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Abstract. This paper describes an experience report of a game creation
workshop using Scratch, aimed at developing computational thinking in
elementary school children aged 10 to 12 years from both primary and middle
school levels. The workshop used the Project-Based Learning (PBL)
methodology and aimed to promote computational thinking, involving the
pillars of decomposition, pattern recognition, abstraction, and algorithm
creation. The intervention combined theoretical and practical activities, using
Scratch and tools like Kahoot! to assess student progress. The results indicated
a gradual improvement in the understanding of programming concepts, with
notable student engagement and practical application of knowledge in game
creation. The experience highlighted the importance of computational thinking
in education, preparing students for the challenges of the digital world.

Resumo. Este artigo descreve um relato de experiéncia de uma oficina de
criacdo de jogos no Scratch, voltada para o desenvolvimento do pensamento
computacional em criancas do ensino fundamental I e II, com idades entre 10
e 12 anos. A oficina utilizou a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) e teve como objetivo promover o pensamento computacional,
envolvendo os pilares de decomposicdo, reconhecimento de padroes,
abstragdo e criagdo de algoritmos. Durante a intervengdo, foram aplicadas
atividades teoricas e prdticas, com o uso do Scratch e ferramentas como o
Kahoot! para avaliagcdo do progresso dos alunos. Os resultados mostraram
uma evolugdo gradual no entendimento dos conceitos de programacgdo, com
destaque para o engajamento dos alunos por meio da aplicacdo prdtica dos
conhecimentos adquiridos na criagdo de jogos. A experiéncia reforcou a
importdncia do pensamento computacional na educacgdo, preparando os
alunos para os desafios do mundo digital.

1. Introducao

A informacdo e a comunicacdo desempenham papéis fundamentais no processo de
transformacgdo politica, econdmica e social da sociedade contemporinea. Nesse
contexto, a educagdo formal precisa se adaptar para desenvolver habilidades cognitivas,
sociais e profissionais essenciais para o século XXI (Gatti, 2021). A integracdo das
Tecnologias de Informacado e Comunicagdo (TIC) na educacdo é um passo crucial nessa
dire¢do, pois apresenta uma ampla gama de beneficios como facilitar o acesso a
informacdo, melhorar a comunicacdo e a colaboracdo, aumentar a eficiéncia e



produtividade, possibilitar novas formas de aprendizagem e entretenimento, € promover
a inovagdo e o desenvolvimento econdmico (Dos Anjos et al, 2024).

Para o desenvolvimento de habilidades fundamentais para o século XXI, a
integracdo das Tecnologias de Informac¢do e Comunicacdo (TIC) na educagdo, ndo
apenas facilita o acesso a informagdo e promove a inovacdo, mas também abre espaco
para a formacdo de competéncias essenciais. Nesse contexto, o Pensamento
Computacional (PC) (Wing, 2021) surge como uma abordagem crucial para a resolu¢cao
de problemas de forma estruturada e l6gica (Denning & Tedre , 2021). Envolvendo a
decomposi¢ao de problemas, organizacdo de dados, abstracdo, criacdo de algoritmos e
generalizacdo de solucdes, o PC consolida-se como uma forma de pensar que transcende
a ciéncia da computagio, aplicando-se a diversas dreas do conhecimento e tornando-se
uma competéncia transversal.

Considerando a importancia do Pensamento Computacional como uma
competéncia transversal, ferramentas como o Scratch, uma linguagem de programacao
visual e acessivel, t€m se destacado como recursos eficazes para introduzir conceitos de
programacdo e desenvolver habilidades de forma lidica e criativa. Este artigo relata uma
experiéncia de ensino do pensamento computacional utilizando o Scratch, com énfase
no desenvolvimento de habilidades cognitivas e na resoluc¢io de problemas. A atividade
foi realizada com alunos do ensino fundamental, empregando a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), e teve como objetivo principal promover o
aprendizado significativo, alinhando-se as demandas educacionais da sociedade
contemporanea.

2. Referéncias Teoricas

2.1 Pensamento Computacional

O pensamento computacional, conforme definido por Wing (2006), € um processo de
raciocinio que envolve a formulagdo de problemas, a organizacdo e andlise de dados, a
abstracdo, a criagdo de algoritmos e a generalizacao de solugdes. Essa abordagem é
fundamental para a resolu¢do de problemas complexos e pode ser aplicada em diversas
areas do conhecimento, desde as ciéncias exatas até as humanidades. Wing (2021)
destaca que o pensamento computacional ndo se restringe a programacgdo, mas € uma
habilidade transversal que pode ser desenvolvida em diferentes contextos educacionais.

