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Resumo

Este estudo investigou a utilizagdo da plataforma Scratch no ensino de Astronomia, fundamentando-
se na Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel e na Sequéncia Fedathi. A pesquisa
possui abordagem qualitativa e foi aplicada com 19 estudantes em uma escola do Ensino Médio da
rede de ensino publica da Paraiba, onde foram desenvolvidas simulacdes e jogos digitais sobre
conceitos astrondmicos simulagdes e jogos digitais sobre gravitacdo universal, leis de Kepler e as
caracteristicas dos corpos celestes no sistema solar. A metodologia seguiu as quatro fases da
Sequéncia Fedathi: Tomada de Posi¢do, Maturagdo, Solu¢do e Prova, promovendo reflexdo,
colaboragdo e autonomia. Os resultados apontaram indicios de aprendizagem significativa na
compreensao de conceitos astronomicos € no desenvolvimento de raciocinio logico, criatividade e
habilidades de resolucdo de problemas. Além disso, observou-se maior engajamento dos alunos e
aprimoramento de competéncias socioemocionais, como comunicagdo € trabalho em equipe. No
entanto, o projeto enfrentou desafios, como a necessidade de acesso equitativo a recursos tecnologicos
e a formacao continua dos professores para o uso efetivo dessas ferramentas. Apesar dos obstaculos,
os achados reforcam que a integracdo planejada de tecnologias educacionais ¢ uma estratégia eficaz
para promover uma aprendizagem interdisciplinar e ativa, potencializando o envolvimento dos
estudantes e sua preparagdo para desafios académicos e profissionais.

Palavras-chave: Scratch, Astronomia, Sequéncia Fedathi, Aprendizagem significativa, Tecnologias
educacionais.
Abstract

This study investigated the use of the Scratch platform in teaching Astronomy, based on David
Ausubel's Theory of Meaningful Learning and the Fedathi Sequence. The research has a qualitative
approach and was applied to 19 students in a public high school in Paraiba, where simulations and
digital games about astronomical concepts were developed universal gravitation, Kepler's laws, and
the characteristics of celestial bodies in the solar system. The methodology followed the four phases
of the Fedathi Sequence: Position Taking, Maturation, Solution and Test, promoting reflection,
collaboration and autonomy. The results indicated evidence of significant learning in understanding
astronomical concepts and in the development of logical reasoning, creativity, and problem-solving
skills. In addition, greater student engagement and improvement of socio-emotional skills, such as
communication and teamwork, were observed. However, the project faced challenges, such as the
need for equitable access to technological resources and ongoing teacher training for the effective use
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of these tools. Despite the obstacles, the findings reinforce that the planned integration of educational
technologies is an effective strategy to promote interdisciplinary and active learning, enhancing
student engagement and their preparation for academic and professional challenges.

Keywords: Scratch, Astronomy, Fedathi Sequence, Meaningful Learning, Educational
Technologies.

1 INTRODUCAO

A inser¢do de tecnologias no ensino de Ciéncias tem se tornado uma estratégia indispensavel
para enfrentar os desafios educacionais impostos pela contemporaneidade (Almeida et al.,2023),
principalmente na sociedade contemporanea, marcada por avangos tecnoldgicos constantes e que
exige uma educagdo responsavel pelo desenvolvimento de competéncias essenciais, como
criatividade, pensamento critico, resolu¢io de problemas e o dominio de ferramentas digitais.

Nesse cenario, a educacdo nao pode mais se limitar a uma transmissao unidirecional de
informagdes, mas precisa proporcionar experiéncias de aprendizado ativo e significativo, nas quais o
aluno construa o conhecimento a partir de suas vivéncias e referéncias prévias (Mustafayeva, 2024).
Nesse contexto, A teoria da aprendizagem significativa, desenvolvida por David Ausubel, ressalta a
importincia dos conhecimentos prévios no processo de aprendizagem.

Em uma de suas falas célebres, o autor destaca que “se quiséssemos reduzir a psicologia
educacional em um unico principio este seria: “O fator isolado mais importante que influencia a
aprendizagem ¢ aquilo que o aprendiz j4 conhece. Descubra o que sabe e baseie nisso seus
ensinamentos” (Ausubel et al, 1980, p.137). Essa ideia demonstra que a aprendizagem se torna mais
eficaz quando novos conhecimentos se conectam de maneira significativa aquilo que o aluno ja
conhece, criando uma rede de significados que possibilita uma compreensao mais solida e duradoura.

No ensino de Fisica, essa abordagem ¢ fundamental, j4 que a complexidade dos contetidos
exige estratégias pedagdgicas que facilitem a integracdo entre teoria e pratica, garantindo um
aprendizado mais consistente e aplicado. Além disso, a disciplina ¢ considerada por muitos discentes
como uma “pedra no sapato”, por carregar consigo formulas e calculos matematicos, o que o educador
Paulo Freire denominou de educagao bancaria.

Conforme Carneiro, Figueiredo e Ladeira (2020), "o uso das tecnologias digitais, quando
encontra o seu espago nas aulas, pode levar o aluno a se sentir mais ativo e responsavel pelo seu
processo de aprendizagem, a medida que o conhecimento ¢ construido de forma dindmica, interativa
e dialdgica”

Ainda neste contexto Carvalho (2007) afirma que o uso das tecnologias digitais nos ambientes
escolares representa uma valiosa oportunidade para os professores tornarem suas aulas mais
envolventes, possibilitando um ensino dindmico, atrativo e mais agradavel para os alunos.

