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Resumo. Este artigo apresenta uma experiéncia com estudantes do 6° Ano do
Ensino Fundamental na criacdo de jogos de ldgica utilizando ferramentas de
prototipagem digital em um Espaco Maker escolar. A proposta, inserida na
disciplina Cultura de Inovagdo, promove o desenvolvimento do pensamento
computacional e de competéncias socioemocionais por meio do trabalho em
grupo, da experimentacdo e da autoria. Fundamentada em Papert, Resnick e
Freire, a pratica valoriza o protagonismo estudantil e a aprendizagem criativa.
Os resultados indicam forte engajamento, construcdo coletiva de sentido e
encantamento dos estudantes ao verem suas ideias se transformarem em objetos
concretos.

Abstrac. This article presents an experience with 6th-grade students involving
the creation of logic games using digital prototyping tools in a Maker Space.
The project, part of the “Culttura de Inova¢ao” subject, fosters the development
of computational thinking and socioemotional skills through group work,
experimentation, and authorship. Grounded in the ideas of Papert, Resnick, and
Freire, the practice emphasizes student agency and creative learning. The results
show strong engagement, collective meaning-making, and a sense of wonder as
students watched their ideas take shape as tangible objects.

1. INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo apresentar e discutir como as ferramentas de prototipagem
digital podem tornar-se poderosas ferramentas pedagogicas para o ensino do pensamento
computacional nos anos finais do ensino fundamental. Ao compartilhar a experiéncia
desenvolvida no Espago Maker, realizada em uma escola da rede privada de Porto Alegre-
RS, com estudantes do 6° Ano do Ensino Fundamental, pretendemos ampliar as
possibilidades de trabalho com as competéncias e habilidades da BNCC para o
pensamento computacional nesta etapa da educacéo basica.

O ponto de partida desta pratica € fundamental para compreensao da dimenséo de
protagonismo do estudante nesta proposta. A primeira inspiracdo para propor aos
estudantes do 6° Ano que confeccionassem e criassem seus proprios jogos de tabuleiro
surgiu justamente de uma estudante que frequenta regularmente o Espaco Maker, em
momentos extra-classe. Em uma de suas visitas, a estudante trouxe consigo um pequeng
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durante duas semanas todos aqueles que passaram pelo espaco, sejam professores,
estudantes ou funcionarios, tiveram sua curiosidade despertada pelo pequeno desafio
confeccionado em madeira artesanalmente.

Esse movimento todo que o Klotski causou nos evidencia como o interesse
genuino dos estudantes pode ser um poderoso motor da aprendizagem, e alinhando-se as
ideias de Papert(1988) e suas engrenagens, ao tomar as experiéncias significativas como
ponto de partida no processo de ensino e aprendizagem criamos uma potencialidade
pedagdgica muito valiosa para trabalhar com os estudantes conceitos que, ao adotarmos
outras abordagens mais tradicionais, podem ser absolutamente abstratos as criancas. A
proposta que nasceu a partir da experiéncia com o Klotski evoluiu para uma atividade em
que os alunos pesquisaram, discutiram, modelaram e fabricaram seus proprios “jogos de
logica”, em um processo orientado pelos quatro Ps apresentados por Resnick(2017), e
criando assim um ambiente seguro onde seja possivel ensinar as criangas a serem
criativas: criando projetos, trabalhando de maneira apaixonada, em conjunto aos seus
pares, e ao pensar brincando. Buscando dessa forma, tornar o ensino do pensamento
computacional e do pensamento criativo um processo organico, interativo e sobretudo,
afetivo.

2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo propGe uma breve apresentacdo sobre o papel do Espaco Maker como
ambiente de aprendizagem inovador, centrado na experimentacdo, na criatividade e no
protagonismo estudantil. E discute o desenvolvimento do pensamento computacional no
curriculo dos anos finais do ensino fundamental, evidenciando como a cultura maker,
com base nos 4Ps da Aprendizagem Criativa favorece o desenvolvimento de habilidades
de resolucdo de problemas, Idgica, abstracdo e autonomia.

