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reconhecimento de padrdes e algoritmos. A computagdo desplugada,
através dos jogos de tabuleiro emergem como alternativas viaveis para
promover o PC sem o uso de tecnologia digital. O estudo foca na
experiéncia de oficinas de jogos de tabuleiro em escolas municipais de

AmargosaBA, analisando como o jogo Ave César estimulam as Recebido * 04/04/2025
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estimulo do PC.
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1 Introducao

Na A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) prop6e que os estudantes da educagao
basica usem ferramentas digitais para comunicagao, acesso a informacao, resolug¢ao de problemas e
producdo de conhecimentos. Em aparente contradicdo, em janeiro de 2025, foi sancionada a lei
15.00/2025, que proibe o uso indiscriminado de aparelhos eletronicos portateis, como celulares, nas
escolas publicas e privadas de educagdo basica de todo o pais. A lei alega a salvaguarda da saude
mental, fisica e psiquica de criangas e adolescentes, além de promover a socializagdo analégica em
periodos como recreio ou intervalos entre as aulas. O uso de tais aparelhos, no entanto, é previsto
nesta lei para uso pedagogico e didatico, entre outras exce¢des (Agéncia Senado, 2025). O que se
pode perceber é que embora o uso das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo sejam
necessarias, € preciso esta focada no uso didatico e pedagdgico para que a escola desempenhe o
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seu papel como ambiente privilegiado de formagdo e educagao de criangas e adolescentes, sem
exagerar no uso indiscriminado de tais tecnologias.
A BNCC afirma que:

“..a aprendizagem de Algebra, como também aquelas relacionadas a
Numeros, Geometria e Probabilidade e estatistica, podem contribuir para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo em vista
que eles precisam ser capazes de traduzir uma situacdo dada em outras
linguagens, como transformar situages-problema, apresentadas em lingua
materna, em formulas, tabelas e graficos e vice-versa (BNCC, 2018, p.271).”

Deste modo a Matematica aparece como um vetor importante para promogao do Pensamento
Computacional (PC) ao colocar o raciocinio matematico como mobilizador de competéncias
necessarias a este tipo de pensamento.

O termo Pensamento Computacional (PC) passou a ser largamente divulgado a partir do artigo
de Jannette Wind (2006) e, segundo Wing, este tipo de pensamento ndao estd relacionado
necessariamente ao uso de computadores, dando assim, margem para o uso da Computacao
Desplugada, na qual o ensino de principios da computagao sdo ensinado sem o uso de computadores.
Deste modo, é possivel ter avangos cognitivos em capacidades relativas ao PC, mesmo sem
computadores, 0 que atenua o excesso de uso de telas pelo estudante, seja na escola ou em casa.

Marcos Nicolau propde o uso da computagdo desplugada alegando que tal pratica pode
minimizar o uso de investimento em equipamentos nas escolas publicas além de apontar os Jogos
de Tabuleiros como ativos didaticos na promogao do PC. Segundo Nicolau os jogos de tabuleiro
estimulam, de forma ludica, capacidades como abstragado, algoritmo, decomposi¢cdo de problemas e
reconhecimento de padroes, capacidades estas adotadas pela BNCC como as que caracterizam o PC.
Os jogos também aparecem como uma janela de oportunidades para a interdisciplinaridade, devido a
possibilidades de acesso a temas diversos (Nicolau, 2021).

Em sintese, este trabalho se justifica pela discussao sobre Pensamento Computacional (PC) e
suas estratégias de ensino oferecendo alternativas viaveis par seu desenvovimento sem depender
exclusivamente de dispositivos eletronicos. A abordagem por meio de jogos de tabuleiro, como o
Ave César, contempla as diretrizes da BNCC, equilibrando inovagdao pedagogica com saude e
socializagdo dos estudantes. Também se mostra inclusiva, uma vez que permite o desenvolvimento
do PC mesmo em contextos com pouca infraestrutura tecnoldgica, numa perspectiva educacional
democratica e interdisciplinar.

Esta comunicagao cientifica tem como base uma pesquisa que esta em desenvolvimento no
curso de Especializagdo em Educagéo e Interdisciplinaridade na Universidade Federal do Reconcavo
da Bahia. A pesquisa esta baseada na experiéncia vivida nas oficinas de jogos de tabuleiro em Escolas
do Ensino Fundamental da rede publica municipal de Amargosa — BA. Neste trabalho nos limitaremos
a analisar apenas um dos jogos utilizados, o Ave César. Deste modo levanta-se o seguinte
questionamento: Como o jogo Ave César contribui para o desenvolvimento do Pensamento
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Computacional, em especial as competéncias de abstragdo, algoritmo, decomposi¢do e
reconhecimento de padrdes definidas pela BNCC?

