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Resumo
A pesquisa apresenta ¢ analisa a LabIA Blocks, uma plataforma educacional desenvolvida para apoiar a
inicia¢do a programacao ¢ a criagdo de jogos digitais por meio da integragdo entre programagao em blocos,
HTML, CSS, JavaScript, gamificagdo e inteligéncia artificial. Trata-se de uma pesquisa aplicada, descritiva
e de desenvolvimento tecnoldgico, cujo objetivo ¢ descrever a construcdo da ferramenta, suas
funcionalidades e suas possibilidades didaticas para professores e estudantes. A metodologia compreendeu
analise funcional e documental da versao final do sistema, inspec¢do do catalogo de blocos e das areas de
professor e aluno, além da articulacdo das funcionalidades com principios de metodologias ativas,
pensamento computacional e aprendizagem baseada em projetos. Os resultados da anélise evidenciam um
ambiente que reune editor visual com geragdo de codigo, Tutor IA contextual, planejamento em Portugol,
desafios progressivos, jogos prontos, criacdo autoral e recursos docentes para organizar turmas, cadastrar
estudantes, publicar atividades e acompanhar entregas. Como resultados esperados de sua utilizacao
pedagdgica, projeta-se favorecer a compreensdo gradual da logica de programagado, a experimentagdo, a
depuracgdo, a autonomia e o protagonismo discente, aproximando conceitos iniciais de desenvolvimento
web de situagdes praticas de criagdo de jogos. Conclui-se que a LablA Blocks apresenta potencial como

recurso didatico integrado para experiéncias ativas e gamificadas de aprendizagem de programacao.

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos; Gamificacdo; Inteligéncia artificial na educacio;

Metodologias ativas; Programagdo em blocos.
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1 INTRODUCAO

A aprendizagem de programacao nos anos iniciais de contato com a computagéo envolve uma dupla
exigéncia: compreender conceitos abstratos, como variaveis, eventos, condicées, repeticao e decomposicao
de problemas, e dominar simultaneamente a sintaxe de uma linguagem. Essa combinacéo pode ampliar a
carga cognitiva do estudante iniciante e deslocar sua atencdo da l6gica do problema para detalhes formais
de escrita. Nesse contexto, ambientes de programacéao visual em blocos constituem uma alternativa para
tornar a estrutura do programa mais visivel e manipuldvel, sem eliminar a necessidade de compreender
relacbes de causa, ordem, condicdo e estado. A literatura sobre pensamento computacional destaca
justamente a importancia de praticas de resolucao de problemas, modelagem e construcao de solu¢Ges como
parte da formagdo em computagdo (Grover; Pea, 2013, p. 38-43). Ambientes visuais voltados a criacéo de
historias, animacdes e jogos ajudaram a consolidar a programacdo em blocos como estratégia de iniciacao.
O Scratch, por exemplo, foi concebido para favorecer criacdao, experimentacao e remixagem de projetos,
aproximando a programacao de atividades autorais e significativas (Resnick et al., 2009, p. 60-67). Em
estudo comparativo com estudantes do ensino medio, Weintrop e Wilensky (2018, p. 1-25) observaram
ganhos de aprendizagem em ambientes tanto textuais quanto em blocos, com resultados favoraveis ao
ambiente em blocos em determinados indicadores de aprendizagem e interesse futuro em computacao. Tais
evidéncias ndo autorizam afirmar superioridade universal dos blocos, mas sustentam seu uso como
mediac&o inicial e como ponte para linguagens textuais.

No desenvolvimento web, a iniciagdo pode ser enriquecida quando os estudantes percebem funcées
distintas e complementares de HTML, CSS e JavaScript. O HTML organiza a estrutura e os elementos da
pagina; o CSS define aparéncia, posicionamento e responsividade; e o JavaScript introduz comportamento,
eventos, variaveis, condi¢des e regras do jogo. Essa separacdo favorece uma leitura modular do sistema e
permite relacionar cada bloco visual a um trecho textual equivalente. Ao criar um jogo, o estudante deixa
de manipular comandos isolados e passa a articular objetivos, personagens, regras, estados, pontuacao,
colisGes, vitdria e derrota em um artefato executavel. A criacdo de jogos também oferece condi¢des para
articular programacdo com metodologias ativas. Em vez de receber apenas uma sequéncia expositiva, o
estudante pode formular um problema, projetar uma solucédo, testar hipéteses, depurar erros, revisar o
projeto e compartilhar um produto. A literatura sobre aprendizagem ativa mostra que estratégias em que o
estudante participa cognitivamente da resolucdo de tarefas podem produzir melhores resultados do que
abordagens exclusivamente expositivas em contextos de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
(Freeman et al., 2014, p. 8410-8415). Ao mesmo tempo, elementos de jogos aplicados a contextos ndo
ludicos, como desafios, progressao, feedback, conquistas e metas, aproximam-se do conceito de

