AEnECIS.

Programar para Aprender: um Relato de Experiéncia com o
Uso do Scratch no Ensino Médio

Douglas Edson Schereiber 7, Danielly Lima dos Santos 2
T UFRGS/ Escola Estadual de Ensino Médio Guimaraes Rosa/ e-mail: schereiber@gmail.com.br
2 UFSC/Escola Estadual de Ensino Médio Guimaraes Rosa, e-mail: danyls.bio@gmail.com

INTRODUGCAO
O Ensino de Ciéncias por Investigacdo (EnCl) propde a centralidade do estudante no

processo de aprendizagem, valorizando a problematizacdo, a formulacdo de hipoteses, a
experimentacdo e a argumentacao cientifica como eixos estruturantes da construgdo do
conhecimento (Carvalho, 2018; Sasseron; Carvalho, 2011). Essa abordagem dialoga
diretamente com as demandas contemporaneas da educagao basica, especialmente no que
se refere ao desenvolvimento do pensamento critico, da autonomia intelectual e da
capacidade de resolver problemas complexos.

Nesse contexto, a programacao visual por blocos, como a oferecida pela plataforma Scratch,
apresenta-se como uma estratégia pedagogica. Ao permitir que os estudantes programem
por meio de comandos intuitivos, o Scratch favorece o desenvolvimento do raciocinio légico,
da criatividade e do pensamento computacional, entendido como uma forma de organizar o
pensamento para resolver problemas de maneira sistematica e criativa (Wing, 2006).

A atividade desenvolvida partiu do reconhecimento do jogo digital como uma linguagem
contemporénea significativa para os jovens, capaz de integrar investigacao, planejamento,
experimentacao e reflexdo. Conforme Resnick (2020), programar implica um processo criativo
e interativo, no qual errar, testar e refazer constituem momentos essenciais de aprendizagem.
A problematica norteadora do relato foi: como compreender os principios da légica de
programagado por meio da criagdo de jogos digitais, integrando diferentes areas do
conhecimento? O objetivo geral consistiu em promover a aprendizagem significativa da l6gica
de programacéao utilizando o Scratch como ferramenta investigativa. De forma especifica,
buscou-se: (i) desenvolver a capacidade de investigagao e argumentacao; (ii) incentivar a
cooperagao e o trabalho em grupo; (iii) integrar conteudos curriculares ao processo de criagao
de jogos; e (iv) estimular a criatividade e a resolu¢ao de problemas.

A proposta esta alinhada as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente no que se refere ao desenvolvimento das competéncias gerais relacionadas a
cultura digital, ao pensamento cientifico, critico e criativo, bem como ao protagonismo juvenil
(Brasil, 2018).

METODOLOGIA
As aulas foram realizadas no segundo semestre de 2025, em trés turmas do 1° ano do Ensino

Médio da Escola Estadual, no municipio de Cachoeirinha/RS. A atividade ocorreu ao longo de
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seis aulas, distribuidas em trés encontros consecutivos, com duracio de 2 aulas
(50 minutos cada) por encontro, totalizando 300 minutos.

As atividades foram desenvolvidas na sala de informatica da escola, equipada com

computadores conectados a internet, projetor multimidia e acesso a plataforma Scratch.

Organizagao das aulas

12 etapa — Introducgao a programacgao e problematizacao (2 aulas)

Foram apresentados os conceitos basicos da programagéo por blocos, como comandos,
eventos, repeticoes, condicionais e variaveis. Nessa etapa, realizou-se uma discussao inicial
sobre jogos digitais, sua légica de funcionamento e suas possibilidades educativas,
promovendo a problematizag¢ao e a curiosidade investigativa.

22 etapa - Investigagao e planejamento do jogo (2 aulas)

Os estudantes foram organizados em grupos e convidados a explorar jogos disponiveis na
plataforma Scratch, analisando suas estruturas e mecéanicas. Em seguida, cada grupo
elaborou o planejamento de seu jogo, definindo objetivos, regras, cenarios, personagens,
desafios e conteudos curriculares a serem abordados.

32 etapa — Construcao, testes e apresentagiao dos jogos (2 aulas)

Os grupos desenvolveram os jogos utilizando blocos de programagao, organizando
movimentos, interagdes, pontuacdo e condi¢cdes de vitéria ou derrota. Foram realizados
testes, ajustes e processos de depuragéo (debug). Ao final, os jogos foram apresentados a
turma, com explicacido das escolhas realizadas e das dificuldades encontradas.

Durante todo o processo, o professor atuou como mediador, incentivando o dialogo, a tomada
de decisbes fundamentadas e a cooperagao entre os estudantes, em consonancia com os
principios do ensino investigativo. Os aspectos éticos foram observados, garantindo o uso

responsavel da internet, o respeito a autoria e a nao exposicao de dados pessoais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados indicam que a criagdo de jogos no Scratch favoreceu a constituigdo de um
ambiente de aprendizagem investigativo, no qual os estudantes formularam problemas,
testaram hipéteses, revisaram estratégias e construiram conhecimento de forma ativa,
elementos centrais do ECI (Carvalho, 2018).

Os grupos desenvolveram jogos variados, como quizzes educativos, labirintos, aventuras
matematicas, simuladores ambientais e jogos de perguntas e respostas relacionados a
conteudos curriculares. Observou-se elevado engajamento dos estudantes, associado a
autonomia para tomar decisdes e a liberdade criativa proporcionada pela ferramenta.

Em consonédncia com Resnick (2020), o Scratch funcionou como um espago de

experimentagdo, no qual o erro assumiu papel formativo, favorecendo a metacognigéo e a
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revisdo constante das ideias. Além disso, os estudantes apresentaram avangos no
raciocinio légico, na compreensao de algoritmos simples e na resolugao colaborativa de
problemas, aproximando-se do que Wing (2006) define como pensamento computacional.
A atividade também promoveu interdisciplinaridade e sentido ao aprendizado, ao permitir que
os estudantes relacionassem os jogos a temas de interesse pessoal ou escolar, fortalecendo
o vinculo entre ciéncia, tecnologia e realidade social, conforme preconizado pela BNCC
(Brasil, 2018).

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia com o Scratch mostrou-se extremamente positiva, destacando a programacao
como ferramenta capaz de promover investigacao, criatividade e aprendizagem significativa
no Ensino Médio. Os alunos tornaram-se protagonistas do processo, desenvolvendo
competéncias digitais, cognitivas e socioemocionais, além de fortalecerem autonomia e
cooperacio.

A proposta contribuiu para desmistificar a ideia de que programar € uma atividade complexa
ou inacessivel, abrindo caminho para novas praticas pedagodgicas baseadas em projetos,
resolucdo de problemas e ensino investigativo. Recomenda-se ampliar iniciativas
semelhantes, incorporando desafios progressivos e integrando diferentes areas do

conhecimento ao processo de criagdo de jogos.
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