2 Referencial tedrico

O referencial tedrico sera dividido em quatro momentos. No primeiro abordarei sobre
Pensamento Computacional (PC) e Matematica. No segundo momento sera abordado a relagdo dos
Jogos de Tabuleiro e o PC. No terceiro, relacionarei Jogos de Tabuleiro e a Interdisciplinaridade. E, no
quarto momento, sera a relagdo do PC e a Interdisciplinaridade.

Base Comum Curricular e o Pensamento Computacional

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), publicada em 2018, estabelece as competéncias
como fundamento da Educagdo Basica, incluindo tecnologias digitais como elementos essenciais no
ambiente escolar (Brasil, 2018).

Conforme a BNCC, o termo Pensamento Computacional (PC) pode ser entendido como uma
competéncia ou habilidade a ser desenvolvida no processo de ensino dos conteudos de matematica
(Barbosa; Maltempi, 2020). Com isso, acredita-se ser possivel desenvolver aulas de matematica de
maneira que conteudos matematicos como resolugdo de problemas, por exemplo, sejam relacionados
ao Pensamento Computacional. Outro trecho relevante destaca o papel da Algebra no desenvolvimento
do Pensamento Computacional nos alunos. No Ensino Médio, o PC é reforgcado e ampliado para
resolver problemas complexos, promovendo reflexdo e abstracao (Brasil, 2018).

Os estudos de Papert (1980) sdo considerados precursores do PC, que visa empregar o
computador como ferramenta para ampliar as capacidades cognitivas humanas, permitindo analise,
modelagem e resolucdo eficiente de problemas (Barbosa; Maltempi, 2020).

O termo Pensamento Computacional ganhou notoriedade com o artigo de Wing (2006), que o
define como uma abordagem para resolver problemas, projetar sistemas e compreender
comportamentos humanos, correlacionando-os as habilidades fundamentais de leitura, escrita e
calculo (Wing, 2006).

Diversas sdo as concepgoes referentes ao PC. Neste artigo adotaremos as competéncias do
Centro de Inovagdo para Educacgdo Brasileira (CIEB), em concordancia com a BNCC, a saber:
abstragao, algoritmos, decomposicao de problemas e reconhecimento de padrdes (Nicolau, 2021).

Desta forma, pode-se dizer que o PC, segundo o CIEB, tem pilares fundamentais (CIEB,2018),
que sao:

Abstracao: Ea capacidade de abstrair o problema, filtrar os dados desnecessarios,
enfatizando os elementos relevantes para a situagdo em que se esta trabalhando.
Algoritmo: Trata-se de uma sequéncia l6gica e organizada de passos para executar
determinada tarefa de forma correta, tendo comeco e fim. Em outras palavras, diz respeito
as estratégias e/ou instrugdes que serdo utilizadas em um dado problema.
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Decomposigdo: Este é associado a habilidade de decompor um problema em problemas
menores de maneira que facilite a compreensao e resolugao esperada, na tentativa de
resolver o problema em partes de menor complexidade.

Reconhecimento de padrdes: Aqui, é importante se atentar as repeti¢coes de padrbes e

similaridades, na busca de solugdes, ou seja, consiste na identificagdo das caracteristicas
comuns entre os problemas e suas solugdes.

Posto isto, podemos notar o quanto o PC se relaciona ndo sé com a matematica mas com o
método cientifico e resolugcdes de problemas em diversas areas do conhecimento, visto que,
inicialmente, é preciso que se entenda um problema dado e, em seguida, o decomponha a fim de
reduzir a complexidade das partes. Busca-se abstrair e organizar as informagdes presentes no
problema de maneira que sejam relevantes e ajudem na compreensao e , além disso, reconhegam 0s
padrbes e estratégias para a obtengdo de solugdes. Vale ressaltar que, ndo necessariamente segue-
se esta ordem. Os envolvidos no desafio a ser solucionado tém a liberdade de escolher o caminho
que melhor lhes convém.

Consideramos o PC como um recurso estratégico para potencializar a educagdo no ensino
basico, promovendo uma alternativa na abordagem de conceitos. O Centro de Inovagao Educagao
Brasileira (CIEB) estabelece uma conexdo entre o PC e de praticas pedagdgicas, articulando
habilidades computacionais com a BNCC e outras areas do conhecimento (CIEB, 2018).

