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More Science in School: Unplugged Scientific Experimentation with Scratch in Middle School
in Public Schools in Amazonas

Mas Ciencia en la Escuela: Experimentacion Cientifica sin Dispositivos Electrénicos con
Scratch en la Escuela Secundaria en Escuelas Publicas de Amazonas.

Resumo

Este artigo apresenta uma proposta de educacéao cientifica para os anos finais do Ensino
Fundamental, articulada ao Programa Mais Ciéncia na Escola e a adaptacdo desplugada da
I6gica do Scratch em escolas publicas do Amazonas sem computador disponivel. O objetivo
€ descrever passos iniciais de uma metodologia com cartdes de comandos, registros em papel
e experimentos de Ciéncias da Natureza. A pesquisa € bibliogréafica e propositiva. O resultado
esperado € ampliar a experimentacdo cientifica sem tornar a auséncia de laboratério de
informatica um impedimento para a aprendizagem investigativa.

Palavras-chave: Educacéo cientifica. Computacao desplugada. Scratch, Ensino
Fundamental II, Amazonas.

Abstract

This article presents a proposal for science education in the final years of elementary school,
linked to the "More Science at School" Program and the unplugged adaptation of Scratch logic
in public schools in Amazonas without available computers. The objective is to describe the
initial steps of a methodology using command cards, paper records, and experiments in
Natural Sciences. The research is bibliographic and propositional. The expected result is to
expand scientific experimentation without making the absence of a computer lab an
impediment to investigative learning.

Keywords: scientific education,unplugged computing, Middle School, Amazonas.

Resumen

Este articulo presenta una propuesta para la ensefianza de las ciencias en los Ultimos afios
de la escuela primaria, vinculada al programa Mas Ciencia en la Escuela y a la adaptacion sin
conexion de la l6gica Scratch en escuelas publicas de Amazonas sin acceso a computadoras.
El objetivo es describir los pasos iniciales de una metodologia que utiliza tarjetas de
comandos, registros en papel y experimentos en Ciencias Naturales. La investigacion es
bibliografica y proposicional. El resultado esperado es ampliar la experimentacién cientifica
sin que la ausencia de un laboratorio de computacién represente un impedimento para el
aprendizaje investigativo.

Palabras clave: Cultura Maker. Iniciacion Cientifica. Educacion Basica.
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Introducéo

A educacao cientifica na escola basica precisa aproximar os estudantes de
perguntas, testes, registros e explicacbes que facam sentido para sua realidade
escolar. Quando a proposta se dirige aos anos finais do Ensino Fundamental no
Amazonas, essa aproximagdo ganha um peso préprio, porque muitos estudantes
convivem com uma escola que reconhece a importancia da cultura digital, mas nem
sempre possui computador disponivel para uso regular em sala. O Programa Mais
Ciéncia na Escola oferece uma referéncia nacional para articular tecnologias digitais
e experimentacdo cientifica, mas sua chegada as escolas precisa dialogar com as
condi¢cdes materiais existentes, sem transformar a falta de equipamentos em motivo
para adiar a aprendizagem (Brasil, 2024).

Arruda (2023) ajuda a compreender que o Scratch pode favorecer a producéo

de objetos de aprendizagem e a compreensao de conceitos cientificos quando
deixa

de ser apenas uma ferramenta técnica e passa a funcionar como linguagem de
investigacdo. Essa leitura é importante para este artigo porque permite deslocar o foco
do computador para a l6gica pedagdégica do Scratch. A sequéncia de blocos, a

previsdo de respostas, a repeticdo de comandos, o teste de hipéteses e a
correcdo de erros podem ser vividos em cartdes, painéis, trajetos no chédo e
experimentos simples, sem retirar dos estudantes a possibilidade de pensar como
criadores de solucdes.

O ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental pede

I atividades que desenvolvam observacéo, argumentacao, comparacao de evidéncias

e comunicacao de resultados. A Computacao na Educacao Basica, ao serincorporada
como complemento da Base Nacional Comum Curricular, reforca a necessidade de
trabalhar pensamento computacional, cultura digital e compreensdo critica das
tecnologias. A adaptacdo desplugada do Scratch atende a essa orientacdo porque
organiza a aula por problemas, decomposicdo de tarefas, padrdes, algoritmos e
avaliacao de resultados, mesmo quando a escola ainda néo dispde de laboratério de
informatica (Brasil, 2022).

