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Eixo 01- Inovação, Educação Especial e Inclusão em contextos amazônicos: explorar metodologias; processos educativos inovadores; experiências, práticas; tecnologias em espaços educacionais amazônicos
 
Introdução
O Pensamento Computacional (PC) é reconhecido como competência essencial do século XXI por desenvolver raciocínio lógico, criatividade e resolução de problemas. Sua aplicação no ambiente escolar ultrapassa a programação, configurando-se como abordagem cognitiva transversal. Paralelamente, o domínio da língua inglesa é igualmente fundamental, pois constitui ferramenta de comunicação global e de inserção em ambientes digitais. A integração entre PC e Inglês, quando realizada de forma planejada e contextualizada, promove aprendizagem significativa e interdisciplinar. Nesse contexto, surgiu o projeto “Scratch Challenge: Integração do Pensamento Computacional e do Inglês em Práticas Inovadoras de Aprendizagem”, desenvolvido com estudantes do 5º ano da Escola Estadual de Tempo Integral Helena Araújo (Manaus-AM), que articulou práticas digitais com o ensino de uma segunda língua.

Objetivo
Potencializar a aprendizagem do inglês e promover o desenvolvimento do pensamento computacional, explorando práticas criativas e interativas por meio da plataforma Scratch.

Método
O projeto utiliza a plataforma Scratch como recurso de criação de jogos, histórias e animações, mediadas por comandos em língua inglesa (repeat, say, if/else). As atividades foram organizadas em grupos, favorecendo cooperação e protagonismo discente. O PC foi trabalhado a partir de seus quatro pilares: decomposição (divisão de tarefas complexas em partes menores), reconhecimento de padrões (identificação de sequências repetitivas), abstração (seleção de elementos essenciais) e algoritmos (criação de sequências lógicas). Simultaneamente, os alunos vivenciaram a língua inglesa de forma funcional, elaborando diálogos e descrições de projetos.

Impacto na Escola e na Comunidade
A experiência impactou positivamente o processo de ensino-aprendizagem, pois os estudantes passaram a relacionar o Inglês com situações reais de uso, além de desenvolverem habilidades digitais indispensáveis ao mundo contemporâneo. O trabalho estimulou autonomia, pensamento crítico, persistência e colaboração. Na escola, consolidou-se como prática inovadora, alinhada às diretrizes da BNCC (Brasil, 20180, que preconizam a integração de saberes e o uso de tecnologias digitais. Para a comunidade, o projeto reforçou o papel da escola como espaço de inovação e preparação para os desafios sociais e profissionais da atualidade.

[bookmark: _GoBack]Considerações Finais
O referido projeto demonstrou que a integração entre Pensamento Computacional e ensino de Inglês pode potencializar aprendizagens significativas, críticas e criativas. A experiência evidencia a importância de práticas pedagógicas interdisciplinares, capazes de unir competências digitais, linguísticas e socioemocionais. Conclui-se que iniciativas desse tipo fortalecem a formação de estudantes autônomos, comunicativos e preparados para atuar em uma sociedade globalizada e digitalmente orientada.
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