Jogos de Tabuleiro e o Pensamento Computacional

Iniciaremos este topico apresentando o que os autores desta pesquisa entendem por jogos.
Conforme Jesper Juul (2005), é necessario que caracteristicas sejam atendidas para que uma
determinada atividade venha a ser considerada um jogo, como: um sistema formal baseado em regras;
resultados variaveis e quantificaveis; resultados diferentes tem valores diferentes; o jogador exerce
esforco para influenciar o resultado; o jogador se sente emocionalmente ligado ao resultado; as
consequéncias da atividade na vida real sdo opcionais e negociaveis.

Os jogos tém importancia para a formacgao e desenvolvimento de habilidades no contexto da
cultura, essenciais a criangas e jovens em etapa escolar. Conforme Huizinga (2001), o espirito da
competicao ludica que se encontra nos jogos € um impulso social tdo ou mais antigo que a cultura,
pois a propria vida esta penetrada por esse impulso.

Os jogos de tabuleiro podem ser empregados como recursos educacionais para desenvolver
habilidades interdisciplinares, complementados pela abordagem de “computagdo desplugada” (Bell et
al., 2011), que permite ensinar conceitos computacionais sem necessidade de computadores.

Segundo Blikstein (2008), a sociedade contemporanea demanda habilidades além das
tradicionais, destacando-se o Pensamento Computacional (PC) como fundamental. Esta habilidade
permite transformar conceitos teéricos em modelos e programas computacionais, aplicaveis em
diversas areas, para produtividade, pesquisa e eficiéncia pessoal.
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A computacdo e o PC compartilham uma estrutura basica: abordar problemas através da
formulagdo, organizacao de dados e busca de solugbes, seja por humanos ou maquinas. A operagao
racional envolve trés aspectos fundamentais: abstragdo na formulagdo do problema, automagédo na
solucdo e andlise durante a execugdo e avaliagdo, procedimentos esses presentes tanto na
compreensdo quanto na criacdo de jogos de tabuleiro (Nicolau; Pimentel, 2018).

Os jogos de tabuleiro podem ser analogamente comparados a um sistema computacional,
onde o tabuleiro e pecas representam o hardware, as regras e diretrizes, o software e os algoritmos
0s mecanismos de jogabilidade (Nicolau; Pimentel, 2018). Um exemplo ilustrativo é o Jogo da Velha,
apresentado por Domingos (2017). O hardware corresponde ao tabuleiro de 3x3, com nove espagos
resultantes de quatro linhas entrecruzadas. No Jogo da Velha, as regras tradicionais constituem o
software.

Acreditamos que conhecer os jogos, criar, adaptar, jogar e refletir, em sala de aula, sobre suas
analogias e metaforas promove o desenvolvimento do PC, combinando légica, criatividade e resolugao
de desafios, permitindo aos estudantes testar e refinar suas ideias.

Jogos de Tabuleiro e Interdisciplinaridade

Para contextualizar o leitor, sera apresentada a definicao de interdisciplinaridade adotada neste
estudo. Conforme Tomaz e David (2021), a interdisciplinaridade ¢ uma abordagem que promove a
interconexao de disciplinas, enriquecendo o conhecimento mediante aplicagao pratica.

A interdisciplinaridade, enquanto principio mediador entre as diferentes disciplinas,
nao poderd jamais ser elemento de redugdo a um denominador comum, mas
elemento tedrico-metodoldgico da diferenca e da criatividade. A interdisciplinaridade
é o principio da maxima exploragdo das potencialidades de cada ciéncia, da
compreensdo de seus limites, mas acima de tudo, é o principio da diversidade e da
criatividade (Wallner; Norberto, 1993, apud Jantsch; Bianchetti, 1995, p. 14).

Desta forma, entendemos a interdisciplinaridade como uma articulagao entre as disciplinas,
que facilita e articula a conexdo de saberes multiplos de maneira integrada. A abordagem
interdisciplinar permite destacar elementos essenciais para o planejamento de atividades integradas:
tema, conteudos curriculares, aplicagdo pratica, relevancia social e interconexao disciplinar.

No contexto do ensino fundamental, a interdisciplinaridade pode ser uma estratégia eficaz para
superar limitagdes educacionais, promovendo a integracdo de varias disciplinas na abordagem de
conteudos relevantes (Alves et al., 2016).