2.1. ESPACO MAKER

O Espaco Maker é um ambiente de aprendizagem que valoriza a experimentacao, a
criatividade e o protagonismo dos estudantes por meio da construcdo de projetos
concretos. Inspirado nos principios do construcionismo, esse tipo de ambiente
educacional oferece ferramentas e materiais que permitem aos alunos aprender fazendo,
por meio da interagdao com objetos, ideias e tecnologias. Papert (1980, defende que “as
criancas aprendem melhor quando estdo ativamente engajadas na construcao de algo que
tenha significado para elas”, uma ideia central na concep¢ao de espacos makers como
ambientes de criacdo com proposito.

Resnick(2017), amplia essa visdo ao destacar 0s quatro pilares da aprendizagem
criativa: projetos, paixdo, pares e pensamento brincante. Segundo ele, “as pessoas
aprendem mais profundamente quando estdo trabalhando em projetos baseados em seus
interesses, em colabora¢do com outras pessoas, de forma ludica e reflexiva”. O Espaco
Maker, nesse sentido, é mais do que um local com impressoras 3D, cortadoras a laser ou
Arduinos; € um ecossistema que promove engajamento, combinando tecnologia com
investigacdo, autoria e colaboragéo.

Blikstein (2013), reforga que os espagos makers tém o potencial de democratizar
0 acesso ao conhecimento tecnolégico e cientifico, tornando a escola um lugar onde o
aluno “pensa com as maos” e reconstroi seu entendimento sobre o0 mundo, permite que os
estudantes sejam produtores e ndo apenas consumidores de tecnologia, promovendo um
aprendizado mais inclusivo, critico e contextualizado.
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Assim, o Espaco Maker, fundamentado nas ideias de Papert, Resnick e Blikstein,
representa uma nova forma de pensar a escola: como um ambiente onde fazer, pensar e
aprender caminham juntos, e onde cada estudante tem a oportunidade de desenvolver
competéncias essenciais como criatividade, resolucdo de problemas, pensamento
computacional e colaboracéo.

2.2. APRENDIZAGEM CRIATIVA (4 PS)

A proposta da Aprendizagem Criativa, desenvolvida por Resnick(2017), representa uma
contribuicdo fundamental para a transformacéo das praticas pedagogicas no século XXI,
especialmente em ambientes educativos que valorizam a autoria, a experimentacéo e a
colaboragdo. Segundo o autor, criangas e jovens aprendem com mais eficacia e
entusiasmo quando estdo envolvidos em atividades que envolvem quatro elementos
essenciais, conhecidos como os 4Ps: Projetos (Projects), Paixao (Passion), Pares (Peers)
e Pensar brincando (Play) .

O primeiro pilar, Projetos, propde que a aprendizagem se torna mais significativa
quando os estudantes estdo engajados na construcdo de algo concreto que tenha valor
pessoal e propdsito. Essa ideia se conecta profundamente com a teoria construcionista de
Seymour Papert, para quem “as criancas aprendem melhor quando estdo ativamente
envolvidas na construcdo de algo que tenha significado para elas” (PAPERT, 1980, p. 7).

O segundo elemento, Paixdo, refere-se a importancia de envolver os estudantes
em atividades que despertem seu interesse genuino. Papert (1980) ja apontava a
importancia dos “objetos com significado pessoal”” como gatilhos para o pensamento e a
aprendizagem.

O terceiro P, Pares, destaca o papel do trabalho colaborativo e do aprendizado
entre colegas. Nesse sentido, o pensamento de David Buckingham (2007) contribui ao
enfatizar que os jovens, quando inseridos em préticas culturais participativas com midias
e tecnologias, atuam ndo apenas como consumidores, mas como produtores de
conhecimento.

Por fim, Pensar brincando (Play) reconhece o valor do pensamento ludico e da
experimentacao criativa. Resnick (2017) destaca que a aprendizagem ocorre de forma
mais potente quando ha espaco para o risco criativo e a curiosidade.

Portanto, os 4Ps da Aprendizagem Criativa constituem uma estrutura teorica e
pratica que sustenta experiéncias pedagdgicas inovadoras em espagos makers, esses
elementos oferecem caminhos consistentes para o desenvolvimento de uma educacgéo
mais significativa, critica e conectada com os desafios contemporaneos.

