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Abstract. This experience report describes the gamified activity “Computati-
onal Thinking Race”, implemented with public high school students. The in-
tervention combined logical, mathematical, and computational challenges in a
competitive and collaborative format. After the activity, a structured question-
naire was applied to analyze students’ perceptions regarding reasoning orga-
nization, decomposition, pattern recognition, engagement, and teamwork. The
results indicate that the practice supported the development of key computatio-
nal thinking skills and increased student participation, suggesting its potential
as a pedagogical strategy for Computing Education.

Resumo. Este relato de experiéncia descreve a prdtica gamificada “Corrida do
Pensamento Computacional”, desenvolvida com estudantes do Ensino Médio
de uma escola puiblica. A intervencdo integrou desafios logicos, matemdticos
e computacionais em um formato competitivo e colaborativo. Apds a ativi-
dade, aplicou-se um questiondrio estruturado para analisar percep¢coes dos es-
tudantes sobre organizacdo do raciocinio, decomposicdo, reconhecimento de
padroes, engajamento e trabalho em equipe. Os resultados indicam que a
dinamica favoreceu a mobilizacdo de habilidades centrais do pensamento com-
putacional e aumentou a participagdo ativa dos estudantes, apontando seu po-
tencial como estratégia pedagdgica para o ensino de Computagdo.

1. Introducao

O pensamento computacional consolidou-se como competéncia essencial na educagao
bésica, especialmente apds sua incorporacdo pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que o apresenta como habilidade transversal relacionada a andlise e resolugdo
de problemas em diferentes contextos [MEC 2020]. A literatura reconhece esse con-
junto de praticas como mobilizador de processos cognitivos que incluem decomposicao,
identificacdo de padroes e abstracdo, elementos discutidos inicialmente por Wing e pos-
teriormente aprofundados por revisdes que destacam sua amplitude conceitual e caréter
interdisciplinar [Wing 2006, Grover and Pea 2013].

Apesar desse reconhecimento, a implementacao efetiva do pensamento computa-
cional no Ensino Médio permanece desafiadora, sobretudo em escolas publicas que en-
frentam limitagdes estruturais, desigualdades de acesso e restricdes para adogdao de meto-
dologias inovadoras [Carvalho et al. 2022, SBC 2023]. Além disso, praticas pedagdgicas
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que restringem o pensamento computacional ao ensino de programacao tendem a reduzir a
complexidade desse campo, esvaziando seu potencial como forma de raciocinio aplicdvel
a diferentes dominios do conhecimento.

Nesse cendrio, torna-se relevante desenvolver préticas pedagdgicas que possibili-
tem aos estudantes vivenciar estratégias de resolu¢do de problemas por meio de atividades
ativas, acessiveis e contextualizadas. A proposta Corrida do Pensamento Computacional
foi concebida com esse propdsito, articulando desafios 16gicos, matematicos e compu-
tacionais em uma dindmica gamificada que combina cooperagdo, competi¢ao saudavel
e participacdo coletiva. Estudos sobre aprendizagem criativa e experiéncias ludicas
em contextos educacionais indicam que ambientes baseados em projetos, exploragdo e
colaboracao podem favorecer o engajamento e a mobilizagdo de habilidades cognitivas
relevantes [Resnick 2017]. Do mesmo modo, perspectivas sociointeracionistas reforcam
o papel das interacdes entre pares na constru¢do do conhecimento e na negociacio de
significados em situagdes de resolugdo de problemas [Vygotsky 1978].

Este relato apresenta a concepcao, a execugdo e a andlise da atividade, utilizando
abordagem metodologica mista para investigar as percepgdes dos estudantes. Ao integrar
gamificacdo, colaboracdo e habilidades de pensamento computacional, busca-se eviden-
ciar o potencial da prética como estratégia pedagdgica replicdvel e alinhada as demandas
das escolas publicas. Diferentemente de propostas que apenas incorporam elementos
ludicos de forma pontual, a Corrida do Pensamento Computacional sistematiza regras es-
pecificas de prioridade fisica, tentativa Gnica e pontuagao progressiva, articulando pressao
temporal, tomada de decisdo estratégica e mobilizacdo de habilidades cognitivas. O dife-
rencial da proposta reside, portanto, na combinac¢do estruturada dessas mecanicas em um
contexto escolar real.