Logo, dentre as varias ferramentas, o Scratch! tem se destacado por sua capacidade de tornar
conceitos abstratos mais acessiveis por meio de atividades praticas e criativas e permite que os
estudantes desenvolvam simulagdes, animagdes € projetos interativos, o que estimula tanto o interesse
quanto a criatividade, além de promover o desenvolvimento de habilidades digitais essenciais para o
mundo contemporaneo.

! Scratch: Plataforma de programacao em blocos criada pelo MIT, voltada para o ensino de 16gica e desenvolvimento de
projetos interativos, como jogos e animagdes, de forma acessivel a iniciantes. Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>.
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O presente trabalho busca investigar os efeitos do uso da ferramenta Scratch no processo de
ensino-aprendizagem de Astronomia e tem como ponto de partida o seguinte questionamento: Qual
a importancia do uso da programacao Scratch para o desenvolvimento de habilidades criativas e
digitais a partir da compreensdo dos conceitos sobre Astronomia? Entre as hipoteses levantadas,
destaca-se que o uso da ferramenta pode favorecer a assimilagdo de conceitos astrondmicos por meio
de atividades interativas, possibilitando a cria¢do de projetos digitais autorais, estimular a criatividade
dos alunos e fomentar competéncias tecnologicas relevantes para o contexto atual. Vale destacar que
habilidades criativas referem-se a capacidade de idealizar solugdes logicas originais, enquanto as
digitais englobam o letramento computacional € o dominio da interface de programagao

Desta forma, avaliamos a eficacia da integracdo da programacdo com Scratch de temas
interdisciplinares, tais como, na compreensao de conceitos astronomicos, a exemplo do movimento
de corpos celestes, fases da lua e eclipses, além de investigar o impacto das atividades interativas no
interesse dos alunos pelo aprendizado de Astronomia e no desenvolvimento de habilidades criativas
e digitais. O estudo também busca analisar de que maneira o uso de tecnologias educacionais podem
preparar os discentes para carreiras nas areas de ciéncia e tecnologia.

E, como ndo hd uma metodologia Uinica capaz de solucionar todos os desafios no processo de
ensino e aprendizagem, ja que esse processo ¢ influenciado por diversos fatores, como o
conhecimento do contetdo por parte do professor, sua postura em sala, a forma como as atividades
pedagbgicas sdo conduzidas e o ambiente onde as aulas ocorrem, entre outros aspectos, julgou-se
conveniente aplicar, neste trabalho, a metodologia de ensino da sequéncia Fedathi* que tem como
representante o professor Herminio Borges.

A estrutura do trabalho estd organizada em seis se¢des. Na secdo 2, intitulada "O Significado
do Aprender com o Uso de Ferramentas Digitais em uma Perspectiva Ausubeliana", serdo
apresentados os fundamentos tedricos sobre aprendizagem significativa, o papel das tecnologias
digitais no ensino de ciéncias e a utilizacdo da plataforma Scratch como ferramenta pedagdgica. Na
terceira intitulada "Caminhos Metodologicos", detalharemos a abordagem quantitativa utilizada,
descrevendo os métodos de coleta de dados, os critérios de selecdo dos participantes e as técnicas de
analise. No topico 4 "Analise e Interpretacdo dos Resultados", apresentaremos os dados coletados e
discutiremos as evidéncias encontradas em relagdo as hipdteses levantadas. No topico 5,
"Consideragoes Finais", refletiremos sobre os principais achados, destacando as contribui¢des do uso
de tecnologias para o ensino-aprendizagem. Por fim, a se¢do 6 "Conclusdo", sintetizara os resultados,
respondendo as questdes de pesquisa e oferecendo recomendagdes para praticas pedagogicas futuras.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O Significado do Aprender com o Uso de Ferramentas Digitais em uma Perspectiva
Ausubeliana

O uso de tecnologias no ensino de Ciéncias vai além da simples facilitagdo do aprendizado.
Segundo Moran (2015), a inser¢do de tecnologias educacionais permite ndo apenas uma mediagdo
mais eficiente dos contetidos, mas também a formacao de cidadaos criticos e preparados para o mundo
digital.

Visto que, Tecnologias como simulag¢des virtuais, plataformas de programagdo visual,
laboratorios online, ferramentas de realidade aumentada e inteligéncia artificial estdo sendo
amplamente integradas em diversas etapas do processo de ensino-aprendizagem. Por exemplo,
plataformas como o PhET Interactive Simulations da Universidade do Colorado permitem que
estudantes experimentem fendmenos cientificos de forma interativa, explorando conceitos de fisica,

2 Sequéncia Fedathi: Método pedagdgico que se organiza em quatro etapas (situacdo, maturagdo, solugdo e prova),
promovendo autonomia e reflexdo no processo de aprendizagem por meio da resolucdo de problemas.
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quimica e biologia que seriam dificeis de observar em um ambiente convencional.

