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 Introdução

O projeto Labirinto Computacional enfatiza o foco na aplicação 
de  conceitos  de  pensamento  computacional.  O  termo 
“computacional” está diretamente ligado à lógica, ao raciocínio 
algorítmico e à solução de problemas. Segundo (WING, 2006), 
“O  termo  pensamento  computacional  é  uma  habilidade 
fundamental  para  todos,  não  somente  para  cientistas  da 
computação”.

O  projeto  Labirinto  Computacional  tem  como  objetivo  o 
desenvolvimento  de  habilidades  de  pensamento  lógico, 
planejamento estratégico, e a aplicação prática desses conceitos 
em um contexto educacional.

 Metodologia

Conforme ilustrado na Figura 1, o labirinto é estruturado em 
um tabuleiro quadriculado de 15x15, onde os alunos devem 
traçar  um  caminho  do  ponto  de  partida  até  o  ponto  de 
chegada, respondendo a perguntas relacionadas ao conteúdo 
curricular. Cada movimento é decidido com base em respostas 
corretas, estimulando a prática do pensamento computacional. 
Segundo  Papert  (2008),  a  manipulação  direta  de  objetos 
concretos, como um tabuleiro de jogo, ajuda na construção do 
conhecimento,  uma  vez  que  permite  aos  alunos 
experimentarem e visualizarem os conceitos em prática.  Os 
alunos  serão  organizados  em  grupos  de  04  (quatro) 
integrantes,  incentivando  a  colaboração  e  a  interação  entre 
eles.  Cada  grupo  deverá  discutir  as  possíveis  respostas  e 
estratégias antes de tomar decisões sobre os movimentos no 
tabuleiro.  Segundo  Vygotsky  (1991),  a  interação  social  é 
fundamental para o desenvolvimento cognitivo, uma vez que 
o aprendizado ocorre por meio da colaboração e da troca de 
ideias entre os pares. Após a conclusão do labirinto, os alunos 
serão convidados a refletir sobre as estratégias adotadas, os 
desafios  enfrentados  e  as  lições  aprendidas,  promovendo  a 
metacognição e o aperfeiçoamento contínuo.

 

Figura 1: Perguntas e Tabuleiro do Labirinto Computacional.
Fonte: Elaborado pelos autores.

 Resultados e Análise

Como  o  projeto  Labirinto  Computacional  ainda  não  foi 
implementado em sala de aula, espera-se que os alunos, ao final 
da  intervenção,  adquiram  uma  compreensão  mais  profunda 
sobre  os  conceitos  de  pensamento  computacional,  aplicando 
habilidades de decomposição de problemas, reconhecimento de 
padrões, abstração e elaboração de algoritmos (Figura 2). A 
dinâmica de trabalho em grupos de 04 (quatro) alunos deve 
incentivar a colaboração e a troca de ideias, habilidades cruciais 
para o ambiente de aprendizado moderno.

Figura 2: Habilidades do pensamento computacional a serem 
alcançadas na intervenção.
Fonte: Elaborado pelos autores.

 Considerações Finais

A  metodologia  adotada,  baseada  em  referências  consagradas 
como  Vygotsky,  Papert  e  Wing,  destaca  a  importância  da 
interação social, do uso de materiais concretos e da aplicação de 
estratégias de resolução de problemas no contexto educacional. 



Embora  os  resultados  ainda  sejam  projetados,  há  um  forte 
indicativo de que o projeto contribuirá significativamente para o 
desenvolvimento cognitivo e  social  dos  alunos,  alinhando-se 
aos objetivos educacionais contemporâneos.
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