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RESUMO

O estudo investigou a utilizagdo da plataforma Scratch como recurso didatico no Ensino de Quimica.
A formacdo teve a duracdo de seis aulas de cinquenta minutos, quatro aulas formativas sobre a
programacao da ferramenta e duas aulas para aplicacdo do jogo na disciplina. Participaram alunos com
idades entre vinte e quarenta e trés anos matriculados na disciplina de Jogos e Recursos Tecnolédgicos
para o Ensino de Quimica dos semestres 2024/01 e 2024/02, totalizando dezesseis participantes.
Adotamos uma abordagem metodoldgica mista, com andlise quantitativa descritiva, por meio de um
questionario com escala Likert, e qualitativa, baseada na Andlise Qualitativa Analitica de Yin. Os
dados quantitativos evidenciaram ampla aceitacdo da ferramenta, destacando sua funcionalidade,
aplicabilidade e contribuicdo para a compreensdo de contetidos quimicos, com destaque para o
engajamento promovido e a visualizagao de conceitos abstratos. A analise qualitativa revelou trés
categorias emergentes: facilidade de uso e acessibilidade, estimulo a criatividade e ao engajamento, e
potencial pedagégico e aplicabilidade futura. Os participantes relataram que o Scratch possui interface
intuitiva, favorece a expressdo criativa e contribui para praticas pedagdgicas interativas e
contextualizadas. Houve, entretanto, certa hesitacdo quanto ao uso futuro da ferramenta, apontando
para a necessidade de formacdo técnica mais aprofundada e suporte institucional. Os resultados
dialogam com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente no que se
refere ao incentivo ao uso critico de tecnologias digitais, ao desenvolvimento do pensamento
computacional e a articulagdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade. Conclui-se que o Scratch
configura-se como uma ferramenta didatica promissora para o Ensino de Quimica, com potencial para
enriquecer a formacdo inicial docente por meio da promocao de aprendizagens ativas, colaborativas e
alinhadas as demandas educacionais contemporaneas, desde que acompanhada de estratégias
formativas que favorecam sua apropriacao critica e pedagoégica.

Palavras-chave: Scratch, Ensino de Quimica, Tecnologias Educacionais, Jogos Didaticos, Formagao
Docente.

INTRODUCAO

O ensino de quimica, por vezes, se apresenta como um desafio tanto para os estudantes
quanto para os professores. Conceitos abstratos, como ligacdes quimicas, estruturas atdbmicas
e reagOes quimicas, podem parecer complexos e distantes da realidade dos alunos. Esses

desafios podem resultar em falta de engajamento e dificuldades de aprendizagem. Segundo
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A compreensao dos conteidos de Quimica pode ser ampliada quando os estudantes
conseguem relacionar os conceitos abordados com situagoes do cotidiano e participam
ativamente das atividades em sala de aula. Nesse sentido, os jogos educacionais sdo
ferramentas para criar um ambiente de aprendizado interativo e dindmico, possibilitando aos
alunos vivenciar situacOes nas quais conceitos abstratos se tornam concretos e aplicaveis.
Conforme destaca Silva e Soares (2023), o uso de jogos no ensino pode transformar a
experiéncia educativa em uma jornada envolvente, aumentando a motivagdo e a compreensao
dos estudantes.

O uso de jogos no ensino de Quimica tem se mostrado uma estratégia promissora para
tornar o processo de aprendizagem mais dinamico, interativo e acessivel aos estudantes. Ao
estimular a participacdo ativa, a resolucdo de problemas e o trabalho em grupo, os jogos
contribuem para a construcao do conhecimento de forma lidica e envolvente. Segundo Soares
(2015), os jogos educativos podem favorecer a internalizacdo de conceitos quimicos ao
promoverem situacdes em que os alunos precisam mobilizar saberes de maneira
contextualizada. Além disso, ao integrar elementos do cotidiano e da cultura dos estudantes,
0s jogos aproximam o contetido cientifico da realidade escolar, contribuindo para superar a
tradicional visdo de que a Quimica é uma disciplina dificil e desinteressante.

