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Abstract. This article presents the experience of students from the Federal Ins-
titute of Parand (IFPR), Paranavai Campus, in delivering a short introductory
programming course using Scratch, aimed at students at the Silvio Vidal Civic-
Military School. The objective was to spark interest in computing, introduce
basic concepts of programming logic, and foster skills such as logical reaso-
ning, creativity, and problem-solving. The proposal arose from the recognition
of the growing relevance of technology in contemporary society and the need to
expand access to digital knowledge in public schools. The methodology adop-
ted prioritized a playful and accessible approach, providing participants with
their first practical and intuitive introduction to programming. The results de-
monstrated high student engagement, with an interest in developing electronic
games and exploring technology, confirming the effectiveness of Scratch as a
pedagogical resource.

Resumo. Este artigo apresenta a experiéncia de estudantes do Instituto Fede-
ral do Parand (IFPR), Campus Paranavai, na aplicacdo de um minicurso de
introdugdo a programagdo com a ferramenta Scratch, destinado a alunos do
Colégio Estadual Civico-Militar Silvio Vidal. O objetivo foi despertar o in-
teresse pela drea de computagdo, introduzir conceitos bdsicos de logica de
programagdo e estimular habilidades como raciocinio légico, criatividade e
resolucdo de problemas. A proposta surgiu da percep¢do da crescente re-
levdancia da tecnologia na sociedade contempordnea e da necessidade de am-
pliar o acesso ao conhecimento digital em escolas piblicas. A metodologia
adotada privilegiou uma abordagem liidica e acessivel, proporcionando aos
participantes o primeiro contato com programag¢do de maneira prdtica e in-
tuitiva. Os resultados evidenciaram alto engajamento dos alunos, com interesse
em desenvolver jogos eletronicos e explorar a drea da tecnologia, confirmando
a eficdcia do Scratch como recurso pedagogico.
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1. Introducao

A tecnologia constitui um dos principais motores de transformacdo da sociedade con-
temporanea, impactando diretamente as formas de comunicacdo, trabalho, lazer e apren-
dizagem. Nesse cendrio, a alfabetizacdo digital e o ensino de no¢des de programacgao
tornaram-se competéncias essenciais para a formacao de cidadaos preparados para os de-
safios do século XXI. Contudo, observa-se que muitos estudantes da educag@o bdésica,
especialmente aqueles oriundos de escolas publicas, possuem pouco ou nenhum contato
com contetiidos de informadtica ou dispositivos tecnoldgicos, o que amplia as desigualda-
des no acesso ao conhecimento.

Segundo [Warschauer 2003], “a exclusao digital, como um reflexo das desigual-
dades sociais mais amplas, nao diz respeito apenas ao acesso a tecnologia, mas também
a capacidade de usé-la de forma significativa”. Essa perspectiva reforca a necessidade de
acoes pedagdgicas que promovam a inclusdo digital e possibilitem experiéncias significa-
tivas de aprendizagem tecnoldgica.

Diante desse contexto, o presente artigo tem como objetivo relatar a experiéncia
de praticas de extensao realizadas por meio do minicurso Introdu¢do a Programacgao
com Scratch, ministrado a alunos do Colégio Civico-Militar Silvio Vidal. O curso foi
planejado para apresentar, de forma lddica e acessivel, conceitos iniciais de logica de
programagao, utilizando o Scratch, uma ferramenta desenvolvida pelo MIT que permite a
criacdo de jogos eletronicos sem a necessidade de linguagens de programagao tradicionais
e complexas.

Além da introdugdo técnica, a proposta do minicurso buscou incentivar o ra-
ciocinio 16gico, a criatividade e a capacidade de resolu¢do de problemas, competéncias
fundamentais no processo de ensino-aprendizagem. Ao mesmo tempo, configurou-se
como uma oportunidade de democratiza¢ido do acesso ao conhecimento tecnolégico e de
estimulo ao protagonismo estudantil, promovendo um ambiente inclusivo de aprendiza-
gem.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica que embasa a proposta; a Se¢do 3 descreve a metodologia ado-
tada no minicurso; a Se¢do 4 apresenta os resultados obtidos e a discussdo; a Secdo 5 traz
as discugdes; € a Se¢do 6 traz as conclusdes e recomendagdes para trabalhos futuros.

2. Materiais e Métodos

O minicurso Introducdo a Programacdo com Scratch foi realizado no Colégio Civico-
Militar Silvio Vidal, em Paranavai (PR), com turmas do 1° e 2° ano do curso Técnico em
Administracdo. Cada oficina teve duracio de duas horas-aula, estruturada em um unico
encontro.

