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Abstract. This article presents the experience report of a workshop for intro-
ducing programming with the Scratch tool with third year high school students
from a state school in the city of Janudria - MG. The workshop aimed to sensi-
tize students to the use of technology as a tool for social transformation based
on the construction of applications that present and question social problems.
Ten students participated in the workshop building applications that dealt with
social problems experienced by them. Topics addressed were pollution, unem-
ployment, deforestation and fires, homeless people and education crisis. As a
result, the elaborated class scripts are presented, the activities idealized by le-
vel of complexity and the applications obtained at the end of the workshops. All
projects demonstrated the students’ learning in relation to the initial concepts
of programming and their application in real social problems.

Resumo. Este artigo apresenta o relato de experiéncia de uma oficina de
introdugdo a programag¢do com a ferramenta Scratch com alunos do terceiro
ano do ensino médio de uma escola estadual da cidade de Janudria - MG. A
oficina teve como objetivo sensibilizar os estudantes no uso da tecnologia como
ferramenta de transformacdo social a partir da construgdo de aplicacoes que
apresentem e questionem sobre problemas sociais. Dez estudantes participa-
ram da oficina construindo aplicagdes que tratavam sobre problemas sociais
vivenciados por eles. Os temas abordados foram poluicdo, desemprego, des-
matamento e queimadas, populacdo em situacdo de rua e crise na educagdo.
Como resultados sdao apresentados os roteiros de aula elaborados, as ativida-
des idealizadas por nivel de complexidade e as aplicacoes obtidas ao final das
oficinas. Todos os projetos demonstraram o aprendizado dos alunos em relacdo
aos conceitos iniciais de programagdo e sua aplicacdo em problemas sociais
reais.

1. Introducao

O uso de tecnologias pode auxiliar no desenvolvimento do pensamento critico, pen-
samento criativo, comunicagdo eficaz, pensamento analitico e habilidades de trabalho
em equipe. Tais aspectos, quando desenvolvidos, proporcionam um grande impacto
econdmico na sociedade [ Yengin 2014].



No enfrentamento dos problemas sociais, a tecnologia emerge como um poderoso
aliado, oferecendo solugdes para questdes amplas e complexas que afetam a vida em soci-
edade como: desigualdade, injustica, exclusdo, discriminagdo e outros. Neste sentido, ao
combinar o ensino de programagdo com ferramentas lidicas e recursos que promovem o
Pensamento Computacional, conforme descrito por [Wing 2006], € possivel potencializar
ainda mais os esfor¢os para o enfrentamento de problemas sociais e promover mudangas
positivas e significativas na transformagao social.

Nesse contexto, ao desenvolver essas habilidades a partir do pensamento com-
putacional, as pessoas estariam mais preparadas para enfrentar os desafios e com-
plexidades dos problemas sociais, tornando-se mais aptas a adotar abordagens inova-
doras, colaborativas e inclusivas para promover mudancas positivas em seu entorno.
[Dorling and Selby 2015] destacam que o pensamento computacional deve ser integrado a
formacao das pessoas, permitindo que elas usufruam e participem das oportunidades, res-
ponsabilidades e desafios da sociedade contemporanea, onde a influéncia da computacao
jé faz parte do dia a dia. Para isso, é necessdrio que as pessoas sejam capazes de lidar com
essas novas demandas tecnoldgicas, incluindo o conhecimento em programagao, de modo
a compreender o funcionamento interno das tecnologias. Isso capacita-as a adaptar essas
tecnologias as suas necessidades especificas e as torna criadoras e agentes de mudanca
em suas comunidades.

[Wing 2006] define que o pensamento computacional envolve a forma como resol-
vemos problemas sendo um processo de reconhecer aspectos computacionais no mundo
e aplicar ferramentas e técnicas da ciéncia da computagcdo para compreender e raciocinar
sobre os sistemas e processos naturais e artificiais. O pensamento computacional desen-
volve a capacidade analitica e investigativa para a tomada de decisdao em situagdes que
envolvem a natureza, a sociedade, a ciéncia e a tecnologia. Além disso, desenvolve a
capacidade de comunicacdo, permitindo ouvir, interpretar e expressar diferentes pontos
de vista.

