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Abstract. Raising the interest of high school students on the topic of computa-
tional thinking is an important issue in the field of computing education. In this
paper, we describe a learning experience of computer programming in a high
school by means of a game-based, challenge-based approach using Scratch. We
offered a workshop to students of a public high school during a five-week period.
Students showed high motivation and satisfaction to learn through playing.

Resumo. Despertar o interesse de estudantes da educagdo bdsica para as pos-
sibilidades de expressdo que o computador oferece é uma questdo relevante
na drea de educagdo em computacdo. Este artigo descreve uma experiéncia
de aprendizagem de programacdo no ensino médio através de uma aborda-
gem baseada em desafios e jogos com o apoio do ambiente Scratch. Durante
um periodo de cinco semanas, foram oferecidas oficinas para duas turmas do
ensino médio de uma escola piiblica estadual. Os resultados apontam para
a motivacdo elevada e para a satisfacdo dos participantes em aprender brin-
cando.

1. Introducao

A demanda por profissionais de computacdo tem crescido continuamente nos ultimos
anos, tanto no Brasil como no resto do mundo. Entretanto, no Brasil, o nimero de egres-
sos dos cursos de graduagdo desta drea ndao vem acompanhando a oferta de vagas no mer-
cado de trabalho [Observatoério Softex 2012, Fusco 2011]. Embora estes cursos contem
com um grande numero de vagas, bem como de alunos matriculados, a elevada evasao
faz com que apenas uma pequena fragao dos alunos os concluam [Fusco 2011]. Ha véarias
razdes para esta evasdo, destacando-se a alta reprovacdo em disciplinas de matematica e
as dificuldades de abstragdo e raciocinio 16gico em disciplinas técnicas. Estas habilidades
sdo especialmente relevantes em disciplinas bdsicas de programagdo de computadores.
Os conceitos introdutorios de programacao abordados no primeiro semestre de cursos de
computacao costumam ser um desafio para os graduandos, fazendo com que muitos aban-
donem os cursos ja nesta etapa inicial [Azzam and Career 2006]. Uma razao comumente
relatada por professores e estudantes para esta evasao € que o ensino de programagao nes-
tes cursos aborda uma quantidade significativa de conceitos razoavelmente complexos em
um curto periodo de tempo [Azzam and Career 2006].



O pensamento computacional envolve diversas habilidades como, por exemplo,
abstragdo e decomposicao, busca e ordenacao, representacdo de dados e pensamento re-
cursivo. E cada vez mais presente em nosso cotidiano, tanto na drea de computagio
propriamente dita como em outras areas do conhecimento como Biologia, Quimica,
Medicina, Economia e Ciéncias Sociais, facilitando sobretudo o desenvolvimento de
suas pesquisas. Por isso, incentiva-se a ideia de trabalhar o pensamento computacio-
nal desde a mais tenra idade [Wing 2006]. Trabalhos prévios sugerem que o contato com
programagdo anterior a disciplinas introdutorias na graduacao tem efeitos positivos nestas
[Patil and Goje 2009].

A aprendizagem de programacao no ensino médio pode nio apenas atrair profissi-
onais com aptidao e talento para a Computagao, como também ajudar estudantes de outras
areas em sua educagdo ou em suas futuras profissdes. Infelizmente, a maioria das esco-
las brasileiras ndo estd preparada para este desafio. A maioria das escolas brasileiras de
ensino fundamental e médio ndo oferece nenhuma disciplina ou atividades que procurem
ensinar no¢des basicas de programacdo de computadores.

Por outro lado, o ensino de programacdo na educacdo basica pode se beneficiar
largamente dos ambientes e linguagens desenvolvidos especificamente para reduzir as
barreiras iniciais na aprendizagem de programacao [Kelleher and Pausch 2005]. O uso de
uma ferramenta que facilite o processo de aprendizagem, especialmente no primeiro con-
tato, pode ter impactos positivos na atitude de escolares em relacao a area de computacio
[Bittencourt et al. 2013]. Em nossa experi€ncia, ambientes lidicos de programacdo como
Scratch [Maloney et al. 2010] sdo bastante uteis neste processo.