2. Fundamentacao Teérica

O pensamento computacional tem sido compreendido como um conjunto de préticas
cognitivas relacionadas a andlise, estruturacdo e resolu¢cdo de problemas, constituindo-
se como uma forma de raciocinio aplicdvel a multiplos dominios. Documentos in-
ternacionais ampliaram essa concep¢do ao discutir sua natureza cientifica e seus des-
dobramentos para a educagdo, destacando que tais habilidades envolvem formulacdes
abstratas, modelagem e estratégias sistematicas de solucdo [Wing 2008]. Revisdes
recentes também apontam que o campo se consolidou como drea de investigacdo
interdisciplinar, abrangendo perspectivas pedagdgicas, cognitivas e socioculturais
[Lockwood and Mooney 2017].

No ambito educacional, Brennan e Resnick [Brennan and Resnick 2012] con-
tribuiram ao propor um modelo que considera préticas, conceitos e perspectivas como
dimensdes complementares do pensamento computacional, enfatizando que sua ex-
pressdo ndo se restringe a programacgdo. Tal compreensdo € reforcada por discussoes
que situam o pensamento computacional como modo de raciocinio generalizavel, evi-
tando reducionismos técnicos e destacando sua aplicabilidade em diferentes contextos
[Denning 2009, Aho 2012].

Perspectivas construcionistas reforcam que o desenvolvimento dessas habilida-
des ocorre de forma mais significativa quando os estudantes engajam-se na criacao de
artefatos e na exploragdo ativa de ideias. Papert [Papert 1980] destaca que aprender en-
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volve testar, refinar e representar pensamentos em ambientes que promovem autoria e
investigacdo continua. Essa visdo se articula a abordagens contemporaneas que entendem
a participagdo computacional como dimensdo cultural e social da aprendizagem, favo-
recida por préticas colaborativas e situadas [Kafai and Burke 2014]. Valente e Blikstein
[Valente and Blikstein 2020] acrescentam que atividades maker possibilitam a construcao
de conhecimento por meio da materializacdo de ideias, articulando experimentacdo, cria-
tividade e autonomia.

A aprendizagem criativa discutida por Resnick [Resnick et al. 2009] sustenta que
processos iterativos e colaborativos ampliam oportunidades de expressdo e desenvolvi-
mento cognitivo, enquanto pesquisas de natureza estética argumentam que experiéncias
computacionais podem democratizar o acesso ao conhecimento ao tornarem-se signifi-
cativas e sensiveis a realidade dos estudantes [Farris and Sengupta 2015]. Em comple-
mento, estudos que articulam pensamento computacional e matematica evidenciam que
desafios 16gicos e numéricos contribuem para a mobilizacdo de estratégias de abstracdo e
generalizagdo [Oliveira et al. 2014].

No campo da gamificagdo, pesquisas indicam que dindmicas ludicas estrutura-
das com intencionalidade pedagdgica favorecem motivagao, engajamento e foco, desde
que mantenham clareza de regras e participagdo equitativa. Zabot [Zabot 2019] de-
monstra que desafios gamificados podem mobilizar raciocinios relevantes para o pen-
samento computacional, enquanto evidéncias nacionais, como o trabalho de Guarda et al.
[Guarda et al. 2019], mostram que praticas ludicas sdo capazes de apoiar o desenvolvi-
mento de habilidades computacionais em contextos escolares.

A luz desses referenciais, a atividade Corrida do Pensamento Computacional se
insere em um arcabouco tedrico que articula construcao ativa, participacdo computacio-
nal, colaboragdo e gamificacdo, oferecendo base consistente para analisar seus efeitos no
desenvolvimento das habilidades dos estudantes.

3. Metodologia e Desenho da Intervencao

3.1. Contexto e Participantes

A intervencao foi realizada com estudantes do 3° ano do Ensino Médio Integral, matri-
culados em uma escola publica situada em contexto urbano. A faixa etdria predominante
variava entre 16 e 18 anos.

