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Resumo

A robética educacional tem grande potencial no aprendizado dos alunos em diferentes areas do conhecimento.
Entretanto, os ambientes escolares ndo conseguem acompanhar os avangos tecnoldgicos que vao desde a
interacdo com os alunos a alfabetizagdo tecnolégica dos professores. Dessa forma, foi elaborada uma oficina
no Museu Ciéncia e Vida, localizado na cidade de Duque de Caxias, RJ, utilizando softwares que podem ser
associados aos contetdos cientificos, motivando a aprendizagem dos alunos. A atividade teve a intencéo de
destacar a conservacdo do boto-cinza na Baia de Guanabara, tendo como publico-alvo professores e
licenciandos de diversas areas do conhecimento, aproximando-os das tematicas ambientais e da utilizacdo de
uma ferramenta tecnoldgica. A oficina foi estruturada em duas partes: tedrica: para abordar a tematica da Baia

de Guanabara e as espécies que habitam nela; e pratica: com a utilizacdo de dois softwares de simulacéo livres
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e disponiveis em formatos on-line como o MakeCode micro:bit e o Tinkercad Circuitos, e o software Scratch
Jr, que elabora jogos com a programacao em blocos. Durante a atividade, foram enviados formulérios com
perguntas referentes ao tema, para entender a percepgao dos participantes em relagdo a Baia de Guanabara e
ao seu ecossistema, e a robdtica. Os dados desses formularios foram analisados de acordo com a analise de
conteudo proposto por Bardin, e nas respostas dos 22 participantes, apontaram que recursos tecnoldgicos séo
tudo o que pode ser criado com sinais eletrénicos ou manuseio humano, e a robotica é vista como uma
ferramenta de aprendizado em sala de aula. Observamos a necessidade de oferecer mais informacg6es sobre
novas estratégias de ensino, como cursos que aproximem os docentes da tecnologia, destacando a importancia
das oficinas em museus e centros de ciéncias, para ampliar a formag&o docente.

Palavras-chave: Robotica Educacional. Museu Ciéncia e Vida. Divulgagéo Cientifica.

Abstract

Educational robotics has great potential in student learning across different areas of knowledge. However,
school environments are often unable to keep up with technological advancements, which range from student
interaction to the technological literacy of teachers. With this in mind, a workshop was developed at the Ciéncia
e Vida Museum, located in the city of Duque de Caxias, RJ, using software that can be integrated with scientific
content to motivate student learning. The activity aimed to highlight the conservation of the Guiana dolphin
(boto-cinza) in Guanabara Bay, targeting teachers and undergraduate teaching students from various fields of
knowledge, bringing them closer to environmental topics and the use of a technological tool. The workshop
was structured in two parts: a theoretical part, to address the topic of Guanabara Bay and the species that inhabit
it; and a practical part, using two free, online simulation software tools — MakeCode micro:bit and Tinkercad
Circuits — as well as Scratch Jr, which creates games using block-based programming. During the activity,
forms with questions related to the theme were sent out to understand participants’ perceptions regarding
Guanabara Bay, its ecosystem, and robotics. The data from these forms were analyzed using Bardin’s content
analysis methodology. Among the responses from 22 participants, it was found that technological resources
were perceived as anything that could be created with electronic signals or human manipulation, and robotics
was seen as a learning tool in the classroom. We observed the need to provide more information on new
teaching strategies, such as courses that bring educators closer to technology, emphasizing the importance of
workshops in museums and science centers to enhance teacher education.

Keywords: Educational Robotics. Science and Life Museum. Scientific divulgation.
Resumem

La robdtica educativa tiene un gran potencial en el aprendizaje de los estudiantes en diferentes areas del

conocimiento. Sin embargo, los entornos escolares no logran seguir el ritmo de los avances tecnoldgicos, que
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van desde la interaccion con los estudiantes hasta la alfabetizacion tecnoldgica de los docentes. Con este
proposito, se desarroll6 un taller en el Museo Ciencia y Vida, ubicado en la ciudad de Duque de Caxias, RJ,
utilizando software que puede asociarse con contenidos cientificos, motivando asi el aprendizaje de los
estudiantes. La actividad tuvo como objetivo destacar la conservacion del delfin gris (boto-cinza) en la Bahia
de Guanabara, teniendo como publico objetivo a docentes y estudiantes de licenciatura de diversas areas del
conocimiento, acercandolos a las tematicas ambientales y al uso de una herramienta tecnolégica. El taller se
estructurd en dos partes: una parte tedrica, para abordar la temética de la Bahia de Guanabara y las especies
gue la habitan; y una parte préactica, con la utilizacion de dos programas de simulacion gratuitos y disponibles
en linea, como MakeCode micro:bit y Tinkercad Circuitos, ademas del software Scratch Jr, que permite
desarrollar juegos mediante la programacion por bloques. Durante la actividad, se enviaron formularios con
preguntas relacionadas con el tema, para entender la percepcion de los participantes en relacién con la Bahia
de Guanabara, su ecosistema y la robotica. Los datos de estos formularios fueron analizados segun el analisis
de contenido propuesto por Bardin, y en las respuestas de los 22 participantes se observo que los recursos
tecnologicos fueron entendidos como todo aquello que puede ser creado con sefiales electronicas o
manipulacién humana, y que la robética es vista como una herramienta de aprendizaje en el aula. Se observo
la necesidad de ofrecer mas informacién sobre nuevas estrategias de ensefianza, como cursos que acerquen a
los docentes a la tecnologia, destacando la importancia de los talleres en museos y centros de ciencia para
ampliar la formacién docente.

