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Abstract. The development of Computational Thinking in the early years of Ele-
mentary School requires intentional, accessible didactic strategies aligned with
the BNCC Computing guidelines. In this context, this workshop presents a pro-
posal mediated by the Code.org platform, for Sth-grade students, focusing on
the exploration of the pillars of Computational Thinking through the progres-
sive resolution of challenges in a gamified environment. The methodology is
organized into four stages: conceptual contextualization, organization in pairs,
plugged activity in the game Minecraft: Hero’s Journey, and systematization.
The assessment is formative and process-based, grounded in the observation of
the cognitive strategies mobilized and the interactions among students during
the workshop.

Resumo. O desenvolvimento do Pensamento Computacional nos anos iniciais
do Ensino Fundamental demanda estratégias diddticas intencionais, acessiveis
e alinhadas a BNCC Computacdo. Nesse contexto, esta oficina apresenta uma
proposta mediada pela plataforma Code.org, para estudantes do 5° ano, com
foco na exploracdo dos pilares do Pensamento Computacional por meio da
resolucdo progressiva de desafios em ambiente gamificado. A metodologia
organiza-se em quatro etapas: contextualizagcdo conceitual, organiza¢do em du-
plas, atividade plugada no jogo Minecraft: Jornada de Heroi e sistematizagdo.
A avaliacdo é formativa e processual, baseada na observacdo das estratégias
cognitivas mobilizadas e das interacoes entre os estudantes durante a oficina.

1. Objetivos

A utilizacao de jogos digitais como ferramenta educacional tem se expandido em diferen-
tes contextos de ensino, sobretudo em fun¢do de seu potencial estratégico para promover
engajamento, motivacdo e aprendizagem dos estudantes [Menezes et al. 2025]. Nesse
sentido, a literatura evidencia o impacto de iniciativas voltadas ao ensino de programagao
de forma ludica e engajadora sobre o raciocinio 16gico-matemdtico e na criatividade de
criangas e adolescentes [Souza et al. 2021, Vilarinho et al. 2026].

Em um cendrio em que as diretrizes da BNCC [MEC 2022] enfatizam o desenvol-
vimento de competéncias relacionadas a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica
(STEM) na Educacgdo Bésica, o uso de jogos digitais para ensinar programacao surge
como uma estratégia fundamentada no Pensamento Computacional (PC) [Wing 2006].

Esta oficina foi concebida pelo projeto Escola de Games UFJF
[Genesio et al. 2023], em articulagdo com o projeto Meninas Programadoras JF



[Costa et al. 2024] e apresenta uma proposta metodoldgica cujo objetivo geral é o ensino
de conceitos fundamentais de algoritmos e de programacdo de forma lidica, por meio da
plataforma Code.org!. Esse objetivo desdobra-se nos seguintes objetivos especificos:

* Promover a comunicacdo e a cooperagdo entre os alunos;

* Conceituar o termo codigo, destacando suas diferentes formas de representacao,
como texto, linguagem oral e elementos visuais;

» Apresentar e esclarecer os principais conceitos da area de programacao, tais como
bug, depuracdo, funcdo e programa/programar.

2. Publico-Alvo

A oficina € direcionada a estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, etapa marcada
pela compreensdo de sequéncias de instrucdes, relacdes de causa e efeito e estratégias
elementares de resoluc@o de problemas. O conteido e a metodologia propostos alinham-
se as habilidades previstas na BNCC Computacdo para os Anos Iniciais, com potencial
de adaptacao a outras faixas etdrias por meio de ajustes na abordagem didética.

3. Habilidades exploradas

A oficina contempla o desenvolvimento de habilidades associadas ao Pensamento Com-
putacional, em consonancia com as competéncias previstas na BNCC Computacido. Ao
longo de sua estruturacdo, os estudantes sdo mobilizados a aplicar processos de abstragdao
e decomposicao, identificar padrdes e organizar algoritmos para a resolucao dos desafios
propostos. A Figura 1 sistematiza as habilidades da BNCC Computacdo contempladas na
oficina, evidenciando sua articulagcdo com os pilares do PC explorados.
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Figura 1. Habilidades da BNCC Computacao desenvolvidas durante a oficina.
Imagem adaptada com o uso de IA.
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4. Recursos e Materiais Utilizados

Esta oficina demanda computadores, projetor multimidia e acesso a Internet. Em didlogo
com abordagens de ensino de caréter expositivo, esta oficina fundamenta-se na aprendiza-
gem ativa, na qual o estudante assume o papel de protagonista na constru¢@o de solucdes
para os problemas propostos [Prince and Felder 2006]. Nesse sentido, o suporte didatico
é composto por um roteiro estruturado® e slides orientadores’, que atuam como media-
dores na transicdo entre os momentos tedricos e praticos da oficina. Essa organizagdo
possibilita a realiza¢do das atividades na plataforma Code.org, adotada como principal
ambiente virtual de aprendizagem e experimentagao.

