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Abstract. In recent years, there has been a growing interest in integrating Com-
puting into Basic Education. Several initiatives have emerged, including tea-
ching programming logic in public schools. This work presents the experience
of conducting workshops in these institutions, where students can create their di-
gital games and develop skills in programming logic. Since 2022, the workshops
have been held, involving a new school with each edition. Throughout this pe-
riod, it has become clear that developing games not only motivates students
to learn the proposed content but also significantly influences the career inte-
rests of children and adolescents, sparking their interest in pursuing a career in
technology. Furthermore, this work shares valuable lessons learned and sug-
gestions for future activities in this context, highlighting the significant impact
of the workshops on students’ career interests.

Resumo. Nos iltimos anos, observa-se um crescente interesse pela integracdo
da Computagdo a Educagdo Bdsica. Diversas iniciativas tém surgido, incluindo
o ensino de logica de programagdo em escolas publicas. Este trabalho apre-
senta a experiéncia de conduzir oficinas nessas instituicoes, onde os alunos tém
a oportunidade de criar seus proprios jogos digitais e desenvolver habilidades
em logica de programacgdo. Desde 2022, as oficinas vém sendo realizadas, con-
templando uma nova escola a cada edi¢do. Ao longo desse periodo, ficou claro
que a prdtica de desenvolver jogos ndo apenas motiva os estudantes a aprender
o contetido proposto, mas também desperta o interesse de criangas e adoles-
centes em seguir uma carreira na drea de tecnologia. Além disso, este trabalho
compartilha licées aprendidas e sugestoes valiosas para a realizacdo de futuras
atividades nesse contexto.

1. Introducao

Com a expansao das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs), a im-
portancia do uso da Computagdo como ferramenta para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem € cada vez mais evidente [Ribeiro et al. 2022]. Assim, a tecnologia, quando
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aplicada de forma correta em sala de aula, contribui para um processo de ensino atrativo,
motivador e instigante [dos Santos e dos Santos 2023]. Nesse contexto, o ensino de 16gica
de programacdo vem adquirindo grande relevancia na Educacao, desempenhando um pa-
pel crucial no aprimoramento do raciocinio 16gico e na promogao da inclusao digital dos
estudantes [Machado et al. 2024]. Segundo Fiori et al. (2020), se h4 necessidade de se
utilizar conceitos de 16gica no desenvolvimento do raciocinio, os recursos computacio-
nais podem se tornar um fator motivador para que jovens e criangas se envolvam com 0s
conteudos, contribuindo também na aprendizagem de outras disciplinas.

Portanto, € evidente a necessidade de incentivar os alunos a despertar e desenvol-
ver o Pensamento Computacional (PC) [de Oliveira et al. 2022]. Segundo Wing (2006),
o PC € uma habilidade fundamental para todos, e deveria estar presente na habilidade
analitica de todas as criangas, junto a leitura, escrita e aritmética. O PC envolve a
resolucdo de problemas por meio da extracdo de conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computacao [Wing 2006]. Ele é composto por quatro pilares utilizados para a resolugcao
de problemas, sendo eles: Abstracdo, Decomposi¢do, Reconhecimento de Padroes e Al-
goritmos [Brackmann et al. 2016].

Os jogos digitais e o PC podem coexistir no processo de ensino-aprendizagem
de criancas e adolescentes [de Oliveira et al. 2022]. Um jogo digital € uma ferramenta
ludica, regida por um programa de computador, formada por acdes e decisdes que resul-
tam numa condic¢do final, sendo limitadas por um conjunto de regras € por um universo
[Lucchese e Ribeiro 2009]. Nesse sentido, o jogo pode ser uma ferramenta importante
no auxilio a fixacdo, investigacdo e aquisi¢cao de conhecimentos [Genesio et al. 2024].
Apesar da relevancia da integracdo entre Computacdo e Educagdo, escolas e pro-
fessores ainda enfrentam dificuldades na utilizacdo de tecnologias em sala de aula
[dos Santos e dos Santos 2023]. Os principais desafios incluem a falta de recursos e a
insuficiente formagao de professores em TDICs [dos Santos e dos Santos 2023]. Assim,
ha uma caréncia de abordagens na formacdo escolar que promovam a insercao € o uso
efetivo das tecnologias digitais [Ferrete e Santos 2020].

