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OFICINAS DE PROGRAMACAO C PARA ALUNOS DO ENSINO MEDIO

Area Tematica: Educacio
Supervisora da atividade: Maria Salete Marcon Gomes VAZ
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LOPES, André Pereira JUSTINIANO, Maria Salete Marcon Gomes VAZ

Projeto de Interacdo das Engenharias e Zootecnia com o Ensino Médio
Resumo: Este artigo apresenta as agdes do PROENZEM voltadas a introdugdo de programagdo no ensino
médio, realizadas em 2025 em Ponta Grossa. A proposta buscou aproximar os estudantes da area da
programagdo e TI, utilizando a linguagem C como primeiro contato. A escolha se deu porque, mesmo em um
primeiro contato, os alunos conseguem visualizar resultados reais e compreender como funciona um codigo. As
oficinas foram organizadas em duas etapas, na primeira, os estudantes assistiram a demonstracdo de jogos
desenvolvidos em C, como o Pacman, Snake, Jogo da Forca e Memoria, que funcionaram como porta de entrada
e despertaram o interesse da turma. Em seguida, passou-se a constru¢do de uma calculadora simples, feita passo
a passo, abordando entrada e saida de dados, uso de variaveis, estruturas condicionais (if/else e switch/case) e
fungdes. O ambiente escolhido foi o GDB online, que facilitou o acesso sem depender de instalacdo de
programas. Cada oficina teve duragdo de 1h30 e contou com a participacdo de um apresentador, acompanhado
por seis académicos da UEPG que deram suporte direto aos alunos. A presenga desses monitores foi fundamental
para esclarecer duvidas de forma imediata e incentivar a participagdo. Comparando com as oficinas de 2024,
houve um envolvimento maior da turma e um niimero maior de estudantes que concluiram a atividade que foi
proposta. As experiéncias recentes indicam que a combinag@o entre atividades praticas bem estruturadas,
acompanhamento proximo e projetos simples, ¢ uma estratégia eficaz para despertar o interesse dos jovens pela
programagao.
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INTRODUCAO

A introdu¢do da programagdo no ensino médio ainda representa um desafio. Muitos
estudantes chegam a esse nivel de ensino sem nenhum contato com a area da informatica, e
algumas escolas, enfrentam dificuldades de infraestrutura e de uma didatica inclusiva que
acompanhe alunos com diferentes bases de conhecimento sobre a area da informatica. Nesse
cenario, os projetos de extensdo assumem um papel importante: criarm oportunidades reais de

aprendizado com acompanhamento e aproximacao da universidade com o cotidiano escolar.

O PROENZEM tem buscado exatamente esse caminho, desenvolvendo atividades que

apresentam a programacao de forma acessivel e motivadora. Em 2025, as oficinas realizadas
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em Ponta Grossa combinaram ferramentas tecnoldgicas de facil acesso com um processo de

aprendizado simplificado e dindmico, permitindo que os alunos vivenciassem na pratica o que
¢ programar. A proposta mostrou que mesmo nos primeiros contatos, ¢ possivel compreender

conceitos fundamentais e, a0 mesmo tempo, despertar interesse e curiosidade.

Este artigo relata a experiéncia vivida em duas escolas, descrevendo cada etapa das
oficinas, os recursos utilizados e os resultados observados. A escolha pela linguagem C
revelou-se bastante pertinente, ainda que seja considerada uma linguagem classica, ela
continua presente no ensino introdutdrio de programagdo em muitas instituigdes. Sua sintaxe
simples e a proximidade com os conceitos basicos de computagdo a tornam uma porta de
entrada eficaz para estudantes que estdo dando seus primeiros passos no universo da

programacao.
OBJETIVOS

O objetivo geral foi aproximar estudantes do Ensino Médio das areas tecnologicas, em
especial da programacdo, despertando interesse, motivagdo e compreensdo sobre

possibilidades de carreira em computacao.
Os objetivos Especificos sdo os que seguem:

e Proporcionar primeiras experiéncias praticas com légica computacional a
estudantes sem contato prévio.

e Possibilitar que alunos com conhecimentos anteriores em programagao
refinassem suas habilidades e ampliassem sua visao profissional.

e Avaliar o impacto das atividades por meio de questionarios e¢ observagao
direta, considerando engajamento e motivagdo dos participantes.

e Fortalecer a presenga institucional da UEPG junto a comunidade escolar,
reafirmando seu papel de inovagao, inclusao e formagao tecnologica.

e Integrar ensino, pesquisa e extensdo, envolvendo graduandos e pds-graduandos

em experiéncias extensionistas.
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e Desenvolver competéncias transversais nos extensionistas, como comunicacao,
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didatica, empatia e lideranca.
e Promover a interdisciplinaridade pela convergéncia entre conhecimentos

técnicos e pedagdgicos nas oficinas.
METODOLOGIA
As oficinas descritas neste artigo foram realizadas em duas institui¢cdes de ensino:

e (Colégio Estadual Padre Pedro Grzelczaki — em 14 de abril de 2025, com duas
turmas de 1° e 2° anos do Ensino Médio, totalizando aproximadamente 50
estudantes.

e C(olégio Adventista de Ponta Grossa — em 12 de maio de 2025, com 35

estudantes, organizados em dois grupos que participaram alternadamente.