E nesse cenario, uma possibilidade é o Scratch, uma ferramenta para criar jogos
educacionais que envolvam conceitos de quimica, permitindo que professores e estudantes
desenvolvam atividades interativas, tornando o aprendizado mais acessivel e atrativo. A
plataforma de programacdo em blocos, desenvolvida pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT), foi criada com o intuito de tornar o aprendizado de programacgao acessivel
a pessoas de todas as idades, especialmente criancas e jovens. Lancado em 2007, o Scratch
oferece uma interface intuitiva, onde a programacao é feita por meio do encaixe de blocos,
semelhante a pecas de quebra-cabeca, permitindo que os usudrios criem projetos sem a
necessidade de dominar uma linguagem de programacdo textual. Essa abordagem reduz
barreiras iniciais e torna a légica da programacdo mais compreensivel e divertida, bem como
os conceitos e fundamentos tedricos abordados.

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também incorpora essa
perspectiva em suas competéncias gerais. Em especial, a competéncia cinco enfatiza a cultura

digital, estimulando a utilizagdo critica e ética das tecnologias, enquanto a competéncia sete
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No ensino de Ciéncias de modo geral, ndo somente para o de Quimica, a BNCC
destaca a necessidade de uma abordagem integrada entre ciéncia e tecnologia, incentivando o
uso de tecnologias digitais como ferramentas de ensino-aprendizagem. A introdugdo de
recursos tecnolégicos no ensino de Ciéncias permite o desenvolvimento de habilidades
investigativas, a realizacdo de simulagOes e experimentos virtuais, bem como a analise critica
de informacdes cientificas disponiveis na internet. Além disso, a BNCC orienta que o ensino
de Ciéncias deve possibilitar aos estudantes compreenderem os impactos das inovacées
tecnoldgicas no cotidiano e no meio ambiente, promovendo uma visdo critica sobre a relacao
entre desenvolvimento cientifico e sustentabilidade [Brasil, 2018].

No ensino de Quimica, o Scratch pode ser utilizado para criar jogos educativos,
simulacdes de experimentos e historias interativas que ajudam a ilustrar conceitos como
ligacdes quimicas, reacoes e transformacdes de matéria. Esses projetos visuais e interativos
estimulam a criatividade dos estudantes, engajando-os de maneira ativa no processo de
aprendizagem. Além disso, o uso do Scratch contribui para o desenvolvimento do pensamento
l6gico, resolucdo de problemas, criatividade e trabalho colaborativo.

Este estudo tem como objetivo analisar a proposta de formacdo desenvolvida com os
alunos do curso de Licenciatura em Quimica, na disciplina Jogos e Recursos Tecnol6gicos no
Ensino de Quimica, com foco na utilizacdao da ferramenta online Scratch para a criagdo de
jogos virtuais. Além disso, busca-se avaliar a funcionalidade da ferramenta como recurso
didatico no Ensino de Quimica.

Desta forma, a estrutura deste artigo compreende, inicialmente, a metodologia adotada
para o desenvolvimento da proposta de formagdo, com a descricdo das etapas realizadas na
disciplina e dos critérios utilizados para analise dos dados coletados através dos licenciandos.
Em seguida, sdao expostos e discutidos os tais dados, destacando as principais potencialidades
e limitacdes da ferramenta. Posteriormente, os resultados sdo analisados com base nos
referenciais tedricos, permitindo refletir sobre as contribui¢des da atividade para a formagao
docente e para o ensino de Quimica. Por fim, a conclusdo sintetiza os principais achados da
pesquisa e aponta perspectivas para futuras investigacoes e praticas pedagégicas envolvendo o

uso do Scratch como recurso educativo.

METODOLOGIA
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A pesquisa foi realizada na dlsqhna deJ 0%)5 e Recursos Tecnolégicos para o Ensino

de Quimica, no curso de Licenciatura em Quimica em uma universidade federal no estado do
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Parana. Os participantes foram seis alunos regularmente matriculados na disciplina e que

concordaram em participar da pesquisa, e sdo indicados por “A1” e seguindo sucessivamente

até “A6” para manter o anonimato.