Sendo assim, o projeto Escola de Games UFJF' visa promover o ensino de 16gica
de programacao por meio do desenvolvimento de jogos digitais. Para isso, foram aplica-
das oficinas em 3 escolas da rede publica, permitindo que os alunos criassem seus proprios
jogos e aprendessem conceitos de 1ogica de programagdo. Portanto, este trabalho discute
o impacto transformador do ensino de l6gica de programac¢do na Educagdo Basica, com
base em um relato de experiéncia construido ao longo das edi¢cdes do projeto. Os resulta-
dos mostram que o contato dos alunos com a programacao e o desenvolvimento de jogos
proporcionou beneficios significativos tanto no seu desenvolvimento académico quanto
pessoal.

Além desta introducdo, o texto esta organizado da seguinte forma: na Secdo 2
encontram-se os trabalhos relacionados e, na Se¢ao 3 um breve resumo do projeto Escola
de Games. J4 na Secdo 4, encontra-se a metodologia e as oficinas ofertadas. Ademais, na
Secdo 5 podem ser observados os relatos de experi€ncia das aplicacdes das trés turmas.
Além disso, na Secdo 6 pode-se encontrar uma andlise comparativa entre as turmas. Por
fim, a Secdo 7 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

"https://www2.ufjf.br/escoladegames/
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2. Trabalhos Relacionados

Existem diferentes iniciativas que contemplaram o ensino de Ldgica de Programacao jun-
tamente com PC na Educacdo por meio do desenvolvimento de Jogos Digitais. Em par-
ticular, o trabalho desenvolvido por Silva et al. (2013) relata um projeto de extensdo em
Lajedo (PE), com o objetivo de melhorar o aproveitamento dos conteddos de sala de aula
e promover o trabalho em equipe, através da introdu¢do de conceitos basicos de 16gica
de programacgdo. O projeto envolveu trés professores e 25 alunos. Como resultados,
observou-se um aumento significativo no uso do laboratério de informatica da escola, in-
dicando um impacto positivo do projeto. Os resultados também demonstraram que jogos
educacionais podem ser uma ferramenta eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

Carlos et al. (2018) descreveram a Escola de Verdo de Programacao, cujo objetivo
era introduzir conceitos basicos de programacgao para criangas de forma prética e diver-
tida, utilizando métodos lidicos como jogos e atividades de computacdo desplugada. O
programa envolveu 58 criangas de 5 a 12 anos em um curso de trés semanas, com seis
encontros de duas horas cada. Ministrado por graduandos da Universidade Federal do
Rio de Janeiro, o curso ocorreu em laboratorios de informatica e a maioria das criangas
ndo tinha experiéncia prévia com computadores e desconhecia a programagdo. Ao final,
85% expressaram interesse em aprender mais sobre Ciéncia da Computagdo. Além disso,
todos demonstraram entusiasmo pelas atividades e expressaram o desejo de continuar
aprendendo sobre programacao.

Por fim, no trabalho desenvolvido por de Lima et al. (2023) foi realizado um
relato de experiéncia com 24 alunos do 4° ano no municipio de Jaguariuna, interior de
Sao Paulo, utilizando a ferramenta Scratch ao longo dos bimestres. As aulas, realizadas
no laboratorio de informatica e na sala de aula, contaram com o suporte individualizado do
docente. O uso do Scratch favoreceu o desenvolvimento de habilidades em leitura, escrita,
andlise semidtica e multisemidtica, além de competéncias no PC. A andlise mostrou que
o PC e a Aprendizagem Criativa aumentaram o engajamento dos alunos e incentivaram a
criacdo de projetos autorais.

O presente trabalho apresenta diferencas consideraveis em relacdo aos citados. As
oficinas ocorreram semanalmente no turno da manha, divididas em cerca de 10 aulas de 2
horas e com alunos do Ensino Fundamental de uma escola publica estadual. Além disso,
a ferramenta usada para auxiliar na aprendizagem foi o Scratch. Por fim, foi feita uma
coleta de feedback no formato de entrevista com a participacao do diretor da escola e dos
alunos que fizeram parte do projeto.

