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Resumo: O artigo parte do principio que o Pensamento Computacional pode ser experimentado em
atividades de criacdo de um Game Design Document (GDD) com estudantes do Ensino Fundamental,
através da Linguagem de Programac¢do em Blocos, para a produgdo de jogos, a partir de uma
proposta de Educagcdo STEAM. O texto relata a experiéncia de aplicagdo da oficina "Scratch Game
Lab", onde 17 estudantes do 72 ano elaboraram um GDD e um protétipo de jogos no Scratch, com o
contetdo de Mdquinas Simples, da drea de Ciéncias, em uma escola de Joinville, SC. Os resultados
parciais dos jogos produzidos, do formuldrio produzido pelos estudantes e da roda de conversa de
avaliag¢do da oficina, indicam que o GDD para o Ensino Fundamental baseado na Educa¢cdo STEAM
pode contribuir com a aprendizagem de prototipagdo de programacgdo, a partir da experiéncia
descrita.
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EDUCACAO STEAME DESENVOLVIMENTO DE JOGOS NO ENSINO
FUNDAMENTAL Il COM APLICACAO DE OFICINA COM O SCRATCH
GAME LAB

1 INTRODUGCAO

O objetivo geral da pesquisa de mestrado em andamento que sera descrita neste
texto é o de associar a Educagédo STEAM, o Pensamento Computacional e o Game Design
em praticas docentes de producéo de jogos com o Scratch. A Educacdo STEAM (Ciéncias,
Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica) tem como um de seus objetivos preparar o
educando para o mercado de trabalho e desenvolver as competéncias do século XXI:
pensamento légico, resolucdo de problemas, criatividade, colaboragdo, comunicacao,
pensamento critico, pesquisa (Eggert, Asquino e Cruz, 2023). Para Jesionkowska, Wild e
Deval (2020) e Leavy et al. (2023), desenvolver as competéncias tornou-se necessario uma
vez que a sociedade passa pela quarta revolucédo industrial acarretando uma modificacao
social, tecnoldgica e econémica. “As competéncias STEAM sao a chave para o avanc¢o do
mundo futuro e provavelmente serdo a base de algumas das empresas de maior
crescimento” (Jesionkowska, Wild e Deval, 2020, p 2., tradugdo nossa).

A Educacdo STEAM oportuniza o desenvolvimento de outras areas, como por
exemplo a criatividade (Lima et al., 2022; Shen et al., 2021; Smyrnaiou, Georgakopoulou e
Sotiriou, 2020): “O STEAM traz a oportunidade de desenvolver agdes que envolvam outras
areas do conhecimento articuladas as exatas para pensar problemas reais e
contemporaneos” (Lima et al., 2022, p. 2).

Existe na literatura a associacdo entre a Educacdo STEAM e o Pensamento
Computacional (Chaves et al., 2022; Miller, 2019; Espinosa, 2022) podendo ser associada
a Linguagens de Programacdo Baseada em Blocos, como, por exemplo, nos softwares
Scratch, MakeCode?, e o Blockly Games?. O Pensamento Computacional, segundo Wing
(2006), é uma habilidade necesséria a todos os cidad&os, néo limitando-se a quem trabalha
com programacao. Para Miller (2019), o Pensamento Computacional, propicia uma base
sélida aos estudantes, sendo responsavel por desenvolver as competéncias do Século XXI.

Isso porque
componentes relativamente novos da literacia cientifica, como a
compreensdo das préaticas cientificas e de engenharia, o
pensamento computacional e o pensamento sistémico, envolvem
aptidées e competéncias interdisciplinares. (Park, Wu e Erduran,
2020, p. 900, traducé@o nossa)

No campo dos jogos, 0 Game Design se relaciona estreitamente com o Pensamento
Computacional (Cruz et al.,, 2023), especialmente na forma como um Game Design
Document (GDD) pode ser comparado a um algoritmo que decompde um problema em
partes menores. Assim como o algoritmo no Pensamento Computacional que segmenta um
problema em componentes manejaveis, o GDD divide o desenvolvimento de um jogo em
problemas especificos que precisam de solugbes. A Educacdo STEAM poderia ser
integrada ao Pensamento Computacional e ao GDD embora essa abordagem ainda seja
relativamente pouco explorada. Contudo, a inclusdo do GDD nas praticas da Educacéo

1 Microsoft MakeCode: Editor de Codificacdo Baseada em Blocos. https://makecode.microbit.org/
2 Blocky Games: site com varias atividades para desenvolver o pensamento computacional inclusive a
Linguagem de Programag¢éo Baseada em Blocos. https://blockly.games/
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STEAM permitiria ndo apenas o desenvolvimento da criatividade, mas também o
aprimoramento da linguagem (Arte) incluindo ainda a narrativa.