A problematica das escolas publicas do Amazonas exige uma metodologia
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gue nao dependa de uma infraestrutura ideal. Dados de acesso e uso de
tecnologias educacionais indicam diferencas regionais no uso de computadores da
prépria escola pelos estudantes, o que confirma a necessidade de pensar caminhos
de inclusdo digital que ndo comecam apenas pela tela. O uso de atividades
desplugadas permite que a turma experimente as ideias de programacdo e
investigacao cientifica com materiais simples mantendo o vinculo com a cultura digital
que sera aprofundada quando houver computador, internet ou laboratério disponivel
(Cetic.br, 2025).

A Politica Nacional de Educacao Digital situa a educacao digital como campo
de formacdo escolar e indica que a escola deve promover inclusdo, competéncias
digitais, formagéo docente e desenvolvimento de tecnologias. Essa orientagdo nao
resolve de imediato a auséncia de equipamentos, mas abre espaco para metodologias
transitorias e criativas. O Scratch desplugado pode funcionar como ponte entre o
direito a educacao digital e a rotina das escolas que ainda precisam adaptar suas
praticas para que os estudantes aprendam conceitos computacionais e cientificos
antes do contato pleno com a plataforma digital (Brasil, 2023).

A proposta aqui apresentada nasce da articulacdo entre educacéo cientifica,
ensino de Fisica escolar e pensamento computacional. Em vez de comecar por aulas
expositivas sobre programacéao, a metodologia propde que os estudantes investiguem
fenbmenos como movimento, forca, energia, temperatura, trajetéria, luz e som por
meio de blocos fisicos que simulam comandos do Scratch. O estudante deixa de ser

apenas ouvinte e passa a atuar como planejador de uma sequéncia de acoes,

I observando se o experimento executado pelo colega ou pelo grupo corresponde a
previsao feita no roteiro (Costa, 2024).

O recorte nos anos finais do Ensino Fundamental se justifica porque essa etapa
reune estudantes em idade de ampliar abstracdes sem perder a for¢ca das atividades
concretas. A computacao desplugada tem sido discutida como caminho para trabalhar
pensamento computacional em diferentes disciplinas, com destaque para atividades
gue usam jogos, desafios, mapas, cartdes e movimentos corporais.

Ao integrar essa abordagem ao ensino de Ciéncias, a escola pode conduzir
experimentos com légica de programacao sem exigir que todos os estudantes estejam

diante de uma maquina (Hyury, 2024).
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O objetivo deste artigo € descrever passos iniciais para implementar uma
metodologia de ensino desplugado inspirada na plataforma Scratch, voltada a
experimentagcdo cientifica em escolas publicas do Amazonas sem computador
disponivel. Para isso, organiza uma proposta bibliografica e pedagégica que
contempla diagndéstico da infraestrutura, escolha de conceitos cientificos, criacao de

blocos fisicos, planejamento de 4 aulas investigativas, mediacdo docente e
avaliacdo formativa. A intencdo € oferecer um caminho possivel, cuidadoso e

adaptavel, sem inventar resultados de aplicacao ainda nao realizada (Oliveira, 2021).

Caracterizacdo da area de estudo

O Amazonas apresenta uma realidade educacional que requer atencédo as
condi¢cBes de infraestrutura, especialmente quando se discute ciéncia, tecnologia e
cultura digital. O Anuario Brasileiro da Educacdo Béasica 2024 registra, para o estado,
presenca reduzida de laboratorios de Ciéncias e de Informatica nas escolas publicas,
informacdo que reforca a necessidade de metodologias que ndo dependam de
espacos especializados para comecar. Essa constatacao sustenta a escolha por uma
proposta que usa sala comum, patio, quadro, cartolina, barbante, fitas, régua,
cronbmetro, tampinhas, cartdes e caderno como materiais de experimentacao (Todos,
2024).