Ja o Scratch, linguagem de programagao visual desenvolvida pelo MIT, possibilita que alunos
programem animagdes ¢ simulagdes cientificas, reforcando a compreensdo de temas complexos,
como a formagao de sistemas planetarios ou ciclos biogeoquimicos. Essa integracao tecnologica esta
alinhada aos principios da teoria da aprendizagem significativa, de David Ausubel, que afirma que o
aprendizado ¢ mais efetivo quando novos conceitos se relacionam de forma substancial com os
conhecimentos prévios dos alunos.

Para que essa aprendizagem ocorra, de acordo com Ausubel, sdo necessarias duas condigdes
fundamentais:

1. Material potencialmente significativo: O contetdo deve ser logicamente estruturado e
relacionavel aos conhecimentos que o aluno ja possui, permitindo conexdes nao arbitrarias € nao
literais (MOREIRA, 2023). No caso do Scratch, a possibilidade de programar animagdes e simulagdes
torna os conceitos abstratos mais concretos ¢ visuais, facilitando essa relagao.

2. Predisposiciao para aprender: O aluno precisa estar disposto a conectar o novo conhecimento
com sua bagagem prévia (Moreira, 2023). A utilizacdo de ferramentas como a que propomos o uso
pode aumentar essa predisposi¢do, pois oferece um ambiente interativo e ludico, estimulando o
interesse e a curiosidade.

Dessa forma, a tecnologia pode ser uma aliada importante para promover a aprendizagem
significativa que ocorre quando o aluno ¢ capaz de conectar novas informagdes a estruturas cognitivas
j& existentes, promovendo uma reorganizagdo mental que facilita a retencdo e aplicagdo do
conhecimento (Moreira, 2023). As ferramentas tecnoldgicas, nesse contexto, desempenham um papel
crucial ao possibilitar que conteudos abstratos sejam apresentados de maneira visual, pratica e
interativa, criando oportunidades de conexdes significativas.

Além da teoria da aprendizagem significativa, este estudo se apoia em pesquisas que destacam
a importancia do uso de tecnologias digitais no processo de aprendizagem. Estudos mostram que o
uso de jogos digitais pode promover um engajamento mais profundo dos alunos, estimular a
criatividade, desenvolver habilidades técnicas e promover a resolu¢dao de problemas.

Ao integrar a Astronomia em jogos digitais criados na plataforma Scratch, espera-se
potencializar esses beneficios, oferecendo uma abordagem inovadora e eficaz para o ensino de
conceitos astrondmicos. Podemos observar o carater instrutivo do uso de jogos digitais em processos
de ensino aprendizagem que sejam capazes de proporcionar motivacao, provocar conflitos cognitivos,
desafios e solugdo de problemas (Prensky, 2012).

Por exemplo, em uma aula de astronomia, o uso de um simulador digital que permita aos
alunos manipular orbitas planetarias e observar os efeitos das forcas gravitacionais podera fortalecer
a compreensao dos conceitos de mecanica celeste. Essa experiéncia interativa ndo apenas envolve os
alunos, mas também lhes permite testar suas proprias hipdteses e observar os resultados em tempo
real, alinhando-se a proposta de Ausubel.

No entanto, apesar das inimeras promessas, a integracao da tecnologia no ensino de ciéncias
apresenta tanto vantagens quanto desafios. Além disso, essas tecnologias permitem personalizar o
ritmo de aprendizagem, promovendo a autonomia dos alunos ao disponibilizar contetidos e atividades
que podem ser explorados de forma individualizada (Navarrete ef al., 2024).

Por outro lado, ha também desvantagens e desafios a serem enfrentados quanto a inclusdo de
recursos tecnologicos como ferramenta didatica em sala de aula. A auséncia de laboratérios com
equipamentos necessarios e suficientes para o desenvolvimento de atividades praticas (Baharudin et
al.,2024), além das desigualdades ao acesso as tecnologias por muitos alunos que habitam em regides
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carentes que nao dispde de dispositivos ou conexao a internet de qualidade, sao alguns exemplos
(Magnago; Nunes, 2024).

Outro desafio estd relacionado aos professores, que muitas vezes carecem de formacgao
adequada para utilizar essas ferramentas de forma eficaz, o que pode resultar em um uso superficial
ou descontextualizado da tecnologia (Baharudin et al., 2024; Pohan et al., 2023). O processo de
planejamento e implementagdao de atividades que utilizam tecnologia pode demandar tempo
consideravel, o que muitas vezes entra em conflito com a pressdo para cobrir extensos contetidos
programaticos e curriculares das escolas. Portanto, ¢ fundamental que a utilizagao de tecnologia seja
cuidadosamente planejada, com objetivos de aprendizagem bem definidos e integrados as praticas
pedagogicas tradicionais, evitando que a ferramenta se torne um fim em si mesma.

As tecnologias permitem que o docente se concentre mais em orientar os alunos na formulagao
de perguntas, resolucdo de problemas e no desenvolvimento de habilidades que fomentem o
conhecimento sobre determinado assunto (Fagundes et al., 2024). Essa mudanga de paradigma esté
em sintonia com as demandas da sociedade contemporanea, que valoriza individuos capazes de
inovar, colaborar e se adaptar a um mundo em constante evolugao.

Em termos de implica¢des de longo prazo, a crescente integragdo tecnologica na educacgao
pode redefinir os proprios conceitos de sala de aula e curriculo, uma vez que as ferramentas como
ambientes de aprendizagem virtual, inteligéncia artificial adaptativa e anélise de dados educacionais
estdo possibilitando um monitoramento preciso do progresso dos alunos e intervengdes pedagogicas
personalizadas. Essa evolugdo também levanta preocupagdes €ticas e de privacidade, ja que a coleta
e o armazenamento de dados educacionais requerem regulamentacdes claras para proteger os direitos
dos estudantes.