3. Projeto Escola de Games UFJF

A Escola de Games € um projeto de extensdo da Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF) que tem como objetivo ensinar 16gica de programacao para criangas e adolescentes
por meio do desenvolvimento de jogos digitais. Além disso, o projeto visa desenvolver
nos discentes habilidades relacionadas ao desenvolvimento do PC, promovendo também
o aprimoramento da capacidade critica dos alunos e oferecendo suporte no desempenho
nas demais disciplinas. Utilizando a plataforma Scratch, o projeto promove oficinas em
escolas publicas de Juiz de Fora, visando o desenvolvimento de habilidades técnicas e
criticas dos alunos, além de apoiar seu desempenho em outras disciplinas. Criado em
agosto de 2022 e renovado anualmente, o projeto ja beneficiou 54 alunos ao longo de
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suas duas edi¢des e contou com a participacdo de 18 colaboradores, incluindo bolsistas,
voluntdrios e orientadores.

Por ser um projeto de extensao, diversas agdes sdo abrangidas pelo Escola de
Games UFJF. Além das oficinas, sdo produzidos episédios de um podcast, denominado
“Conexao Gamer”, que aborda temas como desenvolvimento de jogos, Computacdo e
tecnologia. Recentemente, o projeto também desenvolveu um MOOC (Massive Open
Online Course) voltado para a formacao de professores. O curso prepara os professores e
fornece os materiais didaticos para que os docentes possam aplicar as oficinas em suas tur-
mas. Assim, o projeto Escola de Games visa promover a inclusdo digital, a disseminagao
de conhecimentos em Computacao, desenvolvimento de jogos e l6gica de programacao.

4. Metodologia e Oficinas Ofertadas

Para alcancar o objetivo de ensinar 16gica de programacdo a criancas e jovens da rede
publica de ensino por meio de jogos digitais, foram realizadas oficinas no contexto do
projeto de extensdo Escola de Games UFJF. Essas oficinas ocorreram em trés escolas
publicas diferentes na cidade de Juiz de Fora/MG, em momentos distintos, sendo plane-
jadas e executadas com base em um modelo de melhoria continua. Visando explorar esse
relato de experiéncia, foi necessdrio realizar um planejamento, além da execucdo de um
conjunto de oficinas, conforme descrito a seguir:

Planejamento da Ac¢ao: o planejamento iniciou-se com a realizacdo de um workshop
entre os integrantes do projeto para identificar potenciais escolas publicas aptas a rece-
ber as oficinas. Os critérios para sele¢do incluiram: facilidade de acesso, existéncia de
laboratérios de informatica com estrutura minima necessaria e o apoio logistico por parte
das escolas. Apés a definic@o das escolas participantes, os membros do projeto visitaram
as escolas para firmar as parcerias, apresentar o projeto a comunidade escolar e reali-
zar convites diretamente nas salas de aula. O processo resultou na inscricao de diversos
estudantes interessados em participar das oficinas.

Preparacao e Atualizacao dos Materiais Didaticos: inicialmente, os discentes do pro-
jeto criaram um conjunto de materiais® voltados para introduzir os conceitos bdsicos de
l6gica de programacdo, combinados com atividades praticas no Scratch. A cada edig¢do
das oficinas, os materiais foram aprimorados com base no feedback fornecido por alu-
nos e professores, além de avaliacdes internas realizadas pelos membros do projeto. Isso
resultou na inclusdo de novos contetidos e ajustes nos ja existentes, com o objetivo de
tornd-los mais acessiveis e adequados as necessidades do publico-alvo. Os temas abor-
dados nas oficinas incluiram: elaboracao de roteiros, criacdo de personagens e cenarios,
principios de l6gica de programacdo e introdu¢do ao Scratch como ferramenta pratica.
Além disso, foram produzidas videoaulas® complementares para reforcar o aprendizado,
as quais foram disponibilizadas gratuitamente para os alunos e para as escolas, permitindo
que o contetido pudesse ser revisitado apos as oficinas.

