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Abstract. As technology becomes increasingly present in all contexts, it is
essential to provide opportunities in the school setting for ways to explore and
master technological tools and concepts. In this sense, this work addressed the
introduction to computer programming for approximately 400 students from
public schools with a focus on the final years of elementary school through
active approaches. Using practical and engaging approaches, such as the use
of tools such as Scratch, Arduino and Tinkercad, students were empowered to
create solutions and develop interactive projects. The results obtained showed
a positive reception, highlighting the importance of investing in initiatives
aimed at training students for the challenges of the digital age.

Resumo. Conforme a tecnologia se torna cada vez mais presente em todos os
contextos, é essencial oportunizar no cendrio escolar formas de explorar e
dominar ferramentas e conceitos tecnologicos. Neste sentido, este trabalho
abordou a iniciagdo a programagdo de computadores para aproximadamente
400 estudantes de escolas publicas com o foco nos anos finais do ensino
Sfundamental por meio de abordagens ativas. Utilizando estratégias praticas e
envolventes, através de ferramentas como Scratch, Arduino e Tinkercad, os
estudantes foram capacitados a criar solugoes e desenvolver projetos
interativos. Os resultados obtidos demonstraram uma recepgdo positiva,
evidenciando a importancia de investir em iniciativas que visem a formag¢do dos
estudantes para os desafios da era digital.

1.Introducao

Em um mundo cada vez mais permeado por avangos tecnoldgicos rapidos e constantes, a
computacdo desempenha um papel central em diversas esferas. Diante desse contexto
dinamico, a iniciacdo a programag¢do de computadores no ensino basico tem se tornado
uma pauta cada vez mais relevante. A introdu¢do da programacdo e pensamento
computacional no curriculo escolar oferece intmeras oportunidades educacionais e
cognitivas, capacitando os alunos com habilidades fundamentais para compreender e
participar ativamente de uma sociedade digital e globalizada. Nesse contexto, a
preocupacdo com a insercao desses temas nas escolas ¢ refletida na Base Nacional



Comum Curricular (BNCC), que reconhece a importancia do pensamento computacional
como uma competéncia essencial para a formagao dos estudantes (BRASIL, 2017).

Ao aprender a programar desde cedo, os estudantes ndo apenas desenvolvem uma
compreensao soélida dos principios l6gicos e algoritmicos, mas também podem aprimorar
habilidades como pensamento critico conforme estudos de Wang et al. (2017), além da
capacidade de resolugao de problemas e criatividade. A programacao instiga os alunos a
enfrentarem desafios complexos, a experimentarem solucdes criativas e a visualizarem o
impacto pratico de suas criagdes. Além disso, o perfil profissional almejado pela
sociedade contemporanea, ¢ o de pessoas que estejam preparadas para trabalhar em
espirito de equipe, tenham autonomia, pensamento critico e capacidade de resolugdo de
problemas, podendo a escola desempenhar um papel fundamental no desenvolvimento
dessas habilidades desde o inicio por meio da programacao de computadores.

O ensino da programac¢do de computadores ¢ uma forma de ativar diferentes
potencialidades dos estudantes que podem fornecer suporte na sua aprendizagem,
algumas pesquisas (Silveira et al., 2016; Shim, 2018; Bers ef al., 2019) ressaltam que
aprender a programar pode ser considerada a nova alfabetizagdo, visto que a experiéncia
pratica de criar, de se envolver ativamente, de 'colocar a mao na massa', ilustra o exercicio
instigado pela programacgao, em que cada individuo percebe os resultados de suas ac¢des
ao construir algo concreto. Nesse ambiente de aprendizagem, o exercicio da programacgao
torna-se um elemento de interagdo que propicia a autonomia do aluno, direcionando sua
acdo e auxiliando-o na construcao de conhecimentos de distintas areas do saber por meio
da exploragdo, experimentacao e descoberta, principios esses da aprendizagem maker, na
qual se configura como uma estratégia de relevancia para uma compreensdo mais ampla
e profunda, comparados a outras formas de ensino (BACICH, 2018).

Neste contexto, o artigo apresenta o relato de experiéncia da iniciacdo a
programacao de computadores para estudantes dos anos finais do ensino fundamental de
escolas publicas de um municipio da regido central do estado do Rio Grande do Sul,
formalizado como um projeto de extensao junto a uma Instituicao de ensino federal.