Segundo Luo, Antonenko e Davis (2020), o pensamento computacional pode ser
entendido como um conjunto de conceitos, praticas e perspectivas que permitem aos
individuos resolver problemas de forma eficaz, utilizando métodos e ferramentas da
ciéncia da computacdo. O pensamento computacional ndo se limita a programagao, mas
a programacao € uma das formas mais comuns de aplica-lo, especialmente em contextos
educacionais. Os autores destacam a importancia de atividades desplugadas (offline) e
de feedback imediato para o desenvolvimento do pensamento computacional.

Na educacdo basica, o pensamento computacional promove o desenvolvimento
de habilidades como raciocinio 16gico, resolucdao de problemas e pensamento analitico,
essenciais para a formacao de cidadaos criticos e criativos (Batista, 2024). O autor ainda
destaca que € uma habilidade transversal, aplicavel em diversas dreas do conhecimento,



desde a matematica até as ci€ncias humanas. A introdugdo desses conceitos desde cedo
prepara os alunos para os desafios da sociedade digital, onde a capacidade de "aprender
a aprender" € fundamental (WEF, 2020).

2.2 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma metodologia ativa que promove o
aprendizado por meio da realizacdo de projetos praticos e colaborativos. Segundo Bell
(2010), a ABP estimula o desenvolvimento de habilidades do século XXI, como
criatividade, trabalho em equipe, comunicacdo e resolu¢do de problemas. Essa
abordagem tem raizes no construtivismo, onde os alunos s@o protagonistas do seu
proprio aprendizado, construindo conhecimento a partir de experiéncias significativas.

Moursund (1999) destaca que a ABP combina diferentes métodos de ensino,
incluindo momentos de reflexdo e instrugdo direta por parte do professor. Um estudo do
American Institutes for Research (Zeiser et al., 2014) mostrou que alunos que
participam de escolas com enfoques baseados em projetos alcancam melhores
resultados em avaliacdes de conhecimento e habilidades interpessoais, além de terem
maior probabilidade de ingressar no ensino superior.

No contexto do ensino de programagdo, a ABP permite que os alunos apliquem
conceitos tedricos em projetos reais, como a criagao de jogos e animagdes, promovendo
um aprendizado mais profundo e significativo.

2.3 Desenvolvimento de Jogos

O desenvolvimento de jogos como estratégia educacional tem ganhado destaque por sua
capacidade de engajar os alunos e promover o aprendizado de forma lddica e interativa.
Segundo Marques et al. (2011), a criagdo de jogos digitais estimula o raciocinio 16gico,
a criatividade e a colaborag¢ao, habilidades essenciais para o pensamento computacional.

A ABP ¢ particularmente eficaz no desenvolvimento de jogos, pois permite que
os alunos trabalhem em equipe, planejem, implementem e testem seus projetos,
aplicando conceitos de programacdo de forma pratica. Oliveira (2009) e Souza e
Lencastre (2013) destacam que a criacdo de jogos no Scratch, por exemplo, facilita a
compreensdao de conceitos abstratos, como varidveis e condicionais, de maneira
contextualizada e significativa.

2.4 Scratch

Scratch é uma linguagem de programacao visual desenvolvida pelo MIT, projetada para
ser acessivel a iniciantes, especialmente criancas e jovens. Sua interface baseada em
blocos permite que 0s usudrios criem projetos interativos, como jogos, animagdes e
histérias, sem a necessidade de dominar sintaxes complexas (Maloney et al., 2010).
Essa caracteristica torna o Scratch uma ferramenta ideal para o ensino de conceitos de
programacdo e pensamento computacional de forma lidica e criativa.

De acordo com Zaharija et al. (2013), o Scratch promove o desenvolvimento de
habilidades como criatividade, colaboracdo e pensamento sistematico. A interface
grifica e os blocos de comandos organizados em categorias (como "movimento" e



"loops") facilitam a criacdo de programas sem a necessidade de memorizacdo de
codigos, tornando a programagdo acessivel a pessoas sem experiéncia prévia.