Embora ja tivessem vivenciado atividades escolares de resolucdo de problemas e
raciocinio 16gico, os estudantes ndo haviam participado anteriormente de praticas estru-
turadas explicitamente voltadas ao desenvolvimento do Pensamento Computacional. A
atividade foi, portanto, implementada como estratégia de mobilizacdo e consolidacdo de
habilidades como decomposicao, reconhecimento de padrdes e organizacio sistematica
do raciocinio.

3.2. Planejamento da Intervencao

A intervencdo foi planejada com o objetivo de mobilizar préticas cognitivas e so-
ciais associadas ao pensamento computacional por meio de desafios estruturados e
colaboracdo entre pares. A elaboracdo das tarefas considerou diretrizes presentes
em materiais de orientacdo docente, que enfatizam a importancia de propor situagdes
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que envolvam andlise, formulacdo de estratégias e explicitacdo de processos de ra-
ciocinio [Ataide-Nascimento and Sanavria 2021]. Para assegurar clareza e consisténcia
interna, foram definidos previamente o sistema de pontuagdo, as regras de participacao,
a organizacdo dos grupos e a dindmica de validacdo das respostas. Esse planeja-
mento buscou equilibrar desafio, acessibilidade e engajamento, em consondncia com
recomendacdes que defendem transparéncia nas mecanicas e participacdo equitativa em
atividades que integram elementos ladicos.

3.3. Preparacao Conceitual

A etapa inicial buscou introduzir os estudantes aos principios do pensamento computacio-
nal por meio de exemplos que evidenciassem decomposicao, reconhecimento de padrdes
e raciocinio sequencial. Em vez de revisitar conceitos tedricos de forma expositiva, a
preparacdo ocorreu por meio de experimentacdo guiada, permitindo que os estudantes
analisassem situacdes simples, identificassem regularidades e organizassem etapas de
solucdo. Esse tipo de abordagem € consistente com orientacdes que destacam a neces-
sidade de introduzir o pensamento computacional de modo pratico e contextualizado,
evitando abstragdes excessivas em momentos iniciais [Wing 2006]. Nessa etapa, também
foram apresentados os procedimentos da atividade, garantindo compreensao coletiva das
regras e das responsabilidades de cada equipe.

3.4. Descricao Detalhada da Atividade

A Corrida do Pensamento Computacional foi estruturada como uma dindmica continua
de resolucdo de desafios. Cada equipe recebeu simultaneamente uma folha com todas as
questdes e decidiu livremente sua ordem de resolucdo, favorecendo negociacao interna,
distribui¢do de tarefas e planejamento coletivo, conforme ilustrado na Figura 1. Essa
liberdade organizacional estimulou protagonismo e estratégias colaborativas, compativeis
com estudos que destacam o papel das interacdes entre pares para o desenvolvimento de
praticas computacionais em atividades estruturadas [Shahin et al. 2021].

g
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Figura 1. Exemplo de folha de exercicios utilizada na atividade

Embora a resolucao fosse livre, a validag@o das respostas seguia prioridade fisica:
o primeiro estudante a alcancgar e balancar a bandeira da equipe obtinha o direito de res-
ponder. O estudante informava ao professor a questdo escolhida e a alternativa defendida,
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procedimento adotado para evitar tentativas por aproximacao ou exploracdo aleatéria. A
autorizagdo para declaracdo publica ocorria somente apds essa etapa.

A selecdo das questdes buscou contemplar habilidades estruturantes do pensa-
mento computacional, incluindo reconhecimento de padrdes, formulacdo de estratégias,
interpretacdo l6gica e raciocinio matematico. Pesquisas que analisam o uso de recursos
educacionais voltados ao pensamento computacional indicam que tarefas diversificadas e
progressivas favorecem exploragdo sistematica e analise incremental [Costa 2016]. Foram
incluidos itens envolvendo sequéncias numéricas, enigmas 16gicos, proporcionalidade e
visualizagdo espacial. A Tabela 1 apresenta amostras representativas.