2. Abordagens ativas para potencializar o ensino da programacio

Tornar a iniciagdo a programagdo de computadores uma experiéncia envolvente e
dindmica ¢ fundamental para estimular o interesse e a participagdo dos alunos. Nesse
sentido, a utilizagdo de abordagens ou metodologias ativas tem se mostrado eficaz para
dinamizar o processo de aprendizagem e promover uma abordagem pratica e interativa.
Uma das metodologias ativas frequentemente empregadas € a aprendizagem baseada em
projetos (MENDINHOS, 2015; MATEUS, 2021; YBARRA e SOARES, 2022). Nesse
modelo, os alunos sdo desafiados a criar projetos e solucdes reais, utilizando conceitos de
programacao. Por exemplo, eles podem desenvolver jogos, aplicativos ou websites,
aplicando os conhecimentos adquiridos de forma pratica. Essa abordagem estimula a
criatividade, a resolugdo de problemas e a colaboragdo entre os alunos, que podem
trabalhar em equipe para a realiza¢do dos projetos.

A sala de aula invertida ¢ mais uma metodologia ativa considerada eficaz
(BERGMANN, 2016). Nessa abordagem, os alunos tém acesso antecipado a materiais de
estudo, como videos ou tutoriais online, para aprender os conceitos basicos da
programacao. Em sala de aula ou laboratério, o tempo ¢ dedicado a aplicacdo pratica dos
conhecimentos, com os alunos trabalhando em projetos, tirando dtvidas e recebendo



orientacdo individualizada do professor. Essa inversdo de papéis incentiva a autonomia,
a investigacao e a resolucao independente de problemas.

A gamificag¢do ¢ mais um exemplo de metodologia ativa, que pode ser utilizada
para tornar o aprendizado da programag¢do mais ludico e atrativo. A criacdao de desafios,
a utilizagdo de recompensas e a competicdo saudavel podem estimular o engajamento e a
motivacao entre os estudantes. Inimeras ferramentas on-line oferecem jogos e atividades
interativas que permitem aos alunos aprenderem programagdo de forma divertida e
autonoma. Para além disso, os conceitos de gamificagdo podem ser usados no ensino da
programacao de maneira a criar dindmicas diferenciadas de aprendizagem. DA CRUZ
PERES et al. (2021) em sua pesquisa apresenta a grande dificuldade de os alunos
conseguirem abstrair 0os conceitos de programacdo. A gamificacdo através de jogos
digitais é apontada como uma alternativa eficaz para atenuar esse problema, além de ser
uma abordagem mais atrativa. Nesta perspectiva, praticas que promovam o envolvimento
do estudante de forma mais ativa na sua trajetéria de aprendizagem mostram-se como
uma alternativa as metodologias tradicionais de ensino, sobretudo por envolver o aluno
em atividades em que maximizem o grau de interagdo, influenciando no seu aprendizado
(CONTE, 2017).

As metodologias ativas proporcionam um ambiente de aprendizagem mais
dindmico, onde os alunos sdo vistos como protagonistas de seu proprio processo de
aprendizado. Ao possibilitar formas que eles apliquem os conceitos de programagdo em
situacdes reais, trabalhem colaborativamente e se engajem ativamente, essas
metodologias contribuem para uma iniciacdo a programa¢do mais significativa e
motivadora. Os estudos de Clark (1994) ja identificavam que métodos instrucionais
adequados tem o poder de influenciar a aprendizagem. O pesquisador Edgar Dale muitos
anos antes de Clark, em meados de 1969, revelava que as estratégias ativas podem tornar
o ensino-aprendizagem mais eficaz (MIRANDA, 2016). O modelo de Edgard Dale,
construido a partir de suas experiéncias em sala de aula, evidenciava que o aluno consegue
compreender 70% do que diz e 90% do que diz e faz, ao contrario das estratégias passivas
em que o professor € o centro.

Atitudes e posturas mais proativas, que promovem a reflexdo e a construcao,
podem desempenhar um papel fundamental no auxilio a aprendizagem. De acordo com
Kearsley e Shneiderman (1998), recomenda-se a participa¢do dos alunos em atividades
que os envolvam no processo de ensino, incentivando o didlogo com seus colegas sobre
os temas estudados, de modo a manté-los engajados de forma ativa. Papert (1994, p.37),
ressalta que “a melhor aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando” e,
neste ambiente de aprendizagem, o computador torna-se o elemento de interacdo que
eleva a autonomia do aluno, direcionando sua a¢ao, mas auxiliando-o na constru¢ao de
conhecimentos de distintas areas do saber por meio da exploracdo, experimentagdo e
descoberta.