2.3. PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO CURRICULO DOS ANOS
FINAIS

O pensamento computacional pode ser compreendido como um conjunto de habilidades
cognitivas que envolvem a formulacdo de problemas e a sua resolugdo por meio de
estratégias inspiradas nos processos da ciéncia da computacdo, como decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracéo e criagdo de algoritmos. Wing(2006), defende que
“o pensamento computacional € uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para
cientistas da computacdo”, e que deve ser desenvolvida desde os primeiros anos de
escolarizagéo.
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Na pratica educativa, 0 pensamento computacional ndo se limita a programacéo
ou ao uso de computadores, mas se manifesta como uma forma de pensar logicamente,
resolver problemas de maneira criativa e estruturar solucdes de forma eficiente. Papert
(1980), argumentava que “o computador ¢ um instrumento para pensar com” e que,
quando bem integrado ao contexto escolar, pode transformar a relagdo do aluno com o
conhecimento, favorecendo a autonomia e 0 pensamento critico.

Nesse cenério, o Espaco Maker se apresenta como um ambiente propicio para o
desenvolvimento do pensamento computacional de forma ativa e concreta. A construcao
de projetos com ferramentas de prototipagem digital permite que os alunos mobilizem
conceitos computacionais de maneira contextualizada, enquanto solucionam problemas
reais com criatividade e colaboragéo.

Ao unir a loégica do pensamento computacional com os principios da cultura
maker, como autoria, investigacdo e mao na massa, cria-se um ambiente de aprendizagem
criativa onde os estudantes podem construir conhecimento de forma ativa, significativa e
conectada com os desafios do mundo contemporaneo.

3. METODOLOGIAS E PROCEDIMENTOS

Tudo comeca na sala de aula. Antes de partir para o Espaco Maker, rascunhar prototipos
e separar materiais, ha uma etapa fundamental do processo que acontece entre as quatro
paredes da sala de aula: a contextualizacdo e apresentacdo da proposta.

Nesse primeiro momento, buscamos criar um ambiente de escuta ativa e dialogo
com os estudantes, entendendo seus repertérios, seus interesses e como a proposta poderia
dialogar com aspectos do seu cotidiano. Para os alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental,
essa escuta é ainda mais relevante, pois estdo em uma fase de transi¢do entre 0s anos
iniciais e finais, na qual a construcdo da autonomia e da identidade escolar torna-se cada
vez mais necessaria. A apresentacdo da atividade, portanto, € mediada por perguntas,
provocacdes e exemplos que estabelecem pontes entre 0s jogos que eles ja conhecem,
jogam em casa ou em aplicativos, e a ideia de criar ou recriar algo novo, com suas préprias
maos e ideias.

A intencdo é que assim possamos romper com a légica de imposicao unilateral de
conteidos, substituindo a transmissdo por uma prética dialégica e emancipadora
(FREIRE, 1987). Ao invés de oferecer um modelo pronto de jogo a ser replicado, abrimos
espaco para que os proprios estudantes sejam autores de suas propostas, valorizando seus
saberes prévios e 0s conhecimentos que carregam de suas experiéncias individuais e
coletivas, ainda que seja necessario mediar as suas escolhas para adequa-las aos objetivos
pedagdgicos da proposta. Como nos lembra Freire, ensinar exige respeito a autonomia do
educando, e esse respeito se materializa aqui ao colocar o estudante no centro da criacao,
atribuindo sentido ao que faz, diz e constréi.

A proposta s6 migra para 0 Espaco Maker apds esse processo de sensibilizacdo
inicial. A ida ao laboratério representa mais do que uma mudanga fisica: é a transicdo da
ideia para a acdo, do planejamento para a materializagdo. Nesse novo ambiente, 0s
estudantes séo convidados a experimentar, errar, revisar, e recomecar, como parte de um
processo iterativo tipico da prototipagem digital. As ferramentas disponiveis
— cortadoras a laser, impressoras 3D, ferramentas manuais e materiais diversos — sdo
apresentadas como possibilidades, ndo como limites, permitindo que os alunos escolham
como e com quais recursos desejam trabalhar.
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Durante o desenvolvimento dos projetos, os professores atuam como mediadores.
O papel docente aqui é, sobretudo, freiriano: ndo é o de quem sabe tudo, mas o de quem
acompanha o estudante e, junto a ele, compartilha a construgdo do conhecimento. Esse
processo promove o dialogo constante, no qual o saber técnico do professor encontra o
saber vivido da crianca, e onde os jogos desenvolvidos passam a refletir a diversidade de
ideias e experiéncias de educadores e educandos.