Os dados analiticos que compdem o corpus de analise desta pesquisa sao provenientes
das respostas a um questiondrio avaliativo sobre a funcionalidade do Scratch no Ensino de
Quimica contendo dez questdes fechadas empregando a escala Likert, e uma aberta, somando
onze questoes ao final.

A abordagem metodologica foi quantitativa descritiva para respostas fechadas, pois de
acordo com Gil (2019), a analise quantitativa descritiva permite que o pesquisador estabeleca
relacdes diretas entre os dados coletados e os objetivos da pesquisa.

Tal perspectiva analitica, combinada com a escala Likert que de acordo com Boone
(2012), utiliza uma série de perguntas com cinco alternativas de resposta: discordo totalmente
(1), discordo parcialmente (2), neutro (3), concordo parcialmente (4) e concordo totalmente
(5). Possibilitando obter resultados a fim de mensurar padrdes baseado na pontuagdo da série
de perguntas. Essa combinagdo é util em nosso trabalho ao permitir levantar informacées
sobre a aceitacdo da ferramenta por parte dos futuros discentes e sua funcionalidade no
Ensino de Quimica.

Para a analise quantitativa, os dados coletados pelo questionario, foram contadas as
frequéncias das respostas e organizados em graficos, possibilitando a descricao dos padrdes
identificados.

Ja, para a pergunta aberta do questionario e a analise do jogo, utilizamos a pesquisa
qualitativa que segundo Yin (2016), permite a realizacdo de estudos aprofundados sobre uma
ampla variedade de topicos. Além disso, a pesquisa qualitativa oferece maior liberdade na
selecdo de temas de interesse, porque os outros métodos de pesquisa tendem a ser limitados
[YIN, 2016, p. 5].

Para a andlise dos dados qualitativos, embasou-se na Analise Qualitativa Analitica
proposta por Yin (2016), adaptada para os propésitos da pesquisa em trés fases: compilar,
interpretar e concluir.

Na primeira fase, ocorrem as classificacdes das notas e registros que foram reunidos
ao longo da pesquisa, as notas de aulas foram organizadas em temas e transcritas para um
documento editdvel, as respostas do questionario foram agrupadas por perguntas e

identificadas com o cddigo de cada estudante, os jogos do Scratch foram jogados diversas
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vezes e informacoes referentes a funcionalidade e légica de jogo foram registradas e
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identificadas com o cédigo do estudante que o desenvolveu.
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Na segunda fase, é possivel que se facam interpretacoes das narrativas e das
informagOes recompostas, o que é fundamental para a escrita da pesquisa. Na fase da
interpretacdo serdao considerados os atributos propostos por Yin: “Completude; Justeza;
Precisdo empirica; Valor agregado; e Credibilidade” [YIN, 2016, p. 185]. As analises
realizadas permitiram a criacdo de categorias emergentes que serdo apresentadas nos
resultados, proxima secao.

Por fim, na terceira fase é necessario concluir. A fase final ¢ o momento de estabelecer
uma conclusdo de toda a pesquisa, de modo que sempre esteja relacionada a interpretacao da
quarta fase e, de certa forma, as demais fases do ciclo. De acordo com Yin (2016),

uma conclusdo é algum tipo de declaracdo abrangente ou uma série de
declaragdes que elevam os resultados de um estudo a um nivel conceitual
mais elevado ou conjunto mais amplo de ideias (p.198).

E nessa fase que o pesquisador tem a oportunidade de realizar escolhas analiticas,
destacando aspectos centrais da investigacdo e elaborando inferéncias relevantes. Os
desdobramentos dessas conclusdes e escolhas sdao apresentados na secdo de resultados e

consideracgoes finais deste artigo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta a andlise das respostas obtidas por meio do formulario aplicado
aos participantes. O instrumento, composto por dez questdes objetivas e uma discursiva,
possibilitou identificar percepgdes sobre o uso do Scratch como recurso didatico no Ensino de
Quimica. Serdo apresentadas inicialmente a andlise quantitativa das respostas as questdes

objetivas e na sequéncia a andlise qualitativa para a resposta aberta.

