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Abstract. This paper presents a workshop developed within the context of the
outreach project Meninas Digitais UFJF, which uses the Pinball Ring Road bo-
ard game to teach Computational Thinking concepts. The proposed activity is
inspired by the “frequency hopping” technique created by actress and inventor
Hedy Lamarr, which underlies technologies such as Wi-Fi and Bluetooth. In the
game, balls represent data flow and pieces act as logical operators, challenging
students to solve problems. The paper presents the application of the workshop
to high school students from a public school. The activity demonstrated student
engagement and progression in solving the proposed challenges.

Resumo. Este artigo apresenta uma oficina desenvolvida pelo projeto de ex-
tensdo Meninas Digitais UFJF que utiliza o jogo de tabuleiro Pinball Ring
Road para desenvolver habilidades de Pensamento Computacional. A oficina
€ inspirada no “Salto de Frequéncia” da atriz e inventora Hedy Lamarr, base
de tecnologias como Wi-Fi e Bluetooth. No jogo, bolinhas representam o fluxo
de dados e pecas atuam como operadores logicos, desafiando os estudantes a
resolver problemas. O trabalho apresenta a aplica¢do da oficina a estudan-
tes do ensino médio de uma escola da rede puiblica. A atividade demonstrou
envolvimento dos estudantes e progressdo na resolucdo dos desafios propostos.

1. Objetivos Geral e Especificos

A crescente integracao das tecnologias digitais e da inteligéncia artificial ao cotidiano es-
colar tem promovido mudangas nas dinamicas educacionais, redefinindo préticas de en-
sino, aprendizagem e producdo do conhecimento, além de demandar novas competéncias
cognitivas e éticas [Junqueira et al. 2025]. Nesse cenario, destaca-se o desenvolvimento
do Pensamento Computacional (PC), cuja importancia é amplamente reconhecida pela
Base Nacional Curricular Comum (BNCC) de Computagdo, sendo compreendido como
uma habilidade fundamental para todos, diretamente relacionado a capacidade de analisar



e solucionar problemas de forma légica e sistematica, sendo considerado tdo importante
quanto saber ler, escrever e calcular [Wing 2006].

Diante disso, a Computagdo Desplugada apresenta-se como uma metodologia
acessivel e atrativa para o desenvolvimento do PC, sobretudo na educagdo publica, pois
permite o ensino de conceitos computacionais sem o uso de dispositivos eletronicos, por
meio de atividades ludicas e colaborativas [Bell et al. 2015].

Dessa forma, este trabalho apresenta uma oficina desenvolvida pelo pro-
jeto de extensdo Meninas Digitais UFJF [Quintela et al. 2025¢, Quintela et al. 2025b,
Quintela et al. 2025a], voltada para estudantes do Ensino Fundamental e Médio. O obje-
tivo geral é promover o desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional
por meio de uma atividade ludica e desplugada, utilizando o jogo Pinball Ring Road.
Como objetivos especificos, tem-se: (i) estimular o raciocinio légico e a resolucido de
problemas a partir dos desafios propostos; (ii) promover a colabora¢do, o trabalho em
equipe € a comunicacdo entre os estudantes; e (ii1) incentivar a aplicacdo de pilares do
Pensamento Computacional em um contexto ludico e colaborativo.

2. Publico Alvo

O publico-alvo da oficina é composto por criangas a partir de 8 anos, pré-adolescentes
e adolescentes matriculados no Ensino Fundamental ou Médio, provenientes de escolas
publicas e privadas, abrangendo participantes de ambos os géneros.

As oficinas sdo oferecidas de forma presencial no Centro de Ciéncias, localizado
no campus da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF). O nimero de participan-
tes por oficina é limitado pelo espaco fisico disponivel e pelo ndmero de tabuleiros dis-
poniveis a até 20 participantes e pode variar, uma vez que depende do quantitativo de
estudantes encaminhados pelas institui¢des de ensino participantes.