3.1 ESPACOS, TEMPO E MATERIALIDADES

A proposta pedagdgica apresentada neste artigo é desenvolvida de maneira curricular,
integrando-se a disciplina Cultura de Inovagdo, oferecida aos estudantes do 6° Ano do
Ensino Fundamental. Os encontros acontecem quinzenalmente, com duracdo de 100
minutos, o que permite um tempo pedagdgico mais alargado, ideal para atividades
praticas que exigem planejamento, colaboracéo e execucdo em diferentes etapas.

O trabalho é realizado em grupos colaborativos compostos por 4 a 6 estudantes.
Essa organizacdo em pequenos coletivos é fundamental para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais e cognitivas, promovendo a escuta, a negociagédo, a
divisdo de tarefas e a corresponsabilidade entre os membros do grupo. Além disso,
possibilita que cada estudante contribua com suas habilidades especificas e aprenda com
os demais, consolidando o principio da aprendizagem entre 0s pares.

Os encontros acontecem no Espaco Maker da escola, um ambiente projetado para
estimular a experimentacado, a criatividade e a materializacdo de ideias. O espago conta
com notebooks com acesso aos aplicativos do Google, especialmente o Google
Documentos, que o0s estudantes utilizam para registrar ideias e planejar o
desenvolvimento de seus jogos. Essa etapa inicial de planejamento também inclui esbogos
manuais, registros visuais e roteiros de producao.

Para a pratica de prototipagem digital, os alunos utilizam dois softwares
principais: o Tinkercad, para modelagem 3D, e 0 RDWorks, para modelagem e prepara¢do
de arquivos para corte a laser. O trabalho com essas ferramentas digitais permite aos
estudantes um contato inicial com conceitos basicos de design, escala e geometria, além
de ampliar sua nocdo de como ideias abstratas podem ser transformadas em objetos
concretos.

Quanto aos equipamentos disponiveis, o laboratério conta com impressoras 3D,
uma cortadora a laser, além de ferramentas manuais variadas, como tintas, pincéis e outros
materiais de uso comum em processos artesanais. Essa diversidade de recursos oferece
maltiplos caminhos para a cria¢do, valorizando tanto a tecnologia digital quanto a
producdo manual, uma vez que ndo sdo todos os elementos do jogo que precisam ser
fabricados digitalmente, e reforgando a ideia de que inovagdo ndo esta restrita ao uso de
dispositivos eletrénicos, mas sim a capacidade de desenvolver projetos de forma criativa
e significativa.

Ao dar acesso a diferentes linguagens e materiais, 0 espaco maker se configura
como um ambiente hibrido de aprendizagem, onde o pensamento computacional se
articula com a expresséo artistica, a Iégica com a intuicdo, e a tecnica com o afeto. Esse
ecossistema de aprendizagem convida os estudantes a imaginar, testar, errar, ajustar e
recomecar — praticas fundamentais para o desenvolvimento de competéncias ligadas a
inovagdo e & autonomia intelectual.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira etapa pratica do projeto, centrada no planejamento coletivo do jogo de Idgica,
como registrado na figura 1, revelou-se rica em aprendizados que ultrapassam o0 campo
técnico. Ao trabalharem em grupos de quatro a seis estudantes, os alunos vivenciaram
intensamente processos de escuta, negociacdo de ideias, empatia e tomada de decisdo
conjunta.

Figura 1. Grupos de trabalho idealizando o jogo

Surgiram divergéncias sobre regras, temas ou formas do jogo, mas também
emergiram estratégias de resolucdo de conflitos, escuta mutua e reconhecimento dos
saberes e potenciais de cada integrante do grupo.