Analise Quantitativa

Nos dados referentes as questdes objetivas, podemos destacar a frequéncia de escolha
das alternativas que representam uma avaliacdo mais positiva em relacdo a ferramenta
Scratch. O grafico a seguir (figura 1), resume esse panorama e permite observar uma
tendéncia concordante quanto a funcionalidade da ferramenta no contexto educacional

analisado.
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Formulario de Avaliagdo — Utilizacdo do Scratch no Ensino de

Quimica
6 B CQuestionamento 01
B CQuestionamento 02
Questionamento 03
4 B Questionamento 04

B Questionamento 05
I Questionamento 06

Questionamento 07
I Questionamento 08

Questionamento 09

I Questionamento 10

Meutro Concordo Concordo
parcialmente totalmente

Figura 1 - Grafico Geral do Questionario

O grafico da Figura 2, apresenta a distribuicdo das respostas dos participantes,
classificadas nas opcdes “Neutro”, “Concordo parcialmente” e “Concordo totalmente”.
Observa-se uma predominancia expressiva das respostas na categoria “Concordo totalmente”,
evidenciando uma recepcdo positiva dos participantes quanto ao uso do Scratch como
ferramenta didatica no Ensino de Quimica.

Questoes como a 03 e a 09 receberam o maior nimero de respostas na opcao
“Concordo totalmente”, o que indica uma forte percepcao de aplicabilidade e funcionalidade
do recurso em contextos educacionais. Além disso, a maioria das demais questées também
concentra suas respostas nas categorias favoraveis, com poucos registros em “Neutro” e
nenhuma resposta indicando discordancia, o que reforca o caradter positivo atribuido a
experiéncia.

Essa tendéncia sugere que os participantes reconhecem no Scratch um potencial
relevante para o ensino de contetidos quimicos, possivelmente pela sua interface intuitiva,
pela possibilidade de criagdo de simulacOes interativas e pela promoc¢dao de maior
engajamento dos alunos. Os dados obtidos, portanto, apontam para uma aceitacao do recurso,
corroborando estudos de Silva e Soares (2023) ao destacarem a importancia das tecnologias
digitais na mediacdo da aprendizagem.

Para uma analise mais detalhada, a figura 2 apresenta as respostas das perguntas de 1 a

10 de forma individual, onde constatamos a auséncia de escolhas negativas nas respostas.




Questionamento Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
totalmente | parcialmente parcialmente | totalmente

Em sua opinifio, o uso do Scratch favorece a
visualizagio de conceitos quimicos de forma mais 0% 0% 0% 16,70% 83,30%
clara e didatica?

Vocé acredita que a ferramenta contribui para
aumentar o interesse pelos contetidos abordados 0% 0% 0% 16,70% 83,30%
em Quimica?

Criar um jogo educacional cotnf: Scratc,:h .te ajudou 0% 0% 0% 0% 100%
a compreender melhor os conteudos quimicos?

Em sua opinido, o processo de desenvolvimento do
jogo foi compativel com o tempo e os recursos 0% 0% 16,70% 33,30% 50%
disponiveis durante a disciplina?

Senti-me motivado(a) a explorar outras
possibilidades de uso do Scratch no ensino de 0% 0% 0% 33,30% 66,70%
Quimica?

Em sua opinido o Scratch € uma ferramenta
acessivel e de facil utilizacio para fins 0% 0% 0% 16,70% 83,30%

educacionais?

Vocé acredita que a proposta de usar uma
linguagem de programacio visual favorece a 0% 0% 33,30% 33,30% 33,30%
construcio do conhecimento de forma ativa?

Vocé acredita que a criagio de jogos educativos
pode ser uma metodologia eficaz para trabalhar 0% 0% 0% 0% 100%
contetndos de Quimica na educagdo basica?

