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Abstract. This text describes a programming teaching experience conducted
with high school students integrated into a Technical Course in Informatics at
a public school in Bahia, Brazil. The activity proposed the development of
animated stories or games using Scratch, with themes chosen by the students
that could positively contribute to the community. The team projects explored
themes such as alcoholism, sports, inclusion, global warming, and traffic
safety, demonstrating the development of skills such as autonomy, social
engagement, teamwork, solidarity, and communication, in addition to the use
of essential structures and techniques for learning programming.

Resumo. Este texto descreve uma experiéncia de ensino de programacdo
realizada com estudantes do Ensino Médio integrado ao Curso Técnico em
Informdtica em uma escola publica na Bahia. A atividade propds o
desenvolvimento de histérias animadas ou jogos, desenvolvidos com o Scratch,
cujos temas, escolhidos pelos estudantes, pudessem contribuir positivamente
com a comunidade. Os trabalhos desenvolvidos em equipes exploraram temas
como alcoolismo, esportes, inclusdo, aquecimento global, seguranca no
transito e demonstraram o desenvolvimento de habilidades como autonomia,
engajamento social, trabalho em equipe, solidariedade, comunicacdo, além do
uso de estruturas e técnicas essenciais para a aprendizagem de programagdo.

1. Introducao

A Computacdo impacta cada vez mais em diversas dreas, provendo artefatos e
estratégias na busca pela solucido de problemas complexos. Criar solu¢des inovadoras
por meio das tecnologias pode melhorar a vida das pessoas, mas, apesar dos jovens
terem familiaridade com as novidades, ndo estdo habituados a criar (Brackmann, 2017).

A programacgdo, incluida em disciplinas dos cursos técnicos da rede estadual da
Bahia, como Ldgica e Técnicas de Programacdo, Linguagem de Programacao,
Desenvolvimento Web e Robdtica, viabiliza o desenvolvimento de habilidades que
contribuem com o raciocinio 16gico e o pensamento computacional, importantes para a



resolucdo de problemas que ndo se restringem a Computacdo. (Melo; Guimardes;
Junior, 2022)

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) considera os impactos das
transformagdes promovidas pelas tecnologias na sociedade, em suas diferentes
dimensOes e sugere tanto habilidades e conhecimentos importantes para serem
trabalhados na educacio bdésica quanto atitudes e valores relacionados a presenca das
tecnologias nos diversos ambitos. Dentre as competéncias gerais propostas para a
Educacgdo Bésica, a BNCC propoe:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(Brasil, 2018, p. 9).

Sendo assim, o ensino de programacgdo na educacao basica pode se constituir um
importante recurso, capaz de motivar o Pensamento Computacional por meio do
desenvolvimento de ideias e a constru¢do de solucdes para os diversos desafios
encontrados na sociedade. Além disso, ele revela ndo apenas a possibilidade de
aquisi¢do de conhecimento técnico, necessario aos profissionais que atuardo diretamente
com as tecnologias, mas também a oportunidade de pensar criticamente sobre os
significados e impactos da utiliza¢do desses recursos.

Apesar disso, o ensino de programacgdo tem sido desafiador pois “é considerado
um processo complexo e que requer diversas habilidades” (Melo; Guimaraes; Junior,
2022). Mesmo no Ensino Superior, observa-se que muitos estudantes nao possuem
experiéncias prévias e habilidades necessdrias para o processo de desenvolvimento de
software, o que tem exigido estratégias diversas de suporte a aprendizagem destes
estudantes (Campos; Ferreira; Gongalves, 2024). Na Educagdo Bésica, destacam-se
abordagens como a gamificacio (Madureira; Schneider, 2021), o preparo para a
participacdo em olimpiadas (Lopes; Santana; Braga, 2019), o desenvolvimento de
projetos de robdtica (Paiva; Sant’ Ana, 2024), a utilizacdo de plataformas para incentivar
o Pensamento Computacional (Pires; Prates, 2019) e a programagdo em blocos (Souza
et al., 2019) como formas de superar alguns dos desafios para o ensino de programagao.