Na sequéncia, 0 contato com as ferramentas de prototipagem digital — como o
Tinkercad para modelagem 3D e 0 RD Works para o corte a laser — trouxe uma dimenséo
de encantamento que é dificil de mensurar, mas impossivel de ignorar. As criangas
observavam com brilho nos olhos 0 momento em que aquilo que haviam desenhado na
tela, figura 2, ganhava forma no mundo real. O som da cortadora a laser em agédo ou o
primeiro toque sobre uma peca saida da impressora 3D geram reacOes espontaneas de
admiracéo e orgulho. Nesse momento, o que antes era apenas ideia se tornava matéria, e
isso gerava um senso de autoria profundamente afetivo e potente.
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Figura 2. Interface de trabalho do RDWorks

Entretanto, o processo de materializacdo também trouxe a tona experiéncias de
frustracdo. Por vezes, o corte ndo saia como esperado, a peca quebrava ou o encaixe ndo
funcionava. Nessas horas, emergiram habilidades igualmente importantes: tolerancia a
frustracdo, persisténcia, capacidade de revisar planos e buscar solucdes alternativas. Os
erros se tornaram oportunidades para aprender, e 0s estudantes, gradualmente,
compreenderam que o fracasso faz parte do processo criativo.

A combinacdo entre planejamento, prototipagem e experimentacao possibilitou a
insercdo significativa de conceitos do pensamento computacional, como decomposicao
de problemas, identificacdo de padrdes, elaboracdo de algoritmos (nas regras dos jogos)
e depuracdo de erros (nos ajustes dos prototipos). Ao invés de trabalhar esses conceitos
de maneira abstrata e descontextualizada, eles foram vivenciados dentro de um projeto
concreto, com propasito claro e engajamento genuino por parte dos estudantes.

4.1.0S DESAFIOS DA PRATICA

Trabalhar com projetos que envolvem raciocinio légico, prototipagem digital e criacdo de
jogos com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental apresenta desafios que véo além
da infraestrutura ou do dominio técnico. O principal deles é de natureza pedagdgica: como
mediar experiéncias significativas e contextualizadas que respeitem o estagio de
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, promovendo ao mesmo tempo engajamento,
protagonismo e aprendizagem interdisciplinar?

Um dos primeiros obstaculos esta relacionado a compreensdo do proprio conceito
de "légica”. Para muitos estudantes, o termo soa distante ou abstrato. A BNCC, ao tratar
da area de Matematica, destaca a importancia do pensamento computacional e da
resolucdo de problemas como competéncias essenciais a serem desenvolvidas ao longo
da escolarizacdo. No entanto, para que isso ocorra com sentido, € preciso traduzir esses
objetivos em atividades conectadas ao cotidiano e aos interesses da turma. Por isso, 0s
jogos de logica em formato de tabuleiro funcionam como um potente mediador: eles
oferecem um contexto ludico, acessivel e desafiador, no qual os alunos podem
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experimentar estratégias, antecipar consequéncias, testar hipoteses e revisar decisdes —
todos elementos fundamentais do raciocinio l6gico.

Outro desafio recorrente estd no uso das tecnologias digitais. Apesar de vivermos
em um contexto altamente tecnologizado, muitos estudantes ainda enfrentam barreiras
basicas no manuseio de computadores, especialmente quando utilizamos softwares de
modelagem 2D em conjunto com as maquinas de corte a laser. E comum, por exemplo,
que dificuldades simples como o uso do mouse — clicar com o botéo correto, arrastar,
soltar, redimensionar elementos — se tornem obstaculos para a realiza¢do das tarefas.
Isso exige do professor uma atengéo redobrada a acessibilidade das ferramentas, a clareza
das instrucdes e ao ritmo de cada aluno. Muitas vezes, é preciso reorganizar os tempos da
aula, criar tutoriais visuais ou oferecer tutoria personalizada para garantir que todos
consigam participar de forma autdbnoma e digna.

Héa ainda uma dificuldade frequente no momento de selecionar os jogos que seréo
prototipados. Muitos dos jogos com maior potencial para desenvolver o raciocinio 16gico,
como o Klotski, Rush Hour ou enigmas matematicos, envolvem niveis altos de abstracdo
ou leitura de instrucBes complexas — o0 que pode se tornar uma barreira para estudantes
com diferentes niveis de letramento digital. Nesses casos, desenvolvemos uma etapa
prévia de “curadoria coletiva”, em que 0s proprios alunos testam, jogam e classificam os
jogos quanto ao seu nivel de dificuldade, clareza de regras e potencial ldgico. Esse
processo, além de democratizar a escolha do jogo a ser desenvolvido, também se
transforma em uma rica oportunidade de discussdo sobre 0 que é “pensar logicamente” e
como diferentes tipos de jogos desafiam o raciocinio.