Portanto, essa pratica vem de encontro a necessidade cada vez mais crescente do uso das
tecnologias digitais nos ambientes escolares, para o desenvolvimento de habilidades de professores e
alunos, acesso a informagdo e comunica¢do, bem como oportunizar a abordagem de contetidos de
forma ludica que estejam inseridos no planejamento pedagdgico dos profissionais da educagdo
(Carvalho, 2007).

3 CAMINHOS METODOLOGICOS

A metodologia deste trabalho foi aplicada com base na Teoria da Aprendizagem Significativa,
proposta por Ausubel (1968), e na Sequéncia Fedathi, desenvolvida por Borges (2016). Essa
abordagem foi escolhida por favorecer um aprendizado ativo e colaborativo, permitindo que os alunos
estabelecessem conexoes significativas entre os conteudos de astronomia e programagado. A aplicacao
pratica desta metodologia possibilitou a observacdo do desenvolvimento de habilidades essenciais,
como raciocinio logico, autonomia, cooperagdo € comunicacdo, aspectos que sdo amplamente
valorizados nas diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Nesse contexto, o trabalho desenvolvido esta alinhado as orientagoes da BNCC,
especialmente no que se refere as competéncias do ensino de Matemdtica no Ensino Médio. O
componente curricular de Matematica estabelece, por meio da habilidade EM13MAT315°, que os
alunos devem "investigar e registrar, por meio de um fluxograma, quando possivel, um algoritmo que
resolve um problema" (BNCC, p. 544), o que justifica a utilizagdo de ferramentas como o
Flowgorithm. Complementarmente, a habilidade EM13MAT405 incentiva o uso de "conceitos
iniciais de uma linguagem de programagao na implementagdo de algoritmos escritos em linguagem
corrente e/ou matematica" (BNCC, p. 538), evidenciando a relevancia da integracdo de plataformas
como o Scratch, que proporciona a aplicagdo pratica desses conceitos de forma interativa e criativa.

3 EM13MATXXX: EM (Ensino Médio), 13 (abrange os trés anos do Ensino Médio), MAT (Matematica) e XXX
(habilidade especifica dentro da area).
140

2026



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.21, N.2

Dessa maneira, o projeto nao apenas estimula o pensamento algoritmico, mas também promove o uso
de tecnologias digitais no ensino-aprendizagem, contribuindo diretamente para o desenvolvimento
das competéncias estabelecidas pela BNCC.

Os Parametros Curriculares Nacionais corroboram com nossa abordagem didatico
metodoldgica, ao informar que “a participagdo em jogos de grupo também representa uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para a crianga ¢ um estimulo para o desenvolvimento do seu
raciocinio logico” (Brasil, 1997, p. 32). Uma vez que “A tecnologia estd presente no cotidiano de
formas diversificadas, podendo ser um valioso recurso para a aprendizagem dos educandos, além de
propor alternativas de atividades pedagogicas prazerosas e eficientes por meio da exploragdo da
tecnologia educacional. (Valente, 1999, p. 11). Com isso, metodologias que usam recursos
tecnologicos na educacdo tem sido uma alternativa valiosa para o processo de ensino aprendizagem.

A Metodologia Fedathi organiza o ensino em quatro fases, conforme a proposta de Borges
(2016): Tomada de Posi¢ao, em que o professor apresenta o problema e desperta a curiosidade dos
alunos; Maturagao, etapa em que os alunos exploram o problema de forma auténoma, formulando
hipéteses; Solugdo, momento em que chegam a resposta ou estratégia final; e Prova, fase em que
validam e justificam a solugdo encontrada, fortalecendo a aprendizagem por meio da argumentacao
e reflexdo critica. Essa metodologia foi rigorosamente seguida durante o projeto. Para tanto,
desenvolveu-se metodologicamente uma estratégia que teve inicio com a divisdo dos alunos em
equipes, cada uma com uma funcdo especifica, como o estudo dos conceitos astronomicos,
desenvolvimento de elementos visuais e a programacdo do jogo ou animagdo no Scratch e
DragonBones*, como podemos observar, de forma resumida, no quadro 1.

Quadro 1: Descri¢do e estratégias das etapas de cada fase da sequéncia Fedathi.

Fase Atividade/Eta Descri¢ao Estratégias/Interfaces
pa
Divisao em | Os alunos sdo divididos em | Divisdo de tarefas entre
equipes equipes com  objetivos | equipes especializadas.
especificos relacionados ao | Equipes de: design,
projeto. programacdo e histéria do
jogo.
;F:mada Estudo ' da| A equipt? estuda conceitos | Uso de recursos educacioqais
Posicio astronomia astrqnémlcos, ~como | como. ll.VI'OS, videos e sites
movimentos celestes, tipos de | especializados.
estrelas e galéxias.
Explicacao Explicacdo do problema a ser | Perguntas Iniciais e
inicial e | resolvido e o objetivo de cada | esclarecimento das etapas a
objetivo do | equipe durante o projeto. serem seguidas no projeto.
projeto
Criagao de | A equipe responsavel cria | Desenvolvimento de roteiros
historias do | enredos, didlogos e narrativas | ¢  criagdo de  historias
jogo para o jogo. envolventes para 0s
personagens € o universo do
jogo.

