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INTRODUCAO

Nas tultimas décadas, o avanco das tecnologias digitais transformou as formas de
aprender, comunicar e interagir. Nesse contexto, o pensamento computacional tem se
consolidado como uma habilidade essencial para o desenvolvimento intelectual e para a
insercdo dos estudantes na sociedade contemporanea. De acordo com Paiva (2020), o
pensamento computacional favorece a autonomia, a criatividade e o raciocinio logico, ao
estimular a resolucao de problemas de forma estruturada e critica.

A insercdo de praticas pedagdgicas voltadas a computagdo na educacdo basica &,
portanto, fundamental para formar individuos capazes de compreender e utilizar
tecnologias de maneira consciente e produtiva. Entretanto, o ensino de programacao ainda
enfrenta desafios, principalmente em escolas publicas, onde o acesso a laboratorios de
informadtica e a recursos tecnoldgicos nem sempre ¢ garantido.

Com base nesse cenario, este trabalho tem como objetivo promover o
desenvolvimento do pensamento computacional e introduzir conceitos de programagao
em blocos utilizando o Scratch, plataforma de carater ludico que permite criar animagoes,
jogos e histdrias interativas. A atividade buscou compreender as potencialidades e
desafios desse tipo de oficina, avaliando a receptividade e o aprendizado dos estudantes

diante da proposta.
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O presente resumo expandido apresenta a experiéncia desenvolvida no ambito do
projeto de extensdo PIBEX/IFPE, realizado no Campus Afogados da Ingazeira,
destacando sua metodologia, os principais resultados obtidos e as reflexdes geradas a

partir da pratica.

METODOLOGIA

A oficina foi desenvolvida como uma agdo extensionista vinculada ao projeto
PIBEX/IFPE, e ocorreu no laboratorio de informatica do IFPE — Campus Afogados da
Ingazeira, em dois encontros de trés horas cada. Participaram 25 estudantes do 8° ano do
ensino fundamental da rede publica municipal, com idades entre 11 e 12 anos, sendo cinco
deles atipicos.

As atividades foram conduzidas por dois académicos do curso de Licenciatura em
Computacao, sob orientacao docente, e estruturadas em momentos expositivos e praticos.
Na primeira etapa, os alunos foram introduzidos aos conceitos basicos de pensamento
computacional, logica e estrutura de comandos. Em seguida, foram apresentados a
interface do Scratch, explorando blocos de movimento, controle e aparéncia.

Na segunda etapa, os participantes foram incentivados a criar jogos € animagoes
simples, como o classico jogo da “cobrinha”, aplicando os conhecimentos adquiridos. A
mediacdo dos ministrantes teve papel essencial no acompanhamento dos alunos,
especialmente dos que apresentavam dificuldades iniciais no uso do computador.

Ao final da oficina, foi aplicado um questionario via Google Forms para avaliar a
experiéncia, identificando percepg¢des sobre o aprendizado, o nivel de interesse e as
dificuldades encontradas. O método de analise baseou-se no relato de experiéncia,
buscando compreender tanto os resultados pedagdgicos quanto as impressoes dos

participantes e ministrantes.
REFERENCIAL TEORICO

O conceito de pensamento computacional foi popularizado por Jeannette Wing

(2006), que o define como um conjunto de habilidades mentais relacionadas a formulagao

de problemas e a criacdo de solugdes que possam ser executadas por um computador.
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Segundo a autora, pensar computacionalmente nao se restringe a programagao, mas
envolve decomposicdo de problemas, reconhecimento de padrdes e abstracao.
Para Tavares (2012), o pensamento computacional deve ser entendido como uma
competéncia transversal, capaz de enriquecer a aprendizagem em diversas areas do
conhecimento. Sua aplicagdo contribui para que os estudantes desenvolvam raciocinio

logico, organizagao, criatividade e capacidade de analise.

Nesse sentido, o Scratch, desenvolvido pelo MIT Media Lab, representa uma
ferramenta significativa para a introdugao desses conceitos na educagao basica. Trata-se
de uma plataforma gratuita de programacgdo em blocos, que permite aos alunos criar
projetos interativos de maneira visual e intuitiva. O carater ludico do Scratch favorece a
aprendizagem ativa e a motivagdo dos estudantes, ao mesmo tempo em que reduz a

complexidade sintatica da programacao tradicional, tornando-a mais acessivel.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apontaram que a oficina despertou grande interesse e engajamento
entre os estudantes. A possibilidade de criar e personalizar jogos foi destacada como o
principal fator de motivagao, permitindo que os alunos percebessem a programagao como
uma atividade criativa e divertida.

Apesar do entusiasmo, observou-se que muitos participantes apresentaram
dificuldades iniciais com o manuseio do computador, j& que seu contato cotidiano com
tecnologia se restringia a dispositivos méveis. No entanto, apos o primeiro momento de
adaptacdo, os estudantes demonstraram evolug¢do significativa, sendo capazes de
compreender os blocos de comando e aplicar a logica de programagdo de forma
progressiva.

Outro ponto relevante foi a inclusdo de alunos com diferentes necessidades
especificas, que conseguiram participar satisfatoriamente das atividades, refor¢ando o
potencial do Scratch como ferramenta acessivel e inclusiva. A colaboracdo entre os
colegas foi um fator positivo, pois o trabalho coletivo facilitou a aprendizagem e o
compartilhamento de solugdes.

As respostas do questionario evidenciaram que a maioria dos alunos considerou a

oficina “muito interessante” e “divertida”. As principais dificuldades relatadas referiam-
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se a compreensao da légica por trds dos comandos, mas o suporte dos ministrantes
contribuiu para a superacdo desses obstaculos.

Em termos pedagdgicos, a experiéncia mostrou que atividades praticas de
programacgao em blocos podem contribuir para o desenvolvimento do raciocinio logico,
da criatividade e da capacidade de resolugdo de problemas, mesmo em contextos de pouco
contato prévio com o computador. Além disso, refor¢ca-se a importancia de projetos de

extensdo no fortalecimento da relagdo entre o ensino superior € a comunidade escolar.
CONSIDERACOES FINAIS

O uso do Scratch mostrou-se eficaz ¢ motivador para a introdugdo a programagao
e ao pensamento computacional em turmas do ensino fundamental. A metodologia
adotada proporcionou um ambiente de aprendizagem participativo, no qual os alunos
puderam experimentar, errar e criar de forma autdnoma.

Apesar das dificuldades iniciais observadas no uso das ferramentas, os estudantes
demonstraram rapida adaptacao e expressivo envolvimento, o que evidencia o potencial
da plataforma para promover uma aprendizagem significativa e inclusiva.

Dessa forma, conclui-se que iniciativas como esta devem ser incentivadas e
ampliadas, especialmente em escolas publicas, pois contribuem para a democratiza¢ao do
acesso a educagdo tecnolodgica e para a formacdo de cidaddos mais criticos e criativos

diante das transformacgdes digitais.
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