gamificacdo proposto por Deterding et al. (2011, p. 9-15).
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A incorporacdo recente de inteligéncia artificial generativa amplia as possibilidades de apoio
individual durante atividades de programacdo, mas também introduz riscos de dependéncia, respostas
incorretas e substituicdo do raciocinio do estudante. Em revisdo sobre IA generativa na educacdo em
computacdo, Humble (2024) identifica oportunidades relacionadas a apoio ao ensino, personalizacao,
motivacao e ampliacéo de conhecimento, simultaneamente a riscos de imprecisao, excesso de dependéncia
e perda de habilidades. A UNESCO (2024) recomenda que a adogéo educacional de 1A seja orientada por
critérios humanos, éticos e pedagdgicos, com atencdo a privacidade, a adequacdo do sistema e ao
desenvolvimento da autonomia dos aprendizes. E nesse cenario que se insere a LablA Blocks. A plataforma
foi desenvolvida como ambiente educacional integrado para criacdo de jogos web por blocos, articulando
editor visual, codigo textual, execucdo do jogo, recursos de planejamento, atividades estruturadas e Tutor
IA. O problema que orienta este estudo pode ser formulado da seguinte maneira: de que modo uma
plataforma que integra programacao em blocos, desenvolvimento de jogos, gamificacdo e apoio de 1A pode
organizar experiéncias introdutérias de aprendizagem em HTML, CSS e JavaScript? O objetivo geral é
descrever o processo de construcdo e as funcionalidades da LablA Blocks e analisar suas possibilidades
pedagogicas para o ensino inicial de programacao e criagcdo de jogos. Como objetivos especificos, busca-
se: caracterizar sua arquitetura; identificar recursos destinados ao professor e ao aluno; mapear modalidades
de atividade apoiadas pela ferramenta; e discutir qualidades, beneficios potenciais e limitacdes de seu uso

educacional.

Figura 1 — Tela inicial da LablA Blocks com acesso as areas do aluno e do professor

# Programacao em blocos + jogos + IA

LablA Blocks = LablA

Plataforma para criagdo de jogos, aprendizagem com BIOCks
programacao em blocos e apoio do Tutor IA, em uma experiéncia
mais limpa e profissional.

Areado aluno Area do professor
Atividades, editor e salvamento dos jogos em um Unico espaco. Gestdo de turmas, alunos, atividades e acompanhamento com o
Tutor IA
Acessar login do aluno Acessar login do professor

Cadastrar professor

Fonte: elaboracéo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).
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2 METODOLOGIA
2.1 NATUREZA E DELINEAMENTO DA PESQUISA

O trabalho caracteriza-se como pesquisa aplicada, de carater descritivo e de desenvolvimento
tecnoldgico. O objeto de andlise € a propria LablA Blocks, considerada como artefato digital educacional.
N&o se realizou experimento com turmas, aplicacdo de questionarios ou coleta de dados com seres humanos
nesta etapa; por essa razdo, os resultados apresentados referem-se a anélise funcional e pedagogica do
sistema, e ndo a evidéncias de eficicia de aprendizagem em uma populacéo especifica. A avaliacdo empirica
com estudantes e professores € indicada como etapa posterior e, quando realizada, devera observar 0s

procedimentos éticos aplicaveis.

2.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO E ARQUITETURA

A versdo analisada foi estruturada como aplicacdo web com PHP 8 ou superior, MySQL/MariaDB,
Bootstrap, CSS e JavaScript. O sistema organiza dois perfis principais: professor e aluno. O professor
administra turmas, estudantes, atividades, entregas e configuragfes do Tutor IA. O aluno acessa as
atividades publicadas, abre o0 ambiente de criacéo, salva projetos e interage com o Tutor IA no contexto do
trabalho em andamento. O editor de jogos é incorporado a area do aluno e mantém funcionamento local
para a montagem e execucdo dos blocos, enquanto servigos como autenticacdo, projetos, atividades e
entregas utilizam o banco de dados. A biblioteca de programacéo é organizada por um catalogo de blocos
usado tanto pelo editor quanto pelo mecanismo de validacdo do Tutor IA. Na versédo inspecionada, foram
identificados 108 blocos: 16 de HTML, 15 de CSS e 77 de JavaScript. Os blocos HTML contemplam
estrutura, textos, botdes, campos, imagens, placar, mensagens, canvas, listas e rodapé. Os blocos CSS
abrangem pagina, Flexbox, Grid, painéis, textos, botdes, campos, placar, canvas, posicionamento, sombras,
efeitos, animacdes, media queries e CSS personalizado. O conjunto JavaScript reline eventos, movimento,
aparéncia, som, controle, variaveis, listas, atualizacdo da interface, pontuacéo, vidas, vitoria e derrota, além
de mecanicas especificas de plataforma e cenarios de castelo.