Em sua opinido o uso do Scratch pode tomar as
aulas de Quimica mais atrativas para os alunos do 0% 0% 0% 16,70% 83,30%
ensino medio?

Prmdo utilizar o Sc:ra‘tch como recurso didatico 0% 0% 50% 33.30% 16,70%
em minha futura pratica docente?

Figura 2 - Tabela de Valores Percentuais

A terceira e a nona questao: “Criar um jogo educacional com o Scratch te ajudou a
compreender melhor os conteidos quimicos?” e “Vocé acredita que a criacdo de jogos
educativos pode ser uma metodologia eficaz para trabalhar conteidos de Quimica na
educacdo basica?” alcangcaram 100% de concordancia total, evidenciando ndo apenas a
funcionalidade da ferramenta, mas também sua contribuicdo direta para o processo de ensino-
aprendizagem.

A primeira, segunda, sexta e décima questdes apresentaram 83,3% de respostas em
“Concordo totalmente” e 16,7% em “Concordo parcialmente”, sugerindo que os participantes
enxergam no Scratch um recurso acessivel, didatico, e com potencial de tornar as aulas de
Quimica mais atrativas. Isso também se reflete na percepcdo de que o uso da ferramenta
favorece a visualizacdo dos contetdos, aspecto fundamental no ensino de disciplinas com alta
carga conceitual e abstrata, como é o caso da Quimica.

A oitava questdo, referente a proposta de uso da linguagem de programacdo visual,
revelou uma distribuicdo mais equilibrada entre as trés categorias positivas: 33,3% em
“Neutro”, 33,3% em “Concordo parcialmente” e 33,3% em “Concordo totalmente”. Esse
resultado pode indicar que, apesar da receptividade geral, ha certa inseguranca ou

desconhecimento prévio sobre o uso da programacao no contexto educacional, especialmente




entre aqueles que tiveram seu primeiro contato com a ferramenta durante a experiéncia
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Por fim, a décima primeira questdo , “Pretendo utilizar o Scratch como recurso
didatico em minha futura pratica docente?” apresenta um dado importante para a formacao
inicial de professores: apesar de todas as respostas estarem entre as op¢oes positivas, apenas
16,7% afirmaram concordar totalmente com a afirmacdo, enquanto 33,3% concordam
parcialmente e 50% se posicionaram de forma neutra. Esse resultado sugere que, embora os
participantes reconhecam o potencial do Scratch, ainda ha certa hesitacdo em incorpora-lo
como pratica efetiva futura, o que pode estar relacionado a necessidade de mais tempo de
formacao, familiaridade técnica ou apoio institucional.
Em conjunto, os dados evidenciam uma percepcao amplamente positiva quanto ao uso
do Scratch no Ensino de Quimica, especialmente na construcao ativa do conhecimento por
meio da criacdo de jogos educativos, esses resultados estdo em consonancia com as diretrizes

da BNCC, que orienta a formacdao docente para o uso pedagdgico de tecnologias digitais

[Brasil, 2018].

Analise Qualitativa

A analise qualitativa foi conduzida segundo a abordagem interpretativa proposta por
Yin (2016), e foram agrupadas em trés categorias emergentes de andlise, a saber: (a)
facilidade de uso e acessibilidade da ferramenta; (b) estimulo a criatividade e ao
engajamentos; e (c) potencial pedagdgico e aplicabilidade futura.

Na categoria, (a) facilidade de uso e acessibilidade da ferramenta, estdo agrupadas
as respostas referente a percepcdo dos participantes sobre o manuseio inicial do Scratch,
destacando aspectos como a interface intuitiva, a curva de aprendizagem e a adaptacdo a
plataforma.

As respostas de A3: "Se mostrou facil de usar, com uma interface intuitiva" e A4:
"Depois que vocé acostuma com a plataforma, ela se torna super intuitiva" evidenciam uma
percepcdo positiva quanto a usabilidade do Scratch. A mencao a "interface intuitiva" por A3 e
A4 sugere que, apés um periodo inicial de familiarizagdo, os usudrios conseguem navegar e
utilizar a plataforma com certa facilidade.