Aplicacao das Oficinas: as oficinas foram realizadas em trés escolas publicas diferentes,
em momentos distintos, conforme as particularidades de cada escola e a disponibilidade
dos alunos. Para cada turma, foi planejado e executado um total de 10 oficinas, com

https://www2.ufjf.br/escoladegames/materiais/
*Disponivel apés revisio.
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duracdo de duas horas cada. Dessa forma, o cronograma foi estruturado para garantir
que os conceitos fossem apresentados de forma simples, permitindo que os alunos cons-
truissem seu conhecimento de maneira eficiente. Durante as oficinas, os alunos foram
incentivados a desenvolver seus proprios jogos, aplicando os conceitos aprendidos. Para
garantir que as oficinas atendessem as necessidades de todos os alunos, foram realizadas
adaptagdes pedagdgicas sempre que necessario. Por fim, ao final de cada turma, os alunos
eram convidados a apresentar seus jogos, promovendo um momento de reconhecimento
do aprendizado.

Avaliacao da Acao: a avaliacdo do projeto foi planejada para garantir uma anélise abran-
gente do impacto das oficinas em termos de aprendizado técnico e engajamento dos alu-
nos. Dessa forma, o planejamento incluiu a elabora¢do de atividades préticas que pudes-
sem servir como instrumentos de avaliacdo durante as oficinas. A principal estratégia foi
o desenvolvimento de jogos digitais pelos alunos, onde seriam aplicados os conceitos de
l6gica de programacao aprendidos ao longo do curso. Além disso, também foram consi-
derados os depoimentos de professores e diretores escolares, que forneceram uma visao
externa sobre o desempenho dos estudantes e o engajamento durante as oficinas. Por fim,
o planejamento incluiu o registro de observacdes feitas pelos instrutores do projeto du-
rante os encontros, que ajudaram na avaliacdo com dados qualitativos e contribuiram para
identificar pontos de melhoria para edi¢des futuras.

5. Relato de Experiéncia

Nesta secdo, serdo detalhados os trés relatos de experiéncias vivenciados com as diferen-
tes turmas do projeto, realizadas em trés escolas publicas distintas. Cada relato aborda as
etapas de planejamento, execugdo e avaliacdo das oficinas, destacando os aprendizados
obtidos e os desafios enfrentados em cada contexto.

5.1. Primeira Turma

A primeira turma do projeto foi realizada na Escola Municipal Professor Oscar Schmidt,
localizada na cidade de Juiz de Fora/MG. Nessa turma, o objetivo foi ensinar conceitos
de l6gica de programacao para estudantes do 8° e 9° ano do ensino fundamental, que nao
possuiam experiéncia prévia com o tema. O ensino foi feito por meio do desenvolvi-
mento de jogos digitais, utilizando o Scratch. As oficinas ocorreram no laboratorio de
informadtica da escola, no periodo contraturno, todas as quartas-feiras. O Quadro 1 apre-
senta as dimensdes demograficas dos estudantes envolvidos nesta turma.

As atividades foram divididas em duas etapas: tedrica e pratica. Na etapa tedrica,
foram apresentados aos alunos os conceitos fundamentais de jogos, como a criagdo de
roteiros, sempre baseados em jogos familiares aos estudantes, facilitando a compreensao
e aplicacdo dos conceitos. Ja na etapa pratica, os estudantes tiveram contato direto com o
Scratch, aprendendo os conceitos de programacao e criando seus proprios jogos.

No planejamento das oficinas, abordaram-se temas como 0s componentes basicos
do computador (teclado, monitor ¢ mouse), além de comandos simples e informagdes so-
bre a Internet para a familiarizacdo dos alunos, que ndo tinham conhecimento sobre com-
putadores. Em seguida, eles aprenderam sobre a criacdo de roteiros de jogos, passando
pela definicao de personagens, cendrios, movimentos, inimigos, obsticulos, interagdes e
o enredo da historia.
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Tabela 1. Dimensoes demograficas da primeira turma do projeto

Dimensdes Demograficas dos Estudantes

Faixa etaria e ano de ensino Alunos do 8° e 9° ano do ensino fundamental,
com idade entre 13 e 15 anos.

Numero de estudantes 24 alunos.