Entretanto, talvez o maior desafio de todos esteja na organizagédo do trabalho em
grupo. Quando propomos que 0s jogos sejam construidos colaborativamente, em grupos
de quatro a seis alunos, sabemos que inevitavelmente surgirdo conflitos. Divergéncias
sobre qual jogo escolher, como organizar as etapas de produgédo, como dividir as tarefas
ou, até mesmo, sobre a estética do tabuleiro e das pegas, sdo parte natural do processo.
Nessa etapa da Educacdo Basica, a BNCC reforca a importancia do trabalho coletivo para
0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia, escuta ativa,
cooperacao e respeito as diferencas. No entanto, esses comportamentos ndo se constroem
espontaneamente. Eles exigem do professor uma postura ativa como mediador de
conflitos, estimulando a comunicacdo ndo violenta e a negociacao.

Garantir que o Espaco Maker e a sala de aula se tornem ambientes seguros, onde
os alunos se sintam a vontade para errar, propor ideias, revisar decisdes e discordar com
respeito, € um dos papéis mais complexos e fundamentais do educador. Isso exige
planejamento intencional de estratégias de convivéncia, combinados de grupo, momentos
de escuta e reflexdo coletiva sobre as relagdes interpessoais durante o projeto. O desafio
néo é apenas técnico, é ético e formativo.

Por fim, ha o desafio da documentacéo e avaliacdo do processo. Como registrar e
valorizar o que cada estudante aprendeu ao longo de um projeto maker, que envolve
aspectos tdo diversos quanto habilidades técnicas, criatividade, cooperacéo e pensamento
l6gico? Nesse sentido, estamos em constante construgdo de instrumentos avaliativos,
como autoavaliagOes e observagdes subjetivas, que possibilitem evidenciar ndo apenas o
produto final, mas todo o percurso formativo do grupo e de cada individuo.

Enfrentar esses desafios faz parte do compromisso com uma educacdo que
valoriza o pensar, o sentir e o fazer dos estudantes. Mais do que ensinar logica ou
modelagem digital, nosso objetivo é formar sujeitos capazes de pensar criticamente,
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trabalhar em grupo, lidar com a complexidade e criar solugbes para problemas reais —
competéncias fundamentais para a vida.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo buscou apresentar uma préatica pedagogica desenvolvida com estudantes do 6°
Ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de explorar como ferramentas de
prototipagem digital podem ser mobilizadas no ensino do pensamento computacional. A
proposta, inserida na disciplina curricular de Cultura de Inovagéo, teve como foco central
0 protagonismo dos estudantes na criacdo de jogos de ldgica, a partir de interesses
genuinos e experiéncias significativas.

Ao longo do percurso metodologico, destacamos a importancia da escuta e da
contextualizacdo como elementos fundamentais para a construcdo de um ambiente de
aprendizagem criativo, afetivo e colaborativo. Essa pratica ndo se baseia na imposicéo de
conteddos prontos, mas no reconhecimento dos saberes que 0s estudantes ja carregam,
criando condicOes para que eles participem ativamente da constru¢do do conhecimento.

A fil6sofa e professora Donna Haraway, em seu famoso texto Saberes localizados,
argumenta que a Unica objetividade possivel é uma perspectiva parcial, pois todo
conhecimento € situado, encarnado e atravessado pelas experiéncias de quem o produz
(HARAWAY, 1995). Assumir essa perspectiva no contexto escolar é reconhecer que
nossas praticas pedagogicas partem de quem somos e de onde estamos — enquanto
sujeitos historicos, sociais e politicos. O Espaco Maker, nesse sentido, ndo é apenas um
espaco técnico, mas um territdrio de relacdes, de encontros e de producdo de sentidos.

Concluimos reafirmando que préaticas pedagogicas como a que aqui foi descrita
contribuem para consolidar uma escola mais dialdgica, critica e coerente com as diretrizes
da BNCC, que preveem o desenvolvimento do pensamento computacional articulado ao
protagonismo e a criatividade. Valorizar o ponto de vista do estudante, respeitar seus
tempos e trajetorias, e oferecer condi¢bes para que ele transforme ideias em criaces
concretas é também reconhecer sua capacidade de intervir no mundo — de forma critica,
autdnoma e situada.
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