Ja na fala de A2: "Tive algumas dificuldades, mas nada que ndo possa ser aprimorado”
, indicando que, embora possam existir obstaculos iniciais, estes sao superaveis com pratica e

busca de mais informacg0Oes e exemplos. Zanin e Bichel (2018), ressaltam que a familiaridade
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com tecnologias digitais deve ser oferecida para ﬂle docentes e discentes possam explorar
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plenamente o potencial dessas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem.
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Desse modo, observa-se que a percepcdo geral dos participantes aponta para uma
aceitacdo positiva do Scratch como uma ferramenta acessivel, especialmente apés o periodo
inicial de exploracdo. A presenca de desafios, como destacado por A2, reforca a importancia
de um processo formativo que ofereca suporte técnico e pedagodgico na introducdo de
tecnologias educacionais. Assim, a facilidade de uso e a interface intuitiva do Scratch,
somadas ao apoio formativo adequado, contribuem para a apropriacdo da ferramenta pelos
futuros docentes, favorecendo sua aplicacao em contextos educativos diversos.

A categoria, (b) Estimulo a criatividade e ao engajamento, retine as falas que
evidenciam como o uso do Scratch desperta o interesse dos participantes e favorece a
expressao criativa no processo de ensino-aprendizagem.

As falas destacam como o uso do Scratch promove ndo apenas a criatividade, mas
também o envolvimento ativo dos participantes no processo de ensino-aprendizagem. Os
relatos apontam para uma experiéncia educacional mais ludica, interativa e personalizada,
onde os estudantes se tornam protagonistas da constru¢ao do conhecimento.

Na fala de A1: “Foi uma boa experiéncia conseguir utilizar minha criatividade” e A5:
“permite utilizar a criatividade a vontade”, se destaca a dimensdo subjetiva e positiva da
experiéncia com o Scratch, ressaltando o prazer em poder expressar ideias criativamente. Esse
tipo de percepcdao demonstra o potencial do ambiente digital para favorecer a autonomia e o
protagonismo do aluno, aspectos centrais nas abordagens pedagdgicas contemporaneas. A
experiéncia de criar com liberdade reforca o sentido de pertencimento ao processo de
aprendizagem.

Na mesma direcao a resposta de A3: “favorece a criatividade na construgdo de
contetidos” evidencia a funcdo pedagdgica do Scratch como um meio que potencializa a
criacdo de conteidos educacionais.

Ja nas respostas de A4: “os alunos podem se sentir mais interessados em participar” e
AG6: “ele estimula o pensamento computacional, a interdisciplinaridade e o engajamento”,
ressaltam o aumento do interesse e do engajamento dos alunos, sugerindo que o uso do
Scratch pode funcionar como uma pratica pedagégica mais motivadora. Esses aspectos sao
especialmente relevantes em um cendrio educacional que busca formas de tornar o
aprendizado mais centrado no aluno.

Kenski (2012) destaca a importancia de integrar tecnologias digitais de forma critica e

criativa no cotidiano escolar. Kenski defende que o uso de recursos tecnolégicos deve ir além
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da simples substituicdo do quadro e do livro, sendo utilizados para criar novos espagos de
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aprendizagem, mais interativos e colaborativos. Nesse sentido, ferramentas como o Scratch
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ampliam as possibilidades de acdo docente, permitindo que os estudantes aprendam de

maneira mais ativa, expressando-se por meio de projetos e resolucées criativas.

Na categoria (c) Potencial pedagogico e aplicabilidade futura, estdo as respostas
que evidenciam como os participantes percebem o Scratch como uma ferramenta titil para a
pratica docente, reconhecendo seu valor didatico, sua versatilidade no trabalho interdisciplinar
e sua aplicabilidade em diferentes etapas e contextos do ensino.

