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INTRODUCAO

O avango tecnologico tem nos feito constantemente e rapidamente redesenhar a nossa
forma de vida e comunicacdo. Entre essas mudancas, a educacdo mantém uma importancia
crucial no cultivo dos alunos para os desafios e oportunidades apresentados pela era digital.
Assim, o Colégio Visconde de Cairu contatou o coordenador do projeto de Extensdo
"Programe o seu Futuro", da cidade Santa Rosa, RS, para que as oficinas de programagao
utilizando plataforma Scratch fossem incorporadas ao novo ensino médio sob o titulo de
trilhas de tecnologia. Estas atividades estdo em harmonia com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), deste modo s3o também consistentes com o Objectivo 4
- Educacao de Qualidade. Entre eles, ele visa garantir uma educagdo inclusiva, equitativa e de
qualidade, promovendo oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos (Prime
Directive 4 das Nagdes Unidas, 2015). Este artigo explora a experiéncia de ministrar essas

oficinas e discute sua importancia para os alunos.
METODOLOGIA

As oficinas de programacdo com Scratch foram estruturadas para introduzir os
conceitos fundamentais de programacgdo de maneira acessivel e pratica aos alunos do ensino
médio. Utilizamos uma abordagem pratica ("hands-on"), onde os alunos participaram

ativamente da criacao de projetos utilizando blocos de programacao visuais oferecidos pelo
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As oficinas comecaram no dia 15 de Maio, figura 1, desde entdo o encontro esta sendo
todas as quartas feiras das 13:30 até as 15:00. A turma ¢ composta por 12 alunos que
comecaram a dar seus primeiros passos no Scratch, aprendendo o conceito de cada bloco e

suas funcionalidades.

Figura 1 - Primeira aula no Colégio Visconde de Cairu
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Fonte: Autoria propria.

Para facilitar a colaboragdo e o aprendizado entre pares, os alunos foram divididos em
pequenos grupos. Além das sessdes presenciais, utilizamos recursos online para reforgar o
aprendizado e fornecer materiais de apoio, como tutoriais e exemplos de projetos (SCRATCH,
2024). Os materiais online foram disponibilizados através de uma plataforma educativa,
permitindo que os alunos revisassem os contetidos e continuassem suas praticas em casa. A
abordagem combinada de sessOes presenciais e recursos online garantiu um aprendizado
continuo e flexivel, adaptando-se as necessidades individuais dos alunos (FISCHER;

KELLER, 2009).
RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado das aulas foi muito positivo e teve um impacto significativo na

aprendizagem dos alunos. Durante as atividades, vimos a confianga dos alunos no uso da
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tecnologia aumentar e suas habilidades de raciocinio também melhorarem. A maioria dos
alunos demonstrou habilidades de resolu¢ao de problemas e compreensdo de algoritmos,
fundamentais para a programagdo (RESNICK et al., 2009). Além do desenvolvimento
técnico, as aulas desenvolvem habilidades sociais e emocionais, como colaboracao,
comunicagdo e paciéncia. A natureza colaborativa destes programas incentiva a troca de
ideias e respeita as diferentes capacidades de cada participante, criando um ambiente de

aprendizagem inclusivo e estimulante (GEE, 2007).

A integracdo da tecnologia no curriculo do ensino médio do Colégio Visconde de
Cairu ndo apenas prepara os alunos para futuras carreiras STEM (Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica), mas também os capacita a se tornarem cidaddos digitais
responsaveis. Compreender os principios por trds das tecnologias que utilizam no dia a dia
torna-os mais criticos e conscientes dos impactos sociais € comportamentais das novas

tecnologias (FISCHER; KELLER, 2009).

Em uma aula de programagao, os alunos se divertem desenvolvendo jogos € comecam
a entender a necessidade de colaboragdo e programacao complexa. Eles estao interessados em
matematica e logica e em como aplicé-las a situagdes da vida real. Também vemos um
aumento significativo no envolvimento e na paciéncia dos alunos a medida que eles comegam
a ver os desafios do projeto como oportunidades para aprender e se desenvolver. Estas
experiéncias preparam os estudantes ndo apenas para futuras carreiras, mas também como

cidadaos produtivos (PAPERT, 1993).
CONSIDERACOES FINAIS

As oficinas de programagdo com Scratch no Colégio Visconde de Cairu representam
um passo significativo na preparacdo dos alunos para os desafios do século XXI. A
experiéncia pratica e integrada ao curriculo educacional ndo apenas fortalece as habilidades
técnicas dos estudantes, mas também promove o pensamento critico, a criatividade e a
colaboragdo. O sucesso dessas iniciativas destaca a importancia de investir em educacao
tecnologica desde as etapas iniciais da formagdo escolar, preparando os jovens para um futuro

cada vez mais digital e globalizado.
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Este artigo destaca a importancia de integrar a programacao no curriculo educacional e
os beneficios especificos das oficinas de Scratch no contexto do Colégio Visconde de Cairu.
Ao capacitar os alunos com habilidades tecnoldgicas e socioemocionais essenciais, esperamos

prepara-los melhor para os desafios e oportunidades futuras na sociedade digital.

Além disso, o sucesso das oficinas evidencia a importancia de politicas educacionais
que promovam a inclusdo digital e o desenvolvimento de competéncias tecnologicas desde os
primeiros anos de escolaridade. Projetos como o "Programe o Seu Futuro" podem servir de
modelo para outras institui¢des educacionais, contribuindo para a formacdo de uma geracao
mais preparada para lidar com as demandas tecnologicas e sociais do século XXI. A
continuidade e a expansdo dessas iniciativas sdo fundamentais para garantir que mais alunos
tenham acesso a uma educacdo de qualidade, que os prepare para um mundo cada vez mais

interconectado e tecnologico.

Palavras-chave: Programagdo. Scratch. Educagdo Tecnoldgica. Pensamento Computacional.
Ensino Médio. Oficinas Educacionais.
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