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This paper reports the experience of Scratch Day in a state public school in the city of
Manaus. The event, grounded in creative learning and constructionism, aimed to integrate
the areas of Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM),
stimulating critical thinking, problem-solving, and creativity. During the culminating phase,
projects were presented to the school team, promoting the appreciation of productions and
student leadership. Results indicated high engagement, the development of digital and socio-
emotional skills, and an increased interest in Mathematics and Technology. The practice
demonstrated that even in contexts of limited resources, it is possible to promote innovative
experiences, strengthening curricular integration and expanding opportunities for
meaningful learning.

O presente trabalho relata a experiéncia do Scratch Day em uma escola publica estadual da
cidade de Manaus. O evento, fundamentado na aprendizagem criativa e no construcionismo,
buscou integrar as areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM),
estimulando o pensamento critico, a resolugdo de problemas e a criatividade. Durante a

culminancia, os projetos foram apresentados a equipe escolar, promovendo a valorizagdo
das produgdes e o protagonismo estudantil. Os resultados indicaram alto engajamento,
desenvolvimento de competéncias digitais e socioemocionais, além de maior interesse pela
Matematica e pela Tecnologia. A pratica demonstrou que, mesmo em contextos de recursos
limitados, € possivel promover experiéncias inovadoras, fortalecendo a integragao curricular
e ampliando oportunidades de aprendizagem significativa.
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I. INTRODUCAO

A transformagdo dos espagos escolares em ambientes de aprendizagem ativa, criativa e significativa
¢ um dos grandes desafios da educa¢do contemporanea. Na Amazonia urbana, marcada por desigualdades
socioecondmicas e limitagdes de infraestrutura, experiéncias inovadoras tornam-se ainda mais urgentes para
garantir o acesso ao conhecimento de forma equitativa. Nesse contexto, o Scratch Day, evento em que alunos
programam e compartilham projetos criativos usando a linguagem de programacao em blocos Scratch, emerge
como uma potente estratégia para promover engajamento, protagonismo e interdisciplinaridade.

Este trabalho apresenta a experiéncia realizada na Escola Estadual Solon de Lucena, em Manaus
(AM), com uma turma do 1° ano do Ensino Médio formada por aproximadamente 45 alunos. A atividade foi
planejada para integrar a programacdo a abordagem STEAM, estimulando competéncias essenciais para o
século XXI, como resolucdo de problemas, criatividade, colaboragdo e comunicagao.
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Pode-se afirmar que estamos imersos na cultura digital, porém quando se trata do uso das tecnologias no
ensino, vemos pouca exploracao dos diversos recursos tecnoldgicos existentes, pois diversos professores ainda
insistem no método tradicional.

No entanto, a area da programacgdo ¢ vista como algo inacessivel a ponto de estereotipada, o que ndo
procede. A programagdo pode ser desenvolvida por qualquer pessoa com acesso a uma tecnologia minima.
Porém, ¢ justo dizer que o campo dos avangos tecnologicos ¢ atrativo para os jovens. Logo, para vencer esse
estigma, se faz necessario justificar o aprendizado de programagdo, por meio de praticas e projetos que
mostrem uma aplicagdo no mundo real que seja do interesse deles, por exemplo, a construg¢do de jogos em uma
plataforma que seja capaz de realizar qualquer interagdo com o meio, possibilitando uma relacdo entre eles e o
mundo digital.

O Scratch ¢ uma linguagem de programacao desenvolvida pelo MIT Media Lab com o objetivo de tornar
o pensamento computacional acessivel a criangas e jovens. Baseado na combinagao de blocos visuais, o Scratch
permite a cria¢do de jogos, historias, animagdes e simulagdes, favorecendo o desenvolvimento da logica, da
resolugdo de problemas e da criatividade. De acordo com Resnick (2017), o aprendizado por meio de projetos,
paixdo, pares e brincadeiras — principios da aprendizagem criativa — torna a experiéncia de programar mais
significativa e prazerosa.

A abordagem STEAM, por sua vez, propde a integragao de areas do conhecimento em situagdes reais de
aprendizagem, conectando contetdos cientificos e matematicos com solugdes tecnologicas e expressoes
artisticas. Yakman (2010) defende que a educagdo STEAM promove habilidades como pensamento critico,
colaboragdo e comunicagdo, elementos fundamentais para a formacgao integral dos estudantes. Além disso, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) enfatiza o papel das tecnologias digitais na educagao basica,
incentivando praticas pedagdgicas que estimulem o uso ético e criativo dessas ferramentas.