Sexo bioldgico Ambos os sexos. Nao foi quantificado.

Localidade Escola Municipal Professor Oscar Schmidt,
Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil.

Informacdes socioecondmicas Alunos da rede publica de ensino.

Deficiéncias ou necessidades espe- | 01 aluno com dificuldade motora.

ciais

Na sequéncia, a l6gica de programacao foi abordada, com €nfase no Scratch e seus
blocos de programacao, além de conceitos como sequéncia de instrugdes, iteragdo, estru-
turas condicionais e l6gica booleana. Durante as oficinas, os alunos também aprenderam
sobre 0 uso de loops, conectivos e a insercao de sons nos jogos. Devido a falta de caixas
de som nos computadores da escola, a aula de sons precisou ser adaptada, mas os alunos
puderam explorar as interagdes sonoras nos jogos. Desse modo, as oficinas foram finali-
zadas com atividades praticas em que os instrutores acompanhavam de perto os alunos,
verificando suas dificuldades e oferecendo suporte durante o desenvolvimento dos jogos.

Em relagdo a infraestrutura, foi necessario adaptar o uso do Scratch. Inicialmente,
a versdo online* ndo estava acessivel devido a problemas de compatibilidade com os na-
vegadores (Google Chrome e Mozilla Firefox), entdo a versdo 1.4° foi instalada nos com-
putadores. Apesar dessas dificuldades técnicas e da falta de caixas de som, os alunos se
mantiveram motivados e conseguiram criar seus proprios jogos.

Por fim, € importante destacar o atendimento especial a um aluno com dificulda-
des motoras, que recebeu acompanhamento adicional durante as atividades e conseguiu
desenvolver seu jogo. Com isso, a primeira turma do projeto teve sucesso em aprender e
aplicar conceitos de légica de programacgdo por meio da criagdo de jogos.

5.2. Segunda Turma

A segunda turma do projeto foi realizada na Escola Estadual Nyrce Villa Verde Coelho
De Magalhaes, localizada em Juiz de Fora/MG. O publico-alvo foram estudantes do 7°, 8°
e 9° ano do ensino fundamental, a maioria sem experiéncia prévia em programagao, com
exce¢do de um aluno que ja possuia algum conhecimento na area. Esse diferencial trouxe
uma perspectiva diferenciada, promovendo um ambiente colaborativo entre os proprios
alunos. O Quadro 2 apresenta as dimensdes demogréficas dos participantes da turma.

Assim como na primeira turma, a ferramenta utilizada para auxiliar o aprendizado
foi o Scratch. As oficinas ocorreram no laboratdrio de informatica da escola, em horario
de contraturno, uma vez por semana, as quartas-feiras.

A estrutura das oficinas foi semelhante a da primeira turma, mas com algumas
adaptacOes. Os conteudos abordados foram ampliados para incluir conceitos como a

“Disponivel em: https://scratch.mit.edu/
5Disponfvel em: https://scratch.mit.edu/scratch_1.4
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Tabela 2. Dimens6es demograficas da segunda turma do projeto

Dimensdes Demograficas dos Estudantes

Faixa etaria e ano de ensino Alunos do 7°, 8° € 9° ano do ensino fundamen-
tal, com idade entre 12 e 14 anos.

Numero de estudantes 9 alunos.

Sexo bioldgico 7 meninos e 2 meninas.

Localidade Escola Estadual Nyrce Villa Verde Coelho De
Magalhaes, Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil.

Informacdes socioecondmicas Alunos da rede publica de ensino.

Deficiéncias ou necessidades espe- | Nenhum aluno.

ciais

manipulagdo de listas e a criacdo de funcdes (blocos personalizados). As oficinas in-
cluiram topicos introdutdrios sobre os componentes bédsicos do computador, 16gica de
programagao e a ferramenta Scratch. Além disso, nesta turma, foi dada aten¢ao especial
a criacdo de uma conta no Scratch e a exploragdo das suas funcionalidades de forma on-
line, o que representou uma melhoria significativa em relagdo a primeira aplicacdo, onde
a versao offline foi necessdria devido as limitacdes técnicas do laboratdrio.