O Tutor IA é executado no servidor. A chave de API configurada pelo professor ndo é exposta no
HTML do aluno e é armazenada de forma criptografada nas configuracdes do docente. A logica do Tutor
utiliza o catélogo real de blocos para evitar nomes inventados e foi estruturada para interpretar a solicitacdo
do estudante, associar entidades, eventos, condicOes, agdes e varidveis, verificar ordem causal e produzir
uma sequéncia de blocos com os campos que devem ser preenchidos e seus encaixes. Quando uma mecanica
ndo pode ser comprovada com os blocos disponiveis, o0 sistema foi projetado para indicar a limitagdo em

vez de apresentar uma montagem como correta.
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2.3 PROCEDIMENTOS DE ANALISE FUNCIONAL

A andlise foi realizada sobre o pacote de atualizacdo disponibilizado em 13 de agosto de 2026.
Foram examinados os arquivos de configuracdo, o catalogo de blocos, as paginas das areas de professor e
aluno, o editor visual, os mddulos de atividades, projetos, entregas e Tutor IA, além das rotinas de
planejamento em Portugol, desafios e jogos prontos. Em seguida, as principais interfaces foram executadas
localmente para registro de telas e verificacdo das opg¢des visiveis ao usuario. As funcionalidades foram
classificadas segundo quatro dimensdes: iniciacdo a programacao, criacdo de jogos, gestdo pedagdgica e
apoio/gamificacdo. A discussdo pedagogica foi construida por aproximacdo entre as funcionalidades
efetivamente presentes no sistema e literatura sobre pensamento computacional, programacéo em blocos,
aprendizagem ativa, gamificacdo e IA generativa na educagdo. Por ndo se tratar de avaliagdo com usuarios,
expressdes como beneficio, qualidade e potencial sdo empregadas em sentido de possibilidade pedagdgica

fundamentada no desenho da ferramenta, e ndo como efeito causal ja& comprovado.

Quadro 1 — Componentes técnicos e funcdes educacionais da LablA Blocks

Componente

Funcdo na ferramenta

Possivel contribuicdo pedagdgica

Editor de blocos

Montagem visual de HTML, CSS e

Reduzir barreiras sintaticas iniciais e

JavaScript tornar a légica manipulével.
s Exibir o cédigo textual correspondente Apoiar transicéo entre representacéo
Cddigo gerado . A
ao0s blocos visual e linguagem textual.
. . Executar e testar o projeto no préprio Favorecer ciclo construir-testar-
Preview do jogo . ;
ambiente depurar-revisar.

Responder dividas, explicar, dar pistas

Oferecer apoio contextual e feedback

Tutor 1A . ;. o
e analisar l6gica durante a resolucdo de problemas.
Portugol Planejar algoritmos e relaciona-los aos | Estimular decomposicao e organizagdo
blocos I6gica antes da implementacéo.
Desafios Sequéncia progressiva com objetivos Estruturar progressao, feedback e
verificveis metas de aprendizagem.
Modelos completos carregaveis e Permitir analise, remixagem e
Jogos prontos e .
modificaveis aprendizagem por exemplos.
Gerenciar atividades, projetos, entregas Integrar autoria do aluno e
Portal professor/aluno
e feedback acompanhamento docente.