Em suma, as metodologias ativas se mostram como um elemento essencial para
facilitar o aprendizado da programacdo nos anos finais do ensino fundamental. Ao
promover uma abordagem pratica, interativa e envolvente, essas metodologias permitem
que os alunos se tornem protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem. Ao
aplicarem os conceitos de programac¢do em projetos reais, trabalharem em equipe,
investigarem e experimentarem solucdes, os alunos desenvolvem habilidades
fundamentais de forma mais significativa e motivadora. Dessa forma, as metodologias



ativas se apresentam como uma poderosa aliada no caminho para formar uma nova
geragao preparada para os desafios do mundo digital.

2.1 A programacao de computadores no ensino fundamental

A programagao de computadores no ensino fundamental tem se tornado uma demanda
cada vez mais presente e relevante no cendrio educacional atual. Com o avango da
tecnologia e a crescente importancia da computagdao em diversas areas, a introducao dos
conceitos e habilidades relacionados a programacgdo desde os anos iniciais do ensino
basico tem sido amplamente discutida e adotada por educadores ao redor do mundo
(LOVATTI, 2017; DA SILVA et al., 2015; MALAN, 2021).

Alguns autores como Da Silva (2015) e De Oliveira (2014) acreditam que as
habilidades aprendidas por meio da programa¢do e os fundamentos da computagdo
possam contribuir para o desenvolvimento cognitivo de estudantes, impulsionando
capacidades como raciocinio logico, abstragdo e resolu¢do de problemas, que sdo
considerados temas fundamentais de serem abordados na atualidade. O reconhecimento
da importancia do ensino da programac¢dao de computadores no ensino basico foi
constatado pelo Ministério da Educagdo, por meio do Parecer CNE/CEB 2/2022,
elaborado pelo Conselho Nacional de Educacdo (CNE), que estabeleceu diretrizes e
normas para o ensino da computagao basica em todo o territorio nacional. Essa iniciativa
complementa as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a qual ja
inclui, em uma de suas dez competéncias, a utilizacdo das Tecnologias da Informacao e
Comunicac¢ao, conforme o artigo 22 da Resolugdo CNE n° 2, de 22 de dezembro de 2017.

Neste viés, Resnik (2014) afirma que as criangas de hoje estdo diante de um
cendrio em constante evolu¢ao, onde serdo confrontadas com um fluxo continuo de novos
problemas e desafios imprevistos no futuro. Grande parte do conhecimento adquirido hoje
pode se tornar obsoleto amanha. Para alcangarem o sucesso, ¢ fundamental que aprendam
a desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e encontrar solu¢des inovadoras.
Nessa linha, autores como Mattos e Vahldick (2008) e Pimentel (2003) propdem solugdes
que podem favorecer o aprendizado da programacdo por meio de estratégias que
direcionam para a resolugdo de problemas do dia a dia com alcance real e de cunho
colaborativo visando a desafiar os estudantes. Nesta perspectiva, 0 ensino da
programacado no ensino basico é visto como uma estratégia educacional importante para
0 seu desenvolvimento.

Barroso et al. (2018), por exemplo, utiliza a programacédo de computadores como
uma estratégia para auxiliar no aprendizado da matematica, através de exercicios de
programacdo que exploram topicos especificos da disciplina, reconhecendo como
abordagem que traz um beneficio real aos alunos. Nesta mesma linha os estudos de
Garneli et al. (2015) destacam que as descobertas sugerem que a implementacéo de aulas
de programacdo no ensino basico pode ser uma experiéncia de aprendizado agradavel e
eficaz, além disso essa pratica incentiva os alunos a criar seus proprios projetos ou
resolver problemas, sendo uma competéncia fundamental e significativa no processo de
aprendizagem. Os relatos de Aguiar et al. (2022) no que se refere aos resultados de
introduzir a programagdo na escola sinaliza impactos positivos como motivacao,
estimulo a criatividade, cooperagéo, autonomia e a capacidade de resolucéo de problemas.
Algumas tecnologias fornecem o potencial de desenvolver a programagao de modo ludico
e que despertem o interesse dos alunos. Uma dessas tecnologias ¢ a linguagem grafica



de programagdo Scratch, desenvolvida no Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(do Inglés, Massachusetts Institute of Technology, MIT), disponivel de forma on-/ine e
off-line inspirada nos principios construtivistas da linguagem Logo (DE OLIVEIRA,
2014). O uso do Scratch proporciona uma abordagem pratica para o ensino da légica de
programacao, permitindo que os estudantes criem cendrios e personagens personalizados.
Com sua execugdo imediata, a medida que os programas sao desenvolvidos, os alunos
podem visualizar instantaneamente os resultados, o que lhes permite aprimorar e corrigir
erros @ medida que surgem. Essa abordagem de aprendizado, baseada tanto em indugao
quanto em dedugdo, permite aos novos programadores compreenderem conceitos
matematicos e computacionais, conforme observado por Barreto (2014). Além disso, a
interface intuitiva do Scratch facilita a criacdo de jogos, animagdes e historias,
possibilitando interacdes através de blocos de montar com encaixes especificos,
semelhantes as linguagens de programacao.