Como apresentado em [Pereira et al. 2020], ndo € mais possivel imaginar uma so-
ciedade na qual os individuos ndo necessitem de conhecimentos bdsicos de computacao.
[Tate 2022] diz que todos os cidadaos devem compreender no minimo os principios
basicos da Ciéncia da Computagdo. Este fato é reforcado por [Nunes 2022] onde afirma
que importancia do ensino de programacdo se da pelo fato de estimular a criatividade, a
autonomia, o raciocinio légico, a capacidade de resolver problemas e a aprender a traba-
lhar em equipe, caracteristicas consideradas importantes na atualidade.

Entretanto, aprender programacao ainda pode ser algo complexo e de dificil com-
preensdo. [Souza et al. 2018] afirmam que a utiliza¢do de linguagens de programacgdo
se torna uma dificuldade na aprendizagem de iniciantes, uma vez que suas sintaxes sao
muito complexas. De acordo com [Souleiman 2018], as dificuldades no aprendizado de
programacdo se devem ao fato de exigir varias habilidades: (i) capacidade de resolugdao
de problemas; (ii) conhecimento de ferramentas de programacao; e (iii) dominio da sin-
taxe e da semantica de uma linguagem de programacao. Adicionalmente, [Ribeiro 2019]
ressalta que os conteudos de programacdo adquirem a reputacdo de serem dificeis, e essa
conotacdo negativa acaba levando a desmotivacao dos alunos.

Desse modo, o ensino de programagdo com o uso de ferramentas lidicas desem-



penha um papel crucial na mediacdo do processo de aprendizagem e na promog¢do do
Pensamento Computacional. Essa abordagem ndo apenas facilita o aprendizado, mas
também torna a experiéncia educacional mais atrativa e envolvente para os alunos.

Neste cenario, destaca-se o uso da ferramenta Scratch: um ambiente de
programacao visual que foi criado pelo MIT(Massachusetts Institute of Technology) com
o proposito de introduzir a programacdo de maneira facil e rapida para aqueles que nao
possuem nenhum tipo de experiéncia no assunto [Maloney et al. 2010]. A ferramenta
Scratch adota o slogan “Imagine, Programe, Compartilhe”e foi concebida com o objetivo
de reduzir a disparidade entre o avanco tecnoldgico e a fluéncia tecnoldgica dos cidadaos.
Através do uso de blocos e de um ambiente de programacdo gréfica, a ferramena ofe-
rece uma interagdo simplificada e possibilita a criagdo de jogos, historias e animagdes
interativas. Trabalhos como os apresentados em [Junior et al. 2022],[Schorr et al. 2022],
[Rocha and Basso 2019] e [Braga et al. 2021] demonstram a eficiéncia do uso da ferra-
menta Scratch para o desenvolvimento do pensamento computacional além de alid-lo ao
ensino de outros conteidos escolares e em niveis de ensino diferentes.

Diante do cendrio de enfrentamento de problemas sociais € o desenvolvimento
do pensamento computacional a partir de ferramentas lddicas, foi ofertada a oficina de
Introdugdo a programag¢do com Scratch para alunos do terceiro ano do ensino médio da
escola estadual Professora Zina Porto localizada na cidade de Januéaria - MG. A oficina
teve como objetivo permitir que os alunos conseguissem manipular a tecnologia para a
construcao de uma aplicagao de enfrentamento de algum problema social que eles viven-
ciavam. A experiéncia relatada neste trabalho fez parte do projeto “Fortalecendo a Cultura
de Doacdo através das Tecnologias Digitais”’realizado pelo IFNMG - Campus Janudria,
fomentado pelo Programa Oficinas 4.0, operacionalizado pelo IFES - Campus Vitdria.

As secOes seguintes detalham a experiéncia realizada e o texto estd organizado da
seguinte forma: a secdo 2 apresenta os métodos adotados, descrevendo como o projeto foi
desenvolvido; a se¢do 3 apresenta os resultados alcangados; e na se¢do 4 as conclusoes.

2. Métodos

As oficinas foram realizadas na escola parceira do projeto conforme cadastro prévio junto
a diretoria de extensdo do IFNMG - Campus Janudria. A selecdo dos alunos foi realizada
pela equipe pedagdgica da escola a partir do interesse e disponibilidade dos mesmos.
Foram selecionados alunos do terceiro ano do ensino médio e as oficinas foram realizadas
no contra turno escolar. As aulas eram ministradas duas vezes por semana com a duracao
média de duas horas cada. A carga hordria total foi de vinte horas e as oficinas foram
ministradas por duas discentes do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacio do
IFNMG - Campus Janudria.