3. Habilidades Exploradas

As habilidades da BNCC Computagao [MEC 2022] abordadas na oficina proposta
alinham-se ao eixo de PC e Mundo Digital do Ensino Fundamental I e I e do Ensino
Meédio, conforme apresentado na Tabela 1. Algumas habilidades previstas para o Ensino
Fundamental I também se mostram adequadas e aplicdveis aos anos posteriores, conside-
rando que muitos ndo tiveram estas habilidades trabalhadas nos anos iniciais.

4. Recursos e Materiais Utilizados

Os materiais utilizados na oficina sdo tabuleiros do jogo Pinball Ring Road (Figura 1a) e
slides de apoio (Figura 1b), disponiveis no site do projeto!. O tabuleiro é composto por
10 pecas de cores diferentes, que podem ser arranjadas de maneiras distintas e 8 bolinhas
de metal. O jogo vem com cartas de desafios que apresentam uma configuracao inicial do
tabuleiro e o resultado esperado da sequéncia de bolinhas.

A atividade € contextualizada a partir da figura de Hedy Lamarr (Figura 2a), es-
colhida para evidenciar a participacao feminina em STEAM (Science, Technology, Engi-
neering, Arts e Mathematics) e favorecer processos de identificacdo e representatividade
entre as meninas € mulheres participantes da oficina. Para a oficina com duragdo de 40
minutos foram escolhidos 5 desafios apresentados no formato de slides. A Figura 2b
ilustra como o jogo € apresentado aos participantes.

1https ://www2.ufjf.br/meninasdigitaisufjf/oficinas/aprendendo-a-decifrar-codigos/



Tabela 1. Habilidades desenvolvidas e sua relagao com a BNCC Computac¢ao.

Habilidade

Trabalho desenvolvido na oficina

EF15CO02 Construir e simular algoritmos
para resolver problemas simples usando
sequéncias, selecodes e repeti¢des.

Os estudantes organizam pecas para criar
sequéncias de agodes, simulando o percurso da
bola e ajustando suas solucoes.

EF15C0O04 Aplicar a decomposicao de
problemas complexos em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugdes.

Cada desafio € dividido em etapas menores para
analisar a configuracdo inicial, definir o obje-
tivo e planejar o uso das pecgas, facilitando a
solugdo.

EF15CO05 Codificar informagdes enten-
dendo sua importancia para armazenamento,
manipulacio e transmissao.

Os estudantes apresentam solucdes organi-
zando pecas e sequéncias de acdes, utilizando
diferentes formas de codificag¢do para expressar
a légica do percurso da bola.

EF69COO0S5 Identificar as entradas e as saidas
de um problema, determinando os tipos de
dados e a relacdo entre entrada e saida.

Os estudantes analisam cada desafio a partir de
uma configuracio inicial, com recursos defini-
dos e um resultado esperado, ajustando as en-
tradas para chegar a solucao.

EM13CO01 Explorar e construir a solugéo
de problemas por meio da reutilizacio de par-
tes de solugdes existentes.

A oficina incentiva a reutilizag¢do de estratégias
e configuragcdes anteriores, permitindo que os
estudantes adaptem solugdes a novos desafios.

(a) Tabuleiro.
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Figura 1. Tabuleiro do jogo Pinball Ring Road e material de apoio utilizado.

A Figura 3a apresenta um dos desafios propostos na oficina, composto por uma
configuracdo inicial do tabuleiro e pelo resultado esperado do percurso das bolinhas. A
partir dessa estrutura, os estudantes sdo convidados a analisar o problema, planejar a
disposicao das pecas e testar diferentes possibilidades até alcancar a solu¢@o. Ja a Figura
3b ilustra o fechamento da atividade, no qual sdo retomados os conceitos trabalhados,
discutidas as solucdes construidas pelos grupos e destacadas as relagdes entre as acdes
realizadas no jogo e os fundamentos do PC explorados ao longo da oficina.

5. Metodologia

A metodologia sugerida para esta oficina segue os 5 passos descritos a seguir.