I1. METODOLOGIA

O software Scratch funcionando com o auxilio de comandos simples em forma de blocos légicos,
montando o algoritmo empiricamente, ou seja, ndo escrevendo o codigo, aprendendo assim, a programar de
forma mais facil, principalmente, para alunos que ndo tem facilidade ou que nunca tiveram contato com a
linguagem de programagao.

Por meio da ferramenta ¢ possivel aproximar o usudrio cada vez mais do ambiente de programagao, sem
que haja a necessidade de aprender uma linguagem de programacgao especifica. Além disso, por ndo trabalhar
com linhas de codigo (usa-se somente interface), possibilita a criacdo de programas de maneira mais simples
e dindmica, além de estimular o raciocinio logico, e de permitir visualizar graficamente a execucdo do
programa criado. (NETO, 2013)

O Scratch Day foi organizado em formato de projeto colaborativo com duragdo de cinco dias
consecutivos. A turma de aproximadamente 45 alunos foi dividida em grupos de cinco integrantes, cada qual
contando com um notebook para desenvolver seu projeto. Tendo a possiblidade dos alunos desenvolverem
habilidades e competéncias, atuarem como protagonistas da construgdo de novos conhecimentos e até mesmo
se identificarem na area da tecnologia.

O planejamento seguiu trés momentos principais: Exploracao inicial, Desenvolvimento de projetos e
a Culminancia do evento. A metodologia foi inspirada na aprendizagem baseada em projetos e no
construcionismo de Papert (1985), favorecendo a construcao coletiva do conhecimento por meio da pratica.
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III. RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizagdo do Scratch Day proporcionou um ambiente de intensa colaboragdo e engajamento.
Observou-se que a liberdade criativa associada ao trabalho em grupo aumentou a motivacdo dos alunos,
especialmente daqueles que inicialmente demonstravam pouco interesse por contetidos relacionados a
matematica e a tecnologia. Destacando também a liberdade de criar dos estudantes projetos voltados para outras
areas do conhecimento.

Portanto, na exploracdo inicial: Os estudantes conheceram o ambiente do Scratch, explorando tutoriais
e realizando pequenos experimentos para se familiarizarem com os blocos de programagao. O desenvolvimento
do projeto ocorreu ao longo de quatro dias, os grupos trabalharam de forma autébnoma na criacdo de jogos,
animagdes ou historias interativas, com liberdade para escolher o tema. A professora atuou como mediadora,
esclarecendo duvidas, sugerindo solugdes e incentivando a troca de ideias entre os grupos.

Figura 1: Tela do Scratch. Figura 2: Trabalhando em equipe. Figura 3: Criando personagem.

\

Fonte: do autor 2025 Fonte: do autor 2025 Fonte: do autor 2025

E por fim, a Culminancia do evento, no quinto dia, ocorreu a mostra final, em que os projetos foram
apresentados e compartilhados com a equipe escolar, promovendo a valorizacao das producdes dos alunos e

fortalecendo o vinculo com a comunidade escolar.
Figura 4: Apresentacao.

Fonte: do autor 2025 Fonte: do autor 2025
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O evento também fortaleceu competéncias socioemocionais como comunicacdo, cooperagao e
perseveranga diante de desafios técnicos. A culminancia gerou um momento de celebragdo coletiva, em que os
alunos puderam receber reconhecimento da equipe escolar e trocar experiéncias sobre seus processos de
criagao.

Os resultados reforcam o potencial do Scratch Day como pratica alinhada a abordagem STEAM,
integrando areas do conhecimento e desenvolvendo habilidades essenciais para a formacdo cidada e
profissional dos estudantes.

IV. CONCLUSAO

O projeto demonstra que mesmo em contextos de recursos limitados, ¢ possivel promover
experiéncias educacionais inovadoras e de alta qualidade. Ao permitir que os alunos trabalhem de forma
colaborativa, criem projetos autorais e apresentem seus resultados para a comunidade escolar, o evento
contribui para a aprendizagem significativa e para a valorizag¢ao do protagonismo juvenil.

Para potencializar iniciativas como essa, ¢ fundamental investir na formacdo docente para uso
pedagogico das tecnologias, garantir o acesso a recursos digitais e ampliar oportunidades de projetos
interdisciplinares que aproximem ciéncia, tecnologia e arte. O Scratch Day demonstrou que a escola pode ser
um espago vivo de criacdo, inovagao e didlogo entre saberes, contribuindo para uma educacao mais inclusiva
e significativa.
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