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Resumo. A introducdo do Pensamento Computacional na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a partir de 2018,
representou um avango importante na integragao das tecnologias digitais a educagao bdsica no Brasil. Essa mudanca passou
a exigir que professores dominem conceitos de computacdo, mesmo sem formacao especifica na drea, o que evidencia
a necessidade de recursos pedagdgicos acessiveis e eficazes. Nesse contexto, apresenta-se o ThinkWell, um aplicativo
educacional mével desenvolvido com o objetivo de promover habilidades de Pensamento Computacional por meio de
jogos digitais baseados em atividades de computacdo desplugada e estratégias de gamificacdo. A proposta busca oferecer
uma alternativa pratica e lidica para o desenvolvimento dessas competéncias, aliando interatividade, acessibilidade e
intencionalidade pedagdgica. O projeto foi estruturado em etapas que envolveram o estudo de metodologias educacionais,
o projeto de jogos compativeis com dispositivos méveis e a valida¢io com estudantes do ensino médio. Os resultados
preliminares indicam que o aplicativo apresenta boa usabilidade, desempenho técnico satisfatério e contetidos com elevado
potencial formativo.

Abstract. The inclusion of Computational Thinking in the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC), starting
in 2018, represented a significant step toward integrating digital technologies into basic education in Brazil. This shift
began to require that teachers master computing concepts, often without prior training in the field, highlighting the need for
accessible and effective pedagogical resources. In this context, ThinkWell is presented—a mobile educational application
developed to foster Computational Thinking skills through digital games inspired by unplugged computing activities and
gamification strategies. The proposal aims to provide a practical and playful alternative for developing these competencies
by combining interactivity, accessibility, and pedagogical intent. The project was structured in stages that included the
study of educational methodologies, the design of games compatible with mobile devices, and validation with high school
students. Preliminary results indicate that the application demonstrates good usability, satisfactory technical performance,
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and content with strong educational potential.
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1 Introducao

O avango das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comu-
nicacdo (TDICs) tem impactado diretamente os processos
educativos, exigindo novas competéncias de professores e
alunos. Nesse contexto, o Pensamento Computacional se
estabelece como uma habilidade essencial para a formagao
de cidadaos criticos, criativos e preparados para os desafios
da sociedade digital. A capacidade de formular problemas e
suas solugdes de maneira estruturada, por meio de estratégias
como abstrag¢do, decomposicao e algoritmos, é cada vez mais
valorizada tanto no mercado de trabalho quanto nos curriculos
escolares.

Desde que foi amplamente divulgado por Jeannette Wing
[2006], o conceito de Pensamento Computacional tem ga-
nhado destaque nas discussdes sobre Informética na Educa-
cdo, especialmente por sua aplicabilidade desde os primeiros
anos da educacdo basica [Wing, 2008; Guzdial and Morri-

son, 2016]. No contexto brasileiro, essa abordagem alcangou
maior relevancia a partir de 2018, quando foi oficialmente
incorporada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
[BRASIL, 2018], e em 2022, quando foi detalhada no Com-
plemento de Computagdo da BNCC [BRASIL, 2022], sendo
reconhecida como uma competéncia transversal a ser desen-
volvida ao longo de toda a educacio bdsica.

Apesar da importéncia crescente do Pensamento Com-
putacional na formag@o escolar, sua implementagao enfrenta
desafios significativos. Muitos professores da educacdo ba-
sica ainda nao se sentem preparados para trabalhar com os
conceitos de computagdo, o que demanda estratégias formati-
vas que conciliem acessibilidade, aplicabilidade pedagdgica
e suporte tecnolégico.

E nesse cendrio que se insere o desenvolvimento do

aplicativo mével ThinkWell. O objetivo € fornecer uma fer-
ramenta de facil acesso, com interface intuitiva e estrutura
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didética voltada ao apoio da inser¢do do Pensamento Compu-
tacional nas préticas escolares, especialmente em contextos
com infraestrutura limitada. O aplicativo retine uma colecio
de jogos educativos que trabalham habilidades fundamentais
do Pensamento Computacional por meio de desafios 16gi-
cos, atividades sequenciais e resolucao de problemas - todos
organizados de modo a possibilitar o uso auténomo por pro-
fessores.

O restante deste trabalho se organiza da seguinte forma:
a Secdo 2 discute os trabalhos relacionados e o diferencial
do aplicativo mével ThinkWell; a Secao 3 apresenta os fun-
damentos tedricos que orientam o projeto; a Sec¢do 4 detalha
os aspectos técnicos e pedagégicos do desenvolvimento do
aplicativo; a Secdo 5 descreve os jogos que compdem a pla-
taforma; a Secdo 6 analisa os testes iniciais e o feedback
recebido; por fim, a Secdio 7 apresenta as consideragdes finais
e as perspectivas futuras.

