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Resumo

Desenvolver um jogo animado, baseado em programacéo em blocos e com intuito de ensinar praticas
de preservacdo ambiental, foi o ponto principal do trabalho desenvolvido por estudantes do sexto ano
do fundamental Il no Colégio Gabarito. A ferramenta educacional escolhida foi o Scratch, um site
gratuito que possibilitou, de forma intuitiva, a criagdo de um game com li¢des voltadas para um contexto
sobre ciéncias, com foco na prote¢do da vida marinha. Personagens e cenarios, codigos e transi¢des, sdo
itens presentes no decorrer desta atividade. Ampliar o raciocinio I6gico e aumentar o repertério cultural,
foram habilidades adquiridas durante o processo das aulas do Gabalab, que s&o voltadas para projetos
gue colocam os estudantes como protagonistas do aprendizado, e centralizando nos mesmos, motivacées

para aprender mais sobre conceitos ja visto em sala de aula ao decorrer do ano.

Palavras-chave: jogo, preservacao, educacional, intuitiva.

Introducéo e justificativa

Ao formular hipoteses, o imaginario do estudante se faz presente e para isso cores,
imagens e sons, podem estar relacionados a criatividade englobada neste contexto. Durante as
aulas do Gabalab, no Colegio Gabarito, o aprendizado se torna mais intuitivo e divertido, pois
projetos que véao desde o desenvolvimento de um site até a criacdo de um jogo, sdo levados em
consideragdo, no momento de escolha para serem seguidos durante o ano. Sobre esta forma

pratica, Kamimura, et.al (2024), argumenta:
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As interacOes tecnoldgicas com conteidos abordados em aula tendem a complementar
0 processo de ensino aprendizagem, uma vez que os alunos precisam formular
hip6teses, se questionar, pensar sobre o tema, trabalhando o conteddo de forma préatica
e visando assertividade. O aluno pode estender seus estudos em casa, ou até
compartilhar com colegas.Imagens podem colaborar nesse processo, criando um
imaginario acerca do tema estudado,despertando o interesse, proporcionando um
aspecto visual agradavel e atrativo.(KAMIMURA, p.342, 2024).

Ao acessarmos o Scratch, que é uma ferramenta gratuita, que faz uso da computacéo
criativa, os estudantes comecam a perceber como o mundo relacionado a l6gica de programacéo
funciona, juntamente com todas as habilidades que sdo prospectadas durante o projeto. De
acordo com o site do Scratch Brasil (2020), “A computacdo criativa vai muito além dos
conceitos de ensino de programacdo. Além de favorecer a resolucdo de problemas e a
aprendizagem de conceitos relacionados a programacao, também valoriza o desenvolvimento
de projetos significativos, despertando novas ideias que podem ser potencializadas por meio da
colaboragdo e reflexdo.” Na figura 1, a tela mostra a explicacdo do jogo e assim o jogador

comeca a prestar atengao nas regras:

Figura 1: Print da tela no inicio do jogo

Neste jogo, vocé precisa
pegar os lixos na beira

mar para arrecadar pontos |
e passar de level. Depois
tem perguntas e respostas
para testar seu

| conhecimento.

Fonte: acervo pessoal

Perceba que a tela carrega elementos da vida real, mas dentro de um contexto ludico,

que seria o intuito da Computacao Criativa, conforme esté citado no site do Scratch Brasil: “A

XXX Ciéncia Viva — 2025 Uberlandia/MG, 11 a 13 de novembro de 2025



1DICA .= &UFU

'_'..!:.'-Iﬁn.: ia Viva®:

computacdo criativa vai muito além dos conceitos de ensino de programacgdo. Alem de
favorecer a resolucéo de problemas e a aprendizagem de conceitos relacionados a programacéo,
também valoriza o desenvolvimento de projetos significativos, despertando novas ideias que
podem ser potencializadas por meio da colaboracdo e reflexdo.”(SCRATCH BRASIL.ORG,
2020).

Objetivos

Como aprender brincando por meio de uma computacao criativa e que envolve licdes

sobre a preservacao da vida marinha?