Este trabalho relata nossa experiéncia de oficinas de programagdo com Scratch
em uma escola publica estadual do ensino médio e fundamental do municipio de Feira de
Santana, Bahia. O objetivo destas oficinas foi capacitar estudantes no uso de principios
basicos de algoritmos e programacao para a expressao flexivel no computador através do
desenvolvimento de programas. Este projeto foi iniciado no segundo semestre de 2012,
com atividades desenvolvidas em algumas escolas deste municipio. O presente artigo
relata as oficinas realizadas com duas turmas de alunos de ensino fundamental e médio
durante o més de dezembro de 2014 na escola publica estadual Instituto de Educagao
Gastdo Guimaraes (IEGQG).

2. Trabalhos Relacionados

Ainda ha relativamente poucas experi€ncias descritas em profundidade sobre o ensino de
conceitos de programagdo no ensino fundamental e/ou médio no Brasil. Em 2005, uma
iniciativa foi desenvolvida em uma escola publica de Cardoso Moreira — RJ, procurando
ensinar programacao através de uma combinagdo de linguagem natural, pseudocodigo e
Pascal. Entretanto, os proprios autores concluem que o ensino da programacdo de ma-
neira excessivamente formal pode ndo estimular os alunos a continuarem aprendendo
[Pereira Jr et al. 2005]. Além disso, os programas desenvolvidos, utilizando interfaces de
linha de comando, costumam ser pouco atrativos para a realidade dos estudantes, acostu-
mados com o uso de Internet e ambientes gréaficos.

Alguns trabalhos que procuram atrair estudantes para a drea de computacao
utilizam ambientes ludicos com capacidade de incorporar midias diversas, como € o
caso do Scratch, para que os primeiros contatos com a programacao sejam mais infor-



mais e interessantes. Para ilustrar, podemos citar algumas iniciativas desenvolvidas na
Bahia [Machado et al. 2010], Paraiba [Scaico et al. 2012, Scaico et al. 2013] e Pernam-
buco [Aureliano and Tedesco 2013]. A semelhanca entre elas é que, a0 menos em algum
momento, utilizaram Scratch para o ensino de programacao. Cada uma delas, entretanto,
teve suas particularidades, até mesmo devido ao contexto em que estavam inseridas. A
primeira proposta utilizou C e Scratch no ensino médio e atividades de computac¢do des-
plugada no ensino fundamental. A computagdo desplugada objetiva desenvolver habili-
dades tipicas de computacgdo (e.g., desenvolvimento de algoritmos) sem o uso de compu-
tadores [Bell et al. 2009]. As atividades ofertadas na Paraiba envolveram uma gincana de
computacdo desplugada e uma olimpiada interna de Scratch, ambas para o ensino médio.
Aureliano e Tedesco (2013), por outro lado, investigaram o uso de Scratch e Portugol no
ensino técnico a distancia.

Este trabalho apresenta uma proposta de ensino-aprendizagem de programagdo em
escolas de ensino fundamental e médio através do uso de Scratch. Diferente dos outros
trabalhos, a nossa metodologia € baseada na descoberta de conceitos através de desafios,
com o apoio de tutores estudantes de graduagdo em computacdo. De modo similar a ou-
tros trabalhos, utilizamos jogos como elemento motivador. Procuramos ainda relatar em
detalhes as atividades realizadas pelos alunos, priorizando uma andlise comportamental e
do raciocinio légico.