A auséncia de computador disponivel para todos néo significa auséncia de
aprendizagem digital. Ela revela que a incluséo precisa ser planejada em camadas. A

primeira camada pode trabalhar o raciocinio que sustenta a programac¢ao, como

I sequéncia, condicdo, repeticdo, variavel, evento e depuracdo. A segunda pode

introduzir a interface do Scratch quando houver acesso pontual a um equipamento. A
terceira pode ampliar a criacao de projetos digitais. Essa logica progressiva evita que
a escola publica seja tratada como incapaz de ensinar computacao e ciéncia apenas
porque ainda ndo possui 0s recursos ideais (Cetic.br, 2025).

O Programa Mais Ciéncia na Escola pode ser lido como oportunidade para
fortalecer praticas de investigacdo na educacdo basica, pois associa tecnologias
digitais e experimentacao cientifica. Em escolas sem computador de uso pedagogico
constante, a adesdo ao programa precisa ser compreendida como processo. O

primeiro passo ndo é simular uma escola equipada, mas criar condicdes para que
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estudantes e professores se apropriem da linguagem cientifica e computacional com
0S meios que possuem, preparando a escola para receber e usar futuros recursos
com intencionalidade didéatica (Brasil, 2024). Nos anos finais do Ensino Fundamental,
a proposta precisa respeitar a diversidade de trajetorias escolares e curiosidade
propria da idade. A turma pode ser convidada a transformar comandos em acdes
observaveis, como andar certa distancia, repetir o deslocamento, alterar a velocidade,
registrar tempo, comparar medidas e corrigir uma sequéncia que nado produziu o
resultado previsto. A computacéo desplugada se torna, assim, uma forma concreta de
aproximar logica, linguagem cientifica e colaboracdo, mantendo a participagdo de
estudantes que poderiam ficar excluidos em uma aula dependente de telas
(Cecconello, 2024).

O uso de materiais simples também favorece a relagédo entre ensino de Fisica
e Ciéncias da Natureza. Uma sequéncia inspirada no Scratch pode representar um
corpo em movimento, uma fonte de luz, uma mudanca de temperatura ou a
propagagdo de som com comandos fisicos e registros no caderno. O estudante
constroi o roteiro, executa, observa, mede e refaz. Essa dindmica permite perceber
erro como parte da investigacdo, ndo como fracasso, 0 que aproxima a aula pratica

cientifica e da logica de programacéo por blocos (Grebogy, 2024).

Caminhos metodologicos
A pesquisa € bibliografica, de natureza qualitativa e com finalidade propositiva.

O texto ndo apresenta resultados de aplicacdo em campo, porque ndo foram

I fornecidos dados de intervencéao, respostas de estudantes ou registros de turma. A
metodologia organiza uma proposta de implementacédo inicial para que escolas
publicas do Amazonas sem computador disponivel possam iniciar a integracao entre
Scratch, pensamento computacional e experimentacdo cientifica de modo
desplugado. Esse cuidado evita atribuir resultados ndo verificados a proposta e
preserva a coeréncia entre problema, objetivo e desenvolvimento (Oliveira, 2021).
Oliveira (2025) orienta a leitura da computacédo desplugada como campo de
praticas que podem promover pensamento computacional por meio de atividades sem
equipamentos eletrénicos. A partir dessa base, a proposta foi planejada em quatro

movimentos: reconhecer a infraestrutura da escola, selecionar conceitos de Ciéncias
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da Natureza, transformar blocos do Scratch em materiais fisicos e conduzir aulas
investigativas com registro, discussao e reescrita das sequéncias. Cada movimento
foi pensado para caber em uma escola com poucos recursos, sem perder rigor
pedagdgico. O diagndstico inicial deve ser feito pela professora ou pelo professor com
um roteiro simples: verificar se ha computador, projetor, internet, impressora,
laboratério, energia estavel, espaco aberto, materiais reaproveitaveis e tempo
disponivel na grade.

Esse levantamento ndo tem fungéo burocratica. Ele ajuda a escolher atividades
possiveis e evita planejar uma sequéncia que fracasse por depender de recursos
inexistentes. O segundo passo é escolher um conceito cientifico de cada vez. Para os
anos finais, podem ser trabalhadas ideias de movimento e repouso, distancia, tempo,
velocidade média, transformacdo de energia, temperatura, luz, som e equilibrio. A
I6gica desplugada do Scratch entra como forma de organizar a investigacdo. Um
cartdo pode representar o evento inicial, outro indica movimento, outro marca
repeticdo, outro estabelece condicdo, outro registra variavel. A turma monta uma
sequéncia, executa o experimento, observa se a previsdo ocorreu e altera o roteiro
guando necessario (Costa, 2024).