Primeiro passo: Introducao e Engajamento. A oficina iniciou-se com a preparacao da
sala e dos slides pelos mediadores. Os participantes foram orientados a dividirem-se em
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Figura 2. Contextualizacao histdrica e apresentacao do funcionamento do jogo.
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(a) Primeiro desafio. (b) Fechamento.

Figura 3. Desafio proposto para planejamento e fechamento da atividade.

grupos de até quatro integrantes conforme a disponibilidade de tabuleiros. Em seguida,
foi realizada uma breve apresentacdo de cada mediador seguida pela contextualiza¢ao
da oficina. Hedy Lamarr foi apresentada, e foi feita uma introdugao sobre o “Salto de
Frequéncia”, a tecnologia desenvolvida por ela. Foi explicado que, durante a Segunda
Guerra Mundial, a inteligéncia alternava as frequéncias para impedir que o inimigo blo-
queasse os sinais transmitidos. Para auxiliar na compreensao do significado de frequéncia,
pode ser utilizado um exemplo tangivel mostrando que, ao bater palmas, os estudantes
produzem uma frequéncia de acdes. A palavra também pode ser usada em frases como
“com que frequéncia vou a escola?” para ilustrar o conceito.

Segundo passo: Demonstracao inicial do material. Apés a contextualizagdo histdrica,
comentou-se que Hedy Lamarr trabalhou com Logica e Algoritmos, conceitos relacio-
nados ao PC, utilizando a transmissdo de diferentes frequéncias de rddio. Explicou-se
que o trabalho seria andlogo, mas trocando tais frequéncias por bolinhas manipuladas
por pequenas pecas. Os tabuleiros foram entregues, um para cada grupo e iniciou-se a
apresentacdo do slide 2b demonstrando as pecas e o uso de cada uma para o jogo, assim
como o seu funcionamento de forma conjunta.

Terceiro passo: Desenvolvimento com mediacao. O primeiro desafio foi apresentado,
com o uso ativo do tabuleiro para a execu¢do de uma tarefa especifica conforme slide
apresentado na Figura 3a. Os aplicadores realizaram a resolucao inicial, compartilhando o
raciocinio l6gico empregado e incentivando os estudantes a questionarem se alteracdes na
disposicao das pecas manteriam o resultado obtido (Figura 4). Incentivou-se que fizessem
essas mudangas e experimentagdes no proprio tabuleiro.

Quarto passo: Consolidacao do aprendizado. Em seguida, foi proposto o segundo
desafio, no qual os estudantes tiveram autonomia para discutir e decidir sobre a montagem



Figura 4. Aplicacao mediada do primeiro desafio.

das pecas. Um novo desafio foi liberado apenas apds a conclusdo por todos os grupos.

Quinto passo: Fechamento. Assim que todos os estudantes concluiram o ultimo desa-
fio proposto pela mediacdo, realizou-se o fechamento da atividade destacando o que foi
aprendido (Figura 3b).

6. Avaliacao

Nao foi proposta uma avaliacdo formal estruturada. No entanto, ao longo da oficina,
acompanhou-se o desenvolvimento dos grupos durante a resolugdo dos desafios, conside-
rando a participacao dos estudantes, as estratégias adotadas e a organizacao do raciocinio
na construcao das solucoes.

A formacao de grupos com nimero reduzido de estudantes por tabuleiro favore-
ceu o engajamento, a colaboragdo e a participacao ativa nas tomadas de decisdao ao longo
da atividade. Tal organizagao, aliada a estrutura progressiva dos desafios, que estimulou
a motivacao e a busca por diferentes estratégias de solu¢do, evidenciou o potencial de
adaptagdo da oficina a diferentes contextos, mantendo sua relevancia para o desenvolvi-
mento das habilidades propostas.

Como desafios a implementacdo, destacam-se a mediacao do tempo e o equilibrio
na participacdo dos estudantes, os quais podem ser mitigados por meio de planejamento
prévio e intervengdes pontuais do professor; dessa forma, a avaliacdo assume carater
processual, priorizando a observacao das interacdes e do planejamento das acdes pelos
grupos, com foco no acompanhamento continuo da aprendizagem.
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