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Abstract. The creation of an immersive environment for teaching and learning
programming can be achieved through the adoption of approaches based on
the pillars of Computational Thinking (CT). The CT enables students to
improve their creative, critical and strategic skills, applying the principles of
Computing to identify and solve problems. In this context, there are games
that allow students to learn content in a fun and motivating way. Therefore,
this summary focuses on developing programming skills using the Hour of
Code — Classic Labyrinth platform. Solving mazes can stimulate logical
reasoning and the ability to solve problems.

Resumo. A criagdo de um ambiente imersivo para o ensino e aprendizagem de
programag¢do pode ser alcancada por meio da adog¢do de abordagens
embasadas nos pilares do Pensamento Computacional (PC). O PC capacita
os alunos a aprimorar suas habilidades criativas, criticas e estratégicas,
aplicando os principios da Computagdo para identificar e resolver problemas.
Neste contexto, estdo os jogos que permitem que os estudantes aprendam os
conteudos de forma ludica e motivadora. Diante disso, este resumo centra-se
no desenvolvimento de habilidades de programacdo usando a plataforma
Hora do Codigo — Labirinto Cldssico. Solucionar labirintos pode estimular o
raciocinio logico e a capacidade de resolver problemas.

1. Descricao Geral

Iniciativas relacionadas ao ensino de programa¢do na Educac¢do Basica por meio de
jogos educacionais vém sendo realizadas para aprimorar o raciocinio l6gico-matematico
de criangas e adolescentes e para incentivar a criatividade [Nascimento et al., 2015].

De acordo com [Teixeira et al., 2015] a programacao esta ligada diretamente
com a aprendizagem, por envolver uma série de habilidades necessérias ao individuo
para se obter resultados. No entanto, um dos desafios a serem supridos, ¢ a forma como
esses conceitos sdo ministrados em sala de aula. Nessa perspectiva, o Pensamento
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Computacional (PC) surge como uma estratégia promissora. O PC identifica-se como
“um método para solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o
comportamento humano inspirado em conceitos da Ciéncia da Computagdo” [Wing,
2016]. Apesar de ser um termo relativamente recente, o PC vem sendo considerado
fundamental para o intelecto humano, assim como a leitura, escrita e aritmética, pois o
PC também permite descrever e modelar o universo e seus processos [Raabe, 2017].

A atividade proposta neste resumo expandido centra-se no desenvolvimento de
habilidades introdutorias de programacdao usando a plataforma Hora do Codigo —
Labirinto Classico. O Labirinto Classico aborda conceitos basicos relacionados a logica
de programacao utilizando cenarios do Angry Birds, Plants vs Zombies ¢ A Era do Gelo
[Code.org, 2016].

Como o jogo permite explorar os quatro pilares do PC, torna-se fundamental
descrevé-los: A Decomposicao envolve identificar um problema complexo e quebra-lo
em pedacos mais faceis de gerenciar; o0 Reconhecimento de Padrfes permite analisar
os problemas individualmente, identificando similaridades com situagdes que ja foram
solucionados; a Abstracdo leva a focar apenas nos elementos importantes da situacdo
problema, enquanto informagdes irrelevantes sao ignoradas; e os Algoritmos séo passos
ou regras simples que podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas. Com
esses processos, € possivel também criar sistemas que podem ser executados por
maquinas na resolucdo de problemas com eficiéncia [Brackmann, 2017].

2. Objetivos

O objetivo da atividade ¢ introduzir fundamentos da programacdo direcionando o
personagem principal de um ponto para outro de modo que a complexidade dos desafios
aumenta ao longo das fases. Deste modo, o(s) aluno(s) precisa(m) aplicar, ndo somente
comandos bdsicos, tais como: avangar, virar a direita, virar a esquerda, mas também
utilizar lagos de repeti¢do e estruturas condicionais para alcancar o objetivo. Solucionar
labirintos estimula o raciocinio logico e a capacidade de resolver problemas,
preparando-os para a resolucao de problemas no Mundo Digital.

3. Habilidades Trabalhadas

A atividade pode ser aplicada com grupos de alunos de diferentes faixas etarias. No
entanto, recomenda-se que o foco seja os alunos do Ensino Fundamental — Anos
Iniciais. Nesse sentido, organizam-se as habilidades da BNCC Computagdo que se
alinham com o jogo para auxiliar os professores em seus planejamentos pedagdgicos.
Assim, o Quadro 1 apresenta as habilidades contidas na BNCC Computacao [BRASIL,
2022] com os objetos de Conhecimento do Eixo do Pensamento Computacional, bem
como mostra o ano especifico que a habilidade pode ser trabalhada no Ensino
Fundamental.

Quadro 1. Objetos do Conhecimento / Habilidades da BNCC Computacéo.

Habilidade BNCC Computacao Objeto de Ano
Conhecimento

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos representados em | Algoritmos com 2°
linguagem oral, escrita ou pictografica, construidos como | repeticoes
sequéncias com repeti¢des simples (iteracoes definidas) com base | simples

em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a




precisao da instrucdo impacta na execugdo do algoritmo.

(EF03CO02) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e
repeticdes simples com condigdo (iteragdes indefinidas), para
resolver problemas de forma independente e em colaboragao.

Algoritmos com
repetigcoes
condicionais
simples

30

(EF03CO03) Aplicar a estratégia de decomposi¢@o para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas solugoes.