Embora ndo envolvessem programacdo, os desafios exigiam decomposicao,
identificacdo de padrdes e organizacdo sequencial de estratégias, mobilizando praticas
centrais do Pensamento Computacional. Nesse sentido, configuram-se como desafios
computacionais por demandarem resolucao estruturada de problemas e tomada de decisdo
fundamentada.

Tabela 1. Amostra de questoes utilizadas na atividade e habilidades mobilizadas

Questao (exemplo) Habilidade Mobilizada

raciocinio indutivo

Descubra o préximo termo da sequéncia: 1, 3,5, 7, ___ Reconhecimento de padrdes;

Diferenca no tempo de percurso entre duas tartarugas com | Raciocinio proporcional; mo-

velocidades distintas delagem aritmética

Sequéncia quadratica: 0, 1, 4, 9, 16, 25, 36, ___ Padroes quadraticos;
generalizacdo

Selecdo de peca rotaciondvel que completa figura Visualizacdo espacial;

ciocinio geométrico

3.4.1. Regras de Deslocamento, Sinalizacao e Prioridade

Cada equipe recebeu uma bandeira colorida que servia como identificador € mecanismo
oficial de sinalizacdo. A organizagdo espacial das bandeiras e do quadro pode ser obser-
vada na Figura 2. O primeiro estudante a alcanc¢é-la obtinha prioridade para responder
qualquer questdo ainda disponivel.

Figura 2. Disposicao das bandeiras e do quadro organizador da atividade
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A prioridade ndo dependia da ordem interna de resolucdo da equipe, mas exclu-
sivamente da chegada fisica. Respostas sem sinaliza¢do ou sem posse da bandeira eram
invalidadas. A equipe seguinte s6 podia tentar apos o encerramento da tentativa anterior,
0 que garantiu organizacao e evitou conflitos durante a competicao.

3.4.2. Regras de Escolha da Questao e Tentativa Unica

Ap0s sinalizar prioridade, a equipe declarava sua escolha e resposta ao professor. Cada
questdo admitia apenas uma tentativa por equipe; em caso de erro, a equipe recebia
pontuagdo zero e perdia o direito de retornar aquela questdo. Essa limitacdo buscou fa-
vorecer planejamento prévio, validacdo interna e decisdes estratégicas, reduzindo aborda-
gens impulsivas.

3.4.3. Sistema de Pontuacao
A pontuagdo seguiu um modelo continuo e decrescente, variando conforme a ordem de

acerto. Todas as equipes podiam pontuar na mesma questdo, desde que a respondessem
corretamente. A Tabela 2 ilustra a distribui¢ao utilizada na execug@o com oito equipes.

Tabela 2. Distribuicao de pontuacao utilizada na atividade

Ordem de resposta | Pontuacao
12 correta 4,0
2% correta 3,5
3% correta 3,0
4? correta 2,5
5% correta 2,0
6? correta 1,5
7% correta 1,0
8? correta 0,5

O registro das pontuagdes no quadro visivel favoreceu monitoramento continuo e
intensificou o engajamento, caracteristica central em sistemas gamificados.

3.4.4. Condicoes de Invalidacao Automatica

A tentativa era automaticamente invalidada quando:

o estudante chegava a frente sem a bandeira;

a resposta ndo era dita com clareza;

a equipe tentava responder uma questao que ja havia errado;
havia interrupcao indevida da tentativa de outra equipe.

Sl

Essas regras asseguraram isonomia e fluidez em um ambiente altamente dindmico.
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3.4.5. Encerramento da Atividade

A dinamica foi finalizada ao término do tempo estipulado ou quando todas as equipes
haviam esgotado suas possibilidades de resposta. Na sequéncia, realizou-se uma reflexao
coletiva sobre estratégias adotadas, dificuldades enfrentadas e aspectos emocionais envol-
vidos, etapa essencial para consolidar processos metacognitivos.