3. Scratch: Um Ambiente Lidico de Aprendizagem de Programacao

O Scratch € um ambiente desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Research Group do
MIT, cujo objetivo € facilitar a aprendizagem de programacgdo. Neste ambiente, a criacio
de programas ¢é feita através de manipulacdo direta e montagem de blocos 16gicos e
computacionais, sem a necessidade de conhecimento prévio de qualquer linguagem de
programacdo [Maloney et al. 2010]. Baseado na pedagogia socioconstrutivista, Scratch
foi projetado para atender tr€s principios basicos de design: (/) ser mais manipuldvel:
¢ uma ferramenta baseada nos brinquedos Lego que permite o encaixe de blocos de
programacdo, formando scripts a serem executados; (2) ser mais significativo: investindo
em diversidade e personalizacdo, permite que seus usudrios criem os mais diferentes pro-
jetos, desde jogos até estorias; (3) ser mais social: facilitando o compartilhamento de
projetos ou a cooperagao por pares através de uma rede social [Resnick et al. 2009].

Nossa escolha do Scratch como ambiente basico de programacgdo deu-se por sua
simplicidade e ludicidade. Trata-se de uma ferramenta que oferece um espaco ldadico que
permite aos usudrios desenvolverem jogos, animacgdes, simulagdes e outras atividades in-
teressantes para todas as idades [Maloney et al. 2010, Aureliano and Tedesco 2013]. Por
isso, Scratch tem sido amplamente utilizado para facilitar a aprendizagem de programacao
por criangas [Maloney et al. 2010] e adolescentes [Al-Bow et al. 2008]. Ao participar das
oficinas criando animagdes e jogos que incitem sua imaginacao e diversdo, os estudantes
ganham a pratica no uso desta ferramenta, fazendo com que eles se interessem em usa-la
novamente em casa e que continuem aprendendo livremente.

A ferramenta organiza os conceitos de programacgao em secdes funcionais. Na
secdo de Controle, estdo as estruturas condicionais e de repeticdo. Enquanto a secdo de
Movimento possui os comandos para modificar a posi¢ao de objetos no plano, a de Sen-
sores possui verificadores de localizagdo e comandos de leitura de dispositivos de entrada



(mouse e teclado). A secdo de Aparéncia possui comandos para didlogo e mudancas dos
trajes dos objetos. Na se¢do de Som, estdo os comandos para iniciar/parar os sons do pro-
jeto. Ja a secdo de Operadores contém blocos para operacdes ldgicas e aritméticas. Por
sua vez, a secdo Varidveis possui comandos para armazenar € manipular valores. Final-
mente, a secao de Caneta permite que os objetos facam desenhos ao se movimentarem.

4. Metodologia

O objetivo principal das oficinas de programacao € capacitar estudantes de ensino médio
e fundamental para a expressao flexivel no computador através de programas escritos
com o suporte do ambiente ludico de programacdo Scratch. Os objetivos especificos
sdo: (1) ensinar programacao através de jogos de modo a criar e fortalecer o interesse de
escolares por cursos técnicos e superiores em Computagdo; (2) reduzir a complexidade do
ato de programar para que os alunos nao sintam muita dificuldade nos primeiros contatos
com o pensamento computacional e a programacgdo; (3) apresentar uma das atividades
desempenhadas por um profissional da area de computagao; e (4) descobrir e incentivar o
desenvolvimento de talentos na drea de computacao.

A metodologia de ensino-aprendizagem utilizada é baseada em aprender fazendo
e aprender brincando. Os tutores propdem desafios aos participantes e estes procuram res-
ponder aos desafios através da descoberta no ambiente Scratch, geralmente construindo
scripts por tentativa e erro. Quando as duvidas surgem ao longo deste processo, sao sa-
nadas pelos tutores ou monitores. O processo € centrado no estudante, incentivando que
cada um busque, no seu proprio tempo, suas proprias solugdes para os problemas que sur-
gem durante o desenvolvimento — os tutores sé intervém quando € realmente necessario,
para tirar duvidas ou evitar bloqueios.