O Scratch permite que os alunos desenvolvam projetos praticos, como jogos e
animacdes, aplicando conceitos de programagao de forma contextualizada. A cria¢do de
projetos no Scratch estimula a resolucdo de problemas, a colaboragdo e a criatividade,
(Wang et al., 2014).

3. Metodologia
3.1 Campo e Participantes da oficina

A intervengdo proposta teve como objetivo ensinar conceitos basicos de pensamento
computacional e introduzir os alunos ao desenvolvimento de jogos utilizando a
plataforma Scratch. A oficina foi realizada na Unidade de Tecnologia e Educacgao- Utec
Nova Descoberta, localizada no Bairro de Vasco da Gama, Recife-PE, o publico-alvo da
oficina foi composto por criancas de 10 a 12 anos do ensino fundamental I e II, nove
alunos ao todo sendo quatro meninas e cinco meninos, sem familiaridade com conceitos
formais de computagdo e programacdo. Algumas dessas criancas apresentavam
dificuldades no uso de periféricos de computador, como mouse e teclado, além de
nogdes limitadas sobre o sistema operacional. Um dos alunos tinha Transtorno do
Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH), que exigiu uma atengdo maior para
manté-lo engajado.

3.2 Planejamento do Curso

A oficina foi estruturada em 5 encontros, realizados as tercas e quintas-feiras, das 08h as
11h da manha, com uma duragdo de 3 horas por aula. Cada sessdo combinou atividades
tedricas e praticas, com foco na utilizagdo do Scratch offline para o desenvolvimento de
jogos simples. As aulas praticas permitiram que os alunos aplicassem os conceitos de
programac¢do de maneira ludica e interativa no scratch, enquanto as aulas tedricas
abordaram topicos como sequéncia de comandos, loops, condi¢des, variaveis, eventos e
pilares do pensamento computacional.

O planejamento do curso foi estruturado em etapas, conforme ilustrado na
Figura 1. A primeira etapa consistiu na ampliagdo dos conceitos de programagdo e
atividades desplugadas, onde os alunos foram introduzidos a ideias fundamentais de
pensamento computacional por meio de atividades que ndo requerem o uso de
computadores. Em seguida, houve a apresentacdo dos blocos de programagdo no
Scratch, onde os alunos tiveram a oportunidade de experimentar diretamente na
ferramenta, familiarizando-se com a interface ¢ os comandos bdsicos. Apds essa
introdugdo pratica, os alunos receberam conceitos tedricos complementares, que foram
consolidados por meio de questionarios no Kahoot, uma plataforma que permitiu revisar
e testar o entendimento dos contextos abordados em aula. O curso também incluiu a
apresentacao dos projetos autorais, onde os alunos foram incentivados a pensar



criativamente e a aplicar os conceitos aprendidos. Essa etapa foi seguida pela criacao
dos Projetos Autorais, onde os alunos desenvolveram seus proprios projetos no Scratch,
com acompanhamento continuo dos instrutores para garantir o entendimento e a
aplicacdo correta dos conceitos. Por fim, os alunos apresentaram seus projetos,
compartilhando suas criagdes com a turma e recebendo feedback.

Pilares do Pensamento
computacional e
conceitos de
programagao +

Aulas / atividade desplugada
Teoricas

Apresentagdo dos

blocos de Criagdo dos
Aulas programag&o no Projetos
Praticas ——— Scratch e — Autorais
experimentagio
na ferramenta l
Revisdo de Questionarios
conceitos no Kahoot Acompanhamento
sobre os
conteudos
vistos na aula

Apresentacgdo dos
Projetos Autorais

Figura 1- Estrutura do planejamento do curso

Além das atividades praticas, a oficina utilizou o Kahoot ao final de cada aula
para refor¢ar o conteudo aprendido, promovendo uma revisdo dindmica e engajante do
que foi trabalhado. A estrutura do curso foi planejada de forma progressiva, partindo de
conceitos fundamentais para aplicagdes mais complexas, seguindo os principios da
aprendizagem significativa (Ausubel, 1968). Esta abordagem gradual foi escolhida
considerando o perfil dos participantes, criangas sem experiéncia prévia em
programacao, permitindo que construissem conhecimento novo a partir de bases solidas
e experiéncias concretas antes de avangar para conceitos mais abstratos. A abordagem
pedagogica combinou atividades desplugadas e praticas no Scratch. Considerando a
pouca familiaridade dos alunos com pensamento computacional, foram utilizadas
dindmicas que relacionam conceitos abstratos a situagdes cotidianas. Um exemplo foi a
elaboracdo de um algoritmo para a preparagdo de um alimento pré-preparado,
permitindo a identifica¢do de conceitos como decomposi¢do e abstragao.