Trabalhar a Educacdo STEAM unida ao Pensamento Computacional e o Game
Design pode fazer com que os estudantes desenvolvam a criatividade, uma vez que “as
pessoas estao muito mais propensas a responder criativamente a uma dada tarefa, quando
estdo movidas pelo prazer de realiza-la” (Klipe, 2024, p. 27, traducdo nossa). Além de
proporcionar ao estudante uma experiéncia de aprendizagem Unica, prazerosa, a uniao
desse tripé também pode desenvolver varias competéncias gerais da BNCC (2019), dentre
elas a de numeros dois (Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria
das ciéncias), quatro (Utilizar diferentes linguagens) e cinco (Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacé&o e comunicacéo). Um exemplo disso, € o fato que, durante
as atividades STEAM, as vezes os estudantes evocam diferentes competéncias e
habilidades, além das que foram planejadas pelo professor (Bacich e Holanda, 2022).

Apesar dessas relacbes encontradas entre a Educacdo STEAM, Pensamento
Computacional e o Game Design, a ado¢cao dessa estratégia de ensino para desenvolver
as habilidades dos estudantes ainda é pouco difundida. Neste sentido, a pesquisa que vai
ser descrita neste texto busca apresentar uma proposta pratica com o passo-a-passo
analisado de uma oficina que se baseia na Educacdo STEAM para os estudantes
desenvolverem um Game Design Document e prototiparem um jogo utilizando a
programacao por blocos dentro do software Scratch. Na oficina, a Educagdo STEAM teve
como disciplina base a Ciéncias, através do estudo sobre Maquinas Simples, com uma
turma de estudantes do 7° ano, de uma Escola Municipal de Joinville, Santa Catarina.

O artigo esta estruturado da seguinte maneira: a se¢do 2 traz a fundamentacéo
tedrica, a secdo 3 descreve como foi a aplicacdo da metodologia desenvolvida na turma do
7° ano do Ensino Fundamental e a se¢éo 4 traz as consideracdes finais.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A interacdo social tem passado por profundas transformacdes devido a insercéo da
tecnologia que alterou como as pessoas realizam suas atividades diarias. Hildebrand e
Valente (2023) destacam que a tecnologia tem mudado ndo apenas os métodos de
execucao dessas atividades, mas também como pensamos e organizamos NnOSS0S
pensamentos. Atividades cotidianas, como pagar contas, podem ser realizadas diretamente
através de aplicativos bancarios em smartphones. A declaracdo de imposto de renda
também é feita por meio de aplicativos moveis, assim como a encomenda de comida e a
leitura de noticias, tudo acessivel na palma da mao. Essa transformacdo impacta nao
somente as praticas cotidianas mas também a estrutura do pensamento, permitindo que as
ideias sejam desenvolvidas a partir dos recursos comportamentais oferecidos pelas novas

tecnologias. Em nosso dia a dia, as tecnologias digitais
ampliam as possibilidades de realizarmos as tarefas de maneira
mais rapida e eficiente, usando procedimentos que envolvem
abstracdes, generalizagcdes e manipulacdo simbdlica. Isso tem
levado alguns autores a caracterizar esse “novo” modo de pensar
com as tecnologias como o “pensamento computacional”.
(Hildebrand e Valente, 2023, p. 12)

A Educacdo STEAM surge com o objetivo de preparar os cidaddos que vivem essa
transformacdo em seu dia a dia, que necessitam se tornar competitivos no mercado de
trabalho. Devido a insercdo da tecnologia na sociedade, o desenvolvimento do pensamento
computacional nos estudantes torna-se particularmente relevante, pois capacita 0s
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estudantes a se tornarem cidadéaos talentosos, capazes de “apoiar o desenvolvimento da
sociedade moderna” (Li et al., 2022, traducdo nossa).