3.5. Aspectos Praticos e Decisoes Pedagogicas

A implementacao demandou ajustes decorrentes do espaco fisico limitado, exigindo rear-
ranjo das carteiras e definicdo de trajetos seguros. Também foram realizadas simulagdes
rdpidas no inicio para reduzir insegurancas e garantir compreensao das regras. Du-
rante a atividade, ajustes improvisados foram necessdrios para organizar a fila de pri-
oridade e reforcar regras diante do ritmo acelerado. Pausas estratégicas foram rea-
lizadas para relembrar principios de decomposicdo e leitura estruturada, preservando
o cardter lidico sem abrir mao do suporte cognitivo. Tais decisdes dialogam com
recomendacdes que enfatizam o papel ativo da docéncia e a importancia de mediacao
continua em praticas que visam ao desenvolvimento do pensamento computacional
[Ataide-Nascimento and Sanavria 2021].

4. Resultados e Discussao

4.1. Procedimentos de Coleta

A coleta de dados ocorreu ap0s a realizacdo da pratica, por meio de um questiondrio es-
truturado contendo itens em escala Likert e perguntas abertas. Antes do preenchimento,
os estudantes receberam uma breve retomada da dinamica, a fim de reduzir vieses de
recordagdo. As respostas foram registradas de forma an6nima, favorecendo espontanei-
dade e autenticidade dos relatos, aspecto também valorizado em estudos empiricos sobre
praticas de pensamento computacional na educagao basica [Monteiro et al. 2022].

A andlise seguiu abordagem mista. Os itens quantitativos foram examinados
por tendéncias de concordancia, enquanto as respostas abertas foram tratadas de acordo
com a Andlise de Contetdo de Bardin [Bardin 2011]. O instrumento foi validado pre-
liminarmente: inicialmente avaliado por dois docentes com experiéncia em ensino de
Computacgdo e, posteriormente, submetido a pré-teste com um pequeno grupo externo a
intervencdo, permitindo ajustes de clareza e adequacg@o dos enunciados.

Considerando que os participantes eram estudantes do 3° ano do Ensino Médio
Integral, sem vivéncia prévia formalmente estruturada em Pensamento Computaci-
onal, os resultados devem ser interpretados a luz desse contexto formativo. A
intervengdo configurou-se ndo como introdu¢do conceitual inicial, mas como estratégia
de consolidagdo e explicita¢do de praticas cognitivas ja parcialmente mobilizadas no per-
curso escolar.

4.2. Analise Quantitativa

Os resultados quantitativos indicaram percepgdes amplamente positivas sobre a Corrida
do Pensamento Computacional, especialmente no que diz respeito a organizagdo do ra-
ciocinio, a decomposicdo de problemas, ao reconhecimento de padrdes e ao engajamento.
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Nao foram aplicados testes inferenciais devido ao cardter descritivo e exploratdrio
do estudo, cujo objetivo € identificar tendéncias gerais e ndo realizar comparacdes es-
tatisticas inferenciais.

4.2.1. Organizacao do raciocinio e clareza conceitual

O item “A atividade me ajudou a organizar melhor meu raciocinio ao resolver proble-
mas” apresentou predominancia nas categorias superiores da escala, sugerindo percepc¢ao
consistente de ganho cognitivo (Figura 3). Esses achados se alinham a discussdes que tra-
tam o pensamento computacional como estratégia estruturante para organizar processos
de resolucdo de problemas [André 2018].

7 (50%)

3(21,4%)

2(14,3%) 2(14,3%)

Figura 3. Percepg¢ao de organizacao do raciocinio

4.2.2. Desenvolvimento da decomposicao

A aplicacdo de estratégias de decomposi¢cdo também recebeu altos indices de con-
cordancia, conforme ilustrado na Figura 4. Tal habilidade constitui elemento central
do pensamento computacional, entendido como prética sistematica de fragmentacdo de
problemas complexos em partes menores € manejaveis [Denning 2007].