O terceiro passo consiste em construir um kit de Scratch desplugado. O kit pode
conter cartbes coloridos com categorias equivalentes as da plataforma: eventos,
movimentos, controle, sensores, operadores e variaveis. Cada cartdo deve trazer
texto curto, simbolo visual e espaco para anotacdo. A turma também pode criar

personagens de papel, trilhas no chéo, setas de direcéo, fichas de medida e quadros

I de registro. A simplicidade do material € uma escolha pedagogica, porque permite ao
estudante tocar, reorganizar e discutir cada comando antes de relaciona-lo a interface
digital (Sassi, 2024).

O quarto passo € planejar a mediacdo docente. O professor apresenta um
problema, organiza grupos, entrega cartdes, orienta o registro e pede que 0s
estudantes justifiguem suas escolhas. A pergunta central ndo deve ser apenas se a
sequéncia esta certa, mas por gue ela produz ou néo o efeito esperado. A depuracéo,
entendida como revisdo do caminho montado, pode ser feita coletivamente, com a
turma procurando o ponto em que o comando ndo corresponde ao fendmeno

observado. Essa pratica aproxima erro, andlise e reconstrucao (Santana, 2024).
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A sequéncia de aula pode iniciar com uma situacao de Fisica: uma bolinha
precisa percorrer determinada distancia em certo tempo. O grupo recebe cartdes com
comandos de inicio, movimento, repeticdo e registro de tempo. Um estudante executa
o papel do objeto, outro mede, outro registra e outro confere a sequéncia.

Em seguida, a turma altera a distancia ou o numero de repeticdes e compara
os resultados. A atividade ndo usa computador, mas preserva a estrutura de algoritmo,
teste e observacéo, que depois podera ser levada para a plataforma Scratch (Freire,
2025). A avaliagdo deve ser formativa, apoiada em rubricas curtas. Podem ser
observados quatro pontos: se o grupo identifica o problema cientifico, se organiza uma
sequéncia logica, se registra evidéncias e se revisa a solu¢do quando o resultado ndo
corresponde ao previsto. A nota, quando necesséria, deve valorizar o processo de
investigagdo e ndo apenas a resposta final. Essa forma de avaliagdo é compativel
com atividades desplugadas porque privilegia raciocinio, colaboracéo, registro e
argumentacao, competéncias que aparecem durante a execucdo da tarefa (Brasil,
2022).

Quadro 1: Passos iniciais para o Scratch desplugado no ensino de Ciéncias

Etapa Acao Pedagogico Produto Esperado
1 Diagnosticar recursos da escola, tempo de Plano Viavel a turma.
aula e materiais disponiveis.

2 Escolher um conceito cientifico dos anos Problema Investigativo
finais, como movimento, energia, luz ou definido.
som.
I 3 Converter blocos do Scratch em cartdes |Kit desplugado organizado.
fisicos com comandos curtos.
4 Montar, executar e revisar a sequéncia com Algoritmo testado e
participacao dos grupos corrigido
5 Registrar medidas, observacdes e Relatorio breve de
explicacdes no caderno. experiéncia.
6 Relacionar os cartdes a interface do Scratch| Ponte para o projeto digital
guando houver acesso a computador no futuro

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026.
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O quadro organiza a proposta em etapas curtas para facilitar a adaptagédo em
escolas que ndo possuem computador disponivel. Sua funcdo € apoiar o
planejamento docente e permitir que a atividade seja repetida com diferentes
contetdos de Ciéncias. A sequéncia ndo depende de uma Unica disciplina, mas ganha
sentido especial quando se liga ao ensino de Fisica, pois favorece medidas, previsoes,

testes e comparacéo de resultados em problemas concretos (Brasil,2022).

Resultados e Discusséo

Como esta € uma proposta bibliografica, os resultados sao apresentados como
possibilidades pedagdgicas a serem acompanhadas quando a metodologia for
aplicada no ensino fundamental 2. O primeiro resultado previsto é ampliar a
participacao de estudantes que, em uma aula centrada no computador, poderiam ficar
afastados pela auséncia de equipamentos. Ao transformar os blocos do Scratch em
cartbes e fichas manipulaveis, todos os grupos podem organizar sequéncias, testar
percursos e defender escolhas. A incluséo passa a aparecer na conducao da aula,
porque o0 acesso ao conhecimento ndo fica preso ao laboratdrio de informatica
(Cecconello, 2024).