2 Trabalhos Relacionados

Diversos estudos vém sendo desenvolvidos com o objetivo
de integrar o Pensamento Computacional ao contexto educa-
cional brasileiro, principalmente apds sua inclusdo na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) [BRASIL, 2018]. A
crescente demanda por metodologias eficazes para o apoio ao
ensino nessa drea tem impulsionado projetos que combinam
recursos tecnoldgicos, estratégias de ensino inovadoras e o
uso de jogos digitais.

Entre os principais trabalhos da 4rea, destaca-se a ini-
ciativa de Brackmann [2017], que investigou o impacto da
computagdo desplugada no desenvolvimento do Pensamento
Computacional em turmas do ensino fundamental. O autor
propos atividades lddicas sem o uso de computadores, com
resultados positivos no engajamento e na aprendizagem dos
alunos da educacdo bésica. A abordagem reforca o valor de
métodos acessiveis e de baixo custo, especialmente relevantes
para contextos escolares com infraestrutura limitada.

No ambito da formacdo docente, Falcdo and Franca
[2021] analisaram estratégias de capacitacdo de professores
em Pensamento Computacional, enfatizando a importancia de
ambientes formativos que estimulem o uso de metodologias
ativas. Eles destacam a necessidade de ferramentas didati-
cas prdticas que contribuam para a aplicacdo efetiva desses
conceitos em sala de aula. Contudo, o estudo também aponta
a escassez de plataformas acessiveis e interativas voltadas
especificamente para professores da educagdo bésica.

A utilizacdo de jogos digitais como ferramenta de apoio
ao ensino do Pensamento Computacional também tem ga-
nhado destaque. Silva et al. [2019] desenvolveram um jogo
educativo para o ensino de 16gica de programacao a estudantes
do ensino fundamental usando conceitos de robética educa-
cional; Gomes et al. [2016] desenvolveram um jogo digital
para o ensino de pensamento computacional para criangas.
Os trabalhos demonstraram que a gamificacdo pode favorecer
a aprendizagem de contetidos complexos ao criar ambientes
motivadores e desafiadores.

Outro exemplo relevante é o projeto CodeloT!, promo-
vido pelo Instituto Eldorado em parceria com a Samsung, que
oferece cursos online gratuitos em programacao, eletronica

Thttps://codeiot.org.br/
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e Internet das Coisas (IoT). Embora tenha contribuido para
a difusdao do Pensamento Computacional em larga escala, o
foco permanece em atividades padronizadas, com pouca flexi-
bilidade didatica ou adaptacdo ao curriculo formal das escolas
brasileiras.

Diferenciando-se desses trabalhos, o aplicativo mével
ThinkWell foi concebido com foco direto no desenvolvimento
de habilidades do Pensamento Computacional, utilizando ati-
vidades baseadas em computacdo desplugada e elementos
de gamificagdo. A proposta visa suprir uma lacuna identifi-
cada na literatura: a auséncia de solugdes digitais acessiveis,
interativas e alinhadas as diretrizes da BNCC, que atendam
especificamente as necessidades dos aprendizes. Ao oferecer
uma ferramenta gratuita, pratica e lidica, o projeto tem po-
tencial de contribuir como ferramenta para o fazer docente no
ensino bésico e para a difusdo do Pensamento Computacional
nas escolas de ensino bdsico ptiblicas e privadas.

3 Fundamentacao Teorica e
Abordagem Metodologica

A construg@o do conhecimento, sob a perspectiva construti-
vista de Piaget [1976], é compreendida como um processo
ativo e dindmico, no qual o individuo interage continuamente
com o meio, reorganizando seus esquemas mentais a partir de
experiéncias concretas. A aprendizagem ocorre por meio da
assimilacdo e acomodacgao de novas informacdes, resultando
na constante reconstrucdo do saber. O aprendiz &, portanto,
agente central na constru¢do do conhecimento, e o papel do
educador passa a ser o de mediador, proporcionando con-
textos significativos para o desenvolvimento das estruturas
cognitivas.

A luz desse referencial, o ensino do Pensamento Com-
putacional se destaca como uma estratégia pedagégica pro-
missora para a promog¢ao do desenvolvimento cognitivo. Ao
envolver os estudantes em atividades que exigem abstracao,
modelagem, decomposicio de problemas, reconhecimento de
padrdes e formulagdo de algoritmos, o Pensamento Compu-
tacional possibilita que os aprendizes exercitem o raciocinio
16gico, a criatividade e a capacidade de resolugdo de proble-
mas de forma estruturada e reflexiva [BRASIL, 2022]. Além
disso, o Pensamento Computacional estimula a autonomia
intelectual e o pensamento critico, aspectos essenciais para a
formacdo integral dos sujeitos na sociedade contemporanea.