3.3 Material Desenvolvido

Durante a oficina as criangas participaram de atividades desplugadas e dialogadas sobre
pilares do pensamento computacional e alguns conceitos de programacao. Essas
atividades foram projetadas para tornar os conceitos abstratos mais tangiveis e
relacionados ao cotidiano dos alunos. Por exemplo, na decomposi¢do, os alunos
discutiram o passo a passo de uma receita pré-pronta, aprendendo a dividir tarefas
complexas em partes menores. Para reconhecimento de padrdes, identificaram loops e



sequéncias em atividades em papel, enquanto na abstragdo, refletiram sobre o
desenvolvimento de personagens e tarefas cotidianas, além de explorarem o conceito de
variaveis e condicionais com exemplos praticos. Ao final da oficina, os alunos
aplicaram esses conceitos no desenvolvimento de um jogo no Scratch, conforme
ilustrado na Figura 2.

Aula Desplugada Aula Pratica - jogo

Divisdo do jogo em partes?
planejamento no papel,
procura dos elementos

DECOMPOSICAO
necessarios para o jogo..
RECONHECIMENTO Utilizagdo de blocos
DE PADROES de repeti¢do nos
projetos

Personagens com blocos
bésicos de progamacdo de
acordo com sua fun¢ao

tilizagdo de véarios bloco:
de programacéo para
criar a funcionalidade

de um personagem

ABSTRACAO

ALGORTIMOS

Utilizagdo de variaves
para a criagdo de
pontuacgdo, tempo e
vidas no jogo

Utilizacao de
condicionais para
deteccdo de colisdo e
programacdo da agdo

CONDICIONAIS

Figura 2 - Conceitos trabalhados nas aulas.

Eles comecaram com o planejamento no papel, estruturando o jogo e
identificando os elementos necessarios. Em seguida, utilizaram blocos de repeti¢do para
criar loops e otimizar o cddigo. Cada personagem foi programado com blocos basicos
de acordo com sua fung¢do, e varios blocos foram combinados para criar as
funcionalidades desejadas. Varidveis foram usadas para controlar elementos como
pontuacgao, tempo e vida, enquanto condicionais foram aplicadas para detectar colisoes e
programar as acdes correspondentes

Trabalhamos os pilares do pensamento computacional de forma desplugada para
aumentar a assimilacdo do contetido e pratica para o desenvolvimento dos jogos, pois
quando os conceitos ja estdo bem compreendidos, a transicdo para a programagao
digital se torna mais fluida, tornando a criagdo dos jogos e projetos computacionais mais
intuitiva e eficiente. Esta abordagem ¢ respaldada por estudos que demonstram que
atividades desplugadas facilitam a compreensdao de conceitos abstratos de computacao
(Luo, Antonenko e Davis, 2020), especialmente para iniciantes, permitindo que os



alunos desenvolvam o pensamento computacional sem as barreiras iniciais impostas
pela sintaxe de programacao.

4. Resultados e Discussao

A evolugdo do aprendizado dos alunos foi avaliada ao longo da oficina por meio de uma
avaliacdo de conhecimentos feitos na primeira e ultima aula (resultados na Figura 3) e
atividades no Kahoot. Foram aplicadas cinco avaliagdes, cada uma abordando os
conceitos ensinados nas aulas.

Pensamento Computacional e Conceitos de Programacao

[ Desempenho Inicial [l Desempenho Final

Reconhecimento de
padrées

Algoritmos
Abstragao
Decomposicdo
Variaveis
Eventos

media de acertos

0,00 25,00 50,00 75,00 100,00

Figura 3. Desempenho inicial e final da Verificacao de Conhecimentos.

Na Figura 3 temos um comparativo de desempenho dos alunos da primeira e
ultima verificacdo de conhecimentos, na qual fizemos em papel para medir o grau de
conhecimento sobre pensamento computacional e alguns conceitos de programacgao, a
primeira verificacao foi feita no primeiro dia da oficina e os alunos ndo tinham nenhum
conhecimento prévio, a segunda verificagao foi feita no Ultimo dia. O objetivo das
verificagdes era avaliar o grau de compreensdo dos conceitos apresentados na oficina,
embora entre uma verificacdo e outra houve uma diferenca de dois alunos que faltaram,
¢ possivel observar uma progressdao na média de acertos, principalmente no que se
refere a compreensdo de algoritmo, isso denota que a oficina mesmo com a duragdo
reduzida contribuiu para um primeiro contato com conceitos de pensamento
computacional “ o qual permite que as criangas se tornem criadoras de tecnologia, ndo
apenas consumidoras.” (Seymour Papert, 1980).