Nesse sentido, os jogos de tabuleiro se destacam como uma ferramenta interdisciplinar,
conectando diferentes areas do conhecimento. Ao utilizar esses jogos, € possivel abordar conceitos
de matematica, l6gica, linguagens e ciéncias de forma integrada, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado mais rica e abrangente para os estudantes. A interdisciplinaridade, associada ao uso de
jogos, apresenta-se como uma oportunidade para enriquecer o processo educacional no Ensino
Fundamental.
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Desde o Senet, jogo de tabuleiro do Egito Antigo, passando por Mancala, jogo de tabuleiro
africano, até os jogos de tabuleiros modernos “eurogames” do tipo: Ticket To Ride, Carcassonne, 0s
jogos podem ser elaborados e criados de forma caseira e jogados em sala de aula como atividade
interdisciplinar, abrangendo conteudos de histdria, geografia, matematica, lingua portuguesa, artes,
entre outros.

Seguindo o conceito de Ludosofia, Nicolau e Pimental (2018) apontam:

Ludosofia, consiste na compreensao de que todos os jogos representam analogias e
metaforas com a realidade a nossa volta, permitindo a simulacdo efetiva de
capacidades e virtudes essenciais a formacao de estudantes de todas as idades
(Nicolau e Pimentel, 2018,p.221).

De acordo com essa proposta, os estudantes, orientados pelos professores, realizam
pesquisas interdisciplinares sobre jogos, abrangendo aspectos histéricos, sociais, culturais,
mecanicos e estratégicos. Todas as disciplinas podem ser contempladas nessas atividades, com a
vantagem de utilizar da ludicidade, associando o raciocinio de disciplinas exatas, a criatividade das
disciplinas artisticas e a fundamentacgéo das disciplinas humanas.

Acreditamos que uma maneira de se trabalhar com os jogos de tabuleiro de forma
interdisciplinar é por meio das Oficinas de Jogos, as quais podem desenvolver habilidades essenciais
como calculo, escrita e leitura, e habilidades escolares especificas nas areas da matematica, da
historia, das ciéncias, da educagao fisica, entre outros.

Pensamento Computacional e Interdisciplinaridade

Ao falar sobre o Pensamento Computacional (PC), Papert (1980), ndo sugeriu a criagdo de
uma nova disciplina basica a ser inserida no curriculo do Ensino Fundamental. A sua ideia era elaborar
uma abordagem interdisciplinar que oferecesse aos estudantes um suporte na resolugdo de
problemas que necessitam de conhecimentos de diferentes areas.

O PC pode ser aplicado de forma interdisciplinar em contextos e situagdes diversas, em areas
de estudos como ciéncias naturais, exatas, bioldgicas, humanas e linguagens, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades essenciais e especificas.

Como ja mencionado, o PC é compreendido por quatro pilares fundamentais, sendo estes:

abstragdo, decomposicao, algoritmo e reconhecimento de padrdes (CIEB, 2018). Podemos
relacionar esses pilares de forma interdisciplinar.

Algoritmo: na matematica esta relacionado ao desenvolvimento de sequéncias logicas e
operacgdes; nas ciéncias esta ligado a modelagem de processos naturais e simulagdes; na linguistica,
se relaciona com a analise de estruturas linguisticas e processamento de texto; outro exemplo é na
engenharia, na otimizagdo de processos e controle de sistemas.

Decomposigdo: na biologia, analise de sistemas complexos em componentes menores
(células, organismos); fisica: decomposicdo de problemas em componentes fundamentais
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(movimento, forca); economia: andlise de sistemas econdémicos em componentes menores
(mercados, agentes); artes: decomposi¢cdo de obras em elementos constituintes (cores, formas).

Abstragdo: na filosofia: conceitos abstractos (justica, liberdade); matematica: conceitos
numéricos e geomeétricos; ciéncias sociais: modelagem de comportamentos humanos e na
arquitetura: representagdo de espacos e estruturas.

Reconhecimento de Padrdes: na estatistica: analise de dados e identificagdo de tendéncias;
biologia: reconhecimento de padrées em sequéncias genéticas; fisica: identificacdo de padrdes em
fendmenos naturais; linguistica: analise de padrdes linguisticos.

A combinagao desses pilares permite a integragdo de conhecimentos, abordagem sistematica
e légica, aplicagdo de conceitos em novos contextos, analise e sintese de informaces e a aplicagao
de habilidades em diferentes areas.

3 Metodologia

A metodologia da presente pesquisa fundamenta-se numa abordagem qualitativa. Como
método de procedimento, sera usado o estudo de caso e, como técnica para a captagdo de dados,
observacgao e autobiografia.

