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Desde fins dos anos 1990, a chegada da internet provocou mudancas significativas, trazendo uma
nova forma de distribuigéo de saberes que influencia tanto a dinamica social quanto a educagao [4].
A internet se torna um ambiente de disseminagao de conhecimentos sob novas perspectivas, como
o ensino por meio de jogos. De acordo com Piaget, o jogo é uma ferramenta de desenvolvimento e
um meio eficaz de aprendizagem para criangas, capaz de transformar uma area de conhecimento
dada como magante em atividades ludicas [2]. Dessa forma, a producao de tutoriais para o ensino-
aprendizagem de alunos acerca de conteudos sobre programacao se torna uma ferramenta valiosa
de apoio a educagao convencional.

Nesse contexto, o presente resumo visa apresentar o desenvolvimento de tutoriais de jogos por
meio da plataforma Scratch [3] para alunos dos ensinos fundamental, médio e superior (Figura 1).
Este projeto é realizado pelo Laboratorio Nacional de Computagao Cientifica (LNCC) em parceria
com a Universidade Federal da Bahia (UFBA), sendo parte do projeto Meninas STEM — Petropolis
Tec Hub (CNPq 440331/2024-2), https://www.meninastem. com.br/pt. O objetivo é desenvolver,
de forma estruturada e didatica, tutoriais para o ensino de programacao com niveis crescentes de
complexidade. Considerando as exigéncias da sociedade tecnologica, que demanda cada vez mais
profissionais com conhecimentos bésicos em programacao [1], é crucial que esse aprendizado seja
acessivel e de facil entendimento, abrangendo pessoas de qualquer idade e nivel de conhecimento
prévio.

O Scratch é um software de programagao grafica que foi desenvolvido pelo MIT (Massachussets
Institute of Technology). Este é um ambiente de aprendizado ludico e interativo, que torna o
ensino de programagcao menos técnico e abstrato, facilitando a compreensao e o desenvolvimento
do raciocinio légico dos alunos. Com esse objetivo, foram criados tutoriais que abordam conceitos
de programacao e desenvolvimento de jogos, direcionados tanto a professores quanto a estudantes,
para que possam ser utilizados como guias no processo de aprendizagem de programagao. Foram
desenvolvidos 30 tutoriais, sendo os 10 primeiros focados em logica de programagao, 10 dedicados
ao uso das ferramentas do Scratch para criacao de animacgoes e os outros 10 voltados para o
desenvolvimento de jogos, como jogo da memoria, jogo da cobrinha, entre outros. A Figura 1
apresenta uma ilustragao de alguns dos tutoriais desenvolvidos.

Para oferecer aos alunos uma base solida para iniciar o desenvolvimento de jogos, os primeiros
tutoriais desenvolvidos abordam os seguintes temas: (i) apresentagdo de como criar o classico “Ola
Mundo!”, como é feito em outras linguagens de programagao; (ii) cria¢ao de variaveis para armaze-
nar valores e exibi-los quando necessério; (iii) tipos de varidveis, como inteiros, reais e booleanos;
(iv) explicagdo e funcionamento dos operadores aritméticos — soma, multiplica¢do, subtragao e
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Figura 1: Tlustragao de parte de alguns tutoriais desenvolvidos. Fonte: Elaborada pelos autores.

divisao; (v) uso dos operadores relacionais — maior que, igual a e menor que; (vi) estruturas con-
dicionais — “se” e “sendo”; (vii) utilizagdo de vetores; (viii) operadores logicos — “ou” e “e”; (ix) uso
de lacos de repetigao.

Os tutoriais desenvolvidos com a plataforma Scratch se mostram uma ferramenta eficaz para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, adotando uma abordagem lidica e dida-
tica. A interface intuitiva e os recursos visuais do Scratch facilitam a compreensao dos conceitos de
programacao pelos estudantes. No inicio do aprendizado, o objetivo é compreender como os blocos
de comando funcionam, sem precisar dominar a sintaxe, como é exigido em outras linguagens de
programacao. Ao final dos tutoriais, os alunos sdo encorajados a explorar sua criatividade e apri-
morar o pensamento critico, enquanto desenvolvem habilidades para resolver problemas; tudo isso
enquanto aprendem a implementar algoritmos.
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