4.1. Participantes

Os participantes foram convidados através de visitas de nosso grupo de pesquisa € ex-
tensdao as salas de aula da escola estadual IEGG — Instituto de Educag¢dao Gastao Gui-
mardes. Nao houve selecao porque a quantidade de interessados nio superou a quanti-
dade de vagas previstas. As oficinas tiveram a participacao de 23 estudantes do ensino
fundamental (oitava série) e médio (primeiro e segundo anos). Os participantes foram
distribuidos em duas turmas: (/) 10 na turma T1: 4 homens e 6 mulheres, com média de
idade de 15,9 anos (desvio padrdo de 1,6) e (2) 13 na turma T2: 6 homens e 7 mulheres,
com média de idade de 15,8 anos (desvio padrao de 1,1). Nenhum participante ouvira fa-
lar do Scratch ou de outro ambiente lidico de programacdo. Cinco participantes relataram
Ja ter experi€ncia prévia com programacao.

4.2. A estrutura das oficinas

Foram programadas duas oficinas, uma para cada turma, de modo que nenhuma turma
ficasse sobrecarregada e que cada participante tivesse acesso a seu proprio computador.
Com a carga de hordéria de 20 horas, divididas em cinco aulas de quatro horas, cada turma
se reuniu uma vez por semana durante um periodo de cinco semanas. As oficinas foram
realizadas no turno oposto ao das aulas dos participantes. Cada oficina foi mediada por
dois tutores e apoiada por dois monitores. Tanto os tutores quanto 0os monitores eram
graduandos de Engenharia de Computacdo da Universidade Estadual de Feira de Santana
(UEFS), cursando entre o segundo e o quinto periodos do curso.



Um resumo de cada aula, com os projetos desenvolvidos, os objetivos e 0s
contetidos abordados, € apresentado na Tabela 1. A primeira aula da oficina é voltada
para uma ripida explanacio sobre a ferramenta, além da producdo de uma animagdo. Ao
explorar as se¢des funcionais da ferramenta, os participantes se familiarizam com a grande
quantidade de comandos que podem ser usados para montar seus scripts. A animacdo é
uma maneira de incentivar cada participante a usar a imaginagdo para criar algo de seu
proprio interesse. Nesta aula, aprende-se, principalmente, sobre estruturas de controle
(condigOes e repeticoes).

Tabela 1. Cronograma das oficinas

Aula | Projeto Objetivos Conteudos

1 Animacdo | Conhecer e entender a fer- | Estruturas condicionais e de repeti¢ao
ramenta, e produzir uma | (Se¢des: controle, aparéncia e movimento).
animacao simples.

2 Pong Construir um jogo sim- | Estruturas condicionais e de repeticao,
ples com interacdo entre | varidveis, operadores logicos (Sec¢des: con-
objetos e cendrio. trole, aparéncia, movimento, sensores,

varidvel e nimeros).

3 Space In- | Construir um jogo um | Estruturas condicionais e de repeticdo,

vaders pouco mais complexo, | varidveis, operadores logicos (Segdes: con-
com varios objetos | trole, aparéncia, movimento, sensores,
interagindo. varidveis e nimeros).

4 Space Concluir o jogo anterior e | Estruturas condicionais e de repeticao,

Invaders | iniciar a construgdo de um | varidveis, operadores logicos (Segdes: con-
e Mario | jogo em estilo side scrol- | trole, aparéncia, movimento, sensores,
Bros ler. varidveis e nimeros).
5 Mario Concluir o jogo anterior. | Estruturas condicionais e de repetigdo,
Bros variaveis, operadores 16gicos (Segdes: con-
trole, aparéncia, movimento, varidveis e sen-
sores).

A segunda aula € baseada na produ¢do de um jogo classico chamado Pong, com
uma raquete rebatendo uma bola que se movimenta por um cendrio com paredes. Du-
rante a criagdo do jogo, os participantes aprendem a criar uma solucao algoritmica para o
problema que atenda aos requisitos do jogo. Além de refor¢carem o aprendizado de con-
ceitos anteriores, aprendem mais estruturas de controle e também a utilizar varidveis e
operadores l6gicos.

A terceira aula e parte da quarta aula sdo dedicadas ao desenvolvimento do jogo
classico Space Invaders, no estilo arcade. A producdo deste jogo estimula os participantes
a pensar um pouco mais sobre a 16gica do jogo e a explorar mais blocos de comandos
presentes na ferramenta e, assim, fixar de maneira mais perene alguns conceitos. Aqui,
acrescenta-se a op¢ao de troca de traje, presente na se¢do de Aparéncia do Scratch.

