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RESUMO: O projeto Prolicen “Sequéncias Didaticas para Ensino do Pensamento Computacional e
Programacao na Escola” foi desenvolvido com o propésito de atuar como uma acao educativa voltada
a promocgao do pensamento computacional e a alfabetizacdao tecnoldgica. A proposta teve como foco o
estudo e a aplicacdo da Taxonomia de Bloom na construcao de sequéncias didaticas voltadas a introducdo
a programacao e ao desenvolvimento do raciocinio légico, destinadas a participantes iniciantes, incluindo
criangas e pessoas sem qualquer experiéncia prévia na area. Assim, o projeto buscou fortalecer a pratica
pedagdgica dos graduandos envolvidos, ao mesmo tempo em que contribuiu para a democratizacao do
acesso ao conhecimento em ciéncia da computacao. A primeira etapa contemplou um estudo sistematico
da Taxonomia de Bloom, compreendendo sua estrutura hierarquica e o papel dos objetivos educacionais
na organizacao dos processos de aprendizagem. Foram analisados artigos cientificos e materiais de
referéncia que apresentavam experiéncias com planejamento didatico baseado nessa taxonomia, o que
proporcionou uma fundamentacao tedrica sélida para o desenvolvimento posterior. Em seguida, cada
um dos participantes do projeto foi responsavel por elaborar sua préopria sequéncia didatica, orientada
pelos niveis cognitivos propostos por Bloom. As atividades foram organizadas de forma progressiva e
foram planejadas utilizando as plataformas Code.org e Scratch Jr, devido ao seu carater visual, ludico e
gamificado, o que favorece o engajamento e a motivacao do publico-alvo. A abordagem pratica com
elementos de jogo possibilitou que os participantes explorassem conceitos como légica, comandos
basicos e pensamento computacional de forma acessivel e contextualizada. Apds a elaboragao inicial,
as sequéncias passaram por um processo de revisao e aprimoramento com acompanhamento docente,
assegurando coesao pedagdgica e adequacao as diretrizes tedricas estudadas. A etapa de implementacgao
ocorreu no evento institucional RTECH e também em uma escola da rede publica, na forma de oficinas
praticas. Durante as atividades, observou-se a participacao ativa dos alunos e o seu interesse pelo
conteudo apresentado, evidenciando o potencial da gamificacdo como estratégia educativa no ensino
introdutério de programacao. Ao término das oficinas, foram coletados feedbacks dos participantes, que
destacaram a clareza das instrucdes, a dinamicidade das tarefas e o incentivo a experimentacao. Para
os graduandos, a experiéncia proporcionou aprimoramento em planejamento educacional, mediagao
pedagdgica e avaliacao formativa. Com base nas observa¢des obtidas no evento, as sequéncias didaticas
foram novamente revisadas e finalizadas como produtos educacionais aptos a serem reaplicados em
futuros contextos escolares e de extensao. Ao final do projeto, realizamos a avaliacao e reflexao do projeto.
Assim, percebemos a importancia de planejar sequéncias didaticas baseadas na Taxonomia de Bloom
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como instrumentos de mediacao pedagdgica para o ensino introdutério de programacao. Nesse sentido, o
projeto demonstrou sua relevancia ao contribuir para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas, aliando
teoria e pratica na formacao de futuros docentes, além de ampliar o acesso ao ensino de programacao.