Antes do inicio das oficinas foi realizada a etapa de planejamento das aulas. Esta
etapa foi realizada pelas discentes e docente coordenadora do projeto apdés um estudo
minucioso dos recursos da ferramenta Scratch. As atividades elaboradas foram orde-
nadas por complexidade no sentido de estabelecer uma sequéncia de ensino eficiente.
Como resultado tem-se o roteiro das aulas, apresentado na Tabela 1, com a definicao dos
conteddos a serem abordados em cada encontro e discutidos nas proximas segoes.

As oficinas foram conduzidas de forma flexivel, permitindo que alguns alunos op-
tassem por trabalhar individualmente, enquanto outros escolheram realizar as atividades



Tabela 1. Roteiro das aulas

Aula Contetido

1* - Conceitos | Conceitos sobre hardware e software

Iniciais Como € o funcionamento da Internet e diferenciacdo de site e apli-
cativo
Apresentacdo sobre solucdo de problemas sociais com in-
formatica

Apresentacao da ferramenta Scratch

2* - Introdugao Recursos do Scratch: movimentos, sons, aparéncia e eventos
programacao Atividades de nivel facil

3* - Introducao Recursos do Scratch: controle, operadores e uso de diversos ato-
programagao res

Atividades de nivel médio

4* - Introducgdo Recursos do Scratch: varidveis, comandos de repeticio e
programacgao combinacao de recursos

Atividades de nivel dificil

5* - Elaboragdo | Conceitos de Design Thinking e ideacgao.

o

[

[

do Projeto
6" - 9* Desenvolvimento do Projeto
10° Apresentacdo dos projetos

em duplas. Essa abordagem visou atender as diferentes preferéncias de aprendizado e
promover a colaboragdo entre os participantes.

2.1. Conceitos iniciais

Na aula de ”Conceitos iniciais”’foram apresentados conceitos e temas que permitiram a
contextualizacdo dos alunos em relagdo ao objetivo do projeto. Na primeira aula, por meio
da exibicdo de slides, foram introduzidos os conceitos iniciais sobre hardware, software,
funcionamento bésico da internet e a diferenciacdo de aplicativos e sites. Essa abor-
dagem teve como objetivo fornecer aos alunos um entendimento fundamental das bases
tecnoldgicas necessdrias para realizar a oficina, levando em consideracgdo a diversidade de
conhecimento prévio dos alunos a fim de nivelar seus conhecimentos e estabelecer uma
base comum para prosseguir com as aulas.

Além disso, realizou-se uma discussdao sobre o que sdo problemas sociais e sua
presenca na comunidade em que os alunos residem, identificando questdes que afetam
diretamente suas vidas e a vida das pessoas ao seu redor. O objetivo dessa discussdao
foi despertar a consciéncia social e estimular o desenvolvimento do pensamento critico
e criativo. Em seguida, foram apresentados conceitos de empreendedorismo e inovagao
como ferramentas para a elaboracdo de solucdes para os problemas identificados. Adi-
cionalmente, os alunos foram expostos a exemplos de solucdes tecnoldgicas, disponiveis
na plataforma Scratch, que abordam problemas sociais, visando inspird-los e fornecer
referéncias para que pudessem criar suas proprias solu¢des posteriormente.

2.2. Introducao a programacao

A introdugdo a programagao foi realizada através da ferramenta Scratch. Os recursos e
atividades de fixagdo foram organizados em niveis de complexidade progressivos: fécil,



médio e dificil. Em cada aula foi apresentado um desses niveis tanto de forma tedrica,
com uma explica¢cdo detalhada dos blocos, quanto de forma pratica por meio da aplicagdo
das atividades de fixagdo.

No primeiro momento, foram abordados os recursos de nivel facil, como as
configuracdes basicas de cendrio, personagens, textos, sons e eventos. No nivel médio, os
conceitos de comandos condicionais e combinacdes de eventos foram introduzidos. J& no
nivel dificil, os alunos trabalharam com célculos de expressdes numéricas, o conceito de
variaveis e comandos de repeticao.