A segunda parte da quarta aula e a quinta aula sao dedicadas a construcao de uma
parte do jogo Mario Bros, um popular jogo em estilo plataforma com side scroll. Eles de-
senvolvem uma fase onde Mario pode interagir com alguns objetos do cenério. Este jogo,
assim como o Space Invaders, encoraja os alunos a pensar um pouco mais sobre logica de
programacdo. Para a producao deste jogo, os participantes utilizam comandos de quase



todas as secodes, com excecdo das de Som e Caneta (desnecessarias ou ndo disponiveis,
pois ndo havia saidas de dudio nos computadores utilizados).

4.3. Coleta e analise de dados

Cada participante respondeu a um questiondrio apds a oficina, sobre dados demograficos
e suas percepcdes quanto as suas habilidades de programacao. Os resultados foram ana-
lisados através de estatistica descritiva. Além disso, os tutores e monitores realizaram
uma autoavaliagcdo apds a realizacdo da oficina, buscando identificar aspectos positivos e
aspectos a serem melhorados.

5. Resultados

Apesar de ndo possuirem conhecimentos prévios de programacgao, os participantes con-
seguiram criar animag¢des de maneira intuitiva ao navegar pela ferramenta. As ddvidas
geralmente eram sobre estruturas de controle, 1.e., “Sempre”, “Sempre se” e “Repita”, e
eram rapidamente sanadas pelos tutores ou monitores. No projeto da animacao, todos os
participantes utilizaram as secdes funcionais de Controle, Aparéncia e Movimento. To-
dos também usaram, ao menos uma vez, os comandos “Anuncie para todos” e “Quando
eu ouvir” (se¢dao de Controle).

Durante a criacao do jogo Pong, as duvidas dos participantes se concentravam em
como evitar que a bolinha nio passasse pela barra e como fazer a bola voltar apds tocar
na barra. Os participantes importaram objetos para o projeto disponibilizados por nossa
equipe, mas também puderam desenhar seus proprios objetos, caso preferissem. Todos
conseguiram fazer o movimento da bola e, apds algumas explicacdes, entenderam que
poderiam utilizar a se¢ao de sensores para detectar se a bola tocava na barra.

Uma questdo recorrente foi sobre como fazer a bola apontar para um lugar
aleatdrio ao tocar na barra. Por isso, explicou-se o comando “Sorteie nimero entre va-
lorl e valor2”, usado para sortear um angulo diferente para apontar a direcao da bola.
Alguns participantes perguntaram sobre como contar pontos, para determinar o vencedor
dentre varios jogadores, surgindo naturalmente a necessidade de varidveis. Vale ressaltar
que os tutores e monitores explicavam como o jogo funcionava, quais se¢des funcionais
poderiam ser utilizadas e esclareciam duvidas quando necessario.

No Space Invaders, introduziu-se o conceito de varidvel. O Scratch torna este
conceito relativamente simples pela sintaxe utilizada. A principal divida era como fazer
a interacdo entre os objetos (e.g., como fazer a nave ou o alien atirar). Os participantes
também tiveram dificuldade em entender o “Mude para o traje” (se¢do Aparéncia). Um
exemplo do uso deste comando € quando o tiro atinge o alien, e ele “muda para o traje”
para explodir e entdo desaparecer do jogo. Para os participantes que terminaram mais
cedo, propds-se outro desafio: criar uma fase adicional onde o jogador enfrenta um alien
chefe. Os alunos gostaram do desafio e implementaram a nova fase.

Por fim, a criacdo do jogo Mario Bros ndo trouxe novas duvidas. O conheci-
mento adquirido pelos estudantes era satisfatorio para usar a ferramenta independente-
mente, quase que sem perguntar a ninguém. Como a légica da fase usada do Mario Bros
era relativamente simples, os participantes conseguiam realizd-la sem maiores dificulda-
des. Os que terminavam rapido eram desafiados a melhorar a fase através da adig¢do de
um inimigo.