Outro diferencial importante foi a realizagao de entrevistas para coleta de feed-
back. O diretor da escola, junto aos alunos, contribuiu com respostas significativas, elogi-
ando a metodologia e os resultados alcangados. Essas entrevistas foram importantes para
a melhora continua das proximas edi¢des do projeto.

Apesar da 6tima infraestrutura do laboratério, a auséncia de caixas de som impe-
diu novamente a aplicacdo da aula de sons, mas os alunos ainda conseguiram explorar ou-
tras funcionalidades da ferramenta e demonstraram grande interesse ao criar seus proprios
jogos. Com o acesso a Internet disponivel nesta escola, foi possivel explorar exemplos de
jogos mais elaborados diretamente na plataforma, ampliando a visao dos alunos sobre as
possibilidades do Scratch.

Por fim, os resultados foram bastante positivos, com todos os alunos desenvol-
vendo seus jogos e demonstrando uma 6tima compreensao dos conceitos de logica de
programagdo e do uso do Scratch. Dessa forma, essa segunda experié€ncia reforcou a ideia
central do projeto de que ensinar légica de programacao por meio do desenvolvimento de
jogos é uma abordagem eficaz e motivadora.

5.3. Terceira Turma

A terceira turma do projeto foi realizada em um laboratério da Universidade Federal de
Juiz de Fora, em parceria com a Escola Municipal Presidente Tancredo Neves. O publico-
alvo consistiu exclusivamente de estudantes do 9° ano do ensino fundamental. Esse grupo
apresentou uma maior diversidade demogréfica, incluindo a participacao de trés alunos
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), os quais estavam sempre acompanhados por
um monitor para suporte. Essa dindmica trouxe tanto desafios quanto oportunidades para
tornar as oficinas mais inclusivas. O Quadro 3 detalha as dimensdes demogréficas dos
participantes.

As oficinas foram realizadas duas vezes por semana durante um meés, no periodo
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Tabela 3. Dimensoes demograficas da terceira turma do projeto

Dimensoes Demograficas dos Estudantes

Faixa etaria e ano de ensino Alunos do 9° ano do ensino fundamental, com
idade entre 13 e 16 anos.

Numero de estudantes 21 alunos.

Sexo bioldgico 12 meninos e 9 meninas.

Localidade Escola Municipal Presidente Tancredo Neves,
Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil.

Informacdes socioecondmicas Alunos da rede publica de ensino.

Deficiéncias ou necessidades espe- | 03 alunos com Transtorno do Espectro Autista.

ciais

da manh3, em um ambiente equipado com computadores, projetor e conexao de Inter-
net de boa qualidade, mantendo-se, entretanto, a limitacdo de nio possuir caixas de
som. A ferramenta Scratch continuou sendo a base do aprendizado, mas nesta turma
houve maior énfase em praticas voltadas para a inclusdo de alunos com necessidades es-
pecificas. A abordagem diferenciada incluiu explicagdes mais visuais, o uso de jogos
simples para exemplificar conceitos de logica de programagdo, maior interagdo com a
turma e a presenga de um monitor capacitado da escola, que ofereceu suporte continuo
durante todas as aulas.

O planejamento das oficinas para a turma 3 foi estruturado para maximizar o
aprendizado e o engajamento dos alunos, combinando conteudos tedricos com ativida-
des préticas e acompanhamento constante dos professores. Com dois professores por
encontro e duracdo de duas horas, foi possivel unir tépicos e ampliar o tempo para o
desenvolvimento dos projetos. As oficinas comegaram com uma introdu¢do ao Scratch,
abordando a criacao de contas, a interface, categorias de blocos e uma competi¢do intera-
tiva com prémios. As aulas avangaram para ldgica de programacao, explorando varidveis,
operadores, controle, 16gica booleana e loops, aplicados em exercicios criativos. Os alu-
nos também aprenderam sobre personagens, cendrios e roteiros, desenvolvendo enredos
€ mecanicas para seus jogos. A pratica foi incentivada desde o inicio, resultando em
projetos mais criativos e estruturados, com orienta¢ao constante dos professores.