Cada oficina teve duracdo de 1h30 e contou com a participagdo de uma equipe
composta por um apresentador e seis académicos da UEPG, responsaveis por acompanhar os
estudantes, esclarecer duvidas e oferecer suporte direto. Esse acompanhamento préximo
mostrou-se fundamental para garantir que a maioria dos alunos conseguisse avangar em todas

as etapas propostas.
As atividades foram organizadas em dois momentos principais:

e Momento 1 — Demonstracdo de jogos em linguagem C: apresentacdo de
exemplos classicos como Pacman, Snake, Jogo da Forca e Jogo da Memoria,
utilizados como recurso ludico para despertar o interesse dos estudantes e
demonstrar o potencial da programagdo em C.

e Momento 2 — Construgdo de uma calculadora em etapas: desenvolvimento
guiado, partindo da funcdo main e das instrugdes basicas de entrada e saida,
seguido pela introdu¢do de varidveis (int e float), condicionais (if/else e
switch/case) e, por fim, a modularizagao do cédigo com a implementacao das

operacdes em fungdes especificas.
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O ambiente de desenvolvimento adotado foi o GDB Online, escolhido por sua
praticidade, uma vez que permite programar diretamente no navegador, sem necessidade de
instalacdo ou configuragdo adicional. Essa escolha facilitou a participacdo dos estudantes e

assegurou maior acessibilidade as praticas de programagao.
RESULTADOS

As oficinas de 2025 mostraram melhora em comparagdo ao ano anterior. Enquanto em
2024 menos da metade dos estudantes conseguia concluir as atividades, neste ciclo a maioria
conseguiu finalizar a0 menos até a etapa das condicionais, e varios avangaram até a
implementagao das fungdes. No Colégio Estadual Padre Pedro Grzelczaki, notou-se um
envolvimento maior nas turmas de 2° ano, provavelmente pela maturidade em relagdo aos
contedos matemadticos. J4 no Colégio Adventista, mesmo com menos tempo por grupo, a
divisdo em dois turnos permitiu que todos participassem ativamente e chegassem ao final da

proposta.

Figura 1 — Oficina realizada no Colégio Estadual Padre Pedro Grzelczaki.
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Figura 2 — Pacman feito em C para demonstrac@o aos alunos.

O acompanhamento proximo dos académicos foi determinante para esse resultado. O
suporte imediato reduziu o tempo de bloqueio diante de erros e contribuiu para que os alunos
se mantivessem engajados. A estratégia de iniciar com jogos também se mostrou eficiente: os
estudantes visualizaram o potencial da linguagem antes de escrever seu proprio codigo, o que
aumentou o interesse € a motivagdo. Ao final das oficinas, a maior parte dos alunos conseguiu
compreender a l6gica das condicionais e modularizar as operacdes basicas da calculadora. As

Figura 1 e 2 mostram os momentos das oficinas, o ambiente utilizado e jogos apresentados.
CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia demonstrou que ¢ possivel introduzir a programag¢do no Ensino Médio
de forma acessivel e eficaz. A escolha da Linguagem C revelou-se adequada por sua
simplicidade, objetividade e capacidade de gerar resultados concretos em pouco tempo. O
roteiro estruturado em etapas favoreceu a aprendizagem gradual, enquanto o
acompanhamento proximo dos académicos assegurou que a maioria dos estudantes

conseguisse avancar até a conclusao da atividade.
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Em comparagdo ao ano anterior, observou-se uma evolu¢do no interesse € na

participagdo dos alunos, evidenciando o impacto positivo da continuidade das agdes. Os
resultados reforcam a importancia de integrar educagcdo e tecnologia em praticas
extensionistas, criando vivéncias que despertam novas vocagdes profissionais e estreitam os

vinculos entre a escola e a universidade.

Como perspectiva, pretende-se ampliar o repertorio de atividades, incorporando novos
roteiros e projetos que mantenham a mesma logica de pratica guiada e acessivel, garantindo o

fortalecimento da formagao tecnoldgica e da aproximagao entre os diferentes niveis de ensino.
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