Palabras-clave: Robdtica Educativa. Museo de la Ciencia y la Vida. Difusion cientifica.

INTRODUCAO

A utilizacdo da Robotica Educacional como ferramenta no Ensino de Ciéncias promovendo
a Educacdo Ambiental, se torna um atrativo para que professores e licenciandos possam ser
sensibilizados em relacdo as tematicas adotadas. Tal uso permite criar mecanismos que favorecam o

desenvolvimento do pensamento critico e oportunidades de melhor colaborar com a educagéo.

No entanto, sabemos que as escolas ndo possuem a capacidade de acompanhar os avangos
tecnoldgicos, de acordo com Lucena (2016), essas dificuldades vao desde a infraestrutura fisica da
escola, gestdo, curriculos, até formas de interacdo com o aluno e a alfabetizagcdo tecnoldgica do

professor.

A instrumentalizacdo da educacdo com recursos que possuem objetivos didaticos, que sejam

atraentes aos alunos, como: jogos educacionais em formato digital, surgem como potenciais

Impacto, n. 4, janeiro/dezembro, 2025, e86672, p. 1-19 « DOI: 10.12957/impact0.2025.86672 3



AV VAV VAV VA7V VAV NA) AV A5V AV A

O uso do Scratch como ferramenta tecnoldgica para o Ensino de Ciéncias A
A

Muniz, Martins, Pinto

ferramentas, que possibilitam a superacdo deste quadro (Paz; Cox, 2018). Segundo Cox e

Bittencourt:

Um jogo digital educacional pode ser entendido como um software que tem bem
definidos objetivos proprios de educagdo: motiva os alunos para os estudos, promove
a aprendizagem; isto por meio de atividades de diversdo, ou seja, prazerosas e
desafiadoras (Cox; Bittencourt, 2017, p. 17).

Corroborando com os autores, entendemos que a associacdo de softwares que podem ser
direcionados a contetdos cientificos pode contribuir para uma maior motivacéo e a aprendizagem
dos alunos. Desta forma, foi realizada uma atividade pratica envolvendo o software Scratch Jr
direcionado para conceitos relacionados a Educacdo Ambiental, focado na conservacéo do boto-cinza
por meio da criacdo de um cenario interativo e a simulacdo da ecolocalizacdo deste animal em seu
habitat utilizando a ferramenta Tinkercad que contém a simulagdo da placa micro:bit7 e o sensor HC-
SR04,

O programa Scratch Jr € um software ou aplicativo livre, que proporciona um ambiente de
programacao visual, multimidia e interatividade que contribui na construcdo do imaginar, criar,
praticar, compartilhar e refletir conhecimentos. Através dele, pode-se criar histérias e jogos
interativos por meio da programacao em blocos, que sdo 0os comandos atribuidos aos personagens ou

objetos que exercerdo a acdo (Resnick, 2007).

A elaboracdo desta atividade direcionada para professores e licenciandos tém como principal
objetivo incentivar a conservacao do boto-cinza e da Baia de Guanabara (BG) em sala de aula ou em
espacos nao formais, mostrando possibilidades de utilizar artefatos robéticos para trabalhar esse
tema. O cenério interativo foi produzido pelos préprios participantes no software Scratch Jr por meio
eletronico. Esta atividade foi realizada em formato de oficina com a implementacdo da Robotica
Educacional, que tinha como objetivo destacar a importancia da Baia de Guanabara juntamente com

sua fauna e flora.

A relacdo boto-cinza e a Baia de Guanabara é pouco apresentada nas discussdes de Educacao
Ambiental em salas de aula fluminense, como tantos outros temas relacionados a ambientes marinhos
e costeiros; uma razdo para essa questdo é a falta desse debate na formagdo docente (UNESCO,
2020).

Por conta das condigdes sanitarias impostas pela pandemia da Sars Cov-2, esta atividade foi

apresentada de forma virtual nas acbes desenvolvidas para professores do educativo do Museu
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Ciéncia e Vidal. O museu fica localizado na cidade de Duque de Caxias localizada em torno da Baia

de Guanabara, um dos municipios da Baixada Fluminense.
Boto-cinza (Sotalia guianensis) e a Baia de Guanabara

O boto-cinza, conhecido cientificamente como Sotalia guianensis e que também pode ser
chamado de golfinho, possui as seguintes caracteristicas: coloracdo cinzenta no dorso, e no ventre a
coloracdo varia de rosada ou esbranquicada; os filhotes apresentam coloracdo rosada, que se
diferencia com a idade do individuo e condi¢cBes ambientais que ele se encontra (Rautenberg;
Monteiro-Filho, 2008). Esta espécie apresenta habito costeiro, frequentando baias, enseadas e
estuérios. Sua distribuicdo é aparentemente continua no Oceano Atlantico Oriental, desde Honduras,

na América Central, até Floriandpolis, sul do Brasil, na América do Sul (Da Silva; Best, 1996).