O Pensamento Computacional € geralmente estruturado
com base em quatro pilares conceituais fundamentais: abs-
tracao, decomposicio, reconhecimento de padroes e pen-
samento algoritmico [Brackmann, 2017]. Esses pilares fun-
cionam como fundamentos que sustentam a l6gica computa-
cional, oferecendo uma estrutura conceitual robusta para a
resolugdo de problemas complexos. Ao dominar essas habili-
dades, os estudantes tornam-se capazes de aplicar o raciocinio
computacional em diferentes dreas do conhecimento, extra-
polando os limites da computagado e integrando competéncias
interdisciplinares.

No entanto, a implementagdo efetiva do Pensamento
Computacional nas escolas exige mais do que o dominio
técnico dos conceitos. E necessdrio que os educadores estejam
preparados para incorporar o Pensamento Computacional em
préticas pedagdgicas significativas, sensiveis as realidades
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socioeconOmicas e culturais dos estudantes. Para isso, torna-
se fundamental investir em formacgdo docente continuada,
bem como na adoc¢ao de metodologias inovadoras e inclusivas
que viabilizem o ensino do Pensamento Computacional em
diferentes contextos educacionais.

Dentre essas metodologias, destacam-se abordagens
como a computagdo desplugada, a 16gica de programacao, a
robética educacional e a gamifica¢do. Essas praticas vém se
consolidando como estratégias eficazes para integrar o Pen-
samento Computacional ao curriculo escolar, promovendo
ndo apenas o desenvolvimento de habilidades técnicas, mas
também o engajamento, a colaboracdo e a aprendizagem ativa
[Falcao and Franga, 2021].

A computagdo desplugada, em particular, tem ganhado
destaque como alternativa vidvel em ambientes com infraes-
trutura tecnoldgica limitada. Por meio do uso de materiais
acessiveis — como papel, ldpis, jogos analégicos, desafios
de l6gica, sucata e recursos reciclaveis —, essa abordagem
permite o ensino de conceitos fundamentais da computagcio
sem a necessidade de dispositivos eletronicos. Além de ser fi-
nanceiramente acessivel, a computacdo desplugada favorece a
aprendizagem concreta, lddica e significativa, especialmente
em escolas localizadas em zonas rurais, comunidades tradici-
onais, indigenas e quilombolas [Brackmann, 2017; Guarda,
2023; Sassi et al., 2021; Almeida and Santos, 2023]. Essa me-
todologia também atua como instrumento de inclusdo social
e digital, democratizando o acesso a cultura computacional
desde os primeiros anos da educacio bdsica.

Complementarmente, a gamificacio tem se consolidado
como uma pratica pedagdgica inovadora, com forte poten-
cial para transformar a experiéncia de ensino-aprendizagem.
Ao incorporar elementos caracteristicos dos jogos — como
pontuacdo, desafios progressivos, recompensas, missoes e
storytelling —, a gamificagdo cria ambientes de aprendizagem
motivadores, dinAmicos e interativos. Essas caracteristicas
favorecem o engajamento dos estudantes, a0 mesmo tempo
em que promovem o desenvolvimento de competéncias so-
cioemocionais como persisténcia, cooperagdo e autonomia
[Topal and Karaca, 2014; Busarello, 2014]. Quando aplicada
de forma pedagdgica e intencional, a gamificacdo contribui
significativamente para a aprendizagem significativa, sobre-
tudo em contextos nos quais é necessario despertar o interesse
e a participagdo ativa dos alunos.

Nesse contexto de inovacao metodoldgica, foi desenvol-
vido o ThinkWell, um aplicativo educacional mével voltado
ao fortalecimento das préticas docentes na Educacdo Basica,
com foco no ensino e aprendizagem do Pensamento Computa-
cional. Projetado para funcionar em celulares e fablets, o apli-
cativo reline uma variedade de recursos interativos — como
jogos baseados em atividades de computacdo desplugada, de-
safios de logica e exercicios introdutérios de programagao
— organizados em uma estrutura gamificada, com navegacio
intuitiva e acessivel.