- Reallzagao
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2.1 Educacao STEAM

Educacdo STEAM, segundo Kalaitzidou e Pachidis (2023), representa uma transi¢cao
da Educacdo Tradicional, que é centrada no professor, caracterizada por uma
aprendizagem passiva, onde os estudantes apenas recebem as informacdes. Nessa nova
abordagem, tanto a postura do professor como a postura do estudante se transmutam. Os
estudantes sdo incentivados a aprender de maneira ativa, através da resolucdo de
problemas e da colaboracdo, em uma experiéncia educacional mais dinamica e
participativa.

Segundo Guimarédes Junior et al. (2024), a Educacdo STEAM é uma abordagem
interdisciplinar que pode ser integrada com a Aprendizagem Baseada em Projetos,
permitindo que os estudantes aprendam através da pratica e da aplicacdo direta dos
conceitos, colocando a mao na massa. A Educacdo STEAM é considerada por Bacich e
Holanda (2020) como uma educacao inovadora. Segundo Siregar, Rahmawati e Suyono
(2020), ela utiliza o contexto de problemas cotidianos que demandam a aplicacdo de
conceitos, procedimentos e mentalidades matematicas e cientificas. Para Liao (2016), a
Educacdo STEAM possibilita que os estudantes desenvolvam suas habilidades como
designers através da resolucao de problemas de maneira criativa.

O papel do professor na Educacdo STEAM €, predominantemente, de mediador
segundo Moreira (2018) e Montés et al. (2022) e de facilitador segundo Yakman, (2008) e
Jesionkowska, Wild e Deval (2020). Neste contexto, o professor oferece os estimulos e os
subsidios necessérios para o estudante desenvolver as competéncias e habilidades numa
aprendizagem ativa.

Finalmente, a caracteristica significativa da Educacdo STEAM de fomento a
criatividade pode ser promovida através da elaboracdo do Game Design pelos estudantes.

2.2 Game Design
O Design de Jogos ou Game Design é definido como a pessoa ou equipe de pessoas
que irdo “criar as ideias e regras que compreendem o jogo” (Rogers, 2013). Schuytema
(2007) elucida que o designer de jogos é um solucionador de problemas criativo, sendo a
pessoa criativa aquela capaz de realizar associa¢cdes que a maioria das pessoas nao faz.
Para Schuytema (2007, p. 3), 0 Game Design € a criacao da planta baixa para desenvolver
um game que pode ser comercializado.
Para que essa ideia e criatividade se torne realidade, o primeiro passo € a escrita do
Game Design Document (GDD), o documento que os designers de games utilizam para
elaborar o jogo e que é, segundo Rogers (2013), tudo “o que acontece no jogo”. O GDD
deve comunicar a todos os membros da equipe as informacdes necessarias para o
desenvolvimento do jogo. Para isso ndo existe um formato Unico. Aqui apresentamos
brevemente alguns itens que podem constar no GDD, baseado em Sena (2017):
e Objetivo do jogo: onde o jogador deve chegar, o que ele ird conquistar. No jogo do
Super Mario Bros o objetivo é salvar a princesa, por exemplo.
e Publico: para qual tipo de publico € destinado o jogo: criancas, adolescentes, adultos
Ou outros.
e Género: é responsavel por descrever o estilo do gameplay. Existem varios géneros
e subgéneros, por exemplo: acdo, aventura, first person shooter, adventure,
simulagédo, estratégia, entre outros.
e Regras: elas permitem determinar o que pode e 0 que nao pode ser feito no jogo.
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e Personagem: deve ter um nome, deve-se descrever sua personalidade, suas
emocdes, o que tem a ensinar, seus conhecimentos. E importante também descrever
a idade, sexo, sua aparéncia (alto, baixo, gordo, magro, atlético), sua histdria (como
0 personagem chegou a essa realidade). Deve proporcionar informacoes relevantes
para o jogo, seu gameplay (suas habilidades, os controles do personagem).

e Antagonista: é o0 inimigo que o personagem luta contra. Ele pode ser uma
inteligéncia artificial (IA) ou um cachorro que vai te atacar, ou ainda uma linda
menininha com um machado na méo. Deve ser descrito como sera superado.

e Tecnologia: qual tecnologia sera utilizada para desenvolver o jogo. Isso envolve a
linguagem de programagéo, a renderizagao, COmo 0s personagens seréo animados,
entre outros.

e Cenario: ou o mundo do jogo. Deve ser descrito o cenario no qual o jogo se passa,
se tem arvores, carros, pessoas ou qualquer outro obijeto.

e Narrativa: ou a histéria do jogo. Ndo € um elemento obrigatério no game, mas ele
sempre deve ter comego, meio e fim.