Ao longo da sua distribuicdo, algumas populagdes séo consideradas residentes (Flores, 1999).
Uma dessas populac@es residentes habita a Baia de Guanabara, local onde a espécie pode ser avistada
0 ano inteiro (Azevedo et al., 2004). Devido ao seu habitat costeiro, o animal é suscetivel a diversas
ameacas causadas principalmente por acdes antropicas. Dentre essas acdes pode-se destacar o
aumento do trafego de embarcacgdes, a construcdo de grandes portos, e a exposi¢cdo dos animais a

poluicdo quimica e sonora (Rosso-Santos; Wedekin; Monteiro-Filho, 2010).

A Baia de Guanabara (BG), localizada no Estado do Rio de Janeiro, com uma area de 384
kmz?, sofre constantemente com esse tipo de poluicdo, que se intensificou ao longo do século XX. Os
problemas que vém se acumulando ao longo do tempo séo referidos aos portos e diversos estaleiros,
localizados no entorno da baia, além de vérias oficinas clandestinas; ao assoreamento dos rios e a
ocupacdo desordenada dos 16 municipios que a circundam, ocasionando aumento do lixo e despejo
irregular do esgoto doméstico (Feres, 2014).

A Baia de Guanabara é a &rea mais degradada da distribuigdo dos botos-cinza (Lailson-Brito,
2007). Em meados da década de 1980, havia aproximadamente 400 individuos vivendo no local, e
hoje ha menos de 30. Por terem grande fidelidade de sitio, sofrem constantemente com os problemas

presentes na BG, como a perda de habitat, pesca acidental e polui¢do quimica e sonora, com destaque

! https://www.cecierj.edu.br/divulgacao-cientifica/museu-ciencia-e-vida/

Impacto, n. 4, janeiro/dezembro, 2025, e86672, p. 1-19 « DOI: 10.12957/impact0.2025.86672 5


https://www.cecierj.edu.br/divulgacao-cientifica/museu-ciencia-e-vida/

AV VAV VAV VA7V VAV NA) AV A5V AV A

O uso do Scratch como ferramenta tecnoldgica para o Ensino de Ciéncias

Muniz, Martins, Pinto

A

para a poluicdo sonora, causada por diversas embarcacdes (Carvalho; Lailson-Brito; Azevedo,
2013).

A poluicdo sonora contribui para a diminuicdo da espécie no local, podendo ocasionar
mudangas comportamentais; como maior tempo de mergulho, quebra da formacéao entre os grupos e
associacao entre os individuos, levando o animal a permanecer sozinho, dificultando o trabalho
cooperativo. Esse tipo de polui¢do também pode provocar reducgdo do tempo de procura por alimento,
comportamento conhecido como forrageio, além de diminuir a densidade de avistagens em certos

locais por consequente perda de habitat. (Arcangeli; Crosti, 2009).

A poluigdo sonora produzida por humanos pode interferir no processamento de sons do
ambiente, reduzindo a sobrevivéncia e reproducdo de animais que se orientam pelo som,

comprometendo seu sistema sonar conhecido como ecolocalizagcdo (Gomes et al., 2016).

Apesar dos problemas, a populacédo de botos-cinza na baia se destaca na utilizacao do habitat
e pela preferéncia do uso de areas especificas da regido (Azevedo et al., 2007) como, por exemplo, a
APA? de Guapi-Mirim e as proximidades da Ilha de Paqueta. Essa area preferencial é considerada
como a mais preservada (Azevedo, 2005), com alta produtividade, contribuindo na oferta de
alimentos para esses animais, que tem uma dieta piscivora, se alimentando principalmente por peixes,

e em menor propor¢do por camardes e lulas (Cremer, 2007).
Os recursos tecnoldgicos e a Robotica Educacional

A introducdo da tecnologia na Educacdo pode ser analisada como um fenémeno social, cuja
presenca pode transformar a vida de individuos, grupos e comunidades, promovendo uma nova
representacdo do conhecimento. Nesse sentido, torna-se importante a melhoria da infraestrutura,
materiais e além de oferecer cursos, capacitaces tecnoldgicas para os professores, com a intengdo
de se sentirem mais aptos a utilizarem essa ferramenta em sala de aula, possibilitando que as
atividades sejam mais prazerosas e consequentemente buscando melhor aprendizagem dos

educandos.

A atividade proposta corresponde a uma oficina que aconteceu de forma remota, o que

possibilitou aos participantes vislumbrar alternativas de atividades on line. Os recursos tecnolégicos

2 Area de Protecdo Ambiental.
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atribuidos foi a instalacdo do aplicativo ou software Scratch Jr e a Robotica educacional ocorreu por
meio do uso do site Tinkercad Circuitos (https://www.tinkercad.com/circuits) que corresponde a um

simulador de circuitos.