Pedimos que os participantes avaliassem a oficina através de seis critérios-
bindmios que variavam numa escala de cinco pontos de um extremo a outro. Por exem-
plo, cada respondente avaliou se a oficina era tediosa—estimulante: quanto mais a es-
querda (a direita) marcasse, mais tediosa (estimulante) era a oficina, em sua opinido.
Os outros cinco critérios-bindmios foram: cansativa—leve, diddtica ruim—boa diddtica,
ndo proveitosa—proveitosa, desorganizada—organizada, e ndo facilitou o aprendizado—
facilitou o aprendizado. As médias das avaliagcdes para cada critério sdo apresentadas na
Figura 1.

N3&o facilitou X Facilitou o Aprendizado
Desorganizada X Organizada

N&o Proveitosa X Proveitosa

Didatica Ruim X Boa

Cansativa X Leve

Tediosa X Estimulante

1.0 1.5 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0

Média das respostas dicotdmicas (min: 1, max: 5)

Figura 1. Avaliacao da oficina

De modo geral, podemos dizer que a oficina foi bem avaliada. E perceptivel que os
estudantes acharam a oficina estimulante, leve, com boa diddtica, proveitosa, organizada
e propicia ao aprendizado. O item com menor avaliacio foi sobre a oficina ser proveitosa
ou ndo, com média 3,9, o que sugere uma certa neutralidade e a possibilidade de alguns
participantes ndo pretenderem utilizar os conhecimentos aprendidos apds a oficina.

Ainda questionamos os estudantes quanto ao interesse em computacdo: se o0 seu
interesse aumentou pela drea e se pretendiam seguir uma carreira na drea de computagao.
As respostas variaram em graus de concordancia e os resultados sdao descritos na Figura 2.
A Figura 2(a) ilustra que 72,7% concordaram, em algum grau, que o interesse pela drea
aumentou, enquanto que o restante discordou. Ja a Figura 2(b) mostra que 54,6% dos
participantes demonstraram intencdo de seguir uma carreira em computagdo, enquanto
que o restante se manteve neutro. Em suma, percebe-se um interesse significativo pela
computacao ao final da oficina.

6. Licoes Aprendidas

As licOes aprendidas neste trabalho foram derivadas a partir de discussdes sobre as
autoavaliacdes dos tutores e monitores.

Metodologia de ensino-aprendizagem: aprendizagem ativa e lidica. Percebe-
mos que a metodologia é fundamental para manter o interesse dos estudantes e facilitar
a aprendizagem. Além disso, o uso de analogias entre Scratch e assuntos que os parti-
cipantes ja conheciam ajudou muito no ensino de algoritmos. Ao observarmos 0s erros
dos participantes, sempre famos até eles e discutiamos o problema encontrado e possiveis
solugdes. Isso os fazia repensar a situacao e mudar alguns dos seus conceitos. Algumas



vezes, eles ja sabiam como resolver o problema, e s6 precisavam de alguma dica ou in-
centivo. O uso constante de perguntas sobre o conceito em questdo mostrou-se eficaz para
verificar se os conceitos estavam sendo realmente aprendidos.

(a) Com a oficina, o meu interesse pela drea de computacdo aumentou. (b) Pretendo seguir na area de com putago.

Concordo totalmente 54.5% Concordo totalmente

Concordo parcialmente Concordo parcialmente

Neutro Neutro 45.5%

Discordo parcialmente Discordo parcialmente

Discordo totalmente Discordo totalmente

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0%
Freguéncia Relativa Freguéncia Relativa

Figura 2. Interesse pela computacao apds a oficina

Os desafios também fizeram com que eles ficassem mais motivados em resolver
os problemas propostos. Era comum que fossem além do solicitado, revelando uma cu-
riosidade sobre o que podia ser feito com Scratch. Ainda nesta perspectiva, verificamos
que a combinac¢do de desafios com jogos se mostrou muito eficaz em motivar os estu-
dantes a continuarem indo para as oficinas. Alguns deles relataram que até pensavam em
como poderiam criar outros jogos ao chegarem em casa. Além disso, ja que o jogo Mario
Bros foi planejado para o ultimo dia da oficina, muitos participantes se mostraram bas-
tante motivados em desenvolver o projeto. A ferramenta Scratch contribuiu para facilitar
o exercicio da criatividade e a liberdade de realizar diferentes maneiras de desenvolver
JOgos.