Na Tabela 2 sdo apresentadas as atividades desenvolvidas por nivel de comple-
xidade, listando os blocos da ferramenta Scratch que foram explorados e a descri¢do da
atividade. Na Figura 1 vemos imagens da execucao das atividades.

Figura 1. Realizagao da oficina

Tabela 2. Atividades de Fixacao

Nivel | Blocos Atividades
Facil | Configuragdes e | 1) Se apresente utilizando o scratch, ande pelo cendrio e
Customizagdes diga seu nome e idade e utilize o som quando for clicado na
de Cendrio e Ato- | bandeira ou no personagem.
res; Movimentos; | 2)Faca uma animacao com o seu nome ou com alguma frase
Sons; Aparéncia; | e que tenha um plano de fundo e toque o som Dance Chill
Eventos. Out.
Médio | Adicionar mais | 1) Desenvolva um programa que um ator pergunte: “Quanto
atores; Controle; | €5x 57
Operadores. 2) Em seguida adicione outro ator que quando clicado res-
ponda o valor digitado pelo usuério.
3) O programa deve verificar a resposta e exibir no ao final,
se estd certa ou errada quando acionada a tecla espaco.
Dificil | Diversos 1) Crie um programa que calcule a média das notas de um
Cenarios; personagem e mude para um cendario de férias caso tenha
Variaveis; sido aprovado ou de volta a escola caso tenha sido repro-

Operadores com
Controle; Diver-
sos atores.

vado. 2) Elabore uma histéria que contenha: Animacao;
Sons; Mais de um cendrio e ator; Interacdo entre atores;

Movimentacao.




2.3. Ideacao da Aplicacao

Ap6s as discussdes iniciais e a familiarizacdo com os conceitos introdutérios de
programacao, foi realizada a etapa de identifica¢do dos problemas sociais enfrentados pe-
los alunos e de como a tecnologia estudada poderia contribuir para minimiza-los. Para
auxiliar essa etapa, foram abordados, brevemente, conceitos de empreendedorismo e
inovacao, como design thinking, caracteristicas do empreendedor, planejamento de a¢cdes
e mapa de empatia.

Cada aluno escolheu um problema ao qual se identificasse e foi solicitado que
pesquisassem em diferentes fontes informacdes sobre o assunto e solugdes ja existentes.
Com base nesses conhecimentos, os alunos idealizaram as aplicacdes que seriam desen-
volvidas. Durante essa etapa, os alunos foram estimulados a explorar sua criatividade e
compartilhar suas ideias e projetos de forma interativa com os demais colegas e minis-
trantes, promovendo uma troca enriquecedora de conhecimentos. Essa interagdo permitiu
que os alunos aprofundassem sua compreensdo das necessidades da comunidade e como
a tecnologia pode fomentar a inovac@o e melhoria de aspectos relacionado resolucao dos
problemas sociais identificados.

2.4. Desenvolvimento do projeto

De posse de todos os recursos necessarios, nas aulas seguintes, os alunos executaram o
desenvolvimento da solu¢@o proposta com o auxilio das monitoras. Estas, por sua vez,
desempenharam um papel importante ao propor desafios adicionais como: a criagdo de
interacdes entre os atores das animagdes, explorando mais os blocos de movimento e
aparéncia; a incorporacdo de cendrios personalizados por meio das opg¢des “Carregar
Cenarios”ou “Carregar Ator”, que permitem a inclusdo de elementos externos pesqui-
sados pelos alunos; a utilizacdo de blocos mais complexos, como a insercao de variaveis,
que permitem armazenar € manipular informagdes; uso de sensores que permitem maior
interacdo com o ambiente respondendo a eventos do mundo real, como toques € mo-
vimentos; e também a utilizacdo de operadores possibilitando a criagdo de l6gicas mais
complexas, levando em considera¢do o aprendizado e a proposta individual de cada aluno.
Esses desafios extras estimularam os estudantes a expandirem seus conhecimentos € a se
aprofundarem em dreas especificas relacionadas ao desenvolvimento de jogos e histérias
interativas. Ao longo desse processo, houve um constante incentivo a criatividade e a
exploracao das funcionalidades avancadas do Scratch.