Para Diasmoreira (2019), a tecnologia tem gerado, a longo prazo, muitos beneficios,
principalmente em relagdo a educacdo, onde os professores podem usa-la para promover uma
melhora na qualidade de suas aulas, despertando o interesse dos seus alunos e contribuindo para uma
popularizacdo da ciéncia e a diminuicdo da evasdo escolar. Entretanto, muitos professores nédo se
sentem preparados para aplicar meios tecnologicos em sala de aula, talvez por ndo possuirem o

devido preparo ou capacitacdo para a utilizacdo de tecnologia como um recurso instrucional.

O aumento da acessibilidade a diversos recursos tecnoldgicos possibilita influenciar o
ambiente escolar. De acordo com Zandvliet (2012), a insercao crescente das tecnologias nos sistemas
educacionais esta relacionada ndo apenas a aspectos pedagdgicos, mas também a fatores sociais,
politicos e econémicos, 0 que tem levado as escolas a adquirirem cada vez mais aparatos

tecnoldgicos, com diversas possibilidades de uso didatico.

E notdrio que a atual geragdo de jovens se encontra naturalmente imersa em um mundo
digital, onde o emprego de equipamentos tecnoldgicos se dd com maior frequéncia em diferentes
situacOes de suas vidas (Pereira; De Araudjo, 2020). Com essa realidade, utilizar uma ferramenta
tecnoldgica em sala de aula, quando disponivel pode contribuir para um melhor ensino-aprendizagem

dos educandos, aproximando-os do seu cotidiano.
METODOLOGIA

A metodologia deste relato serd apresentada em duas partes, a primeira diz respeito ao
planejamento e desenvolvimento da atividade. A segunda parte, ressalta a aplicagdo da oficina e
coleta de dados. Antes da sua aplicacdo, a pesquisa foi submetida com a avaliacdo e aprovacdo da
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) pelo CAAE 55240121.90000.5259, ja que se
tratava de uma pesquisa com seres humanos. Os dados analisados de forma qualitativa como proposto
por Chagas (2000), foram coletados por meio de questionarios (6 formularios no total) elaborados
via Google Forms, e aplicados durante a atividade, com o objetivo de compreender como 0s
participantes percebem a Baia de Guanabara e a vida marinha nela, além de explorar suas opinides
sobre a utilizacdo de tecnologias em sala de aula; e com base nas respostas obtidas, promover a

conscientizacdo ambiental e apresentar abordagens ludicas e interativas para trabalhar o tema,
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utilizando ferramentas tecnoldgicas no ambiente educacional, tornando o ensino de questdes
ambientais mais envolvente e dindmico. Esses dados foram analisados de acordo com anélise

temaética proposta por Bardin (1977) em seu livro Analise de Conteudo.

Os seis formularios foram aplicados durante a oficina consecutivamente, onde cada um
apresentava um objetivo, a fim de colher percepgdes prévias dos participantes sobre assuntos que
seriam discutidos em sequéncia. Os formulérios 1, 2 e 3 apresentavam perguntas referentes a Baia de
Guanabara e a possibilidade de animais viverem nela. Os formularios 4 e 5 abordavam perguntas
com o foco no boto-cinza, espécie protagonista na atividade. E o ultimo formulario, o formulario 6,

enviado durante a oficina, abordava perguntas sobre o uso de aparatos tecnoldgicos em sala de aula.

Neste artigo apresentaremos os resultados obtidos a partir das respostas do formulério 6, que
continha 3 perguntas, sendo: 2 fechadas e 1 aberta. Na primeira pergunta, “O que vocé entende como
recursos tecnoldgicos que podem ser usados em sala de aula?”, buscou-se evidenciar 0 que 0S
participantes entendiam como recursos tecnolégicos. A segunda pergunta, “O que € robotica para
vocé?”, teve como finalidade compreender como os participantes definiam robotica. E a terceira
pergunta, aberta, foi a oportunidade de deixar os participantes livres para expor a sua opinido, se eles

acreditam que a robotica pode ser utilizada em sala de aula ou ndo, tendo que explicar o porqué.
Primeira parte - a elaboracao da atividade

O roteiro da oficina foi dividido em duas partes: tedrica e pratica. Na parte teorica, o enfoque
foi a Baia de Guanabara, abordando seus impactos ambientais e a fauna local, com destaque para o
boto-cinza, tema central da oficina. Na parte pratica, foi utilizado um cenério nativo do software
Scratch Jr3, onde os proprios participantes montavam, visando simular fatores externos que
interferem no comportamento do boto-cinza. Essa estrutura foi planejada de forma que os conceitos
fossem abordados de forma fragmentada, promovendo uma reflexdo gradual sobre o tema e as

possibilidades para se trabalhar em sala de aula sobre a conservacéo do boto-cinza.