Decomposi¢ao

30

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e
repetigoes simples e aninhadas (iteragoes definidas e indefinidas),
para resolver problemas de forma independente e em colaboragdo.

Algoritmos com
repeticoes
simples e
aninhadas

4°

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboragdo.

Algoritmos com
selecdo
condicional

50

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma
independente ou em colaboragao, que resolvam problemas simples
e do cotidiano com uso de sequéncias, selecdes condicionais e
repetigoes de instrugdes.

Algoritmos

2°as°

4. Materiais Utilizados

Os materiais para desenvolvimento dessa atividade envolvem: computador, navegador
Web, Internet e o acesso a plataforma Code.Org (https://studio.code.org/hoc/I). Os
alunos também podem usar papel e lapis para simularem caminhos possiveis.

O Labirinto Classico ¢ composto por 20 desafios. Cada vez que um conceito
novo ¢ apresentado ao aluno, ¢ exibido um video de explicagcdo referente a estrutura
introduzida (comandos bésicos, lago de repeticdo e/ou estruturas condicionais). Além
disso, o aluno também tem a opg¢do de ver as instru¢des por meio de notas explicativas.
Em todas as etapas do jogo, sdo apresentados ao aluno: o labirinto com o desafio a ser
realizado, os blocos de comando disponiveis para solu¢do do desafio e a area de
trabalho para construgdo da solugdo. O jogo utiliza a linguagem de programagao visual
Blockly, onde cada bloco de comando corresponde a uma linha de cédigo.

5. Metodologia
A atividade deve ser desenvolvida em trés etapas como segue:

Etapa 1 — o professor deve organizar a turma no laboratorio de informatica.
Nesse sentido, sugere-se que a atividade seja realizada em duplas de modo que um
aluno ajuda o outro na solugdo do labirinto. O professor deve deixar o jogo em sua tela
inicial (https://studio.code.org/hoc/1) no navegador e passar as instrugdes iniciais sobre
0 jogo.

Etapa 2 — as duplas assistem o video de contextualizagdo dos comandos a serem
utilizados em cada fase, leem as notas explicativas ou ambos.
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Etapa 3 — as duplas resolvem o labirinto aplicando os passos da programagao em
blocos, discutindo estratégias e testando suas solugdes. Essa sequéncia de passos deve
ser colocada na area de construgdo da solugao.

Como complemento, o labirinto permite o desenvolvimento dos pilares do
Pensamento Computacional [Guarda e Pinto, 2020] [Wing, 2016] como segue: a
Abstracao ¢ explorada quando sdo criadas representagdes simplificadas do labirinto e
dos comandos de movimentos descartando caminhos com erro; o Reconhecimento de
Padroes ¢ explorado na identificagdo de repeticoes de movimentos e buscando
estratégias eficientes para chegar ao objetivo; a Decomposi¢ao ¢ explorada dividindo o
problema (partes da solucdo do labirinto) em partes menores e estabelecendo o
sequenciamento de agdes; e por fim, os Algoritmos foram explorados no passo a passo
para guiar o personagem pelo labirinto.

6. Avaliacao

A atividade permite ao professor realizar diferentes formas de avaliagdo. Pode-se
contabilizar quantas fases cada dupla conseguiu resolver e com isso, estimar quais
estruturas as duplas exploraram mais (estruturas sequenciais, de sele¢do e repeticdao). O
professor também pode monitorar o desempenho dos alunos durante a construcao das
solugoes, oferecendo suporte e incentivando a reflex@o sobre as estratégias utilizadas —
deste modo € possivel trabalhar feedbacks imediatos.

Além disso, o pode professor solicitar uma nova rodada de treinos (como tarefa
de casa) explorando os labirintos solucionados em aula de aula como estratégia de
retomada e refor¢o de conteudo.

7. Consideracoes Finais

Dentre as varias propostas de contribui¢cdes para a melhoria dos processos de ensino e
aprendizagem, a utilizagdo de jogos ¢ uma das formas que vém sendo utilizada por
professores como ferramenta para auxiliar as metodologias de ensino [Figueiredo e
Santos, 2016]; [Petri et al., 2018]; [Castro et. al., 2017]; [Silva et al., 2022]; [ Yamashita
etal., 2023].

Existem varias maneiras criativas de utilizar jogos no ambiente escolar, seja
digital ou ndo. Os jogos educacionais proporcionam praticas interativas e inovadoras,
nas quais o aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa. No contexto do ensino
de programacdo, a plataforma Code.org fornece um conjunto de jogos educacionais
digitais para o ensino de diversos conceitos relacionados a logica de programacao como:
comandos basicos, principios de computacao grafica, estruturas de condi¢do, lacos de
repeticdo, rastreamento de algoritmos, pensamento computacional, fungdes e contadores
[Code.org, 2016].

Essa atividade foi pensada no contexto da curricularizagdo da extensdo na
disciplina de Pensamento Computacional do curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo da Universidade Presbiteriana Mackenzie. Como trabalho futuro, esta
atividade sera oferecida como uma oficina do projeto de extensdo do Departamento de
Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal de Juiz de Fora intitulado Meninas
Digitais UFJF [Guimaraes et al., 2023], projeto parceiro do Programa Meninas Digitais
da SBC [Frigo e Aratjo, 2023].
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