e Mecéanica: € um elemento com o qual o jogador interage para criar ou auxiliar o
gameplay. Por exemplo: se a porta abre, se o personagem faz uma pergunta na qual
se deve responder.

e Desfecho: caso o jogador ndo alcance o objetivo da fase: o que acontece quando o
jogador ndo alcanca o objetivo, se perde pontos, vida ou pode morrer.

e Recompensa: por cada fase concluida com sucesso: o que acontece quando o
jogador alcanca o objetivo, se ganha pontos, vidas, um souvenir.

e Game Over: como o jogador alcanca o final do jogo, qual € a condic&o de vitéria e 0
gue precisa acontecer no jogo para isso.

Cruz et al. (2023) argumentam que o Game Design Document (GDD) pode ter uma
integragcdo com 0s conceitos de pensamento computacional, como o algoritmo, por
exemplo. Assim como um algoritmo pode ser entendido como uma sequéncia de acdes
para se chegar ao objetivo, o GDD também representa uma sequéncia de acfes para se
chegar ao produto final, isso €, o jogo.

e
— Ak

2.3 Pensamento Computacional

Pensamento Computacional teve Seymour Papert como um dos primeiros
estudiosos a utilizar o termo em seu livro “Mindstorms: children, computers, and powerful
ideas” (Hildebrand e Valente, 2023; AUTORIA CEGA). O termo emergiu no artigo publicado
por Wing (2006), onde afirma que o pensamento computacional € uma das habilidades
analiticas que devem ser desenvolvidas nas criangas.

O Pensamento Computacional pode ser utilizado para além da programacao:
Atividades como a robética, a producdo de narrativas digitais, a criacdo de
games e o uso de simulacdes para a investigacdo de fenémenos séo
baseadas em concep¢des computacionais de resolucéo de problemas e do
pensamento abstrato e I6gico. No entanto, o cerne dessas atividades sao
justamente a programacéo e a criacao de algoritmos. (Hildebrand e Valente,
2023, p 38)

O Pensamento Computacional € utilizado nas linguagens de programacao, inclusive
na que € baseada em blocos, como o Scratch, segundo Valente et al. (2021). O Scratch foi
desenvolvido pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten Group, criado e coordenado por
Mitchel Resnick filiado ao Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT), de
Boston, EUA. (Souza e Costa, 2018). E uma plataforma online para a cria¢io de programas
atraves da linguagem de programacao baseada em blocos. O Scratch pode ser utilizado
tanto em sua versao online como offline, e
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€ a maior comunidade do mundo de programacéo para criancas e
uma linguagem de programacdo com uma interface visual simples
que permite que o0s jovens criem histdrias, jogos e animagfes
digitais. O Scratch promove o pensamento computacional e
habilidades de resolu¢cdo de problemas; ensino e aprendizagem
criativos; autoexpresséo e colaboracgdo; e equidade em computacéo
(Fundacéo Scratch, 2024).

De acordo com Sobreira, Viveiro e D’abreu (2018), aprender programagado com o
Scratch pode favorecer uma aprendizagem autdbnoma e proativa, ao permitir que o
estudante encontre os blocos necessarios para desenvolver a programacao de seu jogo.
Esse processo possibilita uma maior exploragéo e criatividade por parte dos estudantes,
promovendo o desenvolvimento de suas habilidades de maneira independente.

O Pensamento Computacional pode ser experimentado em atividades de Game
Design, com estudantes de diversos niveis da educacéo basica, em especial no ensino
fundamental através da utilizacdo da Linguagem de Programacdo em Blocos, o Scratch,
para producao de jogos, a partir de uma proposta de Educacdo STEAM.

3 Percurso Metodolégico

A oficina que sera descrita neste artigo é parte de uma dissertacdo de mestrado em
andamento no Programa de Pdés-graduacdo em Educacdo, da Universidade Federal de
Santa Catarina. A mestranda (doravante pesquisadora) € professora PIMM (Professora
Integradora de Midias e Metodologias), responsavel por coordenar o Espaco Maker da
unidade escolar da turma e conduziu a oficina “Scratch Game Lab” no final de abril de 2024,
na Escola Municipal Jodo Costa, com 17 alunos, do 7° ano do Ensino Fundamental no
contraturno escolar, tendo como duracéo trés tardes, totalizando 15 aulas, de 50 minutos
cada. Os pais/responsaveis assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para que os estudantes participassem da pesquisa, intitulada “Promovendo a
Criatividade e o Pensamento Interdisciplinar: A Utilizacdo do Scratch na Criacdo de Jogos
por Estudantes do Ensino Fundamental no Contexto da Educagcdo STEAM", aprovada pelo
Conselho de Etica sob o nimero CAEE 77873524.6.0000.0121.

