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Abstract. This article discusses the implementation of computer science education,
specifically digital literacy, in basic education, using Project-Based Learning with
the Scratch platform. The experience report, carried out with elementary school
students, aimed to promote media and digital literacy, in addition to introducing
programming concepts in a playful and interactive way. The approach adopted
allowed students to develop technical, cognitive, and critical skills, while producing
projects related to topics such as cyberbullying, cybersecurity, and fake news. The
use of tools such as Kahoot and Dr. Scratch allowed continuous assessment of
student progress. The results showed significant progress in student learning, even
in the face of initial difficulties, such as the heterogeneity of the class and the lack
of familiarity with digital tools.

Resumo. Este artigo discute a implementacdo do ensino da computacdo, em
especifico a cultura digital na educacdo bdsica, utilizando a Aprendizagem
Baseada em Projetos com o uso da plataforma Scratch. O relato de experiéncia,
realizada com alunos do ensino fundamental, teve como objetivo promover a
educacdo mididtica e digital, além de introduzir conceitos de programacdo de
maneira lidica e interativa. A abordagem adotada permitiu que os alunos
desenvolvessem habilidades técnicas, cognitivas e criticas, enquanto produziam
projetos relacionados a temas como cyberbullying, ciberseguranca e fake news. A
utilizacdo de ferramentas como o Kahoot e o Dr. Scratch possibilitou a avaliacdo
continua do progresso dos estudantes. Os resultados mostraram uma evolu¢do
significativa no aprendizado dos alunos, mesmo diante das dificuldades iniciais,
como a heterogeneidade da turma e a falta de familiaridade com as ferramentas
digitais.

1. Introducao

Em fevereiro de 2022, a Camara de Educacao Basica (CEB) aprovou as Normas sobre
Computacdo na Educagdo Basica, representando um avancgo significativo na inser¢ao da
computacdo no contexto educacional brasileiro, em complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Essa medida aproxima o Brasil de iniciativas
internacionais ja consolidadas em paises como Estados Unidos, Austrdlia e Reino
Unido, onde a computacdo integra de forma estruturada o curriculo escolar. A
formulacdo dessas normas decorre da necessidade de ampliar a presenca da computagao
na BNCC, uma vez que sua abordagem ainda é limitada. Entre os aspectos centrais
contemplados estdo a formacao docente, a produ¢do de materiais didaticos apropriados
e a adaptacdo curricular, garantindo o ensino da computac¢io desde os anos iniciais do
ensino fundamental até o ensino médio. A Sociedade Brasileira de Computacao (SBC)



tem desempenhado um papel central nesse processo, estabelecendo trés pilares
essenciais para a inclusdo da computagdo na educacido bésica: mundo digital, cultura
digital e pensamento computacional, sendo este ultimo, como descreve Wing (2016),
uma habilidade fundamental para todos, ndo somente para cientistas da computacao.

Além disso, a educagdo mididtica e digital no contexto do ensino da computagdo
para o ensino fundamental é essencial para preparar os alunos para um mundo cada vez
mais conectado e digitalizado. Ela envolve ensinar os estudantes a ndo somente
consumir conteudo digital de forma critica, mas também a criar e compartilhar
informacdes de maneira responsdvel e ética. Nesse cendrio, no que se refere ao ensino
da computagdo na educacdo basica, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) surge
como uma metodologia ativa que se mostra mais eficaz do que os métodos tradicionais,
oferecendo uma forma lddica e interativa de engajar os estudantes (Masson, Miranda,
Munhoz Jr. & Castanheira, 2012, apud Alves, Teixeira, Junior, Aradjo, Nipo &
Rodrigues, 2024), aprimorando competéncias técnicas e cognitivas, além de estimular a
criatividade, o pensamento critico e a capacidade de resolver problemas.

O presente estudo teve como objetivo implementar e avaliar a eficdcia do ensino
de computagdo na educacgdo basica, enfatizando a promog¢do da cultura digital por meio
da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). A intervencdo foi
concebida para fomentar a educagcdo mididtica e digital, introduzindo, de maneira lddica
e interativa, os fundamentos da programacao.

