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Abstract. This work is being developed aiming to introduce computer program-
ming, by means of the Scratch language, to middle-school students, as a way
to develop their logical and computational thinking and incite them to have in-
terest in Computer Science. The Scratch language allows students to improve
the reasoning capabilities and mathematical knowledge that is essential to com-
puter programming, playfully stimulating the interaction with the programming
environment my means of blocks that remind LEGO toys. This study is being
conducted by means of a programming club (or “Code Club”) in partnership
with a public school from Palotina-PR. Worskhops are also organized eventu-
ally. We present evidence that the workshops and the club arouse the students’
interest for computer programming. Therefore, this study intends to evidence the
effectiveness and feasability of introducing Computer Science for middle-school
students and to evaluate Scratch in this context.

Resumo. Este projeto está sendo desenvolvido com o objetivo de introduzir a
programação de computadores, por meio da linguagem Scratch, a alunos do
Ensino Fundamental, como forma de desenvolver neles o raciocı́nio lógico e
computacional e instigá-los ao interesse pela Computação. A linguagem pos-
sibilita ao aluno aprimorar o raciocı́nio e os conceitos matemáticos que nor-
teiam a programação de computadores, visando estimular de maneira lúdica a
interação por meio de blocos que remetem ao brinquedo de montar LEGO. O
estudo está sendo realizado por meio de um clube de programação em parceria
com um Colégio Estadual do municı́pio de Palotina-PR. Também são realiza-
das, eventualmente, oficinas de programação abertas à comunidade escolar.
Apresentamos evidências de que as oficinas e o clube despertam o interesse dos
alunos pela programação de computadores. Deste modo, este estudo pretende
evidenciar a efetividade e viabilidade de introduzir a Ciência da Computação
no Ensino Fundamental e avaliar o uso do Scratch neste contexto.

1. Introdução

É evidente nos cursos de Computação a dificuldade encontrada pelos alunos quando o
assunto é programação, lógica, matemática ou algoritmo. E essa dificuldade também
é um dos principais motivos da evasão em cursos da área de Computação. De fato, a
programação é uma disciplina que, muitas vezes, apresenta resistência por parte dos alu-
nos ingressantes em cursos superiores na área de Computação [Rebouças et al. 2010].
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A aprendizagem de conceitos e métodos para a construção de programas de computa-
dor não é trivial, requerendo o uso de habilidades de alto nı́vel e muito raciocı́nio abs-
trato [Castro et al. 2008]. O desenvolvimento de algoritmos é uma das competências
mais difı́ceis de serem desenvolvidas, principalmente para aqueles que acabam de in-
gressar em cursos desta área [Júnior et al. 2005]. Várias pesquisas defendem, ainda,
que conhecimentos sobre programação são importantes para estudantes que se inte-
ressam por outras áreas além da Ciência da Computação, desenvolvendo novas habi-
lidades como o raciocı́nio lógico, resolução de problemas e pensamento algorı́tmico
[Papert 1972, Wing 2006].

O ambiente de ensino Scratch foi criado com o propósito de introduzir a
programação de maneira fácil e rápida para aqueles que não possuem nenhum tipo de
experiência no assunto [Maloney et al. 2010]. A linguagem possibilita ao aluno o desen-
volvimento do raciocı́nio lógico e conceitos matemáticos que norteiam a programação
de computadores visando uma interação mais acessı́vel por meio do desenvolvimento de
programas através de blocos que remetem ao LEGO1.

Segundo estudos de educadores matemáticos, tais como [Papert 1972,
Valente 1999], a construção significativa do conhecimento matemático inicia-se a par-
tir do 6o ano do Ensino Fundamental. Por isso, faz-se necessário estimular o desenvol-
vimento do pensamento lógico, operacional e relacional por volta dessa idade e série
escolar.

Este artigo apresenta um relato de experiência do uso da linguagem Scratch com o
objetivo de introduzir a programação de computadores a alunos do Ensino Fundamental,
como forma de desenvolver neles o raciocı́nio lógico e computacional e instigá-los ao
interesse pela Computação. A Seção 2 apresenta uma breve introdução ao Scratch. A
Seção 3 apresenta a metodologia utilizada referente ao clube de programação e às oficinas
realizadas. A Seção 4 apresenta alguns resultados e, enfim, são apresentadas algumas
considerações finais.

2. A Linguagem Scratch

Scratch é uma linguagem gráfica de programação que foi desenvolvida pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (do Inglês, Massachusetts Institute of Technology, MIT)
com o objetivo de auxiliar na aprendizagem de programação, por meio da introdução
de conceitos de operadores, estruturas de decisão, de repetição e variáveis, permitindo
a aprendizagem de forma lúdica por alunos que não possuem nenhum conhecimento na
área de programação.

A Linguagem Scratch tem como slogan a mensagem “imagine, programe, com-
partilhe”, e foi concebido e desenvolvido como resposta ao problema do crescente distan-
ciamento entre a evolução tecnológica no mundo e a fluência tecnológica dos cidadãos. É
com este intuito que a linguagem e ambiente de programação gráfica do Scratch interage
de forma simplificada com os alunos que ainda estão no Ensino Fundamental, auxiliando-
os no desenvolvimento do pensamento computacional e despertando neles o interesse pela
Computação.

1O sistema LEGO é um brinquedo cujo conceito se baseia em partes que se encaixam permitindo muitas
combinações. Para mais informações acesse http://www.lego.com
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A linguagem Scratch permite que o aluno visualize o ambiente de forma acessı́vel
através uma interface que facilita a montagem dos projetos por meio de blocos que são
arrastados para a tela e se encaixam como um brinquedo, conforme ilustrado na Figura
1. Deste modo, o ambiente permite a criação de jogos, histórias e animações interativas,
explorando, assim, a imaginação e a intuição do aluno. Isto é devido ao fato de que todo o
processo de desenvolvimento acontece por meio de blocos, tornando a construção do al-
goritmo clara e ao mesmo tempo visı́vel. Neste mesmo ambiente acontece a visualização
do que é programado, facilitando a compreensão da execução do algoritmo.

Outros trabalhos na literatura identificaram evidências de que o Scratch pode ser
usado para ensinar e incentivar o interesse pela programação de computadores, tais como
[Alencar et al. 2014, Dias e Serrão 2014]. Neste trabalho, procuramos contribuir com
mais evidências que corroboram com esses resultados.

Figura 1. Interface gráfica do Scratch.

3. Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido por meio de um clube de programação, baseado no Code
Club2, uma rede mundial de atividades extra-curriculares gratuitas, completamente ge-
renciada por voluntários, com o objetivo de ensinar programação de computadores às
crianças. Com base nesta iniciativa, foi criado um clube de programação em parceria com
um Colégio Estadual do municı́pio de Palotina-PR. Os encontros do clube são semanais e
possuem duração aproximada de 1h e 30min, por um perı́odo de 3 meses, e já participaram
alunos dos 6o, 7o e 8o Anos do Ensino Fundamental. Os encontros foram direcionados
e ministrados por dois alunos do curso de Licenciatura em Computação da UFPR e um
professor-orientador. A primeira turma teve, ao todo, 16 alunos inscritos e uma profes-
sora de Matemática. Tanto a direção do colégio quanto a equipe pedagógica forneceram o
apoio necessário para a divulgação do projeto e o incentivo para a participação dos alunos.

A metodologia utilizada neste trabalho baseia-se no desenvolvimento de peque-
nos projetos por parte dos estudantes, visando proporcionar uma maior interação com a
linguagem de programação de forma simples, intuitiva e criativa. Durante as aulas, os alu-
nos aprendem conteúdo prático e teórico com aplicação em jogos, histórias e animações

2http://codeclubbrasil.org/
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interativas. Deste modo, os alunos têm a possibilidade de construir o seu conhecimento
computacional e não somente reproduzir processos mecânicos de aprendizagem. Os alu-
nos também são estimulados a partilhar de suas ideias e projetos de modo interativo com
os demais colegas para que se sintam motivados a frequentar e participar dos encontros
semanais.

Além do clube de programação, também realizamos eventualmente oficinas em
dias especı́ficos, tais como o Scratch Day, que ocorre simultaneamente em várias loca-
lidades no mundo todo. Acreditamos que a consciência de estarem participando de algo
que ocorre globalmente estimula ainda mais o interesse dos alunos em participarem das
oficinas e do clube. Em 2015, aplicamos um questionário online facultativo a alunos que
participaram de uma dessas oficinas, que ocorreu durante a 5a FECITEC (Feira de Ciência
e Tecnologia de Palotina). Os resultados são apresentados na Seção 4.

4. Resultados e Discussão
Em uma oficina de programação realizada em 2015 foi aplicado um questionário bus-
cando levantar a avaliação e a opinião dos alunos em relação à oficina. No total, 17
alunos responderam. 70% dos alunos responderam que a oficina ajudou muito em seu
entendimento sobre programação, enquanto 24% acharam que o curso contribuiu apenas
de modo razoável. 94% responderam que pretendiam continuar a utilizar a linguagem
Scratch em casa, e 100% dos alunos responderam que teriam interesse em participar de
outras oficinas. Isto é um indicativo de que o Scratch, de fato, despertou interesse nos alu-
nos. Dentre as sugestões abertas, houve comentários de que poderia haver mais oficinas,
com maior frequência, e que as oficinas poderiam ter carga horária maior. Estes resulta-
dos indicam que, de fato, as oficinas com Scratch despertaram nos alunos o interesse por
programação. Além disso, este é mais um dos motivos para termos prosseguido com a
realização de oficinas e a criação de um clube de programação.

Algumas imagens do clube e das oficinas de programação realizadas são apresen-
tadas na Figura 2.

Figura 2. Fotos do Scratch Day e do clube de programação

5. Conclusão
Conclui-se através deste projeto que o uso da linguagem e ambiente Scratch é uma ferra-
menta viável para introduzir, a alunos do Ensino Fundamental, o pensamento computaci-
onal e a aprendizagem de conceitos computacionais que exercitam o raciocı́nio lógico e
matemático.
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Mesmo tendo pouco tempo de existência, o projeto contou com a participação de
alunos que demonstraram interesse nas aulas e na maneira com que a programação foi
abordada.

A construção de algoritmos e a apresentação de sua execução na interface gráfica
do Scratch é algo que entusiasmou e motivou os alunos para a participação, pois a
programação desenvolvida na sala de aula torna-se divertida e compreensı́vel. Os con-
ceitos de operadores, estruturas de decisão, de repetição e variáveis são aprendidos de
forma simples pois remetem aos encaixes de blocos.

Contudo a viabilidade de criarem diversos jogos e animações e continuarem de-
senvolvendo em casa estimula ainda mais o interesse, assim como a possibilidade de
compartilhar seus projetos e interagir com colegas, promovendo-se uma troca de aprendi-
zagem.
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