A oficina foi idealizada para a aplicacdo do projeto de Educacdo STEAM apds um
levantamento na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2019) para identificar as
habilidades que poderiam ser desenvolvidas com a prética da atividade de design de jogos
com o Scratch. Dentro das areas STEAM foi identificado que o conteddo relacionado as
maquinas simples, que sao dispositivos capazes de alterar a forca ou muda-la de direcédo
ou sentido, estavam associados a habilidade denominada "EF07CIO1". Na Matematica, a
escolha recaiu sobre a abordagem da resolucéo de problemas, destacando a habilidade
"EFO7MA06". No campo da Arte, focalizou-se no processo de criacdo de imagens,
abrangendo a habilidade "EF69ARO07". Para a disciplina de Computag&o (entendida como
Tecnologia), optou-se por explorar o conteudo relacionado a estratégia de resolucao de
problemas, ancorada na habilidade "EF07CO05".

Durante a oficina, realizada no Espaco Maker e no laboratorio de Ciéncias da EM
Jodo Costa foram utilizadas varias estratégias e tecnologias digitais. No primeiro dia, foi
aplicado o questionario de Perfil de Jogador. Em seguida, foi perguntado para a turma se
eles sabiam o que era Maquinas Simples. Para isso foi utilizado o Mentimeter. Dos 17
alunos, apenas dois responderam que ndo. Na sequéncia, e ainda utilizando o Mentimeter,
mas dessa vez na opc¢ao “Nuvem de palavras”, foi pedido que eles escrevessem o nome
de duas maquinas simples. O resultado é possivel ver na Figura 1.
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Fonte: A Autora

Ainda na primeira tarde, a professora fez uma exposicdo sobre maquinas simples,
utilizando como apoio uma apresentacdo em Powerpoint e videos do Youtube. Na
sequéncia, a turma foi dividida em equipes. Cada equipe criou um nome para si: “Tropa do
Baiano”, “Infotec”, “Os meninos da sala Maker” e, “Reis da Favela”. As equipes foram
orientadas a pesquisar na internet, sendo duas equipes sobre as Alavancas, uma sobre
Polias e a ultima sobre Catapulta. Para isso, a turma foi orientada a como pesquisar na
internet. Posteriormente, foi entregue para cada estudante o “Protocolo de Pesquisa na
Internet”, como mostra a Figura 2, para orientar o que anotar e o que registrar dos

resultados da investigagao.
Figura 2 Protocolo de Pesquisa na Internet — respondido

Fonte: A Autora
A Ultima atividade da primeira tarde foi cada equipe realizar a leitura de alguns textos
selecionados pela professora, disponibilizados no site “Scratch Game Lab®’. Para essa
atividade também foi disponibilizado um “Protocolo de leitura de textos” como mostra a
Figura 3

3 https://sites.google.com/view/gamedesignescratch/in%C3%ADcio
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Fonte: A Autora

Na segunda tarde, a professora retomou o protocolo de leitura na internet e de leitura
dos textos para realizar uma segunda explicacdo sobre eles. Em seguida, a professora
realizou uma apresentacao gamificada, utilizando o Kahoot! cujo objetivo foi explicar o GDD
adaptado para os estudantes.

A atividade seguinte foi realizar a programacgéo de um Quiz matematico com a turma
no Scratch. Nesse momento, foram explorados conceitos de programa¢ao com 0 grupo.
Ressalta-se aqui que alguns desses alunos ja possuiam conhecimento sobre como
programar com o Scratch, ja que fazem parte do programa LabCode* da Rede Municipal
de Educacéo de Joinville.

Para finalizar a segunda tarde, foi distribuido para as equipes o GDD para o Ensino
Fundamental, adaptado pela professora, baseado em Sena (2017) e entregue 0s post-its
para eles elaborarem o seu Game (Figura 4).