A resposta de Al: "E possivel implementar atividades nas escolas e tornar o ensino
mais atrativo”, reconhece o Scratch como um instrumento para tornar o processo de ensino
mais dindmico e interessante. O participante demonstra consciéncia do papel das tecnologias
na mediacdao pedagdgica, sugerindo que seu uso pode contribuir para o aumento da motivagao
dos alunos.

J4 A2 destaca a versatilidade pedagégica da ferramenta ao responder, "E possivel
aplicar em diversas areas da educacao", percebendo que ela pode ser aplicada em diferentes
situacOes ou momentos de aula, tal percepcdo esta alinhada com os principios da BNCC, que
valoriza a integracdo de saberes e o desenvolvimento de competéncias gerais por meio da
insercdo de tecnologias (BRASIL, 2018). Essa resposta sugere que o participante compreende
o potencial da ferramenta ndo apenas em termos técnicos, mas também em termos
metodoldgicos e curriculares.

Na sua resposta A6 aprofunda a percepgdo da aplicabilidade futura do Scratch, indo
além da utilidade pratica e destacando elementos formativos centrais, como o pensamento
computacional, uma habilidade valorizada na educacdo. Em sua resposta A6: "E um recurso
didatico que estimula o pensamento computacional, a interdisciplinaridade e o engajamento",
demonstra uma compreensdo mais abrangente dos beneficios do uso da tecnologia, apontando
ndo apenas para 0 engajamento, mas para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
metodolégicas. Em consonancia com Almeida e Valente (2011), que defende o uso das
tecnologias como meio de promover aprendizagens mais complexas, a resposta de A6 reflete
uma visdo critica e pedagogica madura sobre a ferramenta.

As trés respostas analisadas mostram uma reflexdo dos participantes sobre o papel das
tecnologias na pratica pedagogica. Al foca no aspecto motivacional, A2 na flexibilidade de
uso, e A6 em competéncias cognitivas e metodoldgicas. Essa percepcdo demonstra que os
futuros professores conseguem visualizar o Scratch como um recurso relevante, tanto para o

engajamento dos alunos quanto para a promocao de aprendizagens.
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Com base nos resultados quantitativos e qualitativos apresentados, é possivel concluir
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que o uso do Scratch como recurso didatico no Ensino de Quimica foi amplamente bem

recebido pelos participantes da pesquisa, revelando percep¢Ges majoritariamente positivas
quanto a sua funcionalidade, aplicabilidade e contribuicdo para o processo de ensino-
aprendizagem.

Os dados quantitativos indicaram uma expressiva concordancia com a eficacia do
Scratch, sobretudo nas questdes que abordaram sua capacidade de promover a compreensao
dos conteidos e o uso pedagogico futuro da ferramenta. Ainda que algumas respostas tenham
evidenciado hesitacdo quanto a aplicacdo pratica em contextos reais de sala de aula,
possivelmente devido a necessidade de maior familiaridade técnica, essa resisténcia nao
compromete a visao geral favoravel a ferramenta.

A andlise qualitativa reforcou essa perspectiva ao revelar que os participantes
valorizam atributos como a interface intuitiva, a possibilidade de expressdo criativa, o
estimulo ao engajamento e o potencial para a interdisciplinaridade. A categorizacdao das
respostas destacou que o Scratch contribui ndo apenas para o desenvolvimento de
competéncias técnicas, como o pensamento computacional, mas também para o
fortalecimento de abordagens pedagdgicas centradas no protagonismo estudantil e na
construcdo ativa do conhecimento.

Esses achados estdo alinhados com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que enfatiza a importancia da integracao de tecnologias digitais na pratica docente,
bem como com autores que defendem o uso pedagdgico critico e criativo dessas tecnologias.

Dito isto, podemos concluir que o Scratch se configura como uma ferramenta
promissora para a formacdo inicial de professores de Quimica, ao oferecer recursos que
favorecem a aprendizagem colaborativa e alinhada as demandas contemporaneas da educacao.
Reforcando, contudo, a necessidade de formacdo continuada e apoio institucional para
garantir a consolidacdo de praticas pedagogicas inovadoras baseadas no uso de tecnologias

digitais.
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