4 - . L . .
DragonBones: Ferramenta de animagao 2D especializada em animagdes baseadas em esqueletos, utilizada no desenvolvimento de personagens e

conteudos interativos em jogos e aplicativos.
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Maturaca | Desenvolvimen | A equipe cria personagens e | Utilizagdo de ferramentas de
0 to de | cenarios  visuais  usando | design grafico como Inkscape
personagens ¢ | softwares como Inkscape e | e DragonBones.
cenarios DragonBones.
Programacgao A equipe de programagdo | Aprendizado e pratica de
com Scratch desenvolve scripts e | programagdo visual com a
algoritmos para o jogo na | plataforma Scratch.
plataforma Scratch.
Comunicacao As equipes mantém | Reunides regulares, troca de
entre equipes comunicagdo constante para | mensagens ¢ colaboracdo em
compartilhar ideias, | documentos compartilhados.
~ rogresso € recursos.
Solucao prog
Discussao e | Os alunos discutem as | Trabalho colaborativo para
compartilhame | solugdes encontradas, | solugdo de problemas e
nto das solugdes | compartilham o raciocinio e | desenvolvimento do jogo ou
colaboram no projeto. animacao.
Apresentagdes € | As equipes apresentam seu | Apresentagdes formais,
feedback progresso para o restante da | demonstragdes  praticas e
turma e recebem feedback | discussdes em grupo.
construtivo.
Prova
Testes Realizagdo de testes, debates | Aplicagao de testes
conceituais, ¢ seminarios sobre conceitos | conceituais, debates e
debates e | astrondmicos e tecnoldgicos. | seminarios sobre astronomia e
seminarios tecnologia.

Fonte: Autores.

Para alcancar os objetivos, a pesquisa foi conduzida por meio de uma abordagem quali-
quantitativa (mista), caracterizada como explicativa. Esse tipo de pesquisa combina métodos
qualitativos e quantitativos, permitindo uma analise mais abrangente dos dados coletados. Enquanto
a abordagem quantitativa busca mensurar variaveis e identificar padrdes por meio de dados numéricos
e estatisticos, a abordagem qualitativa explora percepgoes, experiéncias e significados atribuidos
pelos participantes (Creswell, 2010).

Além disso, a pesquisa se classifica como explicativa, pois tem o objetivo de aprofundar o
conhecimento sobre a realidade estudada e compreender as relagdes entre as variaveis envolvidas.
Segundo Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa explicativa busca "aprofundar o conhecimento da
realidade, explicando a razdo, o porqué das coisas" (p. 83), o que ¢ essencial para entender como a
utilizacao da plataforma pode impactar o ensino de astronomia e o desenvolvimento do jogo pelos
alunos.

Dessa forma, a abordagem mista e explicativa fortalece a andlise dos resultados,
proporcionando uma visdo mais detalhada e fundamentada sobre o fendmeno estudado.

A pesquisa terd carater experimental, envolvendo um grupo de participantes do ensino béasico
em uma escola publica, com 19 alunos do 1 ano B do ensino médio, no estado da Paraiba. Espera-se,
com isso, identificar fatores que influenciam o processo de ensino-aprendizagem e compreender
como a tecnologia pode mediar de forma positiva esse processo.
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3.1 Caracterizacio e Delineamento da Pesquisa

Para compreender a complexidade das relagdes entre tecnologia e educagdo, este estudo
adotou uma abordagem de natureza quali-quantitativa (mista), classificada como uma pesquisa
explicativa. Esta escolha metodologica permitiu ndo apenas mensurar padroes por meio de dados
estatisticos, mas também explorar as percepgdes e significados que os estudantes atribuiram a
experiéncia de aprendizagem. O carater experimental da investigagao envolveu a participagao direta
de 19 alunos do 1° ano do Ensino Médio de uma escola ptiblica no estado da Paraiba.

O momento de coleta de dados foi estruturado para captar o fenomeno em diferentes
dimensoes, utilizando como instrumentos a observacao direta das interagdes em sala de aula, a analise
do desempenho técnico nas tarefas de programagdo e a aplicagdo de questiondrios voltados a
percepcao de interesse e confianga dos discentes. Como aponta a literatura, a pesquisa explicativa €
essencial neste contexto para "aprofundar o conhecimento da realidade", permitindo entender por que
o uso de uma plataforma de programacdo como o Scratch pode mediar positivamente o ensino de
Astronomia. Assim, o delineamento buscou identificar os fatores que influenciaram o engajamento e
a autonomia dos participantes ao longo de todo o processo.

3.2 Proposta Didatica: A Sequéncia Fedathi

J& a intervencdo pedagogica foi estruturada sob a égide da Sequéncia Fedathi, seguindo as
etapas descritas por Borges (2016). Essa metodologia organiza o ensino em quatro fases distintas para
promover a autonomia e a reflexao critica, permitindo que os estudantes transitassem de espectadores
a construtores de seu proprio conhecimento.