4.1 Desempenho nas Avaliagoes

Ao longo das avaliagdes com Kahoot, observamos diferentes niveis de compreensao dos
conceitos do Scratch. No primeiro teste, que abordou movimentacao de personagens e
sequéncia de comandos, os alunos tiveram um bom desempenho, demonstrando



facilidade com a interface e a logica basica de blocos. Esse resultado reforca a
acessibilidade do Scratch na introdugdo a programacao (Ito et al., 2019).

Avangando para condicionais e interatividade, percebemos uma leve queda na
média de acertos. Muitos alunos encontraram dificuldades com os blocos de controle,
especialmente aqueles que envolviam "IF" e "ELSE". Essa complexidade ¢ esperada,
pois a logica condicional exige um pensamento mais abstrato, o que representa um
desafio comum no aprendizado de programacao (Tang et al., 2020).

Durante o terceiro teste, focado no uso de variaveis para armazenar pontuagao e
vidas, foi revelado uma variagao no desempenho. Enquanto alguns alunos assimilaram
rapidamente o conceito, outros tiveram dificuldades em modificar valores
dinamicamente. Para sanar essa questdo, reforcamos o conteudo com exemplos praticos
relacionados ao cotidiano dos alunos.

Ja na avaliagdo sobre estruturas do pensamento computacional, eventos e
interacdes do Scratch, a média de acertos foi moderada. Os resultados mostraram que,
embora os alunos conseguissem lidar com decomposicdo e eventos, o conceito de
abstracdo ainda precisava ser mais trabalhado, pois nem sempre era aplicado
corretamente na criagdo dos jogos. Esse aspecto segue sendo um ponto de atengdo,
conforme estudos recentes discutem formas de aprimorar a avaliacdo do pensamento
computacional (Brennan & Resnick, 2020).

Por fim, a Ultima avalia¢do integrou todos os conceitos em um jogo completo. O
desempenho geral foi satisfatério, evidenciando progresso no uso de comandos e na
estruturacao logica dos projetos. No entanto, alguns alunos ainda enfrentaram
dificuldades ao adaptar os conceitos a algoritmos mais complexos, o que reforca a
importancia de praticas continuas para o dominio da programacdo. A escolha do Kahoot
como ferramenta de avaliacdo foi estratégica, pois sua natureza gamificada mantém o
engajamento dos alunos enquanto fornece feedback imediato sobre o aprendizado. Essa
abordagem alinha-se as pesquisas de Roman-Gonzalez et al. (2021), que destacam a
importancia de métodos avaliativos dinamicos no ensino de programagdo, permitindo
ajustes rapidos nas estratégias pedagogicas conforme as necessidades identificadas.

4.2 Observacoes Sobre o Aprendizado

Durante a oficina, foi possivel perceber que a proposta de criagdo de jogos no Scratch
aumentou significativamente o engajamento dos alunos e beneficiou seu
desenvolvimento em varias dimensdes. A natureza ludica e interativa da atividade
despertou o interesse dos estudantes, que se sentiram motivados a criar algo possivel e
divertido. Esse senso de proposito e realizagdo foi importante para manté-los
envolvidos, especialmente em uma faixa etiria em que o aprendizado por meio de jogos
¢ naturalmente atraente (Madureira & Schneider, 2024). A gamifica¢do das avaliagdes,



com o uso do Kahoot, reforgou ainda mais esse engajamento, transformando a revisdo
dos conceitos em uma experiéncia dindmica e competitiva.

A criacao de jogos permitiu que os alunos aplicassem conceitos de programacao,
como estruturas de controle, variaveis e condicionais, de forma pratica e
contextualizada. Essa aplicacdo direta ajudou a consolidar o aprendizado tedrico,
tornando o pensamento computacional mais tangivel. Além disso, a necessidade de
decompor problemas, reconhecer padrdes e criar algoritmos para desenvolver os jogos
estimulou habilidades essenciais de resolu¢do de problemas. A atividade também
incentivou a criatividade, pois os alunos projetaram personagens, cenarios € mecanicas
de jogo, e promoveu a colaboracdo, ja que trabalharam em equipe, trocando ideias e
solugoes.