Além disso, um outro exemplo de tecnologia que desperta grande interesse dos
alunos ¢ a plataforma de prototipagem Arduino, conhecida por seu baixo custo. Essa
plataforma possibilita a criagdo de projetos interativos de forma simplificada, envolvendo
conceitos basicos de componentes, circuitos eletronicos, logica matematica e
computacional. Com o Arduino, os estudantes podem explorar e experimentar a
construcao de solug¢des inovadoras, estimulando sua criatividade e capacidade de resolver
problemas de maneira pratica e tangivel, possibilitando a constru¢do de objetos
interativos que envolvam a robdtica (LUHMANN, e OLIVEIRA, 2016). Umas das
vantagens da plataforma Arduino, segundo Moreira (2018) ¢ a sua versatilidade,
considerada de simples utilizacdo por estudantes por ser uma plataforma eletronica de
codigo aberto baseada em hardware e software faceis de usar.

Para auxiliar os alunos e permitir que os conhecimentos do Scratch sejam
integrados nas criagdes de projetos no Arduino, a ferramenta on-line e gratuita Tinkercad
pode ser um poderoso recurso para a aprendizagem dos conceitos computacionais. A
ferramenta permite que todos os projetos em Arduino sejam desenvolvidos de forma
grafica em 3D, possibilitando a programagado por blocos de cddigo similares ao Scratch
e, fornecendo também a simulacdo dos circuitos que posteriormente serdo construidos
fisicamente.

De acordo com Eryilmaz e Deniz (2021), o Tinkercad se destaca como uma
ferramenta poderosa capaz de influenciar todas as subdimensdes do pensamento
computacional, incluindo criatividade, pensamento algoritmico, colaboracao e resolugao
de problemas. Ao permitir que os alunos criem individualmente em um ambiente 3D, essa
plataforma exerce um efeito significativo no desenvolvimento dessas habilidades,
proporcionando uma experiéncia enriquecedora de aprendizado. Na experiéncia descrita
nas proximas seg¢oes, as trés tecnologias (Scratch, Arduino e Tinkercad) foram utilizadas
para proporcionar um ambiente imersivo e pratico, permitindo que os estudantes
vivenciassem uma jornada de aprendizado enriquecedora.

Ao utilizar essas ferramentas, os alunos se veem envolvidos de forma ativa e
participativa, desenvolvendo habilidades de programacdo de maneira eficaz e
estimulante. Essas experiéncias interativas e praticas oferecem aos estudantes a
oportunidade de explorar conceitos, experimentar solu¢cdes e criar projetos
personalizados, contribuindo para um aprendizado significativo e duradouro.



3. Metodologia

Os procedimentos metodoldgicos consistiram em um estudo de relato de experiéncia
resultante de um projeto de extensao realizado em 2022 junto as escolas publicas de um
municipio da regido central do estado do Rio Grande do Sul. O objetivo central da
iniciativa foi proporcionar a iniciagdo a programacdo de computadores, a partir de
oficinas, para aproximadamente 400 estudantes dos anos finais do ensino fundamental,
visando a familiarizagdo com os conceitos e praticas fundamentais da programagdo de
computadores. A experiéncia foi conduzida principalmente durante o contraturno das
aulas, por meio de oficinas organizadas e fundamentadas nos principios das metodologias
ativas sala de aula invertida e gamificacdo, combinando atividades presenciais e on-line.
Para as atividades on-line, utilizou-se o ambiente virtual de aprendizagem Moodle, onde
todos os materiais de apoio desenvolvidos para essa iniciativa foram disponibilizados. As
oficinas ocorreram alternadamente nas escolas e na instituicdo educacional responsavel
pela agao.

Dentre os materiais preparados, foram criadas videoaulas, tutoriais, exercicios e
desafios apresentados por meio de questionarios interativos, atribuindo pontuagdes para
os estudantes. J4 nas atividades presenciais, as oficinas foram realizadas em quatro
encontros por grupo. Durante essas oficinas, os grupos foram divididos em estagdes de
trabalho, onde se desenvolveram atividades de pensamento computacional, incluindo a
construcdo de algoritmos utilizando a linguagem grafica de programacao Scratch, além
da implementacdo e simulagdo de projetos Arduino na plataforma Tinkercad, os quais
posteriormente foram recriados fisicamente nas placas Arduino. A cada duas ou quatro
semanas atendia-se uma escola, dependendo do numero de estudantes ou turmas
envolvidas. A cada grupo de estudantes também se envolviam nestas oficinas professores
das escolas atendidas das mais diversas areas, que além de acompanhar, também
aprendiam e interagiam nas atividades. Na proxima se¢do sao apresentados os resultados
e discussoes destas atividades.