Assim sendo, o artigo apresenta um relato de experiéncia com alunos do ensino
fundamental, destacando os beneficios da educagcdo mididtica e digital utilizando o
Scratch, uma plataforma de programacdo em blocos desenvolvida pelo grupo Lifelong
Kindergarten do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), e que, como descreve
Wangenheim et al (2014), “possibilita que as criancas elaborem animacgdes, historias
interativas ou jogos, tornando facil a combinacdo de graficos, imagens, fotos, musica e

2

som .
2. Fundamentacao Tedrica

2.1 Educacao Midiatica e Digital

Segundo Amaral et al (2023) a educacao midiatica “pode ser vista como um conjunto de
habilidades que faz com que as pessoas sejam capazes de compreender e aplicar o uso
corretamente das midias, se adequando como um cidaddo ativo na sociedade mididtica.”.
Diante do crescimento das ferramentas digitais e da facilidade de acesso a informacgdes,
0s jovens estdo constantemente em contato com uma variedade de conteidos mididticos.

s

E nesse contexto que se percebe a importincia da educacdo mididtica, que
abrange o desenvolvimento de competéncias para combater a desinformacio e, segundo
Abu-Fadil (2018, p. 79, apud Grossi, 2021, p. 3), “[...] ajuda as pessoas a encontrar o
equilibrio entre a confianca nas fontes de noticias e a desconfianca necessdria para
questiond-las”, criando um ceticismo saudavel”. Essa abordagem € essencial em um
ambiente em que a proliferacdo de informacdes exige que os cidadaos sejam capazes de
discernir entre contetdos confidveis e aqueles que podem ser enganosos ou falsos.



Diante de tal cendrio, Grossi et al (2021) afirmam que “o propdsito maior da
educagdo mididtica € estimular o senso critico para que criangas € jovens sejam capazes
de entender a natureza da midia e o seu género, para entdo analisar a informacao
corretamente, refletindo sobre o papel de quem produz a informac¢do e quem a recebe”,
e complementam, salientando que a educacido mididtica pode ser entendida como um
conjunto de competéncias que permitem ao individuo interpretar e utilizar as midias de
forma adequada, capacitando-o a participar de maneira ativa e consciente em uma
sociedade permeada pelos meios de comunicagao.

J4 no que se refere a educacdo digital, Moreira et al (2020) comentam que “a
Educacgdo Digital € compreendida por processos de ensino e de aprendizagem que se
constituem na relacdo entre diferentes tecnologias digitais, que podem ou ndo estar
interligadas por redes de comunica¢do”, acrescentando que, sob essa perspectiva, €
possivel conceber um continuum da Educagdo Digital, abrangendo desde praticas
pedagdgicas ampliadas pelo uso de tecnologias digitais e redes de comunicacgdo, até a
implementacio de um ensino completamente virtual e digital.

Sendo assim, percebe-se que a educacdo digital vai além do simples ensino do
uso de dispositivos eletronicos. Ela envolve o desenvolvimento de competéncias
digitais, incluindo a capacidade de acessar, avaliar, utilizar e criar contetdos digitais de
forma responsavel. E o que diz Moreira & Schlemmer (2020, p. 23) ao afirmarem que
“a Educacdo Digital ndo se resume ao uso de hardwares, softwares e redes de
comunicacdo na educacdo, nem tdo pouco se restringe ao desenvolvimento do
pensamento computacional. A Educacdo Digital € entendida como um movimento
entre atores humanos e ndo humanos que coexistem e estdo em comunicagdo direta,
nio mediada pela representacdo, em que nada se passa com um que nao afete o outro”.

2.2 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

As metodologias ativas de aprendizagem representam uma perspectiva pedagdgica que
prioriza o estudante como protagonista do processo educativo, incentivando sua
participacdo ativa na constru¢do e assimilacio do conhecimento. Nesse cendrio, a
Aprendizagem Baseada em Projetos é uma abordagem que engaja os estudantes na
busca por solucOes para problemas reais e desafiadores, incentivando a aquisi¢do de
conhecimentos e habilidades de forma dindmica e participativa.

Nessa metodologia, o aluno assume um papel central, construindo seu
aprendizado de maneira ativa (Dewey, 1958; 1959; Masson et al., 2012, apud Lovato,
2018). De acordo com Barell (2010) e Grant (2002, apud Alves, 2019), a ABP pode ser
definida como uma abordagem que utiliza projetos praticos e tnicos, centrados em
tarefas ou problemas motivadores, os quais visam envolver os participantes,
orientando-os no desenvolvimento de um trabalho cooperativo para a solucdo de
questdes especificas.