Além disso, os alunos foram incentivados a reutilizar e reformular projetos seme-
lhantes ja existentes na plataforma Scratch. Essa pratica nao apenas ajudou a economizar
tempo, mas também fortaleceu a capacidade dos alunos de ler, interpretar e adaptar o
codigo existente para atender as suas necessidades. Essa habilidade de reutilizagdo e
reformulacdo de projetos contribuiu para a ampliagdo de ideias mais complexas e impul-
sionou a criatividade dos alunos. Ao final da oficina, os trabalhos foram apresentados
para toda a turma e compartilhados no portal do IFNMG - Campus Janudria'.

3. Resultados e Discussao

Os alunos selecionados pela escola parceira foram divididos em duas turmas com nove
e oito estudantes devido a capacidade do laboratério de informética disponivel. Porém,

Thttps://www.ifnmg.edu.br/mais-noticias-januaria/6 1 8-januaria-noticias-2022/308 1 9-oficina-de-
programacao-realizada-na-escola-estadualprofessora-Zina-Porto



somente dez finalizaram a oficina.

Na primeira aula, em didlogo entre os participantes, foi identificado que os alunos
J& possuiam familiaridade com o uso dos computadores e internet mas ndo possuiam
experiéncia prévia com a ferramenta Scratch nem com algum outro tipo de linguagem de
programacdo. Contudo, eles demonstraram habilidade em identificar problemas sociais
em sua comunidade.

Durante a execucdo das aulas de introdugdo a programacio percebeu-se maior
dificuldade a partir das atividades de complexidade média. A presenca de duas monitoras
por turma favoreceu com que as duvidas fossem sanadas de forma rdpida e que cada
estudante conseguisse desenvolver as atividades no seu tempo.

O acompanhamento das monitoras permitiu um melhor aprendizado e evidenciou
o desenvolvimento das habilidades empreendedoras, inovadoras e de pensamento compu-
tacional dos alunos. Apesar do tempo reduzido, eles conseguiram articular suas ideias,
aplicar os conceitos discutidos e desenvolver aplicagdes que abordavam problemas so-
ciais relevantes, como poluicdo, desmatamento, populacao em situacdo de rua, crise na
educacao e desemprego.

Os temas escolhidos pelos alunos, a descricdo da aplica¢do desenvolvida e o res-
pectivo link para o projeto sdo apresentados Na Tabela 3. Dois trabalhos foram realizados
em dupla, por isso como resultado temos oito aplicagdes.

Todos os projetos demonstraram o aprendizado dos alunos em relagao aos concei-
tos iniciais de programacao e sua aplicacdo em problemas sociais reais. Os participantes
conseguiram construir projetos que aplicaram recursos de configuragdes dos cendrios,
atores, movimentos, sons, aparéncia, eventos, além de aplicar os conceitos de varidveis,
operadores e estruturas de controle. Acredita-se que o ano escolar favoreceu esse resul-
tado ja que o tempo da oficina foi curto. Os projetos foram apresentados ao final da oficina
para toda a turma, conforme mostrado Na Figura 2.

Os resultados obtidos na oficina destacam a capacidade dos alunos em utilizar
a computacdo como uma ferramenta eficaz para promover a transformacao social. Por
meio da criagdo de jogos, animagdes e ferramentas educativas, eles abordaram problemas
sociais relevantes de maneira criativa e impactante, tornando-se verdadeiros agentes de
mudanca capazes de influenciar positivamente a sociedade ao abordar questdes sociais
urgentes.

Os projetos desenvolvidos demonstraram claramente o potencial da computagao
como uma poderosa ferramenta para conscientizacio e sensibilizacdo social, uma vez que
podem ser amplamente divulgados em outras escolas e comunidades, contribuindo signi-
ficativamente para a disseminacdo de conhecimento, promovendo mudancas positivas e
incentivando a transformagao social em um ambito mais amplo.

4. Conclusoes

A ferramenta Scratch confirmou mais uma vez ser uma escolha vidvel para induzir os
alunos ao pensamento computacional, estimulando a criatividade, a autonomia e a capa-
cidade de resolver problemas em um curto periodo de tempo. A constru¢do de algoritmos
e a exibi¢do da sua execucdo na interface animada do Scratch entusiasmaram e motiva-
ram os alunos a participarem da oficina, bem como a elaborarem suas proprias aplicacoes.



Figura 2. Apresentacao dos projetos

Com a programacao em blocos, o ensino de conceitos fundamentais, como operadores,
repeticao, estruturas de decisdo e varidveis, tornou-se simples e divertido.