Fonte: elaboracéo propria (2026).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 AMBIENTE DE CRIACAO E ORGANIZACAO DAS LINGUAGENS

A éarea de criacdo apresenta trés espacos complementares: biblioteca de blocos, area de montagem
e visualizagdo do jogo. O estudante seleciona HTML, CSS ou JavaScript e trabalha com blocos
diferenciados por linguagem e categoria. A separa¢éo visual reforca a funcéo de cada camada do jogo web:
estrutura em HTML, aparéncia em CSS e comportamento em JavaScript. A possibilidade de alternar entre
a visualizacdo por blocos e o codigo textual cria uma ponte didatica particularmente relevante para turmas
iniciantes, pois o aluno pode observar como uma decisdo tomada visualmente se traduz em sintaxe. Os

blocos possuem campos editaveis para valores como identificadores, classes, textos, teclas, coordenadas,
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tamanhos, cores, nomes de variaveis, operadores e quantidades. Essa caracteristica evita que a programacao
em blocos se reduza a encaixes mecanicos: para obter o comportamento esperado, o estudante precisa
compreender o significado dos parametros. Em uma atividade de movimento, por exemplo, o evento de
tecla deve ser associado a uma alteracdo coerente de X ou Y; em uma atividade de coleta, nomes de
personagens, variaveis e condicdes de colisdo precisam estar relacionados. O sistema também oferece
desfazer/refazer, pesquisa de blocos, filtro por categorias, execucdo, reinicio, geracdo do jogo em HTML e

salvamento/abertura de projetos em JSON.

Figura 2 — Programacéo em blocos e visualizagao do cddigo correspondente em HTML, CSS e JavaScript
reamenas  LablA Blocks — Editor de blocos

O - o (o) (@] (o) () () D G - - -

Blocos exemplo — editor-html © Previsoes sem reserva
Biblioteca de blocos Montagem HTML codas Visualizagao de cédigo 3
Araste para a drea de montagem - Arraste os blocos para montar a pagina Codigo HTML gerado pelos blocos =
+ : TY!
== o JavaScript A Continue arrastando para rolar para cima 1 <!DOCTYPE html>
““““ W Continue arrastando para rolar para baixo 2 <html lang="pt-PT">
3 <head>
£ Pesquisar bloco 4 <meta charset="UTF-8">
FOREoNE. | o & T ST
5 <meta name="viewport" content="width=device-width,
Todos as categorias ~
6 <title>Meu Primeiro Jogo</title>
7 </head>
ESTRUTURA
— VI.,W W <ot
& e
w1 | T T S e —
11 <p style="color:#333333;">Escolhe um numero
: © 2 entre 1 ¢ 100.</p>
ooooo alpites. a6 g
13 </header>
o : i
a
15 <div class="jogo">
16 <section id="mensagem" style="background:#f5f5f5;
; o v i e
18 <div class="jogos" data-aleatorio="nao" data-som="sim">
iC——©O s e
20 </div>
21 </main>
criar rodapé °
22 <footer>
= Yeserasstuas 23 <p>Desenvolvido com LabIA Blocks</p>
24 <p>© 2025 - LabIA Blocks</p>
25 </footer>

26 </body>
27 </html>

© oeuaes e -cmplt-com T CS5-o-drate

Fonte: elaboracdo propria a partir da versdo analisada da LablA Blocks (2026).

@
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A presenca simultanea de blocos, codigo e resultado visual pode apoiar uma abordagem de
aprendizagem por experimentacdo. O estudante modifica um valor, executa novamente 0 jogo e observa a
consequéncia. Esse ciclo aproxima-se das praticas de construcdo e depuracdo discutidas em ambientes
criativos de programacéo (Resnick et al., 2009, p. 60-67) e evita que o cddigo seja apresentado apenas como
sequéncia abstrata de comandos. A ferramenta ndo elimina a complexidade da programac&o; ela reorganiza

essa complexidade em etapas mais visiveis e manipulaveis.
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3.2 TUTOR IA COMO APOIO PEDAGOGICO CONTEXTUAL

O Tutor IA constitui um dos diferenciais da plataforma. Ele aparece integrado a area de criacéo e
oferece agOes rapidas para explicar o projeto, fornecer pistas, procurar possiveis erros e analisar a
jogabilidade. O aluno também pode formular perguntas livres. O objetivo pedagdgico declarado na
interface € ajudar a compreender conceitos e localizar problemas sem retirar a autoria do estudante. Esse
desenho € coerente com uma perspectiva de |A como mediadora e ndo como substituta da atividade
intelectual do aprendiz. Para perguntas sobre construcao de jogos, o Tutor utiliza o catalogo de blocos da
ferramenta. A resposta esperada ndo se limita a recomendar genericamente HTML, CSS ou JavaScript: ela
deve apresentar os nomes reais dos blocos, a ordem de uso, 0s campos que precisam ser preenchidos,
valores sugeridos e relagdes de encaixe. O mecanismo de validacdo procura relacionar frases do pedido a
um contrato légico, identificando entidades, gatilhos, condicGes, acdes, estados, vitoria e derrota. Essa
opcao e importante em contexto escolar, pois reduz a discrepancia entre a orientacdo textual da IA e aquilo

que o estudante de fato encontra na interface.