5. Metodologia

A metodologia da oficina estrutura-se em quatro etapas (Figura 2). Essa organizacio
busca promover uma progressao gradual dos contetdos, favorecendo a compreensao de
conceitos essenciais por meio de uma abordagem acessivel e interativa, alinhada ao de-
senvolvimento do PC e aos principios da Logica de Programagdo. Para a realizagcdo da
oficina, € prevista uma duracao total de 90 minutos, sendo indicada para turmas com até
16 participantes para garantir um acompanhamento ativo.
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Figura 2. Progressao metodoldgica. Imagem adaptada com o uso de IA.

5.1. Contextualizacao conceitual

A primeira etapa (cerca de 25 minutos) apresenta conceitos iniciais de Computacao, a par-
tir de situacdes e exemplos do cotidiano dos estudantes, para facilitar a compreensao dos
conteudos. Esta etapa discute o uso recorrente de tecnologias digitais (jogos, redes soci-
ais, aplicativos e sistemas automatizados) para evidenciar a presen¢a da programacao em
diferentes contextos do cotidiano e aproximar os contetidos computacionais da realidade
dos participantes. A partir dessa aproximacao, sao introduzidos conceitos, como codigo,
instrucdes e programa. Também sdo abordados os conceitos de erro (bug) e de depuragio,
enfatizando que as falhas constituem elementos inerentes ao processo de programagao
e que sua identificacdo e correcdo correspondem a etapas fundamentais da resolugdo de
problemas computacionais. Essa contextualizacdo visa estabelecer um referencial concei-
tual comum, contribuindo para reduzir o nivel de abstragdo dos contetdos e preparando
os estudantes para a realizacao das atividades praticas previstas na oficina.

5.2. Organizacao e dinamica da oficina

A segunda etapa apresenta os objetivos da oficina e a dindmica proposta para sua
realizacdo. Os estudantes sdo organizados em duplas para favorecer a interacdo e es-
timular a construcio colaborativa das solugdes. Isso contribui para a verbalizacdo do
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raciocinio, o exercicio da argumentacdo e a tomada de decisdes conjuntas, aspectos re-
levantes para o desenvolvimento do pensamento algoritmico e para a organizagao logica
das instru¢des. A dindmica em duplas também permite que os estudantes discutam es-
tratégias, antecipem resultados e reflitam sobre os comandos utilizados, promovendo
um ambiente de aprendizagem mais participativo. Dessa forma, a metodologia valoriza
tanto a obtencdo das solucdes esperadas quanto os processos envolvidos na elaboragao,
execucao e refinamento dos algoritmos propostos.

5.3. A atividade no ambiente digital

A terceira etapa consiste em uma atividade na plataforma Code.org (com duracdo esti-
mada de 50 minutos), por meio do jogo Minecraft: Jornada de Her6i*. A escolha da ativi-
dade justifica-se pelo uso de personagens familiares ao universo dos estudantes, aspecto
reconhecido como facilitador de engajamento em atividades de aprendizagem mediadas
por jogos digitais. Nesse contexto, o uso de um ambiente de programagdao em blocos
permite a construcdo de algoritmos a partir do encaixe de comandos visuais e instrugdes
claras, sem a necessidade de conhecimentos prévios sobre linguagens de programacao.

A atividade é composta por 12 fases, que apresentam desafios progressivos, nos
quais o ambiente exige o planejamento e a execucao de conjuntos de instrugdes para con-
duzir personagens em um cendrio virtual, enfrentando eventuais obstaculos e cumprindo
os desafios propostos. Em todas as fases, os blocos de programacao disponiveis sdo apre-
sentados na interface e devem ser organizados abaixo do bloco inicial “quando executar”,
que representa o ponto de partida do algoritmo elaborado pelo estudante. Para isso, € ne-
cessario definir a ordem adequada dos comandos, bem como revisar e ajustar as instrucoes
sempre que o comportamento observado nao corresponde ao esperado.

Além do objetivo principal de cada fase, o jogo apresenta um desafio adicional,
nao obrigatdrio para a conclusdo da etapa, que consiste na coleta de um diamante. Esse
desafio atua como estratégia de diferenciacdo pedagogica, permitindo que estudantes que
demonstram maior facilidade na elaboragdo do algoritmo proposto sejam incentivados a
revisar, expandir ou refinar suas solugdes, explorando caminhos alternativos ou estruturas
de comandos mais elaboradas, sem comprometer o andamento da atividade dos demais.