O segundo resultado previsto é a compreensdo inicial da logica de
programacao por blocos, sem comecar diretamente pela tela do computador. Quando
os estudantes usam cartbes para representar eventos, movimentos, repeticdes,
condicdes e variaveis, o comando deixa de ser uma palavra distante e se converte em

acao observavel. A mudanca na ordem dos cartdes altera o percurso, a repeticao

I modifica a medida executada e a condicdo depende de informacao coletada durante
a experiéncia. Essa manipulacdo prepara o contato posterior com o Scratch digital,
pois a turma compreende que programar envolve decisdo, sequéncia e revisao
(Freire, 2025).
O terceiro resultado previsto € o fortalecimento da experimentacdo cientifica
como pratica acessivel e organizada. O estudante formula uma previsdo, executa a
sequéncia planejada, observa o resultado, registra medidas e compara o que ocorreu
com a hipotese inicial. Caso o resultado ndo corresponda ao previsto, grupo revisa o
algoritmo, reorganiza os cartbes e testa hovamente. A atividade aproxima a aula da

cultura cientifica porque a resposta ndo € entregue pronta pelo professor. Ela nasce
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de tentativa orientada e conversa sobre evidéncias, fazendo a turma perceber a
ciéncia como construcao coletiva (Arruda, 2023).

A proposta contribui para o ensino de Fisica nos anos finais, principalmente
guando o professor escolhe fenbmenos que possam ser representados com o corpo,
com objetos simples e com marcas no espaco da sala. Uma trilha no chao pode indicar
deslocamento, uma tabela pode organizar tempo, uma repeticdo pode representar
ciclos, uma condi¢cdo pode marcar mudanca de direcdo quando ha obstaculo, e uma
variavel pode guardar a distancia percorrida.

O Scratch desplugado atua como linguagem intermediaria entre o fenémeno
fisico e sua representacdo por comandos, ajudando o estudante a construir uma
explicacdo mais ordenada (Costa, 2024).

Outro resultado previsto € a redugéo do medo inicial em relagéo a programacéo.
Muitos estudantes associam programar a codigos complexos, palavras em inglés ou
maquinas ausentes da rotina escolar. Ao iniciar com blocos fisicos, o professor mostra
gue programar também significa organizar uma ideia em passos claros, verificar se a
sequéncia funciona e melhorar o roteiro quando algo ndo sai como planejado. Essa
entrada concreta favorece a confianca da turma, porque cada estudante pode tocar,
mover, trocar e explicar os comandos, mesmo sem experiéncia anterior com
plataformas digitais (Grebogy, 2024).

A proposta precisa ser discutida com cuidado para que a falta de computadores
nao seja tratada como situacdo normal. A metodologia desplugada ndo substitui o

direito ao acesso digital, nem deve servir para adiar investimentos em laboratdrio,

I internet, manutencdo e formacdo. Ela funciona como estratégia pedagodgica de
transicdo, criada para que a auséncia de equipamento ndo paralise o ensino de
Ciéncias. Ensinar sem computador ndo pode equivaler a aceitar desigualdade, mas a
construir resposta didatica provisoria enquanto se reivindicam condicbes de
infraestrutura para todos (Brasil, 2023).
Os dados sobre infraestrutura no Amazonas reforcam a necessidade de pensar
alternativas de baixo custo, sem perder a defesa do acesso tecnolégico. Quando parte
das escolas néo dispde de laboratério de informética ou laboratério de Ciéncias em

funcionamento, propostas que dependem apenas de equipamentos especializados

tendem a alcancar poucos estudantes. O uso desplugado permite iniciar investigacao
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I6gica, criatividade e registro com materiais acessiveis, como papel, fita, barbante,
tampinhas e cartolina. Esse inicio precisa caminhar junto com politicas de
conectividade, manutencéo e formacao docente, para que a escola nao fique presa a
improvisacao permanente (Todos, 2024).