8 (57.1%)

2(14,3%) 2 (14,3%)

. B

1 2 3 4 5

Figura 4. Aplicacao de decomposicao

4.2.3. Reconhecimento de padroes
O item “Passei a perceber padroes e repeticoes nos desafios” apresentou forte con-

cordancia (Figura 5). Questdes com sequéncias, progressdes e regularidades favoreceram
a identificacao de padrdes e a formulacdo de estratégias generalizaveis.
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4(28,6%) 4 (28,6%) 4(28,6%)

2(14.3%)

0 (fii%]

Figura 5. Percepcao de padroes

4.2.4. Clareza sobre pensamento computacional

As respostas relativas a clareza conceitual também seguiram padrdo elevado de con-
cordancia (Figura 6). Em conjunto, os indicadores sugerem que a prética contribuiu
para consolidar no¢des fundamentais do pensamento computacional em um ambiente ga-
mificado de alta interacao.

6 (42,9%)

3 (21.4%) 3 (21.4%)

Figura 6. Clareza conceitual sobre pensamento computacional

4.2.5. Engajamento, motivacao e trabalho em equipe

Os itens relacionados ao engajamento indicaram que a dindmica competitiva favore-
ceu participacao ativa, convergindo com experiéncias que ressaltam o potencial moti-
vacional de préaticas desafiadoras e colaborativas na educagdo profissional e tecnoldgica
[Silva et al. 2023]. Os estudantes destacaram também que a divisao de tarefas e o didlogo
interno favoreceram a construcao de estratégias coletivas.

4.3. Analise Qualitativa

A anélise das respostas abertas seguiu rigorosamente os procedimentos da Andlise de
Contetido de Bardin [Bardin 2011], envolvendo pré-andlise, codificacio e categorizagao,
seguidos de interpretacdo articulada as praticas observadas durante a intervengao.

4.3.1. Pré-analise e categorias emergentes

A leitura flutuante permitiu identificar unidades de registro associadas a habilidades
cognitivas, colaboracdo e percepgdes sobre a dindmica. Quatro categorias principais
emergiram: estratégias cognitivas mobilizadas, transferéncia para outros contextos,
colaboragdo e mediacdo social e percepgcoes sobre a competicdo.
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4.3.2. Estratégias cognitivas mobilizadas
As respostas evidenciaram o uso de decomposi¢do, sequenciamento e reconhecimento

de padrdes. Tais préticas refletem processos centrais descritos em frameworks de pensa-
mento computacional e foram relatadas explicitamente pelos estudantes.

Tabela 3. Excertos da categoria: Estratégias cognitivas mobilizadas

Palavra-chave Excerto

Decomposi¢ao “Separar tarefas e resolver de pouco em pouco”
Sequéncia de passos “Sempre ir passo a passo, sem pular etapas.”
Reconhecimento de | “Identificar padrdes para melhor abstracao.”
padrdes

4.3.3. Transferéncia para outros contextos
Os estudantes relataram aplicar estratégias aprendidas em provas, organizacao pessoal e

interpretacdo de informacdes. Esses relatos reforcam a relevancia do pensamento compu-
tacional como competéncia transversal na educacao basica brasileira [SBC 2023].

Tabela 4. Excertos da categoria: Transferéncia para outros contextos

Palavra-chave Excerto

Aplicacdo em avaliacoes | “ENEM, utilizei o método de decomposi¢do.”
Organizacao cotidiana “Planejar tarefas ficou mais organizado.”
Estruturacdo de dados “Consigo separar dados em propor¢des menores.”

4.3.4. Colaboracao e mediacao social

As respostas destacaram a importancia da comunicagdo, divisdo de fungdes e comple-
mentaridade de perspectivas.

Tabela 5. Excertos da categoria: Colaboracao e mediacao social

Palavra-chave Excerto

Divisdo de tarefas “A divisao de tarefas melhorou o desempenho do grupo.”
Trabalho coletivo “No mercado de trabalho nio trabalhamos sozinhos.”
Mediacao entre pares “Ter diferentes perspectivas ajudou a nao me perder.”