O inicio da jornada se deu com a Tomada de Posi¢do, momento em que o problema central
foi langado: como desenvolver um jogo com tematica astrondmica sem utilizar as ferramentas
complexas da grande industria? O desafio visou despertar a curiosidade e ativar os conhecimentos
prévios da turma. Para organizar o trabalho, os discentes foram divididos em equipes (programagao,
desenho e narrativa), promovendo a troca de experiéncias essencial para a aprendizagem significativa.
Como observa Moreira (2011), essa interagdo colaborativa favorece a ampliacdo das estruturas
cognitivas. A conexao com vivéncias anteriores dos alunos corroborou o principio de Ausubel (1968)
sobre a importancia dos conhecimentos prévios na aprendizagem significativa.

Na fase de Maturagdo, os alunos mergulharam na exploragao do problema de forma autonoma.
Adotou-se a postura de "mado no bolso", intervindo apenas pontualmente para mediar conflitos
cognitivos. As equipes de programacgao utilizaram o Flowgorithm para logica antes da implementagao
pratica no Scratch, enquanto os grupos de design e narrativa utilizavam ferramentas como Inkscape
e DragonBones. Os erros encontrados no codigo foram ressignificados como oportunidades de
aprendizado, confirmando a ideia de Moreira (2011) de que a reconstru¢ao cognitiva ocorre ao se
enfrentar obstaculos de forma reflexiva e colaborativa.

A fase de Solugdo representou o apice da integragdo interdisciplinar. As equipes articularam
os resultados para gerar um produto final coeso, exigindo que os alunos reorganizassem suas
estruturas mentais para explicar e defender suas escolhas perante os colegas. Conforme Novak e
Gowin (1999), esse processo de organizagdo e socializagdo do conhecimento ¢ crucial para que a
aprendizagem seja de fato significativa.

Finalmente, na fase de Prova, ocorreram as apresentacdes formais das simula¢des. Mais do
que uma demonstracdo técnica, 0 momento propiciou debates conceituais e reflexdes criticas. A
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validagdo das solugdes reforcou a autoconfianga dos estudantes, consolidando uma aprendizagem
conectada a desafios reais e ao trabalho cooperativo.

3.3 Conceitos Astronomicos e Tecnologicos Abordados

No ambito da Astronomia, os estudantes exploraram os movimentos celestes, tipos de estrelas,
galaxias e a organizacdo do sistema solar. O ensino de Astronomia deve privilegiar a
interdisciplinaridade, pois a curiosidade natural que o tema desperta serve como fator de motivacao
para a constru¢do de conhecimentos em diversas disciplinas que se relacionam (Langhi e Nardi,
2010).

No campo Tecnologico e Matematico, a construcao dos jogos exigiu a aplicagdo pratica de
conceitos de geometria e logica. Os alunos utilizaram o sistema de coordenadas cartesianas,
manipulando os eixos X e Y para definir a movimentagdo no ambiente 2D. O desenvolvimento de
algoritmos permitiu que conceitos abstratos fossem traduzidos em comandos 16gicos, fomentando
habilidades digitais e criativas ao longo do projeto.

3.4 Articulacio Teorica: A Perspectiva Ausubeliana

A escolha da plataforma Scratch buscou criar condigdes para que os novos conteudos se
conectassem de forma ndo arbitraria aos subsungores dos alunos. O aprendizado ocorreu de forma
significativa quando os novos conhecimentos foram integrados a conceitos ja assimilados (Ausubel,
1968).

Nesta perspectiva, a tecnologia evidenciou processos de reestruturagdo cognitiva. Através da
programacao visual, o estudante pdde vivenciar a diferenciacdo progressiva, ao detalhar conceitos
gerais de ciéncia em comandos especificos, e a reconciliacdo integrativa, ao resolver conflitos 16gicos
e tedricos durante a criacdo das simulagdes. Assim, a metodologia permitiu que o erro e a
experimentacdo se tornassem partes fundamentais da construcdo de significados mais estaveis e
duradouros.

4 Analise e interpreta¢io dos resultados

A andlise dos resultados obtidos durante a aplicagdo da Metodologia Fedathi, fundamentada
nos principios da Teoria da Aprendizagem Significativa, foi realizada por meio de diferentes
instrumentos, como observagdes diretas e andlise de avaliacdes de desempenho em atividades
praticas. Essa analise permitiu identificar uma série de comportamentos e percepgdes que evidenciam
a eficacia da metodologia em promover a aprendizagem. Ou seja, foi possivel constatar o ponto de
vista de Santos, Borges e Pinheiro (2019, p. 07) onde afirmam que: “O método Fedathi, tem uma
fundamentacdo logico-dedutiva-construtiva, € como uma das ideias centrais, visa conduzir o trabalho
docente em sala de aula de maneira que o professor crie situagdes nas quais o aluno reproduz o
trabalho do matematico em sala de aula”

Os dados revelam que a abordagem contribuiu para o desenvolvimento de competéncias
técnicas, como a capacidade de resolver problemas e aplicar conceitos em situacdes concretas, além
de favorecer o aprimoramento de habilidades socioemocionais, como a colaboragdo e a autonomia.
Essas evidéncias reforcam o potencial da metodologia adotada em criar um ambiente de
aprendizagem dindmico e participativo.