Em tal abordagem, os estudantes desenvolvem projetos de longa duracio, que
incluem etapas como planejamento, investigacdo, implementacdo e exposicdo dos
resultados. Vale destacar que a Aprendizagem Baseada em Projetos apresenta variacoes
na forma como os professores a planejam e executam, mas geralmente segue etapas
béasicas comuns. Segundo Du e Han (2016, apud Andrade, 2023), o processo pode ser



dividido em seis fases: preparacio, planejamento, pesquisa, conclusdes, apresentacdo e
avaliacdo. J4 Bender (2015, apud Andrade, 2023) propde um modelo alternativo,
também com seis etapas, voltado para projetos de curta duracio, que inclui introdugdo e
planejamento em equipe, pesquisa inicial, criacdo, segunda fase de pesquisa,
desenvolvimento da apresentacdo final e publicagdo do produto. Ambos os modelos
destacam a importancia da colaboracdo, da investigacdo e da aplicagdo pratica do
conhecimento, integrando diferentes etapas para promover a aprendizagem ativa e
significativa.

3. Metodologia

O processo de elaboracdo deste relato de experi€ncia ocorreu durante a disciplina
Estagio Supervisionado Obrigatério (ESO) III, do curso de Licenciatura em
Computacdo da Universidade Federal de Pernambuco (UFRPE). O procedimento teve
inicio com a elaboracdo de um plano de curso, com énfase na Aprendizagem Baseada
em Projetos, metodologia ativa que seria utilizada em conjunto com o Scratch.

3.1 Contexto da pesquisa

O curso foi realizado na Unidade de Tecnologia na Educacdo e Cidadania (UTEC)
localizada em Nova Descoberta, na regido metropolitana do Recife. Os participantes
foram 12 criangas do ensino fundamental, com idades entre 9 e 14 anos, sendo, destes, 4
meninas € 8§ meninos. A turma também incluia um aluno de 18 anos portador do
Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Na avaliacdo diagndstica, os estagidrios observaram que a maioria dos alunos
ndo tinha conhecimento nem experiéncia no uso de notebooks ou do Scratch, com
exce¢do de uma aluna. Diante disso, o curso foi readaptado a partir da terceira aula,
continuando a ser duas aulas por semana, mas agora de trés horas. Assim, na primeira
semana houve duas aulas de duas horas, para os estagidrios conhecerem a turma melhor,
e na segunda e terceira semanas, as aulas foram de trés horas, totalizando 16 horas.

Importante ressaltar que a avaliagdo diagnodstica serviu como base para o
planejamento do curso por parte dos estagiarios, principalmente no que diz respeito ao
nivelamento das criancas, com o objetivo de evitar a evasio de estudantes.

3.2 Etapas de execucio

O curso seguiu uma abordagem progressiva, come¢ando com a introducdo ao Scratch e
seus conceitos basicos, como blocos de movimento e texto, para depois avancar para as
discussOes temadticas € o desenvolvimento de projetos interativos. A utilizacdo do
Kahoot para revisdo de conteidos demonstrou ser uma estratégia eficaz de reforco e
engajamento dos alunos, permitindo a fixacdo do aprendizado de maneira ludica e
interativa. A metodologia enfatizou o aprendizado ativo, combinando teoria e prética.
Os alunos participaram ativamente em relagdo aos temas propostos e, posteriormente,
aplicaram os conceitos discutidos na programag¢do de projetos no Scratch.

A culminéncia do curso ocorreu com a divisdo dos alunos em grupos por tema e
a construcdo de projetos finais, nos quais os estudantes tiveram a oportunidade de
consolidar seus conhecimentos por meio da criacdo de narrativas e interacoes



programadas. Essa abordagem favoreceu o desenvolvimento de competéncias digitais,
pensamento critico e trabalho colaborativo.

O fluxograma da Figura 1 demonstra a progressividade do curso.
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Figura 1. Fluxograma com a estrutura do curso

Nas aulas a partir da Aula 3, a primeira hora foi dedicada a educagdo mididtica e
digital, com abordagens diferentes em cada aula, enquanto as duas horas restantes foram
destinadas ao ensino do Scratch e a elaboracdo de um pequeno projeto relacionado ao
tema do dia. Ndo obstante, havendo trés estagidrios lecionando, os temas foram
divididos em Cyberbullying, Ciberseguranca e Fake News, cada estagidrio responsdvel
por um tema.