Através da programacdo em blocos, por meio do Scratch, por exemplo, os
estudantes podem experimentar elementos e técnicas da programacdo, além de
envolverem em seus projetos, estruturas condicionais, de repeti¢ao, logicas e expressoes
matematicas, entre outros, por meio de blocos que representam comandos. Somado a
1sso, como uma plataforma que possibilita a criagdo de histdrias, animacgdes e jogos,
com inser¢do de imagens, sons e recursos de interagdo, o Scratch pode proporcionar
uma ampliagdo da experiéncia de programacio, oferecendo a chance de trabalhar com
tematicas diversas, inclusive reflexdes sociais.

Sendo assim, o objetivo deste relato € descrever uma experiéncia de ensino
realizada com estudantes do 2° ano do Ensino Médio Integrado ao Curso Técnico em
Informatica de uma escola publica da Bahia. A atividade desenvolvida durante as aulas
do componente curricular Linguagem de Programacgdo incentivou a criacao de historias
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animadas ou jogos, em equipes, no Scratch, abordando temas que pudessem contribuir
socialmente com a comunidade. Com isso, esperava-se introduzir a programacio de
computadores, por meio de uma abordagem que incentivasse a autonomia, o trabalho
em equipe, a pesquisa, 0 engajamento com questdes sociais, além de permitir a
introducdo de conceitos e estruturas de programac¢do de forma prética.

2. Scratch e Engajamento Social na Aprendizagem de Programacao

O Scratch € uma comunidade e linguagem de programacdo criada em 2007 no MIT
Media Lab, um laboratério interdisciplinar que funciona através da colaboragdo de
diferentes grupos de pesquisa, iniciativa e centros no desenvolvimento de projetos
inovadores (Instituto de Tecnologia de Massachusetts, 2025a). Atualmente mantida pela
Scratch Foundation, uma organizacdo independente, originada no MIT (Massachusetts
Institute of Technolog), responsdvel por projetar, desenvolver e moderar o Scratch, a
tecnologia parte de quatro compromissos principais: priorizar a aprendizagem criativa,
centralizar na equidade mantendo a gratuidade para todos, incorporar pesquisa e incluir
as perspectivas dos jovens a partir de suas contribuicbes com a plataforma (Scratch
Foundation, 2025).

Ao acessar o recurso através de seu endereco eletronico, € possivel acessar abas
nas quais se encontram tutoriais, informacgdes, projetos desenvolvidos por outros
usudrios, além do editor de codigos. No editor, encontram-se diversas ferramentas que
permitem configurar idioma, acessar os tutoriais, nomear, salvar e compartilhar o
projeto, selecionar personagens (atores) e planos (cendrios), bem como os blocos de
codigos, separados por categorias e diferenciados por cores.

Os criadores consideram o Scratch uma comunidade de aprendizagem aberta,
onde incentivam os participantes a explorar e realizar experi€ncias, compartilhar suas
producdes, interagir e aprender uns com os outros (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, 2025b). A disponibilidade de tutoriais, além da interacdo com outros
usudrios por meio de mensagens no site € a mixagem de projetos, uma pritica que
permite copiar projetos existentes e adicionar outras agdes creditando a autoria original,
facilitam criar de maneira mais autdnoma.

A diversidade de ferramentas possibilita a criacio de historias animadas,
interativas ou jogos por meio da programacgdo. Assim, a medida que os usudrios se
apropriam dos recursos disponiveis e arrastam os blocos de comando para a area de
edicdo, podem ver os efeitos da tarefa programada em personagens representados por
imagens de objetos, pessoas, animais € em cendrios, permitindo uma ampla variedade
de ideias. Silva, Sant’Ana e Sant’ana (2024), identificaram no Scratch novas
possibilidades para a pratica docente envolvendo o Pensamento Computacional e a
Programacgdo Criativa. Dessa forma, o Scratch se configura como um recurso
potencializador tanto para a introducao de conceitos e estrutura de programacao, quanto
para a producdo de trabalhos que envolvam temas diversos, que podem ser ilustrados
pelos cendrios e personagens utilizados.

A inclusdo de temas sociais incentiva os estudantes a refletirem sobre os
problemas que envolvem a comunidade e pensarem em solugdes tecnologicas para
amenizar ou solucionar tais problemas. Nesse sentido, como forma de ampliar as
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competéncias gerais, admitindo o potencial e o protagonismo dos jovens engajados na
cultura digital, a BNCC definiu competéncias e habilidades que, permitem, entre outros:

utilizar, propor e/ou implementar solug¢des (processos e produtos)
envolvendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e
solucionar problemas complexos em diversas dreas da vida cotidiana,
explorando de forma efetiva o raciocinio légico, o pensamento
computacional, o espirito de investigacdo e a criatividade (Brasil,
2018, p. 475).

E importante considerar também que aliar os contetidos das disciplinas técnicas
a outros temas, em especial aqueles com relevancia social, além de aproximar os
conteidos abordados da realidade, busca cumprir um dos principios da politica de
Educacgdo Profissional da Bahia, a Interven¢do Social como Principio Pedagogico, cuja
proposta curricular, apesar das limitacdes, pode possibilitar uma formagdo integral
(Santos; Mutim, 2018).

3. Metodologia

O desenvolvimento dos projetos utilizando o Scratch foi uma atividade de ensino
realizada com oitenta e cinco estudantes, trés turmas, do 2° ano do Ensino Médio
Integrado ao Curso Técnico de Informatica. Os estudantes se reuniram em equipes de
quatro a seis componentes para o desenvolvimento dos projetos. As instrugdes,
acompanhamento e apresentacOes ocorreram em seis encontros de duas aulas de
cinquenta minutos cada, totalizando doze aulas, da disciplina Linguagem de
Programa¢do no laboratorio de informdtica da escola. Além disso, os estudantes
puderam contar com a disponibilidade dos laboratérios em turno oposto, onde tiveram o
apoio de monitores (estagiarios) da institui¢do.

A apresentacdo da proposta de atividade ocorreu nas duas primeiras aulas no
laboratdrio de informatica da instituicdo. Com apoio de uma apresentacdo de slides,
computador e projetor, a professora compartilhou o objetivo, deu orientacdes, sugestoes,
explicou as etapas do projeto e a avaliagdo (Figura 1). Os estudantes foram orientados
quanto as versdes do Scratch, a gratuidade da utilizacdo, as préticas da comunidade, ao
uso de tutoriais, a mixagem, a descricdo do produto na pagina do projeto, a escolha e
pesquisa sobre o tema escolhido por cada equipe. O site do Scratch foi exibido e foram
dadas orientagcdes aos estudantes que realizaram cadastro na plataforma e exploraram
livremente o ambiente. Na ocasido, os estudantes se reuniram em equipes e dialogaram
sobre temas e possibilidades para as producdes, considerando projetos disponiveis e
tutoriais na plataforma. A professora interviu a medida que foi solicitado pelas equipes
opinando sobre a necessidade de planejamento por meio da criacdo de roteiros e
apresentando blocos que poderiam ser tteis na realizagdo das acdes planejadas.
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Figura 1. Etapas de Desenvolvimento dos Projetos com Scratch
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No encontro seguinte, buscando sanar algumas duvidas e apresentar
possibilidades para algumas equipes que estavam inseguras quanto a utilizacdo dos
recursos do Scratch, a professora criou uma histéria animada com os estudantes
demonstrando a utilizagdo de personagens e suas fantasias, cendrios, sons, a reproducao
de alguns efeitos a partir de tutoriais e o compartilhamento do projeto com escrita da
descricdo, atribuicao de créditos e fontes pesquisadas.

No terceiro encontro, as equipes foram convidadas a desenvolver um projeto
experimental a partir de um tutorial. Nesta etapa, os grupos puderam optar por tutoriais
disponiveis no ambiente Scratch ou por tutoriais selecionados no Youtube. Durante a
aula, foi possivel perceber que as equipes escolheram tutoriais semelhantes as ideias que
tinham em relagdo ao desenvolvimento de seus proprios projetos. Alguns buscaram por
jogos, outros por histérias animadas e interativas que serviram como inspira¢do para
suas producdes. A professora orientou as equipes a experimentarem mudangas de
personagens, de acdes, de regras e outros, conforme os roteiros de cada projeto,
enquanto realizavam as constru¢des guiadas.

No quarto e quinto encontros, com 0s roteiros mais maduros e projetos em
andamento, ja4 que os estudantes deram continuidade em outros momentos além das
aulas da disciplina, as equipes buscaram tirar duvidas, fazer correcdes nos codigos e
adaptacdes nos roteiros devido a limitagdes de tempo ou necessidade de conhecimentos
mais complexos. Ao final do quinto encontro, as equipes apresentaram uma prévia dos
projetos para os colegas de turma que contribuiram com sugestdes sobre os recursos,
legibilidade dos projetos e sobre a apresentagdo oral.

No sexto encontro, as equipes apresentaram suas produgdes no auditério da
escola, contando com a presenca de estudantes do 1° ano do mesmo curso.

ApOs as apresentacdes no auditdrio, os estudantes juntamente com a professora,
realizaram uma autoavaliacdo considerando os aspectos elencados na apresentacdo da
proposta, os desafios e consideragdes sobre suas aprendizagens.

4. Resultados

De maneira geral, os estudantes se mostraram bem receptivos a proposta inicial. Embora
alguns tivessem receio de ndo conseguir concluir seus projetos, a medida que foram



esclarecidas as duvidas e demonstrada a flexibilidade de escolha de temas e produgdes,
os participantes se sentiram mais encorajados. Nesse sentido, ¢ importante destacar que,
apesar da disponibilidade de tutoriais tanto no ambiente Scratch como em outras
plataformas como o Youtube, o que incentiva a autonomia para a aprendizagem dos
recursos, os trés primeiros encontros de instru¢c@o e orientagdo colaboraram para que os
estudantes se sentissem seguros € dessem os primeiros passos necessarios para a
realizacdo das atividades.

Nas primeiras aulas, foi possivel perceber que as ideias e roteiros planejados
muitas vezes eram complexos e exigiram mais dedicag¢do, fazendo com que algumas
equipes precisassem passar mais tempo na escola. Alguns membros relataram
dificuldades para realizar atividades no turno oposto, o que gerou conflitos em alguns
grupos e levou a replanejamentos. A indisponibilidade de Internet em momentos ao
longo da unidade também exigiu adequagdo do cronograma e um pouco mais de tempo
para orientar as equipes.

Como primeira experiéncia de programacdo, a utilizagdo do Scratch foi uma
acdo que permitiu explorar comandos diversos representados por blocos, além de
possibilitar a introdu¢do de conceitos base importantes para avangar na aprendizagem
como varidveis, expressdes, algoritmos, estruturas condicionais e de repeticdo (Figura
2).

Figura 2. Trecho de cédigo de historia animada desenvolvida por uma equipe
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Os temas abordados nas producgdes foram diversos e envolveram reflexdes sobre
alcoolismo, uso de drogas, pratica de esportes, inclusdo, desmatamento, histéria da
cidade, preconceito, desigualdade na escola, garimpo ilegal, turismo, descarte adequado
de eletronicos, aquecimento global, seguranca no transito, abandono de animais
domésticos e racismo.

Uma das equipes, preocupada com o descarte adequado de componentes e
equipamentos eletronicos, pesquisou por pontos de coleta da cidade, os chamados



ecopontos, e desenvolveu o jogo EcoEletric para coleta e descarte dos itens, com
ilustragdes e informagdes sobre os locais pesquisados (Figura 3). Além de explorarem
uma temdtica importante para a formacgao dos futuros técnicos em informadtica, o cédigo
utilizado apresenta comandos envolvendo conceitos como eventos, loops, sequéncias,
condicionais, variaveis € outros .

Figura 3. Telas do Jogo EcoEletric desenvolvido por uma das equipes
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Outra equipe, interessada em “levar aprendizado e cultura de forma divertida”
sobre a cidade, conforme descricdo feita pelas estudantes na pdgina do projeto,
desenvolveu um jogo representando uma caga ao tesouro, com enigmas, cujas solugdes
levavam a descobertas sobre pontos histéricos e turisticos da cidade. O projeto mais
complexo, revela, além do compromisso com a valorizacio da histéria e da cultura da
cidade, uma diversidade de recursos técnicos como a inclusdo de dudio e imagens
produzidos pela equipe, elementos de interagdo com o/a usudrio/a, juncdo de modelos
variados de jogos como quiz, jogo da memdria e quebra-cabegas (Figura 4).

Figura 4. Telas do Jogo VCA CITY GAME desenvolvido por uma das equipes
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O interior do projeto dd uma dimensao da complexidade da producdo que possui
quase 150 personagens, 21 cendrios, além de estruturas condicionais, loops, varidveis,
operadores, operacdes matemadticas diversas, eventos, paralelismo, entre outros. Uma
unica peca do quebra-cabecas, representada pelo ator P1, ilustra a utilizacdo de varios
destes elementos. (Figura 5).



Figura 5. Codigo do ator P1 (peca do quebra-cabecas) no interior do jogo VCA
CITY GAME
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A versdo final das producdes foi apresentada pelos grupos e, embora algumas
estivessem ainda incompletas, os resultados apresentados demonstraram
desenvolvimento de habilidades técnicas importantes na utilizagdo de comandos da
plataforma, resultados de pesquisas sobre os temas abordados e demonstrados também
por meio da elaboracdo dos roteiros, habilidades de comunica¢do dos objetivos, do
processo, dos desafios e resultados alcancados, trabalho em equipe, autonomia e
engajamento com as temaéticas sociais.

5. Consideracoes Finais

A utilizacdo da programacdo em blocos por meio do Scratch foi uma abordagem de
ensino que buscou possibilitar uma experiéncia de programacdo introdutéria na qual
fossem abordados conceitos bésicos e estruturas de desenvolvimento de software por
meio da prética. Além disso, como a plataforma permite criar histdrias e jogos incluindo
imagens, sons € outros recursos, os estudantes foram incentivados a abordar temas
relevantes para a comunidade por meio das suas producdes, valorizando a dimensao
ética do desenvolvimento de tecnologias digitais e incentivando uma reflexdo critica a
partir das pesquisas e da criacao dos trabalhos.

O envolvimento dos estudantes desde a escolha dos temas, passando pela
realizacdo de pesquisas, a criagdo dos roteiros, desenvolvimento e apresentacdo das
producdes demonstrou conquistas importantes para a aprendizagem de programacao € o
desenvolvimento de solugdes para problemas diversos, inclusive em outras dreas do
conhecimento.

Ao propor, experimentar e construir as histérias e jogos, com as acodes
idealizadas por personagens e cendrios nos roteiros, os estudantes utilizaram a
autonomia. As escolhas pessoais de cada tema e a criacdo de roteiros originais, indo
além das instru¢des dadas nas aulas e dos tutoriais acessados, resultaram em uma grande
diversidade de projetos.



O trabalho em equipe, por vezes dificil, estimulou os estudantes a resolverem
questdes de relacionamento, potencializando habilidades de tomada de decisdes que
auxiliassem o grupo sem prejudicar individualmente os colegas. Além disso, eles
criaram estratégias para a inclusio de todos, exercitaram o planejamento e fortaleceram
a solidariedade entre os membros das equipes e entre grupos diferentes. Em alguns
momentos das aulas, os estudantes transitaram entre diferentes grupos, discutindo ideias
e buscando solugdes para as dificuldades encontradas.

A fase final, de apresenta¢do dos projetos para outros colegas da instituicao,
proporcionou interacdo, desenvolvimento de habilidades de descri¢do, estruturacdo e
organizacao para comunicar o processo de desenvolvimento, objetivos e resultados
alcancados. Apesar de sugerido, alguns membros dos grupos tiveram dificuldades na
oralidade ao se verem diante de outros colegas aguardando pelas exibi¢Oes. Nesse
sentido, foi necessdria sensibilidade para entender as limitagdes, e a professora
compreendeu as decisOes de algumas equipes que elegeram representantes para as
apresentacoes.

Os resultados apresentados demonstraram também o desenvolvimento de
habilidades técnicas importantes para a aprendizagem de programacdo, com uso
diversificado de comandos e estruturas para produzir as histérias e jogos. Ao acessar 0s
cédigos dos projetos € possivel identificar uso de varidveis, expressdes aritméticas e
l6gicas, estruturas condicionais e de repeti¢do, inclusdo de midias como imagens e sons
desenvolvidos pelos estudantes, uso de efeitos grificos, comandos de eventos e outros,
até entdo desconhecidos para a maioria.

Os temas escolhidos revelaram a intencdo de incluir reflexdes sociais
importantes, algumas das quais envolviam diretamente os estudantes, o que demonstra
a viabilidade de se incentivar uma aprendizagem comprometida com a realidade e que
motive os alunos a pensarem em solucdes tecnoldgicas com impacto social.
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