando abandonado e este trabalho é uma tentativa
de discutir atividades que podem ser realizados ja neste
nivel de ensino. As atividades foram desenvolvidas dentro
do projeto do PIBID de Fisica da Universidade Luterana do
Brasil.

OBJETIVOS

O presente trabalho tem como objetivo descrever a possivel
combinacao de programacao (introdutoria) 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 simulacOoes e animacoes
realizadas no software Scratch. Buscamos utilizar as
atividades envolvendo simulacdes e criacoes no software,
como ambiente de aprendizado para o ensino dos conceitos
de Cinematica e programacao. 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.

METODOLOGIA

O projeto consistiu na criacao de atividades computacionais
abordando conceitos de cinematica, como movimentos
(horizontal, vertical e obliquo), lancamentos de projéteis e
angulos de lancamento, construidas pelos estudantes
através do software Scratch. Também foram utilizadas,
atividades ludicas, onde os alunos participaram de
brincadeiras, como lancamento de objetos (com intuito de
acertar um alvo), corridas (trabalhando distancia e tempo)
e movimentos (horizontal, vertical e obliquo), no qual
demostravam as trajetorias e forca da gravidade. Apds o
encerramento das atividades, foram realizadas entrevistas
com os alunos.

RESULTADOS

Para analisar os resultados, entrevistamos seis estudantes
apos a atividade e gravamos estas entrevistas, realizando
também uma analise do discurso verbal e gestual.
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O uso do Scratch integrado com propostas de educacao 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 programacao
que, apos internalizada, torna-se uma ferramenta poderosa
que permite-o desenvolver uma atividade de modelagem
(Esquembre, 2001). A sequéncia de figuras abaixo mostra o
discurso gestual dos estudantes, indicando conceitos de
fisica que foram assimilados de forma imagistica.

Figura 1 - Da direita para esquerda, com o braco direito e a palma da mao voltada para baixo, realiza um
movimento em forma de arco (parabola), para frente (lado direito) e para baixo, demonstrando o
movimento obliquo.

Figura 2 - Movimenta a mao esquerda para cima e para baixo, com a palma da mao para baixo,
demonstrando a variacdo dos angulos de langamento.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a analise dos resultados percebemos que o
aprendizado de linguagem de programacao, via Scratch,
contribui nao 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 bem como
gravidade. As analises mostraram que a construcao de
jogos e/ou simulacoes 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.
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