Interesse na Computacdo. Foi gratificante despertar o interesse dos estudantes
em programacdo através de uma ferramenta lidica. Percebeu-se que a ideia de que
programacdo € dificil foi superada através, sobretudo, da realizacdo de algo interessante
através de brincadeiras e diversao. O envolvimento com a ferramenta foi notavel, mui-
tos mencionaram que estavam praticando em casa, fazendo jogos personalizados. Por
i$s0, criou-se um grupo em uma rede social para manter o didlogo com os participantes.
Também foi gratificante a relacdo estabelecida entre os estudantes e os tutores € monito-
res. Durante o intervalo, os primeiros frequentemente perguntavam como era o curso de
Engenharia de Computacdo e o que se fazia la.

Estrutura da oficina. A quantidade de monitores deve ser adequada para nao pre-
judicar o andamento das atividades. Em alguns momentos, como no primeiro encontro, a
demanda de duvidas € alta e € comum que tutores € monitores se sobrecarreguem. Porém,
no decorrer da oficina e com o aumento de interesse dos estudantes, notamos que o recurso
aos monitores era ainda maior que no inicio, ndo por causa de dividas sobre conceitos de
programacdo, mas para tentar inovar e implementar novas ideias nos jogos.

Infraestrutura fisica. Uma dificuldade enfrentada foi a infraestrutura da escola
parceira, com a falta de computadores em bom estado. Para evitar maiores transtornos,
os tutores € monitores verificaram previamente as maquinas e fizeram ajustes naquelas
passiveis de conserto. Ainda assim, ocorreram falhas nos computadores durante as ofi-
cinas, ocasionando, inclusive, perda de parte dos projetos feitos pelos alunos. Por isso,
deve haver um planejamento adicional a fim de definir estratégias para que problemas



com computadores ndo interfiram muito no andamento das oficinas.

Frequéncia nas oficinas. Alguns alunos ndo participaram da aula introdutéria de
Scratch e s6 vieram no segundo dia de oficina, ndo tendo acesso aos conceitos iniciais,
0 que exigiu uma atencdo maior por parte dos monitores e tutores. Nestas situagdes, €
preciso refletir sobre maneiras de garantir a participacdo em todos os dias das oficinas.
Uma das estratégias que poderia ser adotada € planejar a oficina com assuntos que estao
sendo abordados em sala de aula. Contudo, para que isto seja feito, é preciso garantir
maior didlogo com os professores da escola, além de planejar alguns jogos da oficina na
forma de jogos educacionais.

7. Conclusoes

Esse trabalho relatou uma experiéncia de oficinas introdutérias de programagao para estu-
dantes do ensino médio e fundamental, apoiadas pelo ambiente ludico Scratch. A apren-
dizagem foi incentivada através de uma abordagem que mesclava jogos, desafios € o am-
biente ltidico.

Avaliagdes dos estudantes através de questiondrios, além de autoavaliacdes dos
tutores e monitores das oficinas, demonstraram que a oficina foi propicia para o apren-
dizado, estimulante, organizada, leve e dindmica, além de ter favorecido o aumento do
interesse na drea de computacao.

Pretendemos continuar este trabalho através de novas oficinas em escolas parcei-
ras. Para tanto, pretendemos desenvolver estratégias para reduzir os problemas de in-
fraestrutura de laboratério e melhorar a frequéncia dos estudantes. Pretendemos ainda
realizar avaliacdes mais detalhadas através da triangulacdo de dados de questionérios,
observacdes, entrevistas e artefatos desenvolvidos pelos participantes.
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