4. Discussoes e Resultados

As oficinas foram iniciadas juntamente com ano letivo em meados de margo de 2022 e
contou com a parceria da Secretaria Municipal de Educagdo. Durante a iniciativa, os
estudantes foram expostos as metodologias de sala de aula invertida, onde ocorreram
momentos tanto virtuais quanto presenciais, apoiados pelo ambiente virtual de ensino
Moodle. Essa abordagem permitiu a criacdo de um ambiente interativo e de proximidade
entre os estudantes, a equipe do projeto e, consequentemente, a instituigdo responsavel
pela agdo.

Nas oficinas presenciais os alunos eram envolvidos na constru¢ao de projetos em
Scratch e Arduino conforme figura 1. Por meio da programagdo por blocos foi possivel
trabalhar conceitos de algoritmos e instrugdes, além da pratica de comandos e fungdes
basicas estimulando a criatividade e solug¢do de problemas.



Figura 1. Estudantes construindo projetos nas oficinas de programacéo.

No Arduino foram programados projetos de ligar/desligar led, semaforo e alarme.
Primeiramente, os alunos construiam a solu¢do na ferramenta Tinkercad, onde as
instrugdes eram programadas e simuladas. Com as resolugdes corretas, os estudantes
partiam para a construcdo fisica no Arduino. A figura 2 apresenta os alunos concentrados
trabalhando em equipe para a resolugcdo dos projetos. As oficinas possibilitaram a
alternancia de atividades em momentos individuais ¢ colaborativos de constru¢do dos
projetos.

Figura 2. Estudantes simulando e criando projetos em Arduino.

Ao final de cada ciclo da oficina, foi realizada uma avaliagdo para medir a
satisfagdo dos alunos em relacdo a agdo e as atividades desenvolvidas. Os resultados
revelaram que 81,8% dos participantes responderam que gostaram muito das atividades.
Esses indices de satisfacdo demonstram uma percepgdo positiva por parte de todos os
envolvidos, refletindo a participagdo ativa nas praticas propostas. Os alunos mais bem
pontuados nos exercicios interativos ganharam mimos especiais do projeto.

A metodologia ativa da gamificagdo foi amplamente aceita pelos estudantes e se
destacou como a mais bem recebida durante a experiéncia. Além disso, essa abordagem
despertou um alto nivel de desafio e entusiasmo nos grupos. Através da gamificagdo, os
alunos foram estimulados a se engajar ativamente no processo de aprendizado,
explorando conceitos e resolvendo problemas de maneira lidica e interativa. A
experiéncia de aprender por meio de desafios proporcionou um ambiente dindmico e
motivador, promovendo um aprendizado mais envolvente e significativo.

5. Consideracoes Finais

Atualmente, a sociedade estd passando por profundas transformagdes que afetam todos
os setores e t€ém um impacto direto em nossa interacdo com o mundo. Nesse contexto em
constante mudanga, ¢ essencial desenvolver as competéncias necessarias para enfrentar
os desafios desse novo mundo, e a escola desempenha um papel fundamental nesse
processo. A presente experiéncia descrita contribui para essa transformagdo ao promover



a iniciagdo tecnologica e a programacgdo de computadores por meio de metodologias
ativas a aproximadamente 400 estudantes de escolas publicas dos anos finais do ensino
fundamental. Destaca-se o acolhimento das escolas participantes em relagdo ao projeto,
como também a parceria da secretaria de educacdo do municipio, além do apoio da
SETEC/MEC.

Ao adotar estratégias ativas, as oficinas buscaram estimular a criatividade, o
pensamento critico e a resolugdo de problemas, além de fornecer aos estudantes as
habilidades tecnoldgicas necessarias para enfrentar os desafios do mundo atual. Ao
envolver os estudantes em atividades praticas e envolventes, a agao visa capacita-los a se
tornarem criadores e solucionadores de problemas, preparando-os para uma sociedade
cada vez mais tecnologica e em constante evolugao.

Com base nos resultados obtidos, ¢ evidente que a iniciagcdo a programagao de
computadores, aliada a metodologias ativas, desempenha um papel crucial na formagao
dos estudantes. Assim, a continuidade desse trabalho nas escolas ¢ fundamental para
preparar os estudantes aos desafios da era digital e capacita-los a serem cidaddos ativos e
participantes na sociedade digital.
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