Ao longo das aulas, os alunos ganharam autonomia, passando a testar solugdes
por conta propria ¢ a depender menos dos instrutores. Essa evolu¢ao foi um dos
resultados mais significativos, demonstrando como a proposta de criacao de jogos pode
fortalecer a confianga e a independéncia dos estudantes. A conexdo dos conceitos de
programacdo com situacdes do cotidiano, como a preparagdo de uma receita, também
facilitou a compreensao de ideias abstratas, como decomposicao e abstragao.

As avaliagdes progressivas com o Kahoot permitiram identificar dificuldades e
ajustar as estratégias de ensino, reforcando topicos como condicionais e varidveis com
exemplos praticos. O uso de ferramentas de avaliacdo interativas, como o Kahoot,
continua a ser relevante em ambientes de aprendizagem de programacao, pois promove
um feedback imediato e permite ajustes rapidos nas estratégias de ensino
(Roman-Gonzalez et al., 2021). Essa abordagem gamificada ndo apenas aumentou o
engajamento dos alunos, mas também contribuiu para uma avaliagdo mais dindmica e
eficaz do progresso no aprendizado.

Os resultados gerais foram positivos, mostrando uma evolu¢do gradual no
entendimento dos conceitos de programacdo e pensamento computacional. A
abordagem gamificada e a criacdo de jogos se mostraram eficazes ndo apenas para
aumentar o engajamento, mas também para promover um aprendizado significativo,
preparando os alunos para os desafios do mundo digital de forma criativa e colaborativa.

4.3 Desenvolvimento de Projetos

Durante o desenvolvimento dos projetos tivemos desafios e aprendizados significativos.
A primeira etapa foi a formacdo das equipes, que ndo ocorreu de maneira simples.
Alguns alunos resistiram a mudar de grupo, alunas ndo quiseram formar duplas com
meninos e a frequéncia irregular de alguns alunos dificultou a organizacdo. As
dificuldades na formagdo de equipes, especialmente as questdes de género, ainda sdo
um desafio na area da computagao (Grover et al., 2019). O suporte foi oferecido



conforme a necessidade de cada aluno, sem uma mentoria fixa. Esse modelo
possibilitou um acompanhamento préximo e incentivou a colaboracgdo entre os alunos.
Durante o desenvolvimento, foi possivel perceber que os codigos criados tinham pouca
organizacdo, o que indica a necessidade de reforgar boas praticas de programacao em
atividades futuras. Na apresenta¢ao final, no entanto, os alunos demonstraram seguranca
ao explicar seus jogos e responder as perguntas da gestora da unidade de ensino,
mostrando que compreenderam os conceitos trabalhados na oficina. O desenvolvimento
de projetos, mesmo com desafios, permanece uma estratégia pedagogica eficaz
(Hmelo-Silver, 2020).

5. Consideracoes Finais

A oficina de criacdo de jogos no Scratch voltada para o ensino de pensamento
computacional por meio da criacdo de jogos proporcionou uma experiéncia
enriquecedora tanto para os alunos quanto para nds, os educadores. Durante o processo,
foi possivel observar como a programacdo visual facilita a compreensdo de conceitos
fundamentais da computagdo tornando-os acessiveis e intuitivos.

Um dos principais aprendizados foi a compreensdo de como os conceitos do
pensamento computacional, como decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes, abstracao
e algoritmo podem ser aplicados na resolug¢do de problemas e na cria¢do dos jogos.

A relevancia dessa experiéncia € evidenciada pela forma como contribuiu para a
pratica educativa, incentivando a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de
habilidades do século XXI, como criatividade, colaboracao e resolucao de problemas. O
Scratch se mostrou uma ferramenta poderosa para estimular o engajamento dos alunos,
permitindo que aprendessem de maneira lidica e interativa.

Assim, a oficina refor¢ou a importancia de integrar o pensamento computacional
ao ensino, preparando os alunos para os desafios do mundo digital. A combinacdo de
aprendizado técnico e criatividade demonstrou que a programagdo pode ser acessivel e
envolvente, incentivando uma cultura de experimentacdo e inovacdo no ambiente
escolar.
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