O uso pedagoégico do telefone celular também deve ser planejado com
prudéncia. Em algumas turmas, estudantes podem possuir aparelhos pessoais, mas
isso ndo garante conexdo, igualdade de acesso, autorizacdo das familias ou
condi¢cBes adequadas de uso durante a aula. A proposta desplugada evita transferir
para a familia a responsabilidade que pertence a politica publica educacional. Quando
houver um Unico telefone, tablet ou computador disponivel, o professor pode usar o
aparelho apenas para mostrar a interface do Scratch ao fim da sequéncia, sem
transformar a posse de equipamento em requisito para aprender (Cetic.br, 2025).

A atividade de movimento € um exemplo direto para turmas dos anos finais. O
professor marca uma pista com fita no chéao e define que o sprite de papel deve chegar
a um ponto usando comandos de avancar, girar, repetir e esperar. O grupo estima a
distancia, executa o percurso, mede o tempo e modifica 0 nUmero de passos quando
necessario. O conceito de velocidade média surge da comparacao entre distancia e
tempo, antes da apresentacdo da formula. Desse modo, a expressdo matematica
aparece como forma de organizar uma experiéncia vivida, medida e debatida pelos
estudantes (Santana, 2024).

Outra possibilidade é trabalhar energia e transformacdo usando materiais

simples. O grupo pode criar uma sequéncia em que uma bolinha desce por uma rampa

I de papeléo, desloca um marcador e altera uma variavel de energia representada por
fichas. Os blocos indicam iniciar teste, medir distancia, comparar resultado, repetir
procedimento e registrar observacao. A tarefa mostra que a ciéncia escolar pode ser
experimental mesmo sem laboratoério equipado, desde que exista uma pergunta clara,
controle minimo das condicdes, registro das etapas e discusséao coletiva. A aula deixa
de depender apenas da explicacdo oral e passa a envolver acdo, medida e
replanejamento (Sassi, 2024).
Para luz e som, a turma pode criar comandos para testar sombra, dire¢do da
luz, propagacdo de ondas em barbante ou intensidade percebida a diferentes

distancias.
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O Scratch desplugado ajuda a transformar a sequéncia experimental em
algoritmo, com cartdes como iniciar fonte, posicionar objeto, medir, registrar,comparar
e repetir. Cada comando torna visivel uma parte do procedimento e ajuda o estudante
a perceber que experimento ndo € improviso. H4 uma ordem de a¢Bes que precisa
ser respeitada, observada e justificada. Com isso, o0 estudante aprende a relacionar
fendmeno, procedimento e explicacdo sem depender de equipamentos digitais (Hyury,
2024).

A mediacdo docente é o ponto que sustenta a qualidade da proposta. Sem
perguntas bem formuladas, a atividade corre o risco de virar apenas brincadeira com
cartbes. O professor precisa perguntar o que cada bloco realiza, qual evidéncia
confirma ou nega a hipétese, que comando precisa ser revisto e como 0 grupo
explicaria o resultado para outra turma. A aula ganha densidade quando os estudantes
verbalizam o percurso, escutam alternativas e justificam mudancas com base no que
observaram. O papel docente, assim, ndo € entregar respostas, mas orientar
raciocinios e manter o vinculo entre acao e conceito (Oliveira, 2021).

Quando a escola tiver acesso eventual a um computador, a transi¢cdo para o
Scratch digital pode ocorrer pela reconstrucdo dos projetos ja vividos. A turma escolhe
uma sequéncia montada em papel e procura blocos equivalentes na plataforma. Esse
movimento evita que o software apareca como novidade isolada ou como atividade
separada do contetdo de Ciéncias. Ele passa a ser a versao digital de uma logica ja
conhecida, testada e discutida coletivamente. A tela deixa de ser ponto de partida e

passa a ser continuidade de uma aprendizagem construida antes com corpo, fala,

I medida, registro e cooperacao (Freire, 2025).
A formacéo docente também precisa acompanhar a proposta. Professores de
Ciéncias podem se sentir distantes da programacdo, enquanto professores de
tecnologia podem se sentir afastados dos conteudos cientificos. A metodologia
desplugada cria uma area comum de trabalho, pois combina linguagem de blocos,
experimentos simples e perguntas investigativas. Essa aproximacdo favorece
planejamento conjunto, escolha de problemas adequados a idade dos estudantes e
definicdo de critérios de avaliacdo. Com didlogo entre areas, o Scratch néo fica
reduzido a entretenimento e a ciéncia ndo fica presa a memoriza¢cdo de conceitos