Relacionado a metodologia, configura-se enquanto qualitativa, por ter como base dados
recolhidos em forma de palavras, que ddao margem a subjetividade, eles ndo se fundamentam
necessariamente em numeros, privilegiam a analise de todo o processo (Bodgan; Bilklen, 1994).
Bogdan e Biklen (1982, apud Ludke; André 1986) determinam diversas caracteristicas que configuram
uma pesquisa qualitativa, em destaque: o ambiente natural como sua fonte direta de dados, o
pesquisador como o principal instrumento e os dados coletados predominantemente descritivos.

Fundamentado em Lakatos (1992), as técnicas sdo um conjunto de preceitos, processos e
normas que servem uma ciéncia na aquisi¢do de dados atendendo os propdsitos da pesquisa. A
autobiografia faz parte das técnicas que Severino (2007) chama de “histéria de vida”, a respeito da
coleta de informag6es de um ou mais sujeitos, com finalidade de caracterizar as trajetdrias pessoais.

Salienta-se que os dados que serdo recolhidos para a realizagdo da pesquisa surgirdo de um
ambiente natural e do contato direto com o observador. O ambiente natural ndo se limita ao jogo e
aos seus jogadores em volta da mesa, mas também as emocgdes e subjetividades provocadas.

O estudo de caso limita-se aos jogos aplicados na oficina de jogos de tabuleiro em escolas
municipais de Amargosa, BA. Durante a analise da interagao entre os jogadores e 0 jogo, sera utilizada
a observagado, com o objetivo de evidenciar a mobilizagcdo das habilidades de abstracao, algoritmo,
decomposicdo e reconhecimento de padrdes, caracteristicas do pensamento computacional conforme
definido pelo Centro de Inovagao para a Educagao Brasileira (CIEB).

4 Analise
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Neste trabalho consta a anélise de um dos jogos utilizados nas oficinas de jogos de tabuleiro
nas escolas municipais que é o Ave César, relacionando com as capacidades de abstracao, algoritmo,
decomposi¢do de problemas e reconhecimento de padrdes.

0 jogo Ave César e as Capacidades do Pensamento Computacional

O Ave César é um jogo que simula as corridas de biga na Roma antiga. Cada jogador pode se
deslocar pelo tabuleiro a partir de um baralho de cartas numeradas de 1 a 6, podendo optar por uma
das quatro cartas que estdo em sua mao durante o seu turno. E possivel bloquear jogadores ou forgar
que andem por caminhos mais longos. Cada jogador é obrigado a passar na primeira ou segunda volta
no tabuleiro por uma determinada trilha que estaria na frente da Tribuna de Honra, na qual estaria o
imperador Julio César. Neste momento, o jogador deveria depositar uma moeda que representa um
Denarius e falar em voz alta “AVE CESAR”. O bloqueio se da quando as pistas convergem para uma
unica casa. Quando o jogador escolhe se movimentar para parar em um desses pontos de conversao,
ele blogueia a passagem dos demais jogadores naquele estrangulamento da pista (Ludopedia, 1989).

Quanto as capacidades relativas ao pensamento computacional podemos observar que:

Abstragao: A abstracdo envolve a capacidade de identificar os elementos essenciais de um
problema, ignorando detalhes irrelevantes. No Ave Caesar, os jogadores devem considerar o tabuleiro
como uma simplificagdo de um percurso de corridas de bigas, focando na Movimentagéo, Blogueios
e a Parada na Tribuna de Honra. Quanto a Movimentacdo, os jogadores devem planejar seus
movimentos para identificar os caminhos mais curtos no tabuleiro se deslocando de forma eficiente.
Quanto aos Bloqueios, os jogadores precisam interpretar o que seria um blogueio no modelo do jogo
para bloquear ou evitar ser bloqueado, ocupando espacgos estratégicos no circuito. Quanto a Parada
na Tribuna de Honra, se refere a necessidade de parar na trilha que, no tabuleiro, se encontra na frente
a Tribuna de Honra para pagar um tributo a César. Esta abstragcdo deve ser incorporada a estratégia
do jogo e tem seu ponto auge quando o jogador deve falar em voz alta “AVE CESAR” indicando que a
abstracao é vivenciada pelos jogadores.