O funcionamento do jogo favorece a experimentagdo, o teste de hipéteses e o
processo de depuracdo, pois viabiliza a execuc¢do repetida dos algoritmos, permitindo
aos estudantes observar, analisar e ajustar o comportamento do personagem conforme as
instrucdes elaboradas. A organizacao da interface, com comandos separados por catego-
rias e uma darea de trabalho estruturada a partir do bloco inicial, contribui para a com-
preensdo da l6gica sequencial e reforca a importancia da defini¢do correta da ordem das
instrucdes na constru¢do de algoritmos.

5.4. Sistematizacao dos conceitos explorados

A tltima etapa (com duracgdo prevista de 15 minutos) destina-se a sistematizacao dos con-
ceitos trabalhados ao longo da oficina. Nessa etapa, retomam-se as principais ideias ex-
ploradas durante a oficina, promovendo a reflexdo sobre as estratégias adotadas e os desa-
fios enfrentados. Sao discutidos, de forma resumida, os pilares do PC, relacionando-os as
acoes realizadas no ambiente digital. Além disso, os blocos usados na oficina sdo associ-
ados aos conceitos correspondentes, como repeti¢ao e comandos sequenciais, reforcando

“Disponivel em: https://studio.code.org/courses/hero/units/1



a compreensdo desse papel na construgdo de algoritmos. Essa sistematiza¢ao visa conso-
lidar a aprendizagem, estabelecendo conexdes entre a pritica desenvolvida, os conceitos
fundamentais da Computacdo e suas possiveis aplicacdes em diferentes contextos.

6. Avaliacao

A avaliac@o da atividade proposta tem como objetivo subsidiar a compreensao de como
os estudantes podem se apropriar dos pilares do PC ao longo do processo de resolugdo de
problemas. Tal abordagem fundamenta-se na importancia de considerar os processos cog-
nitivos envolvidos em uma atividade de PC [Grover and Pea 2013, Romero et al. 2017],
permitindo andlises a partir do acompanhamento, pelo docente, da resolu¢@o de cada nivel
pelos estudantes.

Durante a realizacao da oficina, recomenda-se conduzir observagdes, conside-
rando aspectos como a capacidade de decompor o problema em subtarefas, identifi-
car padrdes, realizar abstragdes ao selecionar informagdes relevantes e organizar agoes
de forma sequencial. Além disso, devem ser considerados elementos relacionados as
interacdes sociais, como colaborac¢do, comunicagdo e tomada de decisdes em grupo, re-
conhecidos como fundamentais para uma aprendizagem ativa e colaborativa.

Alinhada a essa ideia, o docente pode realizar um levantamento da quantidade de
niveis resolvidos por dupla, bem como uma estimativa de quais estruturas ensinadas (se-
quenciais e de repeticdo) foram mais utilizadas e compreendidas pelos estudantes. Além
disso, sugere-se que o professor mantenha um monitoramento da resolucdo dos proble-
mas, oferecendo suporte e instigando uma reflexao por parte dos alunos.

Ao final da atividade, torna-se necessario propor um momento de reflexao cole-
tiva, mediado pelo professor, a fim de incentivar os estudantes a explicitar suas estratégias
de resolugdo dos niveis do jogo e refletir sobre seu raciocinio na construcao de solucdes,
utilizando as estruturas principais da programacgdo, conforme a Figura 3. Essa etapa tem
como objetivo possibilitar a avaliacdo da compreensao dos estudantes acerca do conceito
de algoritmo e da importancia da organizac¢do 16gica e sequencial das acoes.

Processo de Avaliagao Formativo: oficina plugada de pensamento computacional usando jogos digitais

AO FINAL: REFLEXAO COLETIVA, APRESENTAGAO
DE ESTRATEGIAS E ANALISE DE DADOS

QUANTTDADE DE NIVEIS CONCLIIOOS POR DUPLA
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OBJETIVO: Compreender a mobilizagao de habilidades do PENSAMENTO COMPUTACIONAL e alinhar a BNCC airavés de pratica concreta.

Figura 3. Processo de avaliacao. Imagem adaptada com o uso de IA.

Por fim, a avaliagao busca evidenciar o potencial de jogos voltados ao ensino de
programacdo para o desenvolvimento do PC. Dessa forma, esta oficina proposta possi-
bilita a consolidacdo do aprendizado, permitindo o entrelacamento entre a pratica e os
conceitos computacionais trabalhados.
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