4https://economiasc.com/2022/11/23/futuro-projeto-de-joinville-ensina-programacao-para-criancas-do-
ensino-fundamental/
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Figura 4 Game Design Document para o Ensino Fundamental - Preenchido
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Fonte: A Autora

No terceiro e ultimo dia, os estudantes passaram a prototipar seu jogo no Scratch
(Figura 5).

F|gura 5 Criancgas programando o jogo no Scratch

Fonte: A Autora
A oficina foi concluida com os estudantes respondendo a uma avalia¢ao por pares e
uma entrevista. A avaliacdo por pares foi respondida no Google Forms onde os estudantes
avaliaram a oficina e a professora. E a entrevista foi realizada no formato de roda de
conversa, no ultimo dia da atividade no Laboratério de Ciéncias da escola.

4 ConsideracOes quase finais
O presente trabalho relatou brevemente a experiéncia de aplicagdo da oficina
“‘Scratch Game Lab”, que buscou criar uma sequéncia didatica que associe o0s
conhecimentos vinculados a Educacdo STEAM, ao Pensamento Computacional e ao Game
Design. Como os resultados da pesquisa ainda estdo sendo analisados, é possivel fazer
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apenas alguns apontamentos parciais sobre o que foi observado durante os trés dias de

trabalho com os estudantes. Dentre estes, vale citar alguns aspectos percebidos que estao
relacionados ao objetivo principal da pesquisa.

Em primeiro lugar, devido as altas temperaturas e a falta de ar-condicionado no
Espaco Maker, a oficina aconteceu parte ali, parte no Laboratério de Ciéncias da escola.
Outro problema enfrentado foi a falta de conectividade para internet. Apesar de a escola
possuir uma excelente intranet, a professora hdo conseguia se conectar por ndo possuir
login e senha da Rede de Ensino, o0 que atrasou algumas atividades.

Os estudantes ja haviam estudado Maquinas Simples na aula de Ciéncia e ndo se
observou dificuldades quanto a esse conteudo. No entanto, os estudantes apresentaram
dificuldades em sintetizar o conhecimento para preencher, em ambos o0s protocolos, o item
“O que eu entendi com a leitura desse site/texto”.

Apesar do Mentimeter e do Kahoot! ndo serem novos, os estudantes demonstraram
ter pouco contato com eles. Mesmo com a professora ndo tendo acesso a uma internet de
gualidade, eles gostaram muito dessas atividades, exatamente por ser diferente para eles.

Quanto a elaboracdo do Game Design Document para o Ensino Fundamental, os
estudantes apresentaram dificuldade em compreender o item da “Narrativa”. Apesar das
equipes terem escolhido um Quiz, eles poderiam ter contado a historia que os textos
disponibilizados continham.

No tocante a programacao do jogo no Scratch, quando tinham davida, os estudantes
primeiro discutiam entre si, e, se ndo conseguiam identificar o erro, chamavam pela
professora para tirar as duvidas.

Quando na entrevista foram questionados se o0 Game Design Document para o
Ensino Fundamental foi util para realizar a programacéo, todos falaram que sim, e um dos
estudantes afirmou que “foi bom porque assim eles conseguiram saber exatamente o que
precisam fazer na programacgao”.

Conclui-se entdo que o Game Design Document para o Ensino Fundamental
utilizado na Educacdo STEAM pode contribuir com a prototipacdo do jogo através da
programacdo, a partir da experiéncia descrita. Mas ainda sdo necessarios outros
experimentos, com diferentes contetdos e estratégias didaticas, para reforcar os resultados
parciais anunciados nesta investigagdo em curso.
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SCRATCH GAME LAB WORKSHOP: STEAM EDUCATION PRACTICES AND GAME
DEVELOPMENT IN LOWER SECONDARY EDUCATION

Abstract: The article is based on the premise that Computational Thinking can be
experienced in activities involving the creation of a Game Design Document (GDD) with
elementary school students, through the use of Block Programming Language for game
production, within the context of a STEAM Education proposal. The text reports on the
experience of conducting the “Scratch Game Lab” workshop, where 17 seventh-grade
students developed a GDD and game prototypes in Scratch, using content on Simple
Machines from the Science curriculum, at a school in Joinville, SC. The partial results of the
games produced, the questionnaire completed by the students, and the evaluation
discussion circle of the workshop indicate that the GDD for Elementary Education based on
STEAM Education can contribute to the learning of prototyping and programming, as
described in the experience.

Keywords: STEAM Education; Computational Thinking; Game Design Document; Scratch;
Elementary Education.
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