Nas aulas sobre educacdo mididtica e digital, cada estagidrio utilizou um método
diferente, mais condizente com suas caracteristicas, € formando um contato maior com
as crianca, incentivando-as a participar. Na aula de Cyberbullying, o primeiro estagiario
utilizou uma roda de didlogo, conversando sobre o tema, e onde os alunos puderam
compartilhar experiéncias, principalmente sobre o cyberbullying no jogo Roblox. Na
aula sobre Ciberseguranca, os alunos criaram senhas seguras no quadro negro,
utilizando letras, nimeros e caracteres especiais. Finalmente, na aula sobre Fake News,
as criancas analisaram videos e noticias para debater sua veracidade.

Ja as duas horas finais foram reservadas para o aprendizado do Scratch e a
elaboracdo de um pequeno projeto. Na Aula 1, os alunos foram incentivados a utilizar o
tutorial do préprio Scratch, que contém alguns pequenos projetos que podem ser
rapidamente feitos. Na Aula 2, os estagidrios apresentaram os blocos de movimento e
texto, criando pequenos codigos exemplificativos, e depois deixando as criangas fazerem
seus proprios codigos. A partir da Aula 3, as criangas foram incentivadas a fazer seus



pequenos projetos no Scratch, relacionando o projeto ao tema da aula do dia, qual seja:
Cyberbullying (Aula 3), Ciberseguranca (Aula 4) e Fake News (Aula 5).

Ao utilizar o Scratch, os alunos foram incentivados a pensar de forma criativa e
l6gica, aplicando conceitos de programacdo em blocos, como a légica, sincronizag¢do e
interatividade, para construir projetos que traduzissem suas reflexdes sobre os temas
mididticos. Por exemplo, ao discutir o cyberbullying, os alunos ndo apenas debateram
em sala as implicacdes sociais deste ato, mas também foram incentivados a criar seus
projetos sobre o tema, com o intuito de promover a empatia e a conscientizacdo. Essa
pritica permitiu que os estudantes desenvolvessem ndo sé as habilidades técnicas
referentes ao uso da programacdo em blocos, mas também que aprimorassem
competéncias cognitivas e sociais, como o pensamento critico, a resolucio de problemas
e a colaboracio.

As Figuras 2 e 3 mostram a interacdo das criangas com os estagidrios em uma
das aulas.

Figuras 2 e 3. Criancas interagem com um dos estagiarios e vdo aumentando a
seguranca da senha conforme a aula acontece.

Além disso, a utilizacdo do Kahoot a partir da Aula 3 permitiu revisar conceitos
do Scratch de forma lddica, com quizzes sobre trechos de cédigo. Os pedacos de
codigos foram produzidos para que os estagidrios observassem as dificuldades das
criancas em perceber erros ou falta de condigdes especificas no cédigo, além de
estimular as criancas a pensarem antes de responderem.

Durante o projeto final do curso, na sexta e dltima aula, os estagidrios separaram
a turma em 3 grupos de 4 alunos, um grupo para cada estagidrio, sendo os temas
referentes as aulas apresentadas por cada estagidrio: Cyberbullying, Ciberseguranca e
Fake News. Cada grupo foi livre para escolher como seria o estilo do seu projeto, e, ao
final, todos os grupos tiveram que apresentar o seu projeto para o resto da turma.

3.3. Kahoot

Conforme mencionado na secdo 3.2, a partir da Aula 3, os alunos foram submetidos a
uma revisdo utilizando o Kahoot. Essa plataforma de aprendizagem baseada em jogos,
amplamente utilizada em ambientes educacionais, possibilita a criagdo de quizzes,
questiondrios e debates interativos, os quais sdo respondidos em tempo real mediante



dispositivos como smartphones, tablets ou computadores. Por meio dessa ferramenta,
tanto os alunos quanto os estagidrios puderam avaliar as habilidades desenvolvidas no
Scratch de maneira lddica - estratégia adotada pelos estagidrios para tornar o
aprendizado mais envolvente, divertido e participativo. Ao todo, foram aplicados quatro
questiondrios interativos no inicio das aulas, todos em ambiente presencial. Esses
questiondrios desafiavam os alunos com questdes sobre trechos de cédigo, solicitando
que identificassem se estavam corretos ou incorretos, quais elementos faltavam ou qual
seria o resultado na execuca o do cédigo.