Mais do que um simples repositério de jogos, o
ThinkWell foi idealizado como uma ferramenta pedagégica
abrangente e adaptdvel as diferentes realidades escolares. Seu
design instrucional foi cuidadosamente planejado para atender
as necessidades tanto dos estudantes quanto dos professores.
Aos alunos, o aplicativo oferece oportunidades de autoapren-
dizagem, permitindo que desenvolvam competéncias de forma
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auténoma, em seu proprio ritmo. Aos docentes, disponibiliza
sugestdes de atividades praticas contextualizadas, que podem
ser incorporadas ao planejamento pedagégico de forma flexi-
vel, interdisciplinar e alinhada 8 BNCC [BRASIL, 2018].

Com essa abordagem integrada, o ThinkWell se posiciona
como uma contribui¢fo relevante no campo da Informatica
na Educacio, ao aliar inclusdo digital, inovagcdo metodolégica
e formacdo docente. Sua proposta visa ndo apenas apoiar
o ensino do Pensamento Computacional, mas também de-
mocratizar o acesso a recursos educacionais de qualidade,
promovendo equidade e fortalecendo a presenca das tecnolo-
gias digitais como mediadoras da aprendizagem. Dessa forma,
o aplicativo contribui para o desenvolvimento de uma educa-
¢A0 mais justa, critica e inovadora, alinhada as demandas da
contemporaneidade.

3.1 Metodologia do Desenvolvimento e

Avaliacao
O desenvolvimento seguiu ciclos iterativos de pesquisa, pro-
totipagem, testes e aprimoramento. Jogos educativos de com-
putacdo desplugada foram digitalizados preservando carater
lidico e formativo.

Os testes envolveram duas turmas do 1° ano do ensino
médio do Instituto Federal de Educacio Ciéncia e Tecnologia
da Bahia (IFBA) - campus Feira de Santana: uma utilizou o
ThinkWell (31 alunos) e outra recebeu abordagem tradicional
(18 alunos). Avaliagdes pré e pds-testes mediram habilidades
nos quatro pilares do Pensamento Computacional.

Limitacoes da metodologia: a amostra é pequena e
homogénea, limitando generalizacdo. Recomenda-se cautela
na interpretacdo dos resultados.

Etica: Todos os participantes foram informados sobre
objetivos do estudo, e o anonimato e confidencialidade foram
preservados.

4 ThinkWell: Interatividade, Logica
e Aprendizagem Ativa

O desenvolvimento do aplicativo mével ThinkWell articulou
elementos técnicos e pedagdgicos com o propdsito de oferecer
uma solu¢@o educacional inovadora voltada aos estudantes da
Educagdo Basica. O projeto do ThinkWell foi desenvolvido
pelo aluno de Iniciacdo Cientifica Vinicius Souza Costa, ori-
entado pela professora Ana Carolina Sokolonski, financiado
pela agéncia de fomento CNPq no ciclo 2024/2025.

A metodologia empregada seguiu ciclos iterativos de
pesquisa, prototipagem, desenvolvimento, testes e aprimora-
mento continuo. Para compor o contetddo do aplicativo, foi
realizada uma criteriosa selecdo de jogos educativos baseados
em computacdo desplugada, os quais foram adaptados e digi-
talizados. Esse processo de transposi¢do exigiu criatividade,
precisdo técnica e sensibilidade pedagégica, a fim de garantir
a preservagdo do cardter lidico e formativo das atividades
originais.

Durante a execucdo do projeto, encontros regulares en-
tre os autores foram realizados para acompanhar o progresso,
validar as funcionalidades desenvolvidas e discutir melhorias.
Além disso, foram promovidos testes preliminares com usu-
arios convidados — incluindo professores e estudantes da
Educagdo Basica — cujos retornos contribuiram significati-
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Figura 2. Telas do ThinkWell

vamente para o aprimoramento da interface, da usabilidade e
da coeréncia diddtica das atividades.

Como resultado, o aplicativo mével ThinkWell estd em
fase final de desenvolvimento e ja foi disponibilizado gratuita-
mente nas plataformas Google Play Store e Apple Store, com
o objetivo de democratizar o acesso a recursos que promo-
vam o desenvolvimento do Pensamento Computacional no
contexto escolar. A preocupagdo com a acessibilidade tam-
bém guiou o projeto técnico: o aplicativo foi projetado para
funcionar em dispositivos de baixo custo, com suporte ao uso
offline, considerando a realidade tecnoldgica de grande parte
das escolas publicas brasileiras.

O processo de desenvolvimento técnico do ThinkWell en-
volveu multiplas frentes de trabalho. Inicialmente, foi criada
a identidade visual do aplicativo, incluindo logotipo, paleta
de cores, tipografia e o layout das principais telas. A seguir,
foram implementadas as funcionalidades de navegacdo e es-
truturagao das atividades, utilizando tecnologias como Flutter
para o front-end, Firebase para o gerenciamento de dados e
autenticacdo, além das linguagens Dart e JavaScript.

Os jogos educativos foram integrados gradualmente a
medida que cada atividade era adaptada do formato fisico
para o digital. Todos os jogos foram idealizados de acordo
com os quatro pilares do Pensamento Computacional — abs-
tragcdo, decomposi¢c@o, pensamento algoritmico (algoritmo)
e reconhecimento de padrdes (generalizacdo) — e testados
quanto a sua jogabilidade, fluidez e aderéncia pedagégica ao
publico-alvo.

A versdo de testes do aplicativo pode ser encontrada no
seguinte link: ThinkWell. O produto final serd disponibili-
zado nas plataformas Google Play Store e Apple Store e visa
fornecer uma experiéncia intuitiva, acessivel e significativa,
que envolvem o ensino de Pensamento Computacional na
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educacdo basica, podendo ser usado também por alunos da
educacdo bdsica que desejem aprender Pensamento Compu-
tacional de forma autdnoma.

5 Minigames Educacionais:
Integrando Lagica e Ludicidade

Os jogos desenvolvidos no escopo do aplicativo mével
ThinkWell foram concebidos como recursos interativos vol-
tados a promocao de habilidades do Pensamento Computa-
cional, com o objetivo de aliar ludicidade a intencionalidade
pedagdgica. Inspirados tanto em atividades consagradas da
computacao desplugada quanto em elementos caracteristicos
da cultura digital e da l6gica de jogos contemporaneos, 0s
minigames foram cuidadosamente adaptados ao ambiente mo-
vel, priorizando critérios como acessibilidade, escalabilidade
e usabilidade.

Cada minigame foi projetado com foco no desenvol-
vimento progressivo de habilidades cognitivas, respeitando
diferentes niveis de complexidade. Essa estrutura escaldvel
permite que os desafios avancem em dificuldade conforme o
desempenho do jogador, promovendo a autonomia na apren-
dizagem e incentivando a superacao de obstidculos de maneira
gradual. Além disso, a constru¢do modular dos jogos possibi-
lita sua aplicacdo tanto de forma individualizada quanto em
atividades mediadas por professores, ampliando seu potencial
pedagdgico em diferentes contextos educacionais.

Do ponto de vista metodoldgico, os jogos incorporam
elementos que favorecem a aprendizagem ativa, como a expe-
rimentacdo, a tentativa e erro, o feedback imediato e a resolu-
c¢do de problemas em contextos simulados. Tais caracteristicas
alinham-se as diretrizes da BNCC, que enfatiza a importancia
de desenvolver competéncias cognitivas, socio-emocionais e
digitais desde os anos iniciais da educacao bésica.

A proposta pedagdgica por trds dos minigames prioriza
o estimulo das habilidades do Pensamento Computacional,
da seguinte forma:

¢ Raciocinio Algoritmico: por meio de desafios que exi-
gem sequenciamento, deducdo e avalia¢do de consequén-
cias.

* Decomposiciao de problemas: com tarefas que envol-
vem a divisdo de objetivos complexos em etapas menores
€ mais manejaveis.

e Abstracao: ao trabalhar com representacdes simbdli-
cas e conceitos computacionais sem a necessidade de
linguagem de programacio formal.

* Reconhecimento de Padroes(Generalizagdo): incen-
tivando os estudantes a reconhecer padrdes de compor-
tamento dos jogos que os possibilita a antecipar men-
talmente o comportamento do jogo diante de diferentes
acdes, promovendo o pensamento preditivo.

Além disso, os jogos foram desenvolvidos com atengdo
a acessibilidade, incluindo funcionalidades como interface
amigdvel, instrugdes visuais claras e feedbacks auditivos e
textuais. Isso amplia a inclus@o de estudantes com diferentes
perfis de aprendizagem e necessidades especificas, garantindo
que o aplicativo possa ser utilizado de forma ampla, mesmo
em realidades educacionais com recursos limitados.
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Outro aspecto relevante € o uso de elementos da gami-
ficacdo integrados aos minigames, como sistema de pontos,
niveis, recompensas e conquistas. Esses recursos mantém
o engajamento dos usudrios, promovendo a motivagdo in-
trinseca e o sentimento de progresso continuo. A dinamica
dos jogos também favorece o trabalho colaborativo, uma vez
que pode ser explorada em grupos, promovendo a construciao
coletiva do conhecimento, a troca de estratégias e o desenvol-
vimento de habilidades socioemocionais como cooperagdo,
empatia e comunicacao.

Em sintese, os jogos do ThinkWell ndo apenas ensinam
conceitos relacionados ao Pensamento Computacional, mas
também proporcionam uma experiéncia de aprendizagem ld-
dica, inclusiva e significativa. Sua proposta dialoga com os
desafios da educagdo contemporinea, ao integrar tecnolo-
gia, inovacdo pedagdgica e desenvolvimento de competéncias
essenciais para a formacao integral dos estudantes.

1. Jogo Labirinto Algoritmico

O jogo Labirinto Algoritmico foi o primeiro protétipo
funcional implementado no ThinkWell. Seu desenvolvimento
seguiu um ciclo iterativo, evoluindo de versdes simples, como
visto na figura 3, para modelos mais sofisticados, com foco
em responsividade, qualidade de projeto e escalonamento da
dificuldade, como visto na figura 4.

Figura 3. Versdo inicial do jogo Labirinto Algoritmico

A mecéanica consiste em conduzir um avatar por labirin-
tos até alcancar a saida, exigindo do jogador uma combinagdo
de antecipagao estratégica e raciocinio espacial. As fases inici-
ais servem como tutoriais interativos, e os niveis subsequentes
demandam crescente abstra¢do e decomposicdo de rotas —
principios diretamente relacionados ao Pensamento Computa-
cional. Um sistema adaptativo de dificuldade foi incorporado
para personalizar os desafios com base no desempenho do
jogador.

Figura 4. Versao atualizada do jogo Labirinto Algoritmico

2. Jogo Plataforma Ninja

Inspirado em cldssicos do género side-scrolling, o jogo
Plataforma Ninja, que pode ser visto na figura 5 propde desa-
fios que combinam coordenacido motora e planejamento. O
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jogador deve realizar movimentos como saltos duplos, esqui-
vas e corridas para superar obstdculos e inimigos.

Figura 5. Jogo Plataforma Ninja

Cada fase introduz novos elementos e regras, promo-
vendo a andlise de padrdes, o pensamento sequencial e a capa-
cidade de antecipar eventos — competéncias fundamentais na
resolucdo de problemas computacionais. Além disso, o ritmo
dindmico do jogo incentiva a persisténcia e a aprendizagem
baseada em tentativa e erro.

3. Jogo Quebra-cabeca Deslizante

Tentativas: 0

Figura 6. Jogo Quebra-cabeca Deslizante

O Jogo Quebra-cabeca Deslizante, que pode ser visu-
alizado na figura 6, recria digitalmente um classico desafio
16gico, permitindo que o jogador reorganize pecas de uma
imagem até completd-la. O processo exige antecipacdo de
movimentos, légica espacial e raciocinio sequencial.

A personaliza¢do da imagem utilizada amplia o apelo
da atividade e a torna adaptdvel a diferentes faixas etarias. A
simplicidade da mecanica esconde a complexidade cognitiva
envolvida na resolucio eficiente do desafio.

4. Jogo Plataforma do Porquinho

O jogo Plataforma do Porquinho, mostrado na figura 7,
oferece uma abordagem mais acessivel e visualmente ami-
gdavel para o publico iniciante, especialmente o infantil. A
proposta envolve coletar frutas e evitar armadilhas em um
ambiente leve, com progressdo gradual de dificuldade.

A dinamica favorece o desenvolvimento do pensamento
16gico, da observacdo sequencial e da resolugdo criativa de
problemas em um contexto seguro e motivador.

5. Jogo das Engrenagens
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Figura 7. Jogo Plataforma do Porquinho

e

Figura 8. Jogo das Engrenagens (Estrelas Ninjas)

No Jogo das Engrenagens, que pode ser visualizado na
figura 8, o desafio € evitar colisdes com obstaculos méveis,
cujos padroes precisam ser decifrados. A habilidade de an-
tecipar movimentos e planejar trajetérias seguras estimula
competéncias como andlise preditiva, controle de tempo e
raciocinio 16gico sob pressao.

6. Jogo Breakout

O Jogo Breakout, exemplificado na figura 9, releitura
de um cldssico da histéria dos jogos, exige do jogador re-
flexos rdpidos e pensamento estratégico para manter a bola
em movimento e destruir blocos progressivamente. Ambos
os jogos refor¢cam habilidades cognitivas ligadas ao Pensa-
mento Computacional em uma roupagem classica, acessivel
€ engajante.

7. Demais Jogos e Expansoes

O ThinkWell conta ainda com outros minigames em
desenvolvimento ou em fase de testes. Entre eles estdo o Jogo
do Rato e o Queijo, baseado em labirintos estratégicos com
multiplos caminhos e inimigos méveis, e a versao digital do
jogo "Resta Um", que trabalha fortemente com antecipagdo e
pensamento reverso.

Apesar de ndo detalhados aqui, esses jogos comparti-
Iham da mesma filosofia: promover o Pensamento Computaci-
onal de forma divertida, acessivel e diddtica. Cada minigame
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Figura 9. Jogo Breakout

é integrado a elementos de gamificacio — como conquistas,
niveis e pontua¢do — para favorecer a motivagdo intrinseca e
a aprendizagem significativa.

6 Resultados

O desenvolvimento do aplicativo mével ThinkWell resultou
em uma solu¢@o educacional interativa, concebida para apoiar
o docente da educacdo bdsica na integracdo do Pensamento
Computacional as suas préticas pedagégicas. Com foco na
acessibilidade e usabilidade em dispositivos méveis, o apli-
cativo passou por testes iniciais com estudantes do primeiro
ano do ensino médio do IFBA - campus Feira de Santana,
utilizando uma variedade de smartphones e computadores.

Os testes envolveram duas turmas do 1° ano do ensino
médio do IFBA - campus Feira de Santana. A primeira
turma, composta por 31 estudantes, utilizou o aplicativo mé-
vel ThinkWell ao longo das atividades voltadas ao ensino de
Pensamento Computacional. Para enfatizar os elementos de
gamificacdo da plataforma, os trés alunos com melhor desem-
penho no ThinkWell foram premiados com caixas de chocolate
e bombons, o que gerou visivel entusiasmo e engajamento
por parte dos estudantes. A segunda turma, com 18 alunos,
recebeu apenas uma formacao tradicional sobre os conceitos
de Pensamento Computacional, sem o uso do aplicativo ou
de recursos gamificados.

Os resultados preliminares trouxeram informacdes vali-
osas sobre aspectos funcionais, de projeto e, principalmente,
sobre o potencial pedagdgico da ferramenta. Destacaram-
se jogos como o Labirinto Algoritmico e o Quebra-cabeca
Deslizante, os quais demonstraram forte alinhamento com
habilidades essenciais do Pensamento Computacional, como
decomposicdo de problemas, l6gica espacial e pensamento
sequencial. Por outro lado, observou-se a necessidade de
aprimoramento em determinados jogos, a fim de ampliar sua
profundidade didética e manter o engajamento de usudrios
com perfis mais avancados. Um exemplo € o jogo Plataforma
do Porquinho, eficaz na introdugo de habilidades motoras e
raciocinio basico, mas que demanda maior variedade e com-
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Tabela 1. Resultados da turma que utilizou o ThinkWell na formagao

[ Pilares do PC | Pré-teste | Pés-teste | Ganho ||
Abstracdo 64,52% 93,55% | 29,03%
Decomposi¢do | 61,29% 93,55% 32,26%
Algoritmo 54,84% 77,42% | 22,58%
Generalizacio 48,39% 77,42% 29,03%

Tabela 2. Resultados da turma que nao utilizou o ThinkWell na
formacgdo

[ Pilares do PC | Pré-teste | Pés-teste | Ganho ||

Abstracdo 57,89% 78,95% | 21,05%
Decomposi¢do | 63,16% 73,68% 10,53%
Algoritmo 47,37% 63,13% | 15,79%
Generalizacdo | 42,11% 52,63% 10,53%

plexidade de desafios para usudrios mais experientes. Além
do jogo do breakout que alguns alunos consideraram muito
dificil e monétono, precisando ser mais dindmico.

Do ponto de vista técnico, o ThinkWell apresentou de-
sempenho estavel em diferentes sistemas operacionais e dis-
positivos méveis, sem ocorréncia de falhas ou incompatibi-
lidades significativas. Essa robustez amplia a viabilidade de
sua aplicacdo em contextos educacionais diversos, inclusive
em escolas publicas com infraestrutura tecnoldgica limitada.

A avaliacdo do impacto pedagégico foi realizada por
meio de formuldrios de pré-teste e pds-teste, que foram
respondidos pelos alunos imediatamente antes da forma-
¢do e imediatamente depois. Nestes formuldrios, as ha-
bilidades relacionadas ao Pensamento Computacional fo-
ram medidas com base em perguntas associadas a situa¢des
do cotidiano dos alunos. Os questiondrios de pré-teste e
pOs-teste que os alunos reponderam podem ser encontrados
nos links: https://forms.gle/ecwpHnagHMyoLYRo9e
https://forms.gle/FGbdkwZatNfbqncQs.