Além da utilizacdo do software Scratch Jr, durante a oficina foram apresentadas mais duas
ferramentas tecnoldgicas educacionais que podem ser usadas em sala de aula: dois softwares de

simulacdo livres e disponiveis em formatos on-line ou por meio de aplicativos que utilizam a placa

3 Scratch Jr € um aplicativo que proporciona um ambiente de programagao visual, podendo criar histdrias e jogos interativos
com a juncao de blocos.
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micro:bit como artefato robdtico para a aplicacdo. Os softwares foram o MakeCode micro:bit e o
Tinkercad Circuitos. O MakeCode micro:bit € um software de programacao em blocos e de simulacéo
direcionado para a placa micro:bit. O software Tinkercad € um simulador capaz de fazer

demonstracdes com componentes eletrénicos, além de poder ser programado também em blocos.

O software Scratch Jr foi utilizado para criar o cenério do fundo da Baia de Guanabara,
adotando uma técnica que orientava a montagem do ambiente com personagens (atores) tipicos dessa
regido, como animais que servem de alimento para o boto-cinza, além de peixes e crustaceos. O boto-
cinza, sendo o ator principal, ndo tinha sua imagem disponivel, portanto, os participantes eram
instruidos a desenha-lo e inseri-lo no cenério. Todos os personagens deveriam se mover conforme a
programacdo em blocos, com o objetivo de animé-los de acordo com as intera¢cBes propostas na
programacéo.

Figural
Tela final do jogo, que simula a baia, com diversos animais e tipos de lixo.

Fonte: Jogo no Scratch JR - A autora (2022).

Durante a apresentacdo foi demonstrado a simulacdo da ecolocalizacdo do boto-cinza
utilizando o sensor ultrassénico, com o auxilio do software Tinkercad. O objetivo foi tornar a
atividade interdisciplinar, com foco na Educacdo Ambiental. As imagens apresentadas tinham a
funcdo de tornar realistas as falas e as mudancgas positivas e negativas que aconteceram na Baia de
Guanabara durante as Ultimas décadas.

Segunda parte - A aplicacdo e a tomada de dados

A oficina foi realizada de forma remota em 02 de abril de 2022, por meio da plataforma
Google Meet, e com duracao aproximada de 2h. Para participar da oficina, os interessados deveriam
preencher um formuléario de inscricdo disponibilizado no momento da divulgacdo nas midias sociais
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do Museu Ciéncia e Vida. Foram registradas 108 inscricdes, 44 professores e 64 licenciandos.
Destes, apenas 33 participaram ativamente da atividade on-line, e 22 responderam os formularios
enviados durante a oficina, onde 12 eram professores e 10 licenciandos.

A primeira parte da oficina foi dedicada a explicar aos participantes os problemas que 0s
botos-cinza enfrentam na Baia de Guanabara, enfatizando a polui¢cdo sonora. O didlogo com o0s
participantes ocorreu entrelacado a apresentagdo de imagens da Baia de Guanabara, contextualizando
0s problemas associados ao aumento populacional e ao trafego de embarcacdes. Foi mostrado
também os animais que vivem no estudrio, incluindo e especificando o boto-cinza, uma populacao
residente que enfrenta muitos problemas na baia como a polui¢do quimica, captura acidental, perda
de habitat, e poluicdo sonora, e que mesmo assim, continuam fiéis ao local. Além das imagens, foi
apresentado um video curto* sobre a Baia da Guanabara da ONG Instituto Mar Urbano, que mostra

a importancia de conservar as espécies da baia e o seu habitat.

Posteriormente, foi simulado o funcionamento do sistema de comunicagéo do boto, utilizando
a ferramenta Tinkercad® que contém a simulagdo da placa micro:bit7 e o sensor HC-SR04,

organizado pelo préprio mediador 8.

A placa micro:bit® é uma placa de circuito impresso (PCB) que contém um microcontrolador
no qual vocé pode executar seus proprios programas e conectar ou adaptar hardwares (Halfacree,
2017, p.4, traducéo nossa), foi desenvolvido para auxiliar diretamente no ensino da programacao para
criancas e adolescentes, independente da experiéncia anterior, e assim podendo despertar o interesse
pela Ciéncia por meio da tecnologia.

Através da placa micro:bit ou a simulacdo por meio do software Tinkercad € possivel
apresentar conceitos Fisicos, como por exemplo, o efeito Doppler’. Essa ferramenta foi adicionada a
atividade para demonstrar aos participantes simulagdes que favorecessem a exploragéo do conceito
de ecolocalizacdo, processo utilizado entre as espécies dos cetadceos dentados, como o0s botos-cinza,

para se comunicarem.

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=g2VdQm81qco.

> Disponivel em: https://www.tinkercad.com/.

8 Micro: bit € um hardware que possibilita simular uma interacdo para validar uma ideia. Nessa oficina, ele foi utilizado
para aplicar os conceitos basicos da ecolocalizacéo.

70 efeito Doppler é o fendmeno que ocorre com as ondas emitidas ou refletidas por um objeto em movimento com relagéo
ao observador.
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A Figura 2 representa o recorte da ligacdo elétrica da placa micro:bit com o sensor HC-SR04
que corresponde ao sensor de ultrassénico e assim imita a ecolocalizacéo dos cetaceos. Além disso,
essa alternativa contribui para uma melhor demonstracao dos conceitos fisicos envolvidos atraves do
uso de tecnologias abertas. O Scratch Jr tinha a funcéo de criar um cenario que correspondia ao fundo
da Baia de Guanabara que sofre degradacdo devido ao lancamento de lixo no ambiente marinho.
Segundo Torres e Brito (2012), os simuladores podem apoiar os professores em suas aulas,
estimulando e favorecendo um processo de ensino-aprendizagem mais envolvente, podendo ser

aplicados em qualquer nivel de ensino.