2.1. Recursos Utilizados

O principal recurso adotado foi a plataforma Scratch, escolhida por ser gratuita, intuitiva
e acessivel em diferentes dispositivos. A ferramenta oferece ambiente visual baseado em
blocos, o que facilita a aprendizagem inicial da programacao, sem a necessidade de lidar
com sintaxe textual. Além da plataforma, foram utilizados:

- Laboratério de informatica da escola, com computadores conectados a internet;
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- Tablets para caso ficassem sem computadores;
- Projetor multimidia, para a apresentacdo dos conceitos iniciais;
- Plataforma Kahoot!, para aplicacdo de quiz interativo;

- Formulério avaliativo, para coleta de feedback dos estudantes.

2.2. Estrutura do Minicurso

O conteudo foi planejado de forma pratica e progressiva, contemplando as seguintes eta-
pas:

- Acesso a plataforma: criac@o de conta e exploracao de projetos ja disponiveis;
- Primeiros passos: criagdo de um novo projeto com cendrios € personagens;
- Uso de blocos basicos: comandos de movimento, eventos e interagdes;

- Construcao de projeto simples: animacdes e jogos utilizando loops, condicionais
e interacOes entre personagens.

2.3. Procedimentos de Avaliacao

Para avaliar a experiéncia e o envolvimento dos alunos, foram adotadas trés estratégias:

- Registro fotografico, documentando a participacao e interacdo dos estudantes
durante a oficina;

- Quiz interativo no Kahoot!, com premiacdo simbdlica, utilizado como forma
competitiva e divertida de revisar os conceitos apresentados;

- Formulario avaliativo, aplicado ao final da atividade, com questdes sobre apren-
dizado, dificuldades e percepcao geral do minicurso.

2.4. Kahoot

Para avaliar o aproveitamento dos alunos ao final do minicurso de Scratch, foi utilizada
a plataforma Kahoot como dito acima, uma ferramenta interativa de gamificacdo que
permite a criacdo de quizzes em tempo real. O Kahoot se destacou por promover um
ambiente dinamico, onde os alunos puderam revisar os contetidos de forma leve e diver-
tida. Através das perguntas, foi possivel verificar ndo apenas a assimila¢do dos conceitos
fundamentais do Scratch, como também identificar quais topicos despertaram maior in-
teresse ou apresentaram maior dificuldade. Além disso, a competi¢do estimulada pelo
formato do jogo contribuiu para a participacao ativa de todos, refor¢cando o aprendizado e
incentivando o envolvimento com a proposta.

3. Scratch
3.1. O Scratch

O Scratch € uma linguagem de programacao visual baseada em blocos, desenvolvida pelo
grupo Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab, sob lideranga de Mitchel Resnick. Sua
concepcao fundamenta-se na teoria do Construcionismo de Seymour Papert, segundo a
qual o aprendizado é mais eficaz quando os individuos estdo ativamente engajados na
constru¢do de artefatos publicamente compartilhaveis, sejam eles castelos de areia, robds
ou, neste caso, animagdes e jogos [Papert 1980].
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Com uma interface visual simples, que permite aos jovens criar historias, jogos e
animacoes digitais [Scratch Foundation 2019], a ferramenta vai além de um instrumento
de codificagdo. Sua proposta € atuar como um ambiente de desenvolvimento lidico e
intuitivo, estimulando o pensamento criativo, o raciocinio sistematico e a colaboracao por
meio da producao digital.

Nesse contexto, a 16gica de movimentacao dos personagens no palco do Scratch é
estruturada a partir de um sistema de coordenadas cartesianas (Figura 1), que organiza o
espaco em dois eixos perpendiculares: horizontal (x) e vertical (y). Essa organizacio favo-
rece a compreensao visual e conceitual da posi¢ao dos elementos na tela, oferecendo uma
base concreta para o desenvolvimento de no¢des espaciais e mateméticas desde os pri-
meiros contatos com a programacao. Tais caracteristicas tornam o Scratch especialmente
relevante para processos educativos, em particular no ensino de 16gica de programacao.
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Figura 1. Exemplo do plano cartesiano

Diferentemente das linguagens de programacgdo textuais, que exigem sintaxe
rigida e podem gerar frustracao inicial, o Scratch permite que os usudrios construam pro-
gramas encaixando blocos de comando como peg¢as de um quebra-cabeca. Essa dinamica
elimina erros de sintaxe e possibilita que o aprendiz concentre-se nos conceitos centrais
da programacdo: 16gica, sequéncias, lacos de repeticdao (loops), estruturas condicionais
(if/else) e variaveis [Resnick et al. 2009].