Figura 3 — Exemplo da area de criacdo com Tutor IA integrado ao projeto do aluno

=4 Area de criagio do aluno

rrrrrrrrrr @8 Tutor IA

Ajuga pedagégica ne projeto

Posso explicar conceitos, dar pistas e ajudar a
localizar erres. O projete continua sendo seu.

@ Funciona sem miemet

Quais blocos eu uso para mover o
personagem com as setas?

JavaSeript: use o bloco quando a tecla for
pressionada para cada diregao e encaixe mudar
X por ou mudar Y por, preenchendo os valores
de movimento.

Explicar | Darpista | Encontrarerro | Analisarjogo

Pergunte ao Tutor IA...

4

Fonte: elaboracéo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).

A literatura recente recomenda prudéncia nessa integracdo. Humble (2024) identifica a IA
generativa como possivel assistente de ensino e aprendizagem e como recurso para personalizacdo e
motivacdo, mas também chama atencdo para imprecisdo, dependéncia excessiva, dificuldade em tarefas

complexas e perda de habilidades. A UNESCO (2024) enfatiza validacéo pedagdgica, protecdo de dados e
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centralidade humana. Na LablA Blocks, duas escolhas dialogam com essas preocupacdes: a chave da API
permanece no servidor, e o professor pode controlar a disponibilidade e o nivel de ajuda da IA em cada
atividade. Ainda assim, a qualidade das respostas deve continuar sendo monitorada, sobretudo porque

sistemas generativos ndo garantem correcao absoluta em toda situacao.

3.3 PLANEJAMENTO EM PORTUGOL E TRANSI(;AO PARA OS BLOCOS

O médulo de Portugol introduz uma etapa anterior a montagem do jogo. O aluno pode escrever um
algoritmo em linguagem estruturada, validar comandos, visualizar relacdes com os blocos e gerar um
roteiro. O recurso contém exemplos de comandos como iniciar/fim, criar personagem, criar plataforma,
criar estrela, aplicar gravidade, mover personagem e vencer o jogo. Também permite gerar PDF dos blocos

relacionados e converter comandos reconhecidos em arvores de blocos do projeto.

Figura 4 — Mo6dulo de planejamento em Portugol da LablA Blocks

/ Planejamento em Portugol

Antes dos blocos, organize a logica do jogo.

Portugol - roteiro dos blocos
Escreva o algoritmo & gere um roteiro com a ordem dos DIOCos HTML, CSS e Javascript.

Algoritmo do jogo
Comandos principais

INICIO / FIM
Delimitam o algoritmo

B Gerar PDF dos blocos.

Fonte: elaboracéo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).

Pedagogicamente, o Portugol pode funcionar como camada intermediaria entre a narrativa do
problema e a implementacéo visual. Em vez de iniciar diretamente pela interface, o estudante é convidado
a explicitar uma sequéncia légica. Essa pratica favorece decomposicdo do problema e antecipacdo de
condicdes antes da implementacdo. Quando associada a alternancia entre blocos e codigo, a ferramenta

oferece trés representacGes do mesmo raciocinio: descri¢do algoritmica, montagem visual e cddigo textual.
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Essa multiplicidade pode ser explorada pelo professor para comparar formas de representar uma solucéo e

discutir equivaléncias e limitagoes.

3.4 DESAFIOS, PROGRESSAO E GAMIFICACAO
A LablA Blocks apresenta uma sequéncia de desafios graduais. Na versdo analisada, foram
identificadas atividades como Primeira tela, Personagem em movimento, Caga aos pontos, Movimento em
quatro direcdes, Sistema de vidas, Mensagem de vitéria, Fuja do inimigo, Efeito sonoro, Botéo reiniciar,
Jogo completo e Aventura das Estrelas. Cada desafio contém objetivos verificaveis, e o proximo pode ser
condicionado a conclusao do anterior. A plataforma registra concluséo e execucdo, apresenta feedback de
objetivos atingidos ou pendentes e disponibiliza conquistas relacionadas ao uso do ambiente.
para criacdo de jogos

Figura 5 — Tela de desafios progressivos

V' Desafios de criacao
Conclua cada atividade para liberar a proxima etapa

1 Iniciante 2+ Iniciante 3+ Intermediario

Primeira tela Personagem em movimento Caