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Resumo:

Em um mundo em que os avancos tecnoldgicos se fazem presentes no dia a dia, torna-se
necessario que praticas de sala de aula se adaptem a este novo contexto. Atualmente aulas
expositivas e métodos “antigos” de ensino como por exemplo o estudante apenas copiar 0
contelido j& ndo sdo mais tdo efetivos. E preciso preparar o estudante para um mundo em que
tecnologias digitais sdo comuns e que por vezes as atividades apresentadas em aula nao
chamam a atencdo do estudante. A partir disso surge o questionamento, de que forma é
possivel desenvolver no estudante habilidades tdo pedidas hoje em dia através de alguma
atividade que chame sua atengédo? Com isso, surge a idéia da utilizacdo da utilizacao de jogos
pedagogicos, que podem ser utilizados como ferramentas valiosas para despertar a
curiosidade, criatividade e o entendimento a respeito de um determinado tema e aliado a jogos
pedagogicos é possivel trabalhar o Pensamento Computacional, que € uma metodologia de
resolucao de problemas que utiliza conceitos da ciéncia da computacdo, mas que podem ser
utilizados por todos. Visando contribuir para as discussbes a respeito da problemdtica
supracitada, o presente trabalho apresenta o relato da aplicacdo de uma atividade no formato
de jogo pedagogico que ocorreu durante uma formacao de professores com professores de
matematica e que dao aula para a educacgao basica. Durante a formacao foi aplicado a atividade
“labirinto 16gico” em que a partir de um tabuleiro colorido o individuo deveria encontrar o
caminho para o objetivo. A partir da analise das respostas dos professores e do momento em
que a atividade estava sendo resolvida, foi possivel perceber o uso dos quatro pilares do
pensamento computacional, da apropriacdo dos conceitos da atividade e da metodologia,
diferentes estratégias para a resolucdo da mesma, além até de conceitos de testes de mesa.
Por fim os professores apresentaram boa recepcdao a atividade e ao Pensamento
Computacional, demonstrando empolgacgao para aplicar em suas salas de aula.
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