Os questiondrios de pré-teste e pos-teste foram compos-
tos por 20 questdes cada. Ambos os questiondrios avaliaram
os quatro pilares do Pensamento Computacional — abstracdo,
decomposicdo, pensamento algoritmico (algoritmo) e reco-
nhecimento de padrdes (generalizacdo) — com cinco questdes
destinadas a cada pilar. A Tabela 1 apresenta as médias de
acertos obtidas nas questdes, organizadas conforme os pilares
do Pensamento Computacional avaliados.

Os resultados apresentados nas Tabelas 1 e 2 corres-
pondem, respectivamente, a turma que utilizou o ThinkWell
durante o processo de ensino e a turma submetida exclusiva-
mente a abordagem tradicional. Os dados refletem as médias
dos resultados obtidos nos testes aplicados a cada grupo e
indicam que os alunos que utilizaram o ThinkWell demonstra-
ram desempenho superior no desenvolvimento dos pilares do
Pensamento Computacional, evidenciando maiores ganhos
de aprendizado nas habilidades associadas ao Pensamento
Computacional em comparagdo aqueles que seguiram ape-
nas a abordagem tradicional. Os ganhos sdo apresentados
em valores percentuais, comparando os valores médios dos
pOs-testes com os valores médios dos pré-testes.

Como préximos passos, estd prevista a aplicacdo do
aplicativo junto a uma turma de licenciatura em Computacio
da UFBA, além de uma implementacdo-piloto em parceria
com uma escola da rede municipal de Feira de Santana. Nessa
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nova fase, a intencao € que docentes utilizem o ThinkWell para
aprender Pensamento Computacional, permitindo a coleta de
dados qualitativos e quantitativos que subsidiardo a avaliacdo
da efetividade pedagégica do aplicativo tanto na formagao
inicial de professores quanto na formacao continuada.

O lancamento oficial do ThinkWell nas plataformas Ap-
ple Store e Google Play foi realizado conforme o previsto,
com o objetivo de disponibilizar uma versao consolidada e
aprimorada, enriquecida com o feedback dos primeiros usué-
rios e pronta para ampla disseminagdo. Novas atualizac¢des
poderdo ser langadas apds a conclusdo dos testes finais. A
expectativa € tornar o ThinkWell acessivel gratuitamente as
escolas publicas brasileiras, como uma ferramenta de apoio ao
ensino do Pensamento Computacional no ambiente escolar.

7 Conclusao

O projeto ThinkWell evidencia o potencial dos recursos di-
gitais — em especial dos aplicativos méveis — como ferra-
mentas estratégicas para o apoio ao ensino do Pensamento
Computacional na educagdo bésica. Ao adotar uma aborda-
gem ludica e interativa, centrada em jogos e desafios, a inici-
ativa propde a superacio de modelos tradicionais de ensino,
oferecendo uma alternativa envolvente e significativa para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e tecnoldgicas.

Os resultados preliminares sugerem que o aplicativo
atende de forma eficaz tanto a formagio de educadores, favo-
recendo a construgd@o de saberes praticos, contextualizados e
alinhados as demandas contemporaneas, quanto a formagao
de alunos do ensino bésico. A incorporagdo de elementos de
gamifica¢do e atividades baseadas em computacao desplugada
mostrou-se eficiente na criacdo de experiéncias pedagdgicas
atrativas, capazes de estimular a curiosidade, a autonomia e o
engajamento dos alunos mais novos.

Apesar dos avangos obtidos, o projeto reconhece a exis-
téncia de oportunidades de aprimoramento, como o refina-
mento da progressdo de dificuldade nos jogos, a persona-
lizacdo dos contetidos para diferentes perfis de alunos, e a
ampliacdo da acessibilidade em contextos com restri¢des de
conectividade ou infraestrutura tecnoldgica. Essa ultima di-
mensao revela-se particularmente relevante em regides rurais
e comunidades periféricas ou indigenas, onde as desigual-
dades no acesso a tecnologia ainda constituem um desafio
significativo.

Mais do que uma ferramenta digital, o ThinkWell
configura-se como uma proposta inovadora que responde as
necessidades emergentes das escolas e da sociedade, com
potencial para subsidiar politicas ptblicas voltadas a inclu-
sdo digital e a integracdo do Pensamento Computacional nos
curriculos escolares.

Nesse sentido, o projeto representa um avango significa-
tivo na democratizagdo do acesso as competéncias do século
XXI, oferecendo uma solugao acessivel, escaldvel e alinhada
as diretrizes educacionais da BNCC. O ThinkWell tem poten-
cial de contribuir para a formagdo de alunos e professores
na drea de Pensamento Computacional, por consequéncia,
para a construgdo de uma educacio mais equitativa, criativa
e transformadora.
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