4. Resultados e discussoes

A Figura 4 apresenta os resultados do desempenho dos alunos nas revisdes do Scratch
utilizando o Kahoot, demonstrando uma clara evolucdo na aprendizagem. Nota-se
também que, embora o Scratch fosse uma novidade para quase todas as criangas, a
abordagem baseada em projetos trouxe consigo uma melhor assimilagdo dos conceitos
apresentados durante as aulas.
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Figura 4. Porcentagem de acertos por aula, a partir da Aula 03

Conforme pode ser visto na Figura 4, mais da metade das criangas conseguiu
assimilar o conteudo j4 a partir da primeira revisao. Importante ressaltar que na Aula 04,
algumas criangas faltaram, e a turma de 12 alunos contou com 8 criancas. Ndo obstante,
em todas as etapas apds as revisoes, os estagidrios utilizaram o horario destinado ao
Scratch para enfatizar pontos que foram percebidos como falhas dos alunos, revendo
conceitos e/ou revisitando algum elemento em que as criangas tiveram alguma
dificuldade de assimilagdo.

A Figura 5 e 6 exemplificam essas revisdes, com dois cdédigos errados. No
primeiro, a condi¢do “se” estd incompleta, e no segundo, estd transmitindo a mensagem
1 e recebendo a mensagem 2.
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Figura 5 e 6. Exemplos de cddigos utilizados nas revisoes

Além disso, a utilizacdo do Kahoot como instrumento de revisdo demonstrou
eficicia enquanto estratégia motivacional que promoveu interagdes competitivas entre os
discentes; como ferramenta avaliativa dinamica para os estagidrios; e como indicador do
éxito da metodologia integradora, cujos resultados progressivamente melhores atestam a
efetividade no engajamento e assimilagdo dos conteidos.

4.1. Dr. Scratch

Para o projeto final do curso, os estudantes foram estimulados a criar seus projetos sem
a interferéncia dos estagidrios, sendo estes apenas observadores. Porém, além do
resultado visual durante a apresentacdo dos projetos, os estagidrios utilizaram o Dr.
Scratch, uma ferramenta online projetada para analisar e avaliar projetos criados na
plataforma Scratch e que utiliza uma classificacio por niveis para avaliar a
complexidade e a qualidade dos projetos. Esses niveis sdo baseados na pontuacao total
obtida a partir da andlise dos sete critérios: 16gica, abstragcdo, paralelismo, sincronizagao,
interatividade, uso de dados e aspectos visuais.

Os niveis utilizados pelo Dr. Scratch sdo: Basic (pontuacdo entre 0 e 6),
caracterizado por projetos simples, com pouca ou nenhuma complexidade em termos de
l6gica, interatividade ou uso de recursos avangados; Developing (pontuacdo entre 7 e
13), identificado por projetos que comecam a demonstrar um uso mais estruturado de
conceitos de programacao, como loops, eventos e varidveis, mas ainda com espago para
melhorias; Proficient (pontuacdo entre 14 e 19), que indica projetos com bom
entendimento dos conceitos de programagdo, com uso adequado de abstracdo,
sincronizacdo e interatividade; e Advanced (pontuacdo entre 20 e 21), reservado a
projetos que demonstram um dominio avangado dos conceitos de programagao, com uso
eficiente de todos os critérios avaliados, como paralelismo, abstracdo e manipulagdo de
dados.

Os trés projetos foram classificados como Developing (Em Desenvolvimento)
pelo Dr. Scratch. Essa classificacdo indica que os projetos estio em um estigio
intermediario, demonstrando um bom entendimento dos conceitos basicos de
programacdo, mas ainda com oportunidades significativas para aprimoramento. Em
todos os projetos, um dos pontos fortes foi a sincronizagdo, o que sugere que os eventos
e temporizadores sdo utilizados de forma eficiente, garantindo que as a¢cdes ocorram no
momento adequado. Além disso, a logica do cédigo também foi bem avaliada,
mostrando a existéncia de uma estrutura organizada e o uso adequado de loops e
condicionais. No entanto, algumas &reas precisavam de mais atencdo para que 0S
projetos avancassem para o nivel Proficient (Proficiente). Em todos os projetos, a
abstracdo, por exemplo, obteve um baixo percentual, sugerindo que o uso de fungdes
personalizadas ou blocos reutilizaveis € limitado.

O paralelismo também obteve uma nota baixa, indicando que nao ha scripts
sendo executados simultaneamente, o que poderia aumentar a complexidade e a
eficiéncia do projeto. Finalmente, o controle de fluxo e a representagdo de dados
apresentam espago para melhorias, o que aponta para a necessidade de uma organizacdo
mais refinada e o uso de mais estruturas condicionais ou loops.