Figura 2
Simulacéo e programacéao de um sistema de ecolocalizacdo por meio de um sensor ultrassénico HC-SR04
utilizando uma placa micro:bit

oo
] micro: bit ultrassanico T m=
[clal

- E] @ e —- [£7) codigo P Iniciar simulagdo  Enviar para

definir distancia * como ler pino digital PO -

definir distancia * como ler pino digital P1 »

oy
o~

mosfrar nimero  distancia

p

Fonte: Simulagéo e programagcdo no Tinkercad - A autora (2022). (https://www.tinkercad.com/things/4d9AirJnwGd)

Finalizando essa interacdo que era feita pela abertura de camera no Google Meet, e envios de
questionarios, cujas respostas formam o corpus deste trabalho, foi proposta a criacdo do jogo, onde
cada participante teria que montar seu jogo usando o Scratch Jr.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Embora tivéssemos 33 participantes na atividade, apenas 22 enviaram suas respostas,
incluindo professores e licenciandos. Iniciamos com a pré-anélise, seguida da organizacdo e
exploracdo do material, categorizacdo dos dados e, finalmente, o tratamento e analise das respostas
referentes ao formuléario 6. A primeira pergunta: “O que vocé€ entende como recursos tecnoldgicos
que podem ser usados em sala de aula?”, foi composta de 6 alternativas: som, televisao, celular,

apresentacdo em PowerPoint, jogos e videos; ela tem caracteristica de pergunta fechada para que 0s
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participantes marcassem 0 que mais se enquadram com o seu entendimento do que poderia ser um

recurso tecnoldgico. O Grafico 1 apresenta as alternativas com as suas respectivas respostas.

Gréfico 1
O que voceé entende como recursos tecnoldgicos que podem ser usados em sala de aula?

0 que vocé entende como recursos tecnoldgicos que podem ser usados em sala de aula?
22 respostas

Som 19
Celular 18
Televisao 19
Jogos 21
Apresentacio em PowerPoint 19
Videos 20
0 5 10 15 20 25

Fonte: A autora (2022).

Com a intencdo de refletir sobre cada resposta, buscando uma primeira percep¢do das
mensagens nelas contidas, foi feita uma leitura flutuante dividindo as alternativas em 2 categorias:
“Aparelhos eletroeletronicos”, relacionado ao som, televisao e celular; e “Recursos pedagogicos”, se

referindo a apresentagdo em PowerPoint, jogos e videos, como podemos observar no Quadro 1.

Quadro 1

Andlise de conteudo da pergunta: “O que vocé entende como recursos tecnologicos que podem ser usados em
sala de aula?”, presente no sexto formuldrio de interagdo durante a oficina (n=22) *

Categoria Descricdo da categoria Exemplos de respostas
Aparelhos Mengcdes relacionadas aos “Som, Celular, Televisdo”
eletroeletrénicos aparelhos eletrénicos domésticos, Participante 1
como som, televisdo e celular. “Som, Celular, Televisao”

Participante 22

Recursos pedag6gicos Mengdes sobre atividades que “[...] apresentacdo em
podem ser usadas como recurso PowerPoint, Videos.”
em sala de aula. Participante 17
“Jogos.”

Participante 16

* Os participantes escolheram mais de uma resposta.
Fonte: A autora (2022).
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A partir das respostas dos participantes, observa-se que recursos tecnoldgicos sdo entendidos
como tudo o que pode ser criado, seja com o auxilio de sinais eletrénicos e armazenamento de dados,
ou por meio do manuseio humano na criagdo de algum recurso. Essa percepgéo pode ter um impacto
positivo tanto para professores quanto para futuros professores, ao aplicarem esses recursos de forma

didatica em suas aulas, contribuindo para uma educacdo de maior qualidade para seus alunos.

De acordo com o Guia de ferramentas para uso de tecnologias do Instituto Federal do Rio de
Janeiro (2020) esses recursos podem ser usados, reusados e adaptados; podendo ser jogos, videos,
musicas e mapas. Moran (1995) acredita que a tecnologia serve para enriquecer as aulas,
proporcionando conhecimentos de forma criativa ndo apenas aos alunos, mas também aos

professores.

A segunda pergunta, “O que € robotica para vocé?”, teve a intenc¢do de entender a definicéo de
robdética para os participantes; também uma pergunta fechada, com 4 alternativas.
O Gréfico 2 apresenta as alternativas com as respectivas respostas dos participantes.

Gréfico 2
O que é robotica para vocé?

O que é robdtica para vocé?
22 respostas

Montar um robd
Usar o computador
Programar

Automatizar as coisas

Fonte: A autora (2022).

