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Este relato de experiéncia descreve minha atuagcdo como professor da Educacao
Basica na rede publica estadual, em uma escola de Ensino Médio em Tempo Integral,
localizada no municipio de Mombaga—CE, onde ministrei a eletiva de Pensamento
Computacional no segundo semestre letivo de 2025.

No contexto do Ensino Médio em Tempo Integral, as eletivas sdo componentes
curriculares flexiveis que possibilitam aos estudantes aprofundamento em areas
especificas de interesse, contribuindo para sua formagéao integral. Embora o Pensamento
Computacional ainda nao esteja formalmente previsto em todos os curriculos estaduais,
sua insercao € incentivada pelas Normas sobre Computacdo na Educacao Basica,
estabelecidas pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022,
que organizam as competéncias da Computacédo em trés eixos: Cultura Digital, Mundo
Digital e Pensamento Computacional (Brasil, 2022).

Apesar de a inser¢cdo do Pensamento Computacional no curriculo escolar ser
relativamente recente, Araujo e Silva (2023) destacam que componentes eletivos
constituem uma alternativa viavel para sua implementagcdo no Ensino Médio, permitindo
maior flexibilidade curricular e inovagao pedagadgica.

Nesse contexto, planejei a eletiva com o objetivo de introduzir conceitos basicos de
programacao utilizando o jogo “Star Wars: Construindo uma Galaxia com Caodigo”,
disponivel na plataforma Code.org. A escolha dessa ferramenta fundamenta-se em
estudos que evidenciam que jogos digitais favorecem o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e da resolugdo de problemas (Cavalcante et al., 2024), além de promover maior
engajamento dos estudantes (Silva; Fernandes, 2024). A experiéncia foi desenvolvida ao

longo de 5 horas/aula, realizadas no laboratério de informatica da escola.

Explorar o jogo Star Wars como recurso pedagdgico para introduzir a programagao

em blocos e desenvolver o Pensamento Computacional.
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e Compreender e aplicar algoritmos simples, organizando comandos em
sequéncia para resolver os desafios propostos pelo jogo.

e Utilizar estruturas basicas de légica de programacao, como repeticdo e tomada
de decisdo, na resoluciao de problemas.

e Desenvolver raciocinio légico e atencao, especialmente em desafios que
apresentam maior nivel de complexidade.

e Estimular a autonomia e a criatividade dos estudantes na construgdo de

solugcdes computacionais.

No contexto das atividades desenvolvidas por meio do jogo “Star Wars:
Construindo uma Galaxia com Cédigo”, foram trabalhadas as seguintes habilidades:
e EM13CO01 — Explorar e construir a solugdo de problemas por meio da
reutilizacdo de partes de solugdes existentes.
e EM13C0O02 - Explorar e construir a solugdo de problemas por meio de
refinamentos, utilizando diferentes niveis de abstragcao desde a especificacao até

a implementacgao.

Para a realizagdo das atividades com o jogo, foram utilizados computadores do
laboratorio de informatica da escola, uma televisdo smart TV, acesso a internet, a

plataforma studio.code.org e o jogo “Star Wars: Construindo uma Galaxia com Cédigo”.

Inicialmente, realizei uma explanacgao introdutdria para familiarizar a turma com os
conceitos fundamentais de l6gica de programacéo e estruturagdo de algoritmos. Durante
esse momento, expliquei o paradigma da programagéo em blocos, destacando como essa
abordagem substitui a sintaxe de cddigos textuais complexos pelo encaixe légico e
intuitivo de comandos visuais, de forma semelhante a um quebra-cabeg¢a. Em seguida,
demonstrei passo a passo o funcionamento da plataforma studio.code.org (Figura 1),
apresentando aos estudantes a organizacdo detalhada de sua interface. Explorei os
menus disponiveis, a caixa de ferramentas (de onde os blocos de comando sao

extraidos), a area de trabalho (destinada a construgdo dos algoritmos) e o espaco de
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simulacdo, onde as agbes programadas ganham vida no universo Star Wars. Por fim,
esclareci a dindmica e a mecanica dos desafios, ressaltando a importdncia do
planejamento, da leitura atenta das instrucées e da sequéncia légica antes da execugao

de qualquer comando.