(Costa, 2024). A principal limitacdo da proposta é que ela exige tempo de
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planejamento e organizagao prévia dos materiais. Cartdes, regras, grupos e registros
precisam de cuidado. Mesmo assim, o custo de implementacéo é baixo e 0s materiais
podem ser reutilizados em diferentes turmas, com pequenas adaptacdes para cada
conteudo. Outra limitacao esta na progressao: se a escola nunca chega a conhecer a
interface digital, parte da experiéncia com Scratch permanece incompleta. Por essa
razdo, o uso desplugado deve ser compreendido como inicio de percurso, ndo como
chegada definitiva (Oliveira, 2025).

A discusséo indica que a metodologia proposta oferece caminho viavel para
iniciar educacdo cientifica com pensamento computacional em escolas publicas sem
computador disponivel. Sua forca estd em preservar o direito de aprender mesmo em
condi¢Bes materiais limitadas, mantendo viva a reivindicacéo por acesso tecnolégico.
Ao unir cartdes de Scratch, experimentos de Ciéncias, trabalho em grupo e avaliacéo
formativa, a escola cria uma préatica coerente com a realidade local e capaz de ampliar
a participacdo dos estudantes. Para o ensino fundamental 2 no Amazonas, essa
adaptacao pode abrir portas para uma ciéncia mais proxima, investigativa e possivel
(Brasil, 2024).

Consideracdes finais

O artigo apresentou uma proposta de integracdo entre educacao cientifica,
Programa Mais Ciéncia na Escola, Scratch e computacédo desplugada para os anos
finais do Ensino Fundamental em escolas publicas do Amazonas sem computador

disponivel. A proposta parte de uma constatacdo simples: a escola ndo pode esperar

I a infraestrutura ideal para comecar a desenvolver pensamento cientifico e

computacional. Ao mesmo tempo, ndo pode transformar a adaptacdo em desculpa
para aceitar desigualdades de acesso. Esse equilibrio orientou toda a construcao
metodoldgica.

A adaptacao desplugada do Scratch mostrou-se pertinente como etapa inicial
porque preserva a logica de programacao por blocos em materiais fisicos, acessiveis
e reorganizados. Cartdes, trilhas, personagens de papel, medidas e registros
permitem que estudantes formulem hipoteses, executem procedimentos, identifiquem

erros e reconstruam solucées. Com isso, a experimentacao cientifica ganha uma
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forma mais participativa, especialmente em turmas que ndo contam com laboratério
de informética.

A proposta também reforca o papel do professor como mediador da
investigacdo. N&o basta entregar cartes aos grupos. E necessario formular bons
problemas, orientar registros, questionar escolhas, pedir justificativas e ligar as
descobertas aos conceitos de Ciéncias da Natureza. A metodologia ganha sentido
guando cada comando, cada medida e cada revisao ajuda o estudante a compreender
o fendbmeno trabalhado, e ndo apenas a cumprir uma atividade manual.

Para escolas publicas do Amazonas, o caminho desplugado pode ampliar
oportunidades imediatas de participacdo, mas precisa caminhar ao lado de politicas
de infraestrutura, conectividade e formacé@o docente. O acesso a plataforma digital
Scratch continua importante, porque permite criar simulagcdes, animacdes e projetos
compartilhaveis. A proposta aqui apresentada oferece um comeco possivel para
escolas sem computador de uso regular, preparando estudantes e docentes para
aproveitarem melhor os recursos quando estiverem disponiveis.

Como encaminhamento, recomenda-se que a metodologia seja aplicada em
uma turma dos anos finais, com registro das aulas, rubricas de aprendizagem,
producdes dos estudantes e diario de campo docente. Essa aplicacdo futura podera
verificar limites, ajustes necessarios e contribuicbes da proposta para o ensino de
Fisica e Ciéncias. A partir desse acompanhamento, serd possivel transformar o
planejamento bibliografico em relato de experiéncia, mantendo compromisso com

dados reais e com a melhoria do ensino publico.
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