Metodologia

O primeiro passo para um jogo bem elaborado foi pensar num tema que envolvesse
personagens e um contexto leve de ser aprendido. Neste jogo, 0 usudrio precisa pegar os lixos
na beira mar para arrecadar pontos e passar de level. Depois tem perguntas e respostas para
testar seu conhecimento. Quando fizer 10 pontos, o jogador precisa clicar no START, para
mudar de cenéario e em seguida escolher as perguntas clicando em cada uma por vez. Na figura
2, € possivel ver o exemplo de como a tela fica para o jogador apds clicar na interrrogacéo
equivalente a questdo, e abaixo uma caixa de texto para responder! Se a resposta estiver errada,
0 usuario tem como responder novamente até acertar. Vale ressaltar que apds digitar a resposta,
a tecla enter deve ser pressionada para saber se houve o acerto de acordo com o que foi

respondido.

Figura 2: Print da tela no momento da resposta
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i Qual a porcentagem de
animais que ingerem lixo
nos mares e sao espécies

que estdo em risco de
extingao?

Fonte: acervo pessoal

Desta forma, ao colocar perguntas como quantidade de anos que uma sacola leva até
sumir na natureza, ou a porcentagem de desovas de uma espécie de tartarugas, o usuario pode
ter a experiéncia virtual de aprender por meio de um jogo animado, que uniu criatividade com
cultura digital. Conforme reportado no artigo “Cultura Digital: saiba o que €, seus aspectos e
importancia ” (BLOG XPEDUCACAOQ, 2022) A constante evolugdo tecnoldgica, que trouxe o
conceito de cultura digital, permitiu que inimeros processos ganhassem em agilidade e
facilidade, mudando também o comportamento das pessoas, as quais passaram a exigir

caracteristicas como essas.

Resultados e Discussao

Aprender brincando é um ponto que foi alcangado, quando se trata de desenvolver uma
I6gica de programagdo com contexto e aplicacGes na vida real e ndo somente no virtual. Para o
aprendizado de licGes relacionadas com o conteudo ja visto em sala de aula, fazer o uso da
tecnologia em espacos variados pode ser um aliado, conforme Moran (2015):

O que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos os espacos e tempos. O ensinar e
aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante entre o que
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chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou espagos, mas um
espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente.
Por isso a educacdo formal é cada vez mais blended, misturada, hibrida, porque ndo
acontece s6 no espago fisico da sala de aula, mas nos multiplos espagos do cotidiano,
que incluem os digitais. O professor precisa seguir comunicando-se face a face com
os alunos, mas também digitalmente, com as tecnologias moveis, equilibrando a
interacdo com todos e com cada um. (Moran, p.18, 2015)

Esta citacdo de Moran, quando ele fala sobre equilibrar a interacdo com todos, remete a
uma sala de aula que esta baseada em aprendizagem por projeto, fazendo com que tais projetos
sejam voltados para criages que vao além do espaco fisico, por isso o uso do Scratch.

Perguntas
gue englobam a preservacdo dos mares e a sustentabilidade, foram essenciais para a cria¢do do
jOgo, uma vez que, 0 usuario somente pode chegar nas perguntas se passar pela etapa de coleta
do lixo antes. Essa unido de méo na massa que propde o desenvolvimento de projetos de
programacéo, desenvolvendo imaginacdo. Assim a computagéo criativa estimula as pessoas a
manterem uma postura curiosa, criativa e participativa em seu processo de aprendizado ao longo

da vida.

Conclusdes

Os estudantes tiveram um aproveitamento que resultou em novas habilidades como
trabalho em equipe, criatividade e desenvolvimento da l6gica de programacdo. Por se tratar de
estudantes do sexto ano e ser o primeiro ano do fundamental I, eles se mostraram aptos a
progredir neste ambiente de programacao, e se tornaram protagonistas do aprendizado.

Os encontros no Gabalab eram sempre agradaveis e de muito aprendizado, onde em
alguns dias pesquisas sobre o tema da vida marinha eram realizadas, outros dias apenas
discussdes sobre ideias para 0 jogo e também a mdo na massa era ponto forte durante as aulas.
Neste momento de préatica, as alunas montavam os codigos e apagavam na medida que achavam
gue poderia melhorar a ldgica, assim como cada cenario, cores e personagens foi minimamente
planejado. Como 0
Scratch é uma ferramenta educacional usada mundialmente, a interdisciplinaridade com o
contexto sobre ciéncias e com foco na protecdo da vida marinha, foi algo que proporcionou a
jungdo do conhecimento de sala de aula com o conhecimento tecnoldgico que o Gabalb
conseguiu proporcionar durante este projeto intitulado: Licdo do mar-Preservar a vida marinha

por meio de boas praticas
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