Figura 1 - Interface do jogo Star Wars na plataforma Code.org.

"Precisamos daquela sucata ‘ BB-8, vocé consegue pegé-la?

o B2

Fonte: Code.org (2025)

Na sequéncia, os estudantes acessaram o jogo “Star Wars: Construindo uma
Galaxia com Cddigo” e passaram a resolver os desafios propostos (Figura 2), sendo cada
atividade previamente contextualizada por mim. Durante esse processo, incentivei os
alunos a buscarem solugbes de forma autbnoma, organizando comandos, utilizando

estruturas de repeticdo e tomando decisdes para avangar nas fases do jogo.

Figura 2 — Resolugao dos desafios e acompanhamento docente.

(. _
Fonte: Do autor (2025).
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Os 15 desafios foram organizados de maneira progressiva e acumulativa, iniciando
em nivel facil, evoluindo para médio e tornando-se mais desafiadores a partir da questao
10. Durante a execugao das atividades, atuei como mediador, circulando pelo laboratorio
de informatica, observando as estratégias utilizadas pelos estudantes e oferecendo
suporte sempre que surgiam dificuldades, conforme ilustrado na Figura 3. Ao final de cada
desafio, incentivei os estudantes a explicarem como chegaram as solugdes, promovendo

a socializagéo do conhecimento e a reflexdo sobre os processos adotados.

Figura 3 — Explicacao légica de cada desafio (alunos).

Fonte: Do autor (2025).

A avaliacdo ocorreu de forma processual, considerando a participacdo e o
engajamento dos estudantes durante as atividades, a capacidade de resolver os desafios
propostos pelo jogo e o desenvolvimento da autonomia, persisténcia e tomada de decisao

diante das situagbes-problema apresentadas.

Durante a realizagdo das atividades, observei que os estudantes participaram
ativamente das propostas e demonstraram envolvimento progressivo. Ao longo das aulas,
percebeu-se uma mudanga de postura: os alunos passaram a organizar melhor seus
pensamentos antes de "arrastar" os blocos de comando, o que demonstra uma transicao
da tentativa e erro para o planejamento l6gico. Observou-se também o desenvolvimento

da autonomia, visto que muitos passaram a solucionar os problemas com menor
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intervencao docente. Além disso, os momentos de socializagdo foram fundamentais; ao
explicarem seus raciocinios (por exemplo, justificando a escolha de um lago de repetigao
no lugar de varios blocos sequenciais), os estudantes contribuiram para a construgao

coletiva do conhecimento e fortaleceram o dominio dos conceitos trabalhados.

A partir do desafio 10, observei que as atividades passaram a exigir maior
raciocinio légico e atengdo por parte dos estudantes, sendo percebidas por eles como
mais complexas em relagdo as fases iniciais do jogo. Apesar do aumento do nivel de
dificuldade, esses desafios foram apontados pelos proprios alunos como 0s mais
divertidos e empolgantes. Desafios como “Cuidado com os Stormtroopers” e “E com vocé,
R2-D2!” demandaram maior tomada de decisdo e a aplicagdo dos conhecimentos
acumulados ao longo das aulas.

O desafio final, “Vocé esta sozinho agora, R2-D2”, possibilitou aos estudantes uma
experiéncia de maior autonomia e criatividade, pois permitiu a exploragao livre dos
comandos e eventos disponiveis. Nesse momento, observei que os alunos conseguiram
elaborar suas proprias solugdes, consolidando, de forma pratica, os conceitos de l6gica de
programacao, repeticao e resolugao de problemas.

De modo geral, constatei que o uso da programacgdo em blocos, aliado a uma
abordagem ludica e tematica, constitui uma estratégia pedagodgica eficaz para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educacéo Basica, contribuindo para

0 engajamento, a autonomia e o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.
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