4.1 Engajamento e Participacio Ativa

Durante as atividades, foi possivel observar um aumento progressivo no nivel de engajamento
dos alunos, pois no inicio do projeto, diversos estudantes demonstravam dificuldades em se conectar
ao contetido e hesitavam em participar ativamente das discussdes. No entanto, ao longo das fases de
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Tomada de Posi¢ao e Maturagdo, foi percebida uma mudanca positiva nesse comportamento, com
maior envolvimento nas atividades de programagdo e no desenvolvimento dos projetos em equipe.
Os resultados da tabela 1 revelam que a maioria dos alunos se descreveu como interessada (52,6%)
ou muito interessada (36,8%) no projeto.

Tabela 1: Engajamento e Motivagao.

1- Como vocé descreveria seu interesse pelo projeto ao longo das atividades?

Nivel de Interesse | Respostas | Percentual
Muito interessado | 7 36,8%
Interessado 10 52,6%
Neutro 1 5,3%
Pouco interessado | 1 5.3%

Nada interessado | 0 0%

Fonte: Autores.

Relatos e observagdes indicam que o interesse foi impulsionado pelo contato direto com
atividades praticas, especialmente a programagao, conforme mostra a tabela 2 onde 52,6% dos alunos
apontaram a programac¢do como a atividade mais motivadora, enquanto reunides e discussdes em
grupo também se destacaram (26,3%).

Tabela 2: Engajamento ¢ Motivagéo.

2- Em quais atividades vocé sentiu maior motivacao?

Atividade Respostas | Percentual
Programagao 10 52,6%
Criagdo de personagens e cenarios | 2 10,5%
Desenvolvimento da narrativa 2 10,5%
Reunides e discussdes em grupo | 5 26,3%

Fonte: Autores.

A andlise qualitativa das observacdes revelou ainda o fortalecimento do senso de
responsabilidade entre os alunos, visto que muitos comegaram a assumir papeis de lideranga nas
equipes, no auxilio de colegas com dificuldades, especialmente durante as sessdes de depuracdo de
codigo. As respostas qualitativas reforcam que o trabalho em equipe foi uma das experiéncias mais
valorizadas no projeto.
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4.2 Desenvolvimento do Raciocinio Logico e Capacidade de Solucio de Problemas

O desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de solugao de problemas emergiu
como um dos resultados mais relevantes, pois inicialmente, muitos alunos enfrentaram dificuldades
nas atividades de programacao, onde fez-se necessario o auxilio constante para resolver as tarefas
propostas. Com o avango das atividades, especialmente durante a fase de Maturagdo, foi possivel
notar uma melhora na autonomia e desenvolvimento das atividades propostas durante a aplicagao.

A tabela 3 aponta que o desenvolvimento de habilidades foi especialmente notado em éareas
como trabalho em equipe (21,1%), seguido de programacao e logica (47,4%). Observou-se que os
alunos comecaram a explorar estratégias alternativas para solucionar problemas de forma
independente, um objetivo central da Sequéncia Fedathi e uma habilidade muito importante para
programadores.

Tabela 3: Desenvolvimento de Habilidades.

1- Em quais areas vocé acredita que mais desenvolveu habilidades?

Area Respostas | Percentual
Programagao e logica 9 47,4%
Desenho e design gréafico 2 10,5%
Criagao de historias e narrativas | 2 10,5%
Trabalho em equipe 4 21,1%
Comunicagao 2 10,5%

Fonte: Autores.

Os dados da tabela 4 indicam que a maioria dos alunos (57,9%) se sentiu mais confiante em
temas de tecnologia e ciéncia apos participar do projeto, enquanto 42,1% indicaram melhora parcial
nessa confianga.

Tabela 4: Desenvolvimento de Habilidades.

2- Vocé sente que melhorou sua confianga em tecnologia e ci€ncia apds participar do projeto?

Resposta | Respostas | Percentual

Sim 11 57,9%
Talvez 8 42.1%
Niao 0 0%

Fonte: Autores.
4.3 Impacto das Apresentacoes e Avaliacoes Finais

As apresentagoes realizadas na fase de Prova proporcionaram uma oportunidade significativa
para os alunos consolidarem seus conhecimentos, onde foi possivel observar que, ao explicar suas
solucdes e justificar suas escolhas, os alunos demonstraram maior dominio dos conceitos € maior
seguranga na comunicagao.
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A tabela 5 reforca essa percepgao, mostrando que 73,7% dos alunos avaliaram o uso de temas
como astronomia e fic¢do cientifica como altamente contributivo para o aprendizado, enquanto outros
15,8% apontaram uma contribui¢do moderada.

Tabela 5: Interdisciplinaridade e Conteudos

1- Como vocé avalia o uso de temas como astronomia e fic¢do cientifica no projeto?

Avaliacao Respostas | Percentual
Contribuiu muito para o aprendizado | 14 73,7%
Contribuiu moderadamente 3 15,8%
Contribuiu pouco 1 5,3%
Nao contribuiu 1 5,3%

Fonte: Autores.

Esse resultado reflete o desenvolvimento de uma aprendizagem interdisciplinar, conforme
defendem Novak e Gowin (1999), que ressaltam a importancia de conectar diferentes areas do
conhecimento para promover um entendimento mais holistico e significativo.

4.4 Sintese e Relacdo com o Problema de Pesquisa

Os resultados analisados indicam que a aplicagdo das etapas e estratégias da sequéncia Fedathi

alcangaram os objetivos propostos, especialmente no que diz respeito a promog¢do de uma
aprendizagem contextualizada, relevante e colaborativa. As observacgdes realizadas e os relatos dos
alunos apontam que o uso de atividades praticas, associadas a momentos estruturados de reflexao,
contribuiu para aumentar o interesse dos estudantes por temas cientificos e tecnologicos. As falas dos
alunos reforcam a diversidade de aspectos valorizados no projeto, como demonstrado nos seguintes
depoimentos, quando lhes foi feita a seguinte pergunta: O que vocé mais gostou no projeto?

e Aluno A: "4s atividades, os momentos, conteudos e comunicacdo.”

e Aluno B: "O trabalho em equipe que uniu pessoas e melhorou o desempenho da sala."
e Aluno C: "Aprender coisas novas."

e Aluno D: "4 parte de astronomia, pois é algo que eu amo e quero me formar."

e Aluno E: "O que eu mais gostei no projeto foi trabalhar com os meus colegas."

e Aluno F: "Programacdo."

e Aluno G: "Trabalho em equipe."

e Aluno H: "Trabalhos com fisica.”

Os relatos indicam que a metodologia promoveu uma experiéncia rica, permitindo que os
alunos se envolvessem tanto nos aspectos técnicos quanto nas interacdes sociais do projeto. Também
foi possivel identificar uma evolu¢do nas competéncias de comunicagdo, trabalho em equipe e
resolucao de problemas.
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Os resultados obtidos reforcam a validacao da hipotese que orientou este estudo, conforme
mencionado na introducdo: o uso da plataforma Scratch pode favorecer a assimilacdo de conceitos
astrondmicos através de atividades interativas, possibilitando o desenvolvimento de projetos digitais
autorais, estimulando a criatividade dos alunos e fomentando competéncias tecnoldgicas relevantes
ao contexto atual.

O trabalho em equipe e a colaboragdo, amplamente destacados pelos alunos, também
contribuiram para a preparagdo dos estudantes em competéncias necessarias para as futuras carreiras
nas areas de tecnologia e ciéncia. Um aluno, por exemplo, quando lhe foi perguntado sobre o que
mais havia gostado no projeto, declarou: "4 parte de astronomia, pois é algo que eu amo e quero me
formar" Esse depoimento reforga o impacto do projeto em despertar o interesse por carreiras
cientificas.

Portanto, a aplicacao dessa metodologia no ensino de Astronomia nao apenas consolidou a
aprendizagem de contetdos técnicos, mas também promoveu o desenvolvimento integral dos
estudantes, preparando-os para desafios académicos, profissionais ¢ sociais. Recomenda-se, assim,
que novos estudos explorem a aplicagdo dessa metodologia em outros contextos educacionais,
visando ampliar seu alcance e impacto.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada demonstrou que a integracdo da plataforma Scratch no ensino de
Astronomia, aliada a metodologia da Sequéncia Fedathi e a Teoria da Aprendizagem Significativa de
David Ausubel, foi capaz de promover uma experiéncia educativa rica e transformadora. Os
resultados evidenciaram que a plataforma apresenta um elevado potencial para a aprendizagem
significativa, apresentando indicios de reestruturacdo cognitiva nos estudantes, embora sem a
pretensdo de uma comprovagao tedrica definitiva de retengdo a longo prazo

A abordagem pratica e interativa proporcionada pelo Scratch permitiu que os estudantes se
apropriassem dos conceitos de forma mais significativa, conectando-os a suas experiéncias prévias e
ao mundo real. Além disso, a metodologia Fedathi, com suas fases bem estruturadas, favoreceu a
autonomia e a colaboragdo, elementos fundamentais para uma aprendizagem ativa e participativa.

Um dos aspectos mais marcantes foi o engajamento dos alunos, que inicialmente
apresentavam certa resisténcia ou inseguranga em relagdo ao contetido e as ferramentas tecnologicas.
No entanto, a medida que avangavam nas atividades, percebeu-se um aumento significativo no
interesse e na motivacao, especialmente durante as etapas de programagao e criagdo de projetos. Isso
reforga a ideia de que, quando os estudantes sdo desafiados de forma criativa e tém a oportunidade
de colocar a mao na massa, eles se sentem mais envolvidos e responsaveis pelo proprio aprendizado.

Outro ponto relevante foi o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como
comunicacao, empatia e lideranga, que foram naturalmente estimuladas pelo trabalho em equipe. Os
alunos aprenderam a lidar com erros, a buscar solucdes colaborativas e a valorizar o processo de
tentativa e erro como parte fundamental da aprendizagem. Essas competéncias sdo essenciais nao
apenas para o sucesso académico, mas também para a vida profissional e pessoal.

No entanto, ¢ importante reconhecer que a implementacdo de tecnologias educacionais nao
esta isenta de desafios. A falta de acesso igualitario aos recursos tecnologicos e a necessidade de
formagdo continua dos professores foram obsticulos identificados durante o projeto. Para que
iniciativas como essa alcancem todo o seu potencial, ¢ fundamental que haja investimentos em
infraestrutura e capacitagdo docente, garantindo que todos os alunos tenham as mesmas oportunidades
de aprendizado.
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Em sintese, a experiéncia mostrou que, quando os alunos sao colocados no centro do processo
de aprendizagem, eles se tornam protagonistas do proprio conhecimento, construindo saberes de
forma critica e reflexiva.
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