Na intencdo de refletir sobre cada resposta, elas foram divididas em 4 categorias;

“Automatizac¢do”, “Programacao”, “Usar um computador” ¢ “Montar um rob6”. Apresentada no
Quadro 2.
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A

Andlise de conteudo da pergunta “O que é robdtica para vocé?” presente no sexto formulario de interagdo

durante a oficina (n=22) *

Categoria

Descricéo da categoria

Exemplos de respostas

Automatizacdo

Mencdes relacionadas a tudo que
tenha um sistema automatico.

“Automatizar as coisas”
Participante 3
“Automatizar as coisas”
Participante 17

Programacao

Mencdes relacionadas a todo
aparelho que precise de uma
programacéo para funcionar.

“Programar, Automatizar as
coisas”
Participante 6
“Programar, Automatizar as
coisas”
Participante 13

Usar um computador

Mencdes relacionadas a um
dispositivo que é controlado por
um sistema operacional.

“Usar o computador,
Programar”
Participante 1

“Montar um robo, Usar o
computador”
Participante 9

Montar um robd

Mencdes relacionadas a
montagem de uma maguina
automatica.

“Montar um robé, Usar o
computador”
Participante 14
“Montar um robé, Usar o
computador”
Participante 10

* Qs participantes escolheram mais de uma resposta.

Fonte: A autora (2022).

Nota-se que para 0s participantes, robotica seria automatizar as coisas, ou seja, para eles,

robotica parece ser tudo que tem um sistema automatico, apresentando mecanismos que realizam o

seu proprio funcionamento sem a necessidade de interferéncia do homem. Essa percepcao significa

que para os participantes, robotica seria tudo que apresenta sinais eletrénicos, acompanhados de

outras respostas como programar e usar 0 computador. A resposta para montar um robd também

parece ter relagdo com os sistemas que apresentam sinais eletrénicos, mas nesse caso, seria a criagdo

de um mecanismo com o auxilio de mdos humanas, manuseando uma ferramenta tecnoldgica, que

seria um rob0. Peralta (2019) aponta que robdtica é uma das principais tecnologias em ambientes de

aprendizagem, fomentando ndo apenas o hibridismo do ser humano e méaquina, mas também a

programacéo, o pensamento computacional e a ludicidade em diferentes niveis de ensino.

Impacto, n. 4, janeiro/dezembro, 2025, e86672, p. 1-19 « DOI: 10.12957/impact0.2025.86672

14



AV VAV VAV VA7V VAV NA) AV A5V AV A

O uso do Scratch como ferramenta tecnoldgica para o Ensino de Ciéncias

Muniz, Martins, Pinto

A pergunta 3, “Vocé acredita que a robotica pode ser utilizada como ferramenta de ensino e

aprendizagem em sala de aula? Por que?”, foi elaborada com a inten¢do de saber se a atividade

poderia ser replicada. Todos os participantes (n=22) disseram que sim, podendo estar relacionado

com os avancos da tecnologia no ambiente escolar, que estd adquirindo mais espaco a cada ano (Otto,

2016), aprimorando as formas de ensinar. Essa ferramenta sendo utilizada em sala de aula pode

contribuir para uma criativa acdo docente, estimulando e melhorando o ensino-aprendizagem dos

educandos, deixando a aula mais rica e diversificada.

Quadro 3

Andalise de conteudo da pergunta “Vocé acredita que a robotica pode ser utilizada como ferramenta de ensino

e aprendizagem em sala de aula? Por que?” do sexto formulario de interagdo durante a oficina (n=22)

Categoria

Descricdo da categoria

Exemplos de respostas

Novas possibilidades de
ferramentas

A prética com a robotica
possibilita
aprender assuntos
novos e atuais, onde
professores de
diferentes areas
podem abordar em

“[...] possui meios infinitos de
trabalhar as diversas disciplinas”
Participante 19
“[..] é uma ferramenta didatica
para auxiliar no ensino”
Participante 10

sala de aula.
Aprendizagem Capacidade dos “[...] coloca o aluno no papel de
alunos de processar protagonista, resolucéo de
informacdes problemas”
desenvolvendo Participante 5
habilidades. “[...] auxilia os alunos a

desenvolverem logica,
coordenacdo motora”
Participante 7

Estimulo

A prética atrai
atencdo dos alunos,
estimulando sua
aprendizagem.

“[...] desperta o interesse do
aluno”
Participante 11
“[...] é uma forma de chamar a
atencdo dos alunos”
Participante 16

N&o souberam responder

Nessa categoria,
incluem respostas
ndo correlacionadas com a
pergunta e
respostas que 0s
participantes ndo responderam
por completo.

“Sim, ja trabalho com robdtica na
minha escola”
Participante 15

“Sim,”
Participante 9

Fonte: A autora (2022).
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No Quadro 3, a categoria "Novas possibilidades de ferramentas” refere-se ao aprendizado de
novos recursos que podem ser utilizados em sala de aula, aplicAveis por qualquer professor,
independentemente da sua area de atuacdo. Observa-se que os participantes ficaram bastante
motivados a tentar aplicar essa pratica ou adapta-la em suas aulas. Isso indica que, para eles, a oficina
foi uma oportunidade para apresentar novas metodologias, destacando que todos podem utiliza-las

no ambiente educacional.