Entre os diferenciais desta edicdo, destacou-se a adaptacdo das atividades para
atender as necessidades dos alunos com TEA, o que permitiu que dois dos trés alunos
concluissem seus jogos antes de grande parte da turma. Outros aspectos notdveis foram o
aumento do engajamento com os alunos, a maior quantidade de aulas praticas e a infraes-
trutura adequada disponibilizada para as atividades.

Todos os alunos conseguiram desenvolver projetos utilizando o Scratch, cri-
ando jogos com mecanicas complexas para o tempo disponivel e histdrias interativas.
Ao final, os estudantes receberam seus certificados de conclusiao de curso e indicaram
grande satisfacdo, tendo manifestado interesse em passar pela experiéncia novamente.
Além disso, houve um crescente interesse por parte dos alunos em cursar Ciéncia da
Computagdo na Universidade Federal de Juiz de Fora.

Dessa forma, a terceira turma confirmou o sucesso da organizacao do projeto,
apresentando uma amostra maior do que a segunda, destacando-se pela abordagem inclu-
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siva e adaptada as necessidades de um publico mais diverso. Isso refor¢a o potencial da
programacdo como uma ferramenta educativa poderosa e acessivel, capaz de atender a
diferentes perfis de alunos.

6. Analise Comparativa

Nesta secao, € realizada uma andlise comparativa entre a aplicagdo das oficinas com as
trés turmas diferentes, levando em consideragdo as dimensodes demograficas das turmas, o
ambiente de aplicacdo e a estrutura disponivel, o planejamento das atividades e materiais
e, por fim, os resultados obtidos.

Quanto ao sexo bioldgico dos alunos, na primeira aplicacdo nao foi realizada uma
quantificagdo, mas observou-se a presenca de estudantes de ambos os sexos. Na segunda
turma, sete alunos eram do sexo masculino e duas, do sexo feminino. Ja na terceira turma,
a distribuicdo foi de doze meninos e nove meninas. Esses dados geram uma reflexdo re-
levante para a pesquisa e podem resultar em um estudo futuro a ser desenvolvido pelo
projeto, uma vez que € importante analisar as razdes por trds da maior participacdo mas-
culina em ambas as turmas. Diversos fatores podem contribuir para isso, especialmente o
fato de a drea de Computacao ser predominantemente masculina [ Yamashita et al. 2024].
Contudo, ¢é essencial destacar que o projeto tem como objetivo promover a inclusdo de
todos, com a presenca também de voluntarias mulheres na aplicagdo dos cursos.

Ao analisar as dimensdes demograficas das turmas, observa-se que, na primeira
aplicacdo, havia um aluno com dificuldade motora, enquanto na terceira aplicacdo es-
tavam presentes trés alunos com TEA. E importante ressaltar que todos os alunos com
necessidades especiais receberam o suporte adequado e, com isso, conseguiram absor-
ver os conteudos abordados. Ao final do curso, todos entregaram seus jogos finalizados,
evidenciando a eficdcia da abordagem inclusiva adotada no projeto.

Em relacdo ao ambiente e a estrutura disponiveis para a aplicacdo das oficinas,
observou-se uma dificuldade maior na primeira turma. A infraestrutura do laboratério
apresentou alguns desafios, pois os computadores ndo eram compativeis com a versao
mais recente do Scratch, o que exigiu adaptagdes no uso da ferramenta. Inicialmente,
a versao online do Scratch ndo estava acessivel devido a problemas de compatibilidade
com os navegadores, sendo entdo instalada a versdo 1.4 (offline) nos computadores. No
entanto, essa versao nao oferecia todas as funcionalidades da versdao mais atual, o que
obrigou a adaptacdo do material das aulas. Além disso, o laboratério ndo estava equipado
com caixas de som, o que impossibilitou a aplicacdo da aula sobre sons no Scratch.