Decomposi¢ao de Problemas: A decomposicdo de problemas envolve a divisdo de um
problema complexo em partes menores e mais gerenciaveis. No Ave César, os jogadores podem
decompor o problema da corrida em varias etapas: Planejamento do Percurso, Gestdo de Cartas,
Blogueios e Ultrapassagens. Quanto ao Planejamento do Percurso, os jogadores precisam planejar

realizar as trés voltas no circuito, considerando a necessidade de parar na Tribuna de Honra. Quando
a Gestdo de Cartas, os jogadores devem decidir quando usar cartas de alto valor (como o "6") e
quando economizar para situagdes criticas. Quanto aos Bloqueios e Ultrapassagens, os jogadores
precisam antecipar os movimentos dos adversarios e escolher as cartas convenientes para bloquear
ou ultrapassar outros jogadores.

Reconhecimento de Padrdoes: O reconhecimento de padrdes envolve a identificacdo de
regularidades ou tendéncias em dados ou situagdes. No Ave Caesar, os jogadores podem desenvolver
essa habilidade ao: Reconhecer padroes de movimento e Antecipar curvas e estreitamentos. Quanto
ao Reconhecer padrées de movimento, os jogadores podem aprender a prever os movimentos dos
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adversarios com base na posi¢do deles no circuito. Quanto a Antecipar curvas e estreitamentos: Os

jogadores reconhecem os estreitamentos como as partes do circuito onde é mais provavel que
ocorram bloqueios e as curvas como sendo as partes em que pode ser forgado a tomar o caminho
mais longo, através das disputas por posi¢do no tabuleiro.

Algoritmo: Um algoritmo é uma sequéncia de passos para resolver um problema. No Ave
Caesar, os jogadores devem, em principio, internalizar o algoritmo geral descrito nas regras do manual
do jogo e construir algoritmos mentais estratégicos para: Sequéncia de movimentos, Estratégia de

bloqueio e Gestdo de recursos.Quanto a Sequéncia de movimentos, os jogadores precisam decidir a
ordem em que vao jogar suas cartas para maximizar a eficiéncia de seus movimentos e minimizar o
desperdicio de cartas que possibilitem uma grande movimentagado. Quanto a_Estratégia de bloqueio,

Os jogadores podem criar algoritmos para bloquear adversarios em pontos estratégicos do circuito,
como curvas ou estreitamentos. Quanto & gestdo de recursos, os jogadores devem decidir quando

parar na Tribuna de Honra para pagar tributo a César e quando continuar direto para a linha de chegada.

O manual orienta que este jogo seja utilizado com criancgas a partir de 12 anos. Entretanto, nas
Oficinas havia estudantes do: 1°, 2°, 3°, 4°, 5°, 7° e 8° ano. Ou seja, a partir de 6 anos. Nas aplicacbes
do jogo Ave Caesar em sala de aula, observou-se que os estudantes se atentavam as regras para a
movimentacao, elaboravam estratégias de bloqueios, realizavam ultrapassagens, passavam na tribuna
de honra e gerenciavam as cartas de movimento. O uso adequado de tais habilidades caracterizam as
competéncias dos estudantes para a abstragdo, o reconhecimento de padrdes, a decomposic¢ao de
problemas e o uso de algoritmos. O que, segundo a BNCC e o CIEB, caracteriza o uso do Pensamento
Computacional nas oficinas, ao jogar o jogo Ave César. Sendo assim, criangas e adolescentes (6 a 15
anos) desenvolveram os pilares do Pensamento Computacional.

5 Consideracoes finais

0O jogo envolve uma metafora de corrida de bigas, criando um modelo com regras que seguem
esta metafora. Ao comparar este jogo com o jogo de Damas, por exemplo, nota-se que é mais
complexo devido ao numero extenso de regras logicamente encadeadas na metafora do modelo. No
entanto, por ser um modelo plausivel, trabalha no estagio operacional concreto, considerando a teoria
do desenvolvimento cognitivo de Jean Piaget, enquanto o jogo de Damas estaria em um nivel maior
de abstragdo no estagio operacional formal.

O fato das Capacidades de Abstragcdo, Decomposicao de Problemas, Reconhecimento de
Padrdes e Algoritmo serem necessarias durante o jogo, pode-se afirmar que ao se jogar Ave César,
estimula-se o Pensamento Computacional de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e o Centro de Inovagdo para Educacao Brasileira (CIEB).

Ao analisar mais jogos utilizados nas oficinas de Jogos de Tabuleiro do municipio, espera-se
confirmar a hipétese que o Pensamento Computacional foi estimulado, cumprindo-se os objetivos
pedagdgicos esperados nas escolas municipais.
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