As dificuldades na educacédo tém motivado professores a buscarem estratégias para aprimorar
o0 ensino (Lavor, 2020), nesse sentido, eles buscam aplicar novos recursos tecnoldgicos em suas aulas,
com o intuito de motivar o educando e também de ser motivado pela curiosidade dos seus alunos.
Para Lavor (2020), essas possibilidades sdo pensadas de forma a usar, adaptar e até criar novos
recursos metodologicos, onde os docentes possam proporcionar oportunidades para que os discentes

aprendam.

A categoria "Aprendizagem" refere-se a ampliacdo da capacidade dos alunos em desenvolver
habilidades. Ou seja, para essas pessoas, a pratica abordada pode influenciar a expansdo cognitiva
dos alunos, auxiliando na criatividade, autonomia e protagonismo, o que contribui para a melhoria
da aprendizagem. O uso de recursos como jogos em sala de aula pode favorecer esse
desenvolvimento; de acordo com Pereira (2021), os jogos podem auxiliar no processo de
aprendizagem, contribuindo para o aprimoramento do raciocinio ldgico, memorizacdo e
concentracdo, fatores que impactam no conhecimento do educando. Ele também destaca que, para
um desenvolvimento cognitivo eficaz, é essencial adotar modelos atualizados e contextualizados,

aproximando-os do cotidiano dos alunos, o que foi feito na oficina.

A categoria “Estimulo” (18% das respostas), se refere em atrair a aten¢do dos alunos com o
intuito de estimular sua aprendizagem. Para esses participantes, a pratica exercida na oficina, ou
apenas a utilizacdo da tecnologia abordada nela, pode ser um dos estimulos para melhorar a
aprendizagem do educando. Essa percepg¢édo pode se dar por conta da aproximagao dos ensinamentos
ao cotidiano do aluno, promovendo uma maior interacdo na atividade. Santos (2021) acredita que
aproximar alunos aos assuntos da realidade deles é importante para a sua formacéo, além de estimular
a sua aprendizagem e absorver mais os conhecimentos. Ao utilizar a robética educacional como uma
ferramenta, pode estimular o potencial dos alunos em diferentes areas do conhecimento, como

matematica, fisica, inglés e computagdo. Além disso, a robdtica educacional auxilia no
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desenvolvimento pessoal e cognitivo, possibilitando melhores habilidades para pesquisar, solucionar
problemas e acelerar a criatividade, além de auxiliar na comunicacéo e no trabalho colaborativo
(Benitti, 2012). A aplicagdo dessa ferramenta, de acordo com Sande (2019), permite agregar valor as
aulas, proporcionando novos desafios e entretenimentos, abrangendo importantes conceitos

cientificos.

A categoria “Nao souberam responder” se refere a uma parte dos participantes que nao
souberam responder o motivo da resposta ter sido positiva a pergunta. Isso pode significar a falta de
familiaridade com o assunto, ndo percebendo as contribuicdes dessa ferramenta para o ensino e

aprendizagem dos seus alunos.
CONSIDERACOES FINAIS

Entendemos que os objetivos da atividade foram alcancados ao apresentar a pratica utilizando
a Robotica Educacional como uma ferramenta importante em tornar conceitos abstratos em
concretos. Foi percebida a sensibilizacdo dos participantes sobre a polui¢do sonora por meio de trocas
de informac0es, nas quais muitos se surpreenderam com o fato de que o aumento da frequéncia sonora
provocada pelos navios pode comprometer os habitos naturais do boto-cinza ao longo do tempo. Com
a montagem do cenario utilizando o Scratch Jr, que simulava o fundo da baia, foi possivel apresentar
a eles o gue os botos-cinza enfrentam ao lidar com a poluicdo quimica, residual e sonora todos os
dias. Percebemos que esses recursos podem ser utilizados para além da sala de aula, se tornando um

grande aliado na construcao do conhecimento cientifico.

Os participantes puderam perceber a contribuicdo que essa ferramenta pode trazer para as
suas aulas, como uma possibilidade de ampliar seu conhecimento cientifico e diferenciar suas

praticas, criando atividades ludicas e leves para os discentes.

No entanto, existe a necessidade de oferecer mais informacfes e criar novas estratégias de
ensino juntamente com graduandos, graduados e professores em exercicio. Essas informacdes podem
vir por meio de capacitagdes iniciais e continuadas, aproximando-os do uso da tecnologia em sala de
aula e promovendo uma maior familiaridade para que a apliqguem, suprindo as dificuldades
encontradas na educacao. Isso evidencia a importancia das atividades oferecidas em espacos néo
formais, como 0s museus, que atuam na promocdo da formacdo docente e na disseminacdo de

informacdes. Esses espacgos, quando utilizam a tecnologia para a transmissdo de conhecimento, tém
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o potencial de alcancar diferentes publicos e localidades simultaneamente, contribuindo para a

ampliacdo do conhecimento e da formagéo dos educadores.
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