[Resnick et al. 2009] também propdem a ideia da “espiral do pensamento cria-
tivo”, que envolve ciclos de imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir (Figura 2).
Nessa perspectiva, o Scratch ndo se limita a ensinar programacgdo, mas contribui para o
desenvolvimento do pensamento computacional, entendido como a capacidade de formu-
lar problemas e expressar solucdes de modo que possam ser processados por um com-
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putador [Wing 2006]. Assim, a ferramenta funciona como uma “rampa de acesso” para
conceitos computacionais mais avangados, a0 mesmo tempo em que estimula criativi-
dade, colaboracao e resolugdo sistematica de problemas.

Figura 2. Captura de tela do jogo desenvolvido durante o minicurso utilizando o
Scratch

3.2. Trabalhos Correlatos

O uso do Scratch como ferramenta pedagdgica em projetos de extensdo, ensino e
formacdo docente tem sido amplamente discutido na literatura académica, destacando
seu potencial para o desenvolvimento do raciocinio 16gico e do pensamento computacio-
nal em contextos educacionais diversos.

[Batista et al. 2015] apresentam uma oficina voltada a professores das salas de
tecnologia de escolas publicas em Ponta Pora-MS, cujo objetivo foi capacita-los para uti-
lizar o Scratch de forma multidisciplinar no ensino basico, especialmente na disciplina de
Raciocinio Légico. O trabalho destaca que a ferramenta contribui para o desenvolvimento
da l6gica e da capacidade de resolugdo de problemas dos alunos, além de favorecer a in-
terdisciplinaridade e o engajamento com contetidos de programagdo de maneira lidica e
acessivel. A iniciativa também esteve vinculada a acdes extensionistas da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul, que buscavam ampliar o uso de tecnologias educacionais
e fomentar a participacdo em olimpiadas cientificas, como a OBI e a OBR, promovendo
assim a inclusdo digital e a formacao de professores multiplicadores.

De modo complementar, [Souza et al. 2023] relatam uma experiéncia de
formacdo de professores da educagdo bdsica na cidade de Cataguases-MG, realizada
de forma remota e sincrona, utilizando o Scratch como recurso introdutério ao Pensa-
mento Computacional (PC). A oficina teve como foco capacitar docentes para empregar o
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Scratch em préticas pedagdgicas interativas, estimulando o raciocinio 16gico, matemético
e computacional. Os resultados evidenciaram que a maioria dos participantes ndo possuia
conhecimento prévio sobre o tema, mas demonstrou alto nivel de satisfacdo e interesse
em aplicar a ferramenta em sala de aula. Além disso, observou-se que o uso do Scratch fa-
voreceu a interdisciplinaridade, a criatividade e o engajamento dos alunos, fortalecendo a
percep¢ao de que o Pensamento Computacional pode ser integrado ao curriculo de forma
significativa.

Esses estudos, em consonancia com a proposta deste trabalho, reforcam o papel
do Scratch como instrumento estratégico na promog¢ao da inclusdo digital, no estimulo a
criatividade e no desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais. As experiéncias
relatadas demonstram o potencial das acdes de extensdo e formag¢ao continuada baseadas
nessa ferramenta para aproximar universidade, escola e comunidade, consolidando o uso
das tecnologias digitais como agentes de transformacdo educacional.

4. Resultados

A aplicagido da atividade Introdu¢do a Programacao com Scratch envolveu duas turmas do
Ensino Médio Técnico em Administracdo do Colégio Civico-Militar Silvio Vidal (Figura
3), totalizando aproximadamente vinte estudantes distribuidos entre o 1° e o 2° ano.

Figura 3. Apresentacao do minicurso no Colégio Estadual Civico-Militar Silvio
Vidal

Na primeira aplicacdo, realizada com a turma do 2° ano, observou-se alto nivel de
engajamento: a maioria dos alunos manteve-se atenta durante toda a atividade, explorou
ativamente os recursos do Scratch e colaborou na resolucdo das tarefas propostas. O
entusiasmo foi evidente tanto na constru¢do dos projetos quanto nas interacdes em grupo.
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A Figura 1 ilustra a tela inicial do ambiente Scratch utilizada para introduzir a plataforma
aos participantes.

Na segunda aplicag@o, com a turma do 1° ano, alguns desafios foram identifica-
dos. Parte dos estudantes apresentou dispersdao e dificuldade em manter o foco, o que
exigiu maior esforco de mediacdo por parte dos ministrantes. Apesar disso, todos os
participantes conseguiram concluir as tarefas bésicas e demonstraram compreensao dos
conceitos apresentados. Essa diferenca de comportamento pode estar associada a fatores
como maturidade académica, familiaridade prévia com tecnologia e dinamicas préprias
de cada turma. Durante essa etapa, os alunos puderam manipular blocos de comando e
criar personagens, como exemplificado na Figura 2.