A Figura 7 mostra os resultados do Dr. Scratch com os trés projetos analisados.
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Figura 7. Projetos analisados no Dr. Scratch

Embora os projetos estivessem em um estdgio promissor, hd um caminho claro
para aprimoramento, que poderia ser percorrido com dedicacdo e atengdo aos detalhes
apontados pela andlise do Dr. Scratch. Além disso, os estagidrios entendem que em um
curso de apenas 6 aulas, com uma turma que nao tinha conhecimento prévio do Scratch,
os resultados obtidos podem ser considerados bons. Outro aspecto relevante a destacar
em relacdo aos resultados obtidos € a heterogeneidade da turma, que incluiu alunos com
idades entre 9 e 14 anos, e até mesmo um aluno portador do Transtorno do Espectro
Autista (TEA).

Porém, apesar desses desafios, o fato de todos os projetos terem alcancado o
nivel Developing é um indicativo positivo da eficicia da metodologia adotada,
demonstrando que os alunos assimilaram bem o que lhes foi apresentado durante as
aulas. Isso reforca a importancia de abordagens inclusivas e adaptaveis, que considerem
as necessidades individuais dos alunos, seus niveis de conhecimento e seu ritmo de
aprendizagem, ao mesmo tempo que promovem um ambiente de aprendizagem
compreensivo, envolvente e colaborativo.

Além disso, a integracdo entre educacido mididtica e digital e programagdo em
blocos destacou-se desde o inicio por sua capacidade de engajar os alunos de forma
ativa e significativa. A metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
utilizada no estudo permitiu que os estudantes assumissem o papel de protagonistas,
construindo seu conhecimento de maneira pratica e colaborativa. Os temas escolhidos
para a educacdo mididtica e digital, por fazerem parte do cotidiano das criangas em um
mundo tdo conectado, trouxeram uma maior proximidade entre elas e os estagidrios.

5. Consideracoes finais

O presente relato de experiéncia demonstra que a Aprendizagem Baseada em Projetos
mostrou ser uma abordagem eficaz para o ensino de computagdo, pois permite que os
alunos se envolvam ativamente no aprendizado, desenvolvendo habilidades técnicas,
cognitivas e sociais. O uso do Scratch como ferramenta de programacgdo, aliado a
educacdo mididtica e digital, promoveu ndo apenas a aquisicdo de competéncias
tecnoldgicas, mas também o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de
reflexdo sobre o impacto da tecnologia na sociedade. O engajamento dos alunos e o
desenvolvimento de habilidades como o pensamento computacional, apesar das
limitacdes iniciais - como a falta de familiaridade dos alunos com a plataforma e a
heterogeneidade da turma - foram transformados em resultados significativos,
evidenciando o potencial da Aprendizagem Baseada em Projetos para o ensino. Os



alunos demonstraram uma evolugdo significativa, o que reflete a eficicia do modelo
educacional adotado, que integra a teoria e a pratica de forma colaborativa e lddica.

A andlise dos projetos finais por meio do Dr. Scratch, que classificou todos os
trabalhos no nivel Developing, reforca a conclusdo de que os alunos conseguiram
assimilar conceitos basicos de programagdo, como logica, sincronizagdo e
interatividade, mesmo em uma turma com idades tao distintas. No entanto, a pontuagdo
mais baixa em critérios como abstracdo e paralelismo indica que h4 espago para
aprimoramento, sugerindo que os estudantes ainda tém dificuldade em utilizar fun¢des
personalizadas e em executar scripts simultaneamente, o que poderia elevar a
complexidade e a eficiéncia de seus projetos. Esses resultados indicam que, embora os
alunos tenham assimilado os fundamentos da programacdo com o Scratch, hd um
potencial significativo para o desenvolvimento de habilidades mais avangadas, que
podem ser trabalhadas em futuras intervengdes, permitindo assim que os alunos
avancem para niveis mais complexos.

Em resumo, o artigo mostra que a integracao entre educa¢ao mididtica e digital e
programacao por blocos, alida a abordagem da Aprendizagem Baseada em Projetos, ndo
s6 expande o conhecimento digital dos estudantes, como também os prepara para se
tornarem produtores ativos de tecnologia, aptos a desenvolver solucdes criativas e
responsdveis diante dos desafios do universo digital. Essa abordagem integrada
representa um avango importante no ensino da computacdo na educagdo badsica,
respondendo as necessidades de uma sociedade cada vez mais conectada e digitalizada.

Por fim, o relato de experiéncia reforca a importancia da inclusdo da computagdo
no curriculo escolar, enfatizando a necessidade de adaptacdo curricular, formagdo
docente e uso de metodologias ativas que proporcionem aos alunos uma aprendizagem
significativa.
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