A aplicagdo desses conceitos na construgao de aplicagdes voltadas para problemas
sociais, identificados pelos préprios alunos, permitiu a associa¢do dos novos conhecimen-
tos as suas experiéncias cotidianas, estimulando-os a pensar em solucdes reais por meio
da tecnologia.

Os resultados obtidos evidenciam a viabilidade de realizar projetos semelhantes,
possibilitando que mais estudantes tenham acesso a l6gica de programacgao e aproveitem
os beneficios que ela pode proporcionar. Além disso, esses projetos capacitam os alunos a
utilizar de forma mais eficiente a tecnologia na qual ja estdo inseridos, visando a resolucao
de problemas sociais e cotidianos.

Observa-se que o conteido deva ser adaptado conforme o ano escolar e que,
quando possivel, o tempo de duracio da oficina seja prolongado.

E importante ressaltar que a experiéncia também teve um impacto positivo nas mi-
nistrantes da oficina, despertando nelas um interesse renovado pela docéncia. Ao longo
do processo, as ministrantes tiveram a valiosa oportunidade de compartilhar seus conhe-
cimentos e habilidades com os alunos, além de aprender com as experiéncias e desafios
vivenciados por eles. Essa interagdo direta com os alunos permitiu que as ministran-
tes compreendessem profundamente a importancia e a gratificacdo de contribuir para o
aprendizado e o desenvolvimento dos estudantes. Ao observar o impacto positivo que
foram capazes de causar nas vidas dos alunos, despertando neles um genuino interesse
pela programacdo e capacitando-os com novas habilidades, as ministrantes fortaleceram
ainda mais sua convic¢ao sobre a relevancia e o valor do trabalho docente.

Agradecemos ao Instituto Federal do Norte de Minas Gerais - Campus Janudria,
especialmente ao grupo de pesquisa Informédtica para o Bem Social, pelo apoio no desen-
volvimento do projeto e realizagdo da oficina. Também expressamos nossa gratidao ao
Instituto Federal do Espirito Santo - Campus Vitéria pela operacionalizacdo dos recursos
oriundos do SETEC/MEC, por meio do Programa Oficinas 4.0.

Concluimos que o ensino de ldgica de programacao por meio de uma abordagem
ludica, utilizando a ferramenta Scratch, é uma estratégia eficaz para envolver e capa-
citar os alunos, despertando o interesse pela tecnologia e estimulando sua criatividade



Tabela 3. Descricao dos projetos desenvolvidos

Tema do projeto

Descricao e Link

Crise na
educacdo

Animacao e quiz educativo com perguntas sobre quais medidas
devem ser tomadas para melhoria do problema. (Em Dupla)

Link: https://scratch.mit.edu/projects/770369651

Divulgacao da ci-
dade de Januaria

Animacao e quiz contendo informacdes relevantes porém pouco
divulgadas sobre a cidade de Januaria- MG.

Link: https://scratch.mit.edu/projects/770369582

Desemprego Animacdo e quiz educativo no qual pontos sdo somados a cada
pergunta respondida corretamente.
Link: https://scratch.mit.edu/projects/773937620

Desemprego Jogo no qual se adquire habilidades para se candidatar a uma

vaga de emprego.

Link: https://scratch.mit.edu/projects/770313541

Desmatamento e
Queimadas

Animacdo e jogo educativo que consiste em apagar focos de
incéndio de uma floresta para salvar os animais.

Link: https://scratch.mit.edu/projects/769060838

Poluicao

Quiz educativo no qual hd perguntas sobre a poluicdo e suas
causas. (Em Dupla)

Link: https://scratch.mit.edu/projects/769060092

Poluicao

Jogo em que acumula pontos a cada lixo retirado na praia do Rio
Sao Francisco na cidade de Janudria - MG.

Link: https://scratch.mit.edu/projects/769078340

Populacio  em
Situacdo de Rua

Animagao e quiz educativo no qual contabiliza o quanto o usudrio
entende sobre o problema.

Link: https://scratch.mit.edu/projects/769063434

e resolucdo de problemas. Essa abordagem pode ser ampliada e replicada em outros
contextos, proporcionando aos estudantes uma base sélida para explorar o mundo da
programagdo e contribuir para a solucao de desafios reais.
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