Um ponto de destaque em ambas as oficinas foi o uso do quiz interativo na plata-
forma Kahoot!, que possibilitou revisar os contetidos de forma descontraida e motivadora.
A gamificagdo favoreceu ampla participagao e, aliada a premiacao simbdlica, refor¢ou o
envolvimento dos estudantes e consolidou a aprendizagem de maneira lddica. A Figura
3 apresenta um dos projetos construidos pelos alunos, enquanto a Figura 4 mostra o mo-
mento da aplicacdo do quiz, evidenciando o engajamento coletivo.

De modo geral, os resultados confirmam a eficcia do Scratch como ferramenta de
introducdo a l6gica de programacdo em contextos escolares. Mesmo com niveis distintos
de engajamento, os alunos demonstraram capacidade de compreender conceitos funda-
mentais, como sequéncias, repeticdes e condicionais, além de desenvolverem habilidades
de colaboragao, criatividade e resolucao de problemas.

5. Discussao

A andlise dos dados obtidos permite destacar trés aspectos centrais:

Potencial pedagégico do Scratch — A simplicidade da interface e a 16gica visual
por blocos facilitaram a compreensao inicial da programacao. Isso estd em consonéncia
com [Resnick et al. 2009], que descrevem o Scratch como “rampa de acesso” ao pensa-
mento computacional.

Impacto da gamificacdo — O uso do Kahoot! mostrou-se eficaz para promover
engajamento e revisdo de conceitos, confirmando a literatura que aponta os jogos di-
gitais como estratégias capazes de aumentar a motivacdo dos alunos em atividades de
programacao.

Inclusdo digital e extensdo universitdria — A oficina contribuiu para reduzir
desigualdades de acesso ao conhecimento tecnoldgico, reforcando a perspectiva de
[Warschauer 2003] de que a inclusdo digital envolve o uso significativo das tecnologias,
e o papel da extensdo como elo entre universidade e comunidade [Severino 2007].

Além disso, a experiéncia revelou a importancia de alinhar metodologias ati-
vas ao perfil dos participantes, uma vez que estratégias como a programacao visual e
a gamificacdo mostraram-se particularmente eficazes para iniciantes e para publicos com
pouco contato prévio com a tecnologia. Isso reforca a necessidade de planejar oficinas
que ndo apenas introduzam conteidos técnicos, mas que também promovam a autono-
mia e a confianga dos aprendizes no uso de ferramentas digitais. Ao criar um ambiente
de experimentagdo lidica e colaborativa, a oficina contribuiu para reduzir barreiras cog-
nitivas e afetivas frequentemente associadas ao aprendizado de programacgdo, conforme
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apontam [Papert 1980], ao destacar a relevancia do aprender fazendo.

Apesar dos resultados positivos, algumas limitagdes devem ser destacadas. A
curta duracdo da oficina restringiu o aprofundamento dos conteidos € ndo permitiu a
aplicag@o de instrumentos avaliativos mais robustos (como pré e pds-teste). Recomenda-
se, em futuras aplicagdes, ampliar a carga hordria e incorporar métodos avaliativos com-
parativos para mensurar melhor os impactos da aprendizagem.

6. Conclusao

O minicurso Introduc¢do a Programacdo com Scratch alcangou o objetivo de introduzir
conceitos bésicos de logica de programacao a estudantes do ensino médio em um ambi-
ente acessivel e motivador. A experiéncia demonstrou que, mesmo em um tempo redu-
zido, € possivel estimular a curiosidade, a criatividade e o raciocinio légico dos alunos
por meio de praticas lidicas e interativas.

Os resultados confirmaram trés contribuicdes centrais: (i) a eficdcia do Scratch
como ferramenta pedagdgica de baixo custo cognitivo e alto potencial formativo, (ii) o
papel da gamificacdo — por meio do Kahoot! — como estratégia para engajamento e re-
visao de conteddos, e (iii) a relevancia da extensao universitaria como instrumento de
democratizacdo do conhecimento tecnoldgico e de reducdo das desigualdades digitais.

Para os estudantes do ensino médio, a oficina representou uma oportunidade
de contato inicial com a programacido em um ambiente que valorizou protagonismo e
colaboracdo. Para os extensionistas, configurou-se como experiéncia formativa, estimu-
lando habilidades de comunica¢do, mediagdo e integracdo com a comunidade escolar.

Como limitacdo, destaca-se a curta duracdo do minicurso, que restringiu o
aprofundamento de contetdos e a aplicacdo de instrumentos avaliativos mais robustos.
Recomenda-se, em futuras edi¢cdes, ampliar a carga hordria, aplicar questiondrios di-
agnosticos (pré e pos-teste) e explorar projetos mais complexos, permitindo mensurar
de forma mais precisa o impacto pedagdogico.

Em sintese, a oficina contribuiu para a inclusdo digital, refor¢cou o papel da univer-
sidade como agente de transformagdo social e demonstrou o potencial do Scratch como
ferramenta de introducdo a programagdo no ensino basico.
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