4.3.5. Percepcoes sobre a competicao
Os relatos sobre a competi¢do revelaram ambivaléncias: para alguns, aumentou

a motivacdo; para outros, gerou desconforto com a pressdo temporal ou com a
movimentacao fisica.
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Tabela 6. Excertos da categoria: Percepcoes sobre a competicao

Palavra-chave Excerto

Pressao temporal “A competitividade € alta e a pressa pode atrapalhar.”
Aspecto fisico “Mudaria o fato de correr.”

Motivagdo “A competi¢do tornou a aprendizagem mais interessante.”

4.3.6. Tratamento e interpretacao

A convergéncia entre dados quantitativos e qualitativos indica que a atividade:

 favoreceu habilidades cognitivas essenciais, como decomposi¢do e reconheci-
mento de padrdes;

» promoveu transferéncia dessas habilidades para outros contextos;

» fortaleceu praticas de colabora¢do mediada entre pares;

* aumentou o0 engajamento e o interesse dos estudantes pela resolucdo de problemas.

De modo geral, os resultados reforcam o potencial de metodologias gamificadas para
apoiar o ensino de Computagao na educagao bésica, especialmente quando acompanhadas
de objetivos pedagdgicos claros e mediagao docente intencional.

5. Consideracoes Finais

A Corrida do Pensamento Computacional demonstrou potencial para promover engaja-
mento e mobilizacao de habilidades centrais do pensamento computacional entre estu-
dantes do Ensino Médio. Os resultados quantitativos indicaram avangos consistentes na
organizac¢ao do raciocinio, na decomposicdo de problemas, no reconhecimento de padroes
e na compreensao conceitual, sugerindo que a dindmica favoreceu processos cognitivos
estruturados e coerentes com definicdes amplamente reconhecidas na area.

Os dados qualitativos reforgaram esses achados ao evidenciar que os estudantes
nao apenas aplicaram tais habilidades durante a atividade, mas também as transferiram
para outros contextos, incluindo avaliagdes escolares, exames externos e situacdes co-
tidianas. Essa capacidade de generalizacdo sustenta o carater transversal do pensamento
computacional na educacao bésica, alinhado a perspectivas que defendem a aprendizagem
como processo ativo e situado [Papert 1994].

A colaboracdo emergiu como componente decisivo para a aprendizagem, desta-
cando a importancia da divisdo de tarefas, do didlogo e da constru¢do conjunta de es-
tratégias. A competi¢do, por sua vez, foi percebida como elemento motivador, embora
alguns estudantes tenham relatado desconfortos relacionados ao ritmo acelerado e ao
componente fisico da atividade. Esses aspectos indicam a necessidade de ajustes para
equilibrar motivagdo, acessibilidade e bem-estar emocional.

Os resultados sugerem que praticas gamificadas, quando planejadas com clareza
de objetivos e mediacdo docente intencional, podem fortalecer a participacao dos estudan-
tes e apoiar a internalizacdo de conceitos fundamentais do pensamento computacional.
Tais praticas dialogam com abordagens que defendem ambientes de aprendizagem criati-
vos, iterativos e colaborativos, capazes de sustentar percursos formativos continuos e sig-
nificativos [Resnick et al. 2009]. Estudos futuros podem explorar variacdes da dindmica
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e investigar seus efeitos em diferentes contextos escolares, ampliando evidéncias sobre
seu potencial formativo.

Para aplicacOes posteriores, recomenda-se aprimorar a dindmica a partir de me-
didas como: delimitacdo mais clara dos trajetos de deslocamento; ampliagdo do tempo
destinado a discussao coletiva das estratégias; e criacdo de versoes da atividade que re-
duzam a dependéncia de movimentacao fisica intensa, garantindo maior acessibilidade e
participacao equitativa.

Reconhecem-se as limitagdes do presente estudo. O instrumento registrou
percepgoes imediatas, ndo permitindo avaliar efeitos de longo prazo no desenvolvimento
do Pensamento Computacional. Além disso, por tratar-se de aplicagdo em um tnico con-
texto escolar e sem grupo de comparacao, os resultados configuram evidéncias situadas,
restringindo generalizagdes amplas. Tais aspectos indicam a necessidade de investigacoes
futuras com acompanhamento longitudinal e andlises comparativas.
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