Na segunda aplicacao das oficinas, o laboratdrio da escola contava com uma ex-
celente infraestrutura, com computadores mais modernos, acesso a Internet e a versao
atualizada do Scratch, facilitando a aplicacdo das oficinas. No entanto, apesar da boa in-
fraestrutura, a auséncia de caixas de som novamente impediu a realizacdo da aula sobre
sons. Por outro lado, os alunos aproveitaram a situacdo para explorar outras funcionali-
dades da ferramenta, demonstrando grande interesse ao desenvolver seus proprios jogos.
Com o acesso a Internet disponivel na escola, foi possivel apresentar exemplos de jogos
mais sofisticados diretamente na plataforma, ampliando o entendimento dos alunos sobre
as diversas possibilidades do Scratch.

J4 a terceira turma contou com uma estrutura boa e bem parecida com a da se-
gunda. Dessa vez, as oficinas foram aplicadas no Centro de Ciéncias da Universidade

487



V Simpésio Brasileiro de Educagdo em Computagdo (EduComp 2025)

Federal de Juiz de Fora. O laboratério contava com uma estrutura muito boa, com acesso
a Internet e a versao mais atual do Scratch. No entanto, a auséncia das caixas de som
novamente impediu a realizagdo da aula sobre sons. Apesar disso, assim como na se-
gunda turma, os alunos aproveitaram a oportunidade para explorar outras funcionalidades
da ferramenta e desenvolver seus jogos sem dificuldades.

No que se refere ao planejamento de aulas e desenvolvimento de materiais, houve
ajustes entre as aplicacdes, com o objetivo de aprimorar as atividades com base no apren-
dizado das turmas anteriores. Uma das principais observacdes foi a necessidade de
atencdo especial a utilizacdo dos computadores. Muitos alunos tinham dificuldades para
usar os dispositivos, realizar buscas na Internet ou até mesmo para digitar no teclado.
Assim, esse aspecto recebeu uma atencdo especial ao longo das aulas, a fim de garantir
que todos os alunos aprendessem a utilizar tanto o computador quanto o Scratch. Ou-
tra observacgdo relevante foi a preferéncia dos alunos pelas aulas praticas em relacdo as
tedricas. O nivel de participacdo e interesse aumentava quando os alunos estavam envol-
vidos ativamente nas atividades, criando e desenvolvendo seus jogos no Scratch. Como
resultado, as aulas passaram a ter um carater misto, combinando teoria e pritica, com o
intuito de despertar e manter o interesse dos alunos.

Ao longo das turmas, foi possivel perceber que o Scratch é uma excelente ferra-
menta para ensinar os conceitos basicos de 16gica de programagdo. Por ser uma ferra-
menta baseada em programacao em blocos, os alunos demonstraram maior facilidade em
aplicar os conceitos de l6gica. Nesse contexto, observou-se um aprendizado significativo
durante as aplicacOes das aulas. Esse aprendizado incluiu desde melhorias na didética até
ajustes no planejamento das atividades e no desenvolvimento dos materiais. Para aqueles
que desejarem reproduzir a iniciativa, os materiais estdo disponiveis no site do projeto®.

Por fim, os membros do projeto puderam aprimorar suas habilidades didéticas e
os materiais usados ao longo das aulas. Enquanto os alunos beneficiados foram capazes
de compreender os conceitos de 16gica abordados e desenvolver seus proprios jogos.

7. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou uma experiéncia do ensino de 16gica de programacao em escolas
publicas através do desenvolvimento de jogos digitais. A iniciativa contribuiu para a
inclusdo digital dos alunos e demonstrou que a abordagem lddica favorece o aprendizado
e o interesse pela Computagdo.

Os resultados indicaram um aumento do engajamento dos estudantes, além do
aprimoramento de habilidades criativas e técnicas. Observou-se que a maioria dos alunos
demonstrou interesse em seguir carreira na drea de tecnologia, evidenciando o impacto
positivo do projeto. As dificuldades enfrentadas, como infraestrutura limitada e falta de
recursos em algumas escolas, foram contornadas com adaptacdes metodologicas. O pro-
jeto mostrou-se eficaz em tornar a programacgdo mais acessivel e relevante na educagio
bésica.

Para trabalhos futuros, pretende-se expandir a iniciativa para novas escolas,
aperfeicoar os materiais didaticos e aprofundar a andlise dos dados coletados, buscando
aprimorar a metodologia e maximizar os beneficios para os alunos.

Ohttps://www2.ufjf.br/escoladegames/materiais/
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