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Resumo

O presente trabalho traz o desenvolvimento de uma proposta sobre a tematica energia
elétrica e sua aplicagdo através do software Scratch, com perguntas e explicacdes. Por
meio da interagdo com o Scratch esperamos que os estudantes adquiram os
conhecimentos necessarios para entender a importancia do uso consciente da energia
elétrica e analisar o consumo de energia em sua propria residéncia. A atividade foi
pensada tendo como motivacdo o intuito de desenvolver algumas habilidades
relacionadas ao conhecimento de Ciéncias para o 8° ano do Ensino Fundamental,
propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o desenvolvimento de
habilidades do pensamento computacional.

Palavras-chave: tecnologias digitais; pensamento computacional; ensino de ciéncias.

Abstract

The present work brings the development of a proposal on the theme of electric energy
and its application through the Scratch software, with questions and explanations.
Through interaction with Scratch, we hope that students acquire the necessary knowledge
to understand the importance of conscious use of electrical energy and analyze energy
consumption in their own home. The activity was designed with the aim of developing
some skills related to the knowledge of science for the 8th year of elementary school,
proposed by the National Common Curricular Base (BNCC) and the development of
computational thinking skills.

Keywords: digital technologies; computational thinking; science teaching.

Resumen
El presente trabajo trae el desarrollo de una propuesta sobre el tema de la energia eléctrica
y su aplicacion a través del software Scratch, con preguntas y explicaciones. A través de
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la interaccion con Scratch, esperamos que los estudiantes adquieran los conocimientos
necesarios para comprender la importancia del uso consciente de la electricidad y analizar
el consumo de energia en sus propios hogares. La actividad fue pensada con el objetivo
de desarrollar algunas habilidades relacionadas con el conocimiento de las Ciencias para
el 8° ano de la Ensefianza Basica, propuesto por la Base Nacional Comun Curricular
(BNCC) y el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional.

Palabras-clave: tecnologias digitales; pensamiento computacional; ensefianza de las
ciencias.

INTRODUCAO

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) tém provocado muitas
mudangas na nossa sociedade. E diante desse cenario tém-se enfatizado a importancia de
os estudantes entenderem os conceitos relacionados a Ciéncia da Computagdo. Nesse
sentido, ter conhecimentos sobre conceitos da Ciéncia da Computacdo sdo fundamentais
para preparar os estudantes para o século 21 (Valente, 2016). Atividades realizadas no
ambito desta ciéncia permitem desenvolver habilidades do pensamento critico e
computacional, e também entender como criar com as tecnologias digitais, € ndo apenas

utiliza-las.

Virias atividades podem ser utilizadas no contexto da educagdo bdasica para o
desenvolvimento do pensamento computacional (PC), “como jogos, robotica; e a
exploracdo dos conceitos do pensamento computacional de maneira transversal, no
desenvolvimento de atividades, usando as tecnologias em diferentes disciplinas do

curriculo.” (Valente, 2016, p. 868).

Nesse contexto apresentamos uma proposta de atividade que permite trabalhar o
pensamento computacional e habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
relacionadas a 4rea de Ciéncias da Natureza para o 8° ano do Ensino Fundamental. Para
essa proposta selecionamos o tema: “O consumo consciente da energia elétrica”, um

assunto atual e essencial, presente na BNCC.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Na década de 1960 Papert ja defendia a ideia que a programacao de computadores

ajudava na constru¢ao do conhecimento, por meio da linguagem Logo. Como destaca
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Valente (2016) para Papert, os computadores deveriam ser utilizados para que as pessoas

pudessem “pensar com” as maquinas e “pensar sobre” o proprio pensar.

Em 2006 o termo pensamento computacional aparece nos trabalhos Jeannette M.
Wing. Segundo Wing (2016, p. 2) “o pensamento computacional envolve a resolugdo de
problemas, projecdo de sistemas, e compreensdo do comportamento humano, através da
extracdo de conceitos fundamentais da ciéncia da computacgdao.” A autora destaca que o
pensamento computacional ¢ uma habilidade importante para todas as areas € ndo apenas

para a area da Ciéncia da Computagao.

Para Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) o pensamento computacional

se refere a capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver
problemas. Apesar de ser um termo recente, vem sendo considerado como um
dos pilares fundamentais do intelecto humano, junto com leitura, escrita e
aritmética, pois como estes, serve para descrever, explicar e modelar o
universo e seus processos complexos. (SBC, 2017, p. 3).

Ainda de acordo com SBC o pensamento computacional ¢ composto por trés

pilares: Abstracao, Automacao e Analise:

Abstragdo: compreender e utilizar modelos e representagdes adequadas para
descrever informagdes e processos, e técnicas para construir solucdes
algoritmicas;

Automagdo: ser capaz de descrever as solugdes por meio de algoritmos de
forma que maquinas possam executar partes ou todo o algoritmo proposto, bem
como de construir modelos computacionais para sistemas complexos;
Analise: analisar criticamente os problemas e solu¢des para identificar ndo
somente se existem solugdes que podem ser automatizadas, mas também ser
capaz de avaliar a eficiéncia e a corre¢do destas solugdes. (SBC, 2017, p. 5).

Como destaca Selby e Woollard (2013), o pensamento computacional ¢ uma
atividade, muitas vezes orientada para o produto e associada, mas ndo limitada, a
resolucao de problemas. E um processo cognitivo ou de pensamento que se relaciona com

a capacidade de pensar em:
a) termos de abstracdes;
b) termos de decomposi¢do;
c) algoritmos;

d) termos de avaliacao e
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e)  generalizacdes.
Brackman (2017) destaca que o pensamento computacional

envolve identificar um problema complexo e quebra-lo em pedagos menores e
mais faceis de gerenciar (DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas
menores pode ser analisado individualmente com maior profundidade,
identificando problemas parecidos que ja foram solucionados anteriormente
(RECONHECIMENTO DE PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo
importantes,  enquanto  informac¢des irrelevantes sdo  ignoradas
(ABSTRACAO). Por tltimo, passos ou regras simples podem ser criados para
resolver cada um dos subproblemas encontrados (ALGORITMOS).
(Brackman, 2017, p.33)

Para Brackman (2017) as quatro dimensdes (decomposi¢do, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos), sdo os quatro pilares que formam a base do pensamento

computacional.

Apesar de muitas pesquisas destacarem a importancia do pensamento
computacional, ndo ha consenso na literatura sobre a definicao do termo. De modo geral,
0 pensamento computacional ¢ uma abordagem focada na resolucdo de problemas,
incorporando processos de pensamento que utilizam abstracdo, decomposicao,

algoritmos, avaliacdo e generalizagdes (Selby e Woolard, 2013).

Como destacado anteriormente, o pensamento computacional pode ser entendido
como uma metodologia para resolver problemas. De acordo com Barr e Stephenson
(2011) o pensamento computacional pode ser desenvolvido em diferentes disciplinas, ele
se aplica a todos os outros tipos de raciocinio. O CSTA (Computer Science Teachers
Association) e ISTE (International Society for Technology in Education) propuseram um
conjunto de conceitos e capacidades que estdo relacionadas as habilidades estimuladas

pelo pensamento computacional. Esses conceitos podem ser definidos como:

Coleta de Dados: coletar informagdes de forma adequada;

Andalise de Dados: dar sentido aos dados, encontrar padroes e tirar conclusdes;
Representagdo de Dados: representar e organizar os dados em graficos,
tabelas, textos e imagens;

Decomposi¢do de Problemas: quebrar tarefas em partes gerenciaveis,
menores;

Abstragdo: reduzir a complexidade para definir a ideia principal;

Algoritmo e Procedimentos: definir um conjunto de passos ordenados para
resolver um problema ou atingir algum fim;

Automacgdo: usar os computadores ou maquinas para fazer tarefas repetitivas e
tediosas;
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Paralelizagdo: organizar recursos para, simultaneamente, realizar tarefas para
alcancar um objetivo comum;
Simulagdo: representar ou modelar um processo. (Mestre, 2017, p.22)

Barr e Stephenson (2011) apresentam exemplos de como os conceitos e capacidades
do pensamento computacional podem ser incorporados em atividade de véarias disciplinas,
como: Ciéncia da Computagdo, Matematica, Ciéncias, Estudos Sociais ¢ Artes da
Linguagem. Destacamos as atividades relacionadas as Ciéncias. No quadro 1, a seguir,
apresentamos os principais conceitos ¢ capacidades do pensamento computacional e
exemplos de como podem ser trabalhados em atividades da disciplina Ciéncias.

Quadro 1 - Principais conceitos e capacidades do pensamento computacional e
exemplos de como eles podem ser incorporados em atividades de Ciéncias.
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Fonte: (Barr e Stephenson, 2011, p. 117).

Das atividades destacadas no quadro 1, podemos observar que varias etapas das
atividades de investigacdes no ensino de Ciéncias podem ser utilizadas para o

desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional.

Fornari et al (2024) apresentam maneiras de aplicar o PC no Ensino de Ciéncias por
meio de uma atividade desplugada, o PC foi utilizado para resolver um problema sobre o

tema poliniza¢dao no Ensino Fundamental.

Recebido em: 29,/06/2023 13731 5
Aceito em: 24/04/2026

Revista Insignare Scientia




S v.9,n. 1, 2026

DOI: 10.36661/2595-4520.2026v9n1.13731

PENSAMENTO COMPUTACIONAL E BNCC

Diante da importancia de desenvolver os conceitos do pensamento computacional
em diferentes areas do conhecimento, o pensamento computacional deveria ser abordado
nas diferentes disciplinas da educacdo basica. Ao realizarmos uma busca pelo termo
pensamento computacional no documento da BNCC, identificamos que ele aparece em

nove momentos, nos trechos destacados, a seguir:

Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o
desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento matematico
(raciocinio, representacdo, comunica¢do e argumentacdo) € para o
desenvolvimento do pensamento computacional. (BRASIL, 2018, p.266,
grifo nosso)

Outro aspecto a ser considerado ¢ que a aprendizagem de Algebra, como
também aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e
estatistica, podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos, tendo em vista que eles precisam ser capazes de
traduzir uma situagdo dada em outras linguagens, como transformar situagdes-
problema, apresentada em lingua materna, em formulas, tabelas e graficos e
vice-versa.

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importincia
dos algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas
aulas de Matematica. Um algoritmo ¢ uma sequéncia finita de procedimentos
que permite resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo ¢é a
decomposi¢do de um procedimento complexo em suas partes mais simples,
relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um
fluxograma. A linguagem algoritmica tem pontos em comum com a linguagem
algébrica, sobretudo em relagdo ao conceito de variavel. Outra habilidade
relativa a algebra que mantém estreita relagdo com o pensamento
computacional ¢ a identificacdo de padrdes para se estabelecer
generalizacgdes, propriedades e algoritmos. (Brasil, 2018, p.271, grifo nosso)

A area de Matematica, no Ensino Fundamental, centra-se na compreenséo de
conceitos e procedimentos em seus diferentes campos e no desenvolvimento
do pensamento computacional, visando & resolugdo e formulagdo de
problemas em contextos diversos. (Brasil, 2018, p.471, grifo nosso)

pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender,
analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de
algoritmos; (Brasil, 2018, p.474, grifo nosso)

utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos) envolvendo
diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e solucionar
problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana, explorando de
forma efetiva o raciocinio logico, o pensamento computacional, o espirito de
investigagdo e a criatividade. (Brasil, 2018, p.475, grifo nosso)

Além disso, a BNCC propde que os estudantes utilizem tecnologias, como
calculadoras e planilhas eletronicas, desde os anos iniciais do Ensino
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Fundamental. Tal valorizagao possibilita que, ao chegarem aos anos finais, eles
possam ser estimulados a desenvolver o pensamento computacional, por
meio da interpretacdo e da elaboracdo de algoritmos, incluindo aqueles que
podem ser representados por fluxogramas.

Em continuidade a essas aprendizagens, no Ensino Médio o foco ¢ a construgao
de uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade, em diferentes
contextos. Consequentemente, quando a realidade ¢ a referéncia, é preciso
levar em conta as vivéncias cotidianas dos estudantes do Ensino Médio —
impactados de diferentes maneiras pelos avangos tecnologicos, pelas
exigéncias do mercado de trabalho, pelos projetos de bem viver dos seus
povos, pela potencialidade das midias sociais, entre outros. Nesse contexto,
destaca-se ainda a importancia do recurso a tecnologias digitais e aplicativos
tanto para a investigacdo matematica como para dar continuidade ao
desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa anterior.
(Brasil, 2018, p.528, grifo nosso)

Ao analisar o contexto do pensamento computacional no texto da BNCC
observamos que a maior parte foi encontrada na area do conhecimento de matematica.
Diante disso, Barbosa (2019, p. 889) destaca que “o contexto em que este termo ¢ inserido
no texto da base sugere que o PC consiste numa competéncia e/ou habilidade a ser
desenvolvida durante o processo de ensino de conteidos da matematica”. Esse enfoque
na area da Matematica vai na contramao do que propde Barr e Stephenson (2011) de que
o pensamento computacional pode ser desenvolvido em qualquer area, de modo
interdisciplinar.

Como destaca Valente (2016) uma simulagdo que permite desenvolver um conceito
relativo a quimica, por exemplo, dependendo da forma como for explorada pelo
estudante, pode contribuir para o desenvolvimento de conceitos relacionados ao
pensamento computacional. Pensando nessa possibilidade, apresentamos uma sequéncia
de ensino para area de Ciéncias com o objetivo de desenvolver conceitos relacionados a
Fisica e, também, explorar habilidades relacionadas ao pensamento computacional por

meio do Scratch.

PROPOSTA - UMA SEQUENCIA PARA O ENSINO DE CIENCIAS
UTILIZANDO O SCRATCH

Scratch

O Scratch ¢ uma linguagem de programacao visual para tornar o aprendizado mais
facil e mais divertido (Marji, 2014). Sendo um software livre, o Scratch tem como

objetivo ensinar l6gica de programagdo e proporcionar o desenvolvimento do pensamento
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computacional em criangas e adolescentes por meio de projetos na plataforma.
Desenvolvido pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) Media Lab em 2007, o
Scratch utiliza programagdo em blocos que devem ser conectados entre si e recursos
visuais interativos como imagens, sons e personagens, tanto online como offline. Ele ¢é
disponibilizado em portugués e em varios idiomas, o que facilita a interagdo com a
interface do programa. Logo, cada aluno tem total autonomia para criar e desenvolver seu
proprio projeto, permitindo que os mesmos aprendam por meio de uma multiplicidade de
habilidades. “Com o Scratch, ¢ possivel criar projetos que vao desde histérias animadas,

historias interativas, até jogos ou simula¢des” (Campos; Souza, 2020, p.4).
Uma proposta no Ensino de Ciéncias

A proposta didatica foi elaborada no contexto do projeto de Treinamento
Profissional em Robotica Educacional no Ensino de Ciéncias. Esse projeto iniciou em
2019 com o objetivo de fazer um levantamento bibliografico relacionado as atividades de
robotica no ensino de Ciéncias e, posteriormente, o desenvolvimento de materiais

didaticos para auxiliar os professores no desenvolvimento dessas atividades.

Souza e Castro (2022) apontam que inserir a robdtica nas escolas pode trazer
significativos ganhos para a Ciéncias e para o ensino e a aprendizagem da Matematica,

porém essa area ainda € pouco explorada no contexto da educacdo basica.

Escolhemos o tema “O consumo consciente da energia elétrica” para desenvolver
na sequéncia de ensino, pois esse assunto ¢ relevante e atual para abordar no ensino
fundamental, ndo apenas por estar presente no curriculo, mas pela sua relevancia social.
Malisnoski e Miquelin (2020) apresentam um levantamento dos produtos educacionais
elaborados sobre o tema energia nos cursos de Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias no Brasil, durante o periodo de 2015 e 2018. Nessa pesquisa foram encontrados
apenas 3 produtos educacionais (1 para o ensino fundamental e 2 para o ensino médio),

destacando a pouca produgdo sobre o tema, principalmente para o ensino fundamental.
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A presente proposta consiste no desenvolvimento de uma sequéncia de ensino, em
sala de aula, de um projeto realizado através do software gratuito, Scratch. O projeto’,
além de oferecer uma interagdo com os estudantes, busca desenvolver algumas
habilidades da BNCC, como: (EF08CI04) e (EFO8CIO05) (Brasil, 2018, p.349) e conceitos
do pensamento computacional, por meio de uma série de questionamentos aos estudantes,
para que eles tenham mais consciéncia sobre o consumo de energia elétrica em suas

residéncias.

Para o desenvolvimento da proposta é necessario que os estudantes tenham acesso
a computadores com internet. A proposta pode ser realizada em grupos ou
individualmente ao longo de quatro aulas de 40/50 minutos. A seguir, apresentamos as

etapas da sequéncia de ensino.

Na aula 1 o professor pode comegar com a introdu¢ao aos conceitos necessarios
para a aplicagdo da atividade no Scratch. Para isso, sugerimos uma contextualizag¢do do

assunto, fazendo os seguintes questionamentos:

1. Vocé sabe qual ¢ o consumo mensal de energia elétrica na sua casa?
2. Sabe como calcular qual o valor desse consumo?
3. Para vocé, ¢ importante usar de maneira consciente a energia

elétrica? Por qué?

Em seguida, sugerimos que a turma seja dividida em grupos de no maximo quatro
estudantes. Para os quais, o professor dard um tempo de cerca de 10 minutos para discutir

as perguntas abordadas.

Feito isso, o professor devera discutir com toda a turma as questdes abordadas e

realizar, também, perguntas que os despertem curiosidade sobre o tema:

1. Ao calcularmos o consumo de cada equipamento e quanto tempo o
usamos por dia € possivel descobrir quanto estamos pagando por esse consumo

na conta de energia elétrica?

! Projeto desenvolvido no Scratch: https://scratch.mit.edu/projects/636016627/editor
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2. Sabendo dessas informacgdes ¢ possivel escolher equipamentos

mais eficientes? Vocés conhecem o Selo Procel?

Como proximo passo o professor deverd introduzir, apresentar e discutir os

seguintes temas com os alunos:

1. Poténcia Elétrica: Unidade de medida / Como localizar a poténcia
nominal de cada equipamento / Como localizar o consumo na conta de luz/ Como

localizar o valor do KWh / Tempo de uso dos eletrodomésticos;

2. Consumo de Energia Elétrica;
3. Uso consciente da Energia Elétrica;
4. Selo Procel: E interessante que o professor explique para os alunos

o que ¢ o Selo Procel e para que serve, destacando sua importancia na escolha dos
eletrodomésticos. Como uma sugestao para explicar na pratica a utilidade do Selo
Procel, o professor pode apresentar aos estudantes uma comparacao entre dois
eletrodomésticos, com eficiéncias diferentes. Como exemplo, o professor pode
mostrar o Selo Procel de duas geladeiras distintas e comparar as informagdes € os

precos dos equipamentos.

Na aula 2 o professor devera realizar uma introducdo ao Scratch, para que os
estudantes possam conhecer o software e ja se ambientarem com o programa. Sendo
assim, o professor podera usar como guia o tutorial que foi desenvolvido?. Assim, nessa
aula os estudantes podem ficar livres para criarem um projeto ou testar um exemplo do

tutorial.

Apos as etapas de desenvolvimento do tema e ambientacdo dos alunos com o
Scratch, chegamos na penultima aula, a aula 3, em que os alunos devem identificar os
dados que serdo necessarios para o uso do projeto no Scratch. Nesse momento, sera

preciso solicitar aos estudantes:

2 Para auxiliar na utilizagdo do Scratch desenvolvemos um material de apoio. Disponivel em

shorturl.at/jwELX
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1. Conta de luz: aqui, o professor vai pedir que cada grupo leve uma

conta de luz para identificar os dados ja estudados: consumo e o valor do KWh;
2. Serd preciso o acesso ao Scratch para cada grupo;

3. Chuveiro Elétrico: € interessante que o professor leve um chuveiro

elétrico para que cada grupo localize a poténcia nominal;
4. Definir o valor de tempo médio de uso do chuveiro elétrico.

Para finalizar, de posse dos dados da conta de luz e do chuveiro elétrico, cada grupo
podera entrar no Scratch e interagir com o projeto, respondendo as perguntas que serao
feitas ao longo da atividade. Nessa etapa, nos desenvolvemos através da programagao no
Scratch, uma personagem para interagir do comego ao fim com os estudantes, com o
intuito de prender a atencdo deles, pois € nesse momento que os alunos vao colocar em
pratica o que foi aprendido e desenvolvido em sala de aula. Assim, esperamos que por
meio desse projeto no Scratch e das discussdes realizadas em sala, que os estudantes
consigam comparar os equipamentos e decidir quais seriam as melhores escolhas, além
de se conscientizarem sobre o uso da energia elétrica, que também ¢ um ponto abordado

pelo programa. Logo, podemos observar essas expectativas por meio das figuras 1, 2 e 3.

Consumo kWh Consumo kWh

Vamos calcular o

consumo mensal de I )

3 . Qual a poténcia nominal
energia do seu chuveiro A E,huveiro?
elétrico ;

N

]

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Figura 1: Calculo do consumo de energia elétrica do chuveiro.
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me

Consumo kWh Mensal (EEN

E muito importante o uso
consciente da energia

elétrica, pois isso ajuda a
diminuir desperdicios.

Bom, agora vocé ja podera ajudar na escolha dos equipamentos elétricos da sua casa!

por o segundos

GEW Lembrando que é importante analisar o Selo Procel e a etiqueta de eficiéncia energética dos equipamentos.

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Figura 2: Incentivo ao uso consciente de energia elétrica.

Qual sera o custo mensal
gasto por cada uma
dessas geladeiras?

&
o=y ¢
e—N)
Geladeira 1 Geladeira2 -
475L 475L ¥
43,3kWh 58,8 kWh \. f

RS$3.499,00 R$3.195,00
ﬂ GELADEIRA 1 | GELADEIRA 2

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Figura 3: Comparagao entre o consumo de duas geladeiras e escolha da geladeira mais
eficiente.

O projeto contém instrugdes e informagdes que auxiliam os estudantes a encontrar
os dados e calcular o consumo mensal de energia. Na figura 4, apresentamos parte da

programacao construida. Ja na figura 5, apresentamos a tela que aparece para os alunos.
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! mudaocenanopara Room 1 »

B < e oo one o Y

mudaocenanopara Room 1 »

| diz Ok! V3 até 3 sua conta de luz  JEICERIE ° s
diz No canto superior. localze: Consumo KWh JE =01 o s
— « cepes e et

mostra 3 vangvel  Consumo kWh Mensal »

Fonte: https://scratch.mit.edu

Figura 4 — Instru¢des de como localizar o consumo de energia na conta de luz.

Consumo kWh Mensal IEED
Poténcia (W) EZIID

: H
Logo. o chuveiro oras E(EN

consome?

Consumo = anci )
KWh Poténcia (W) x Horas (h)
1000

)

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Figura 5: Equagdo do consumo de energia.

A partir dessa atividade o professor pode trabalhar varias habilidades relacionadas
a Fisica presentes na BNCC, como: entender poténcia elétrica, calcular o consumo de
energia elétrica, avaliar o consumo de diferentes aparelhos e propor acdes para um
consumo consciente. Além do desenvolvimento das habilidades de Ciéncias, o uso e
programacgado por meio do Scratch pode proporcionar o desenvolvimento de habilidades
do pensamento computacional. Dentre as habilidades podemos citar algumas que
esperamos que a atividade possa desenvolver, como, por exemplo, a generalizagdo, em

que o aluno tem que observar que a energia depende da poténcia e do tempo de uso:
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Energia = Poténcia x Tempo de uso. Outro conceito que a atividade permite desenvolver
¢ a coleta de dados, os estudantes devem coletar informagdes de forma adequada para
responderem corretamente as perguntas solicitadas pela personagem. Por conseguinte,
podemos levantar a anélise de dados, ou seja, dar sentido aos dados, encontrar padrdes e

tirar conclusoes.

Para finalizar, na ultima aula, Aula 4, o professor vai fazer uma revisdo com os
estudantes, retomando os temas que foram trabalhados no decorrer das aulas, realizando
perguntas aos alunos e respondendo duvidas que tenham ficado ao longo das aulas. Apos
essa revisdo, o professor pode dar continuidade a tematica de usar o Scratch em sala de
aula, agora, incentivando que os estudantes criem e desenvolvam seu proprio programa
relacionado ao assunto energia elétrica. Como um passo inicial, o professor pode aplicar
um mural de ideias em que os estudantes depositem suas ideias sobre os programas que

eles podem desenvolver com relagdo ao tema.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, apresentamos uma sequéncia de ensino, utilizando o Scratch, para o
desenvolvimento de habilidades da BNCC e habilidades do pensamento computacional.
As atividades desenvolvidas neste trabalho tém como motivagao estimular habilidades do
pensamento critico e computacional, e também entender como criar com as tecnologias
digitais, e ndo apenas utiliza-las. Com essa sequéncia de ensino esperamos que O
estudante possa desenvolver algumas habilidades do pensamento computacional além de
compreender o consumo de energia, identificar as variaveis que permitem calcular o
consumo, ler e interpretar o Selo Procel, podendo realizar escolhas mais conscientes sobre

a utilizagdo de energia elétrica em sua casa, escola e/ou comunidade.

Como uma continuidade do projeto, sugerimos que os professores continuem
ampliando essa temdtica com os alunos, porém de uma maneira diferente, em que se
motiva o estudante a desenvolver o seu proprio projeto no Scratch. Desse modo, os
estudantes podem desenvolver outras habilidades do pensamento computacional, como

por exemplo, o algoritmo e a automacdo. O algoritmo refere-se a construcdo de

orientagdes claras, ou seja, um plano, uma estratégia ou conjunto de instrugdes
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necessarias para a resolucdo de um problema, tendo como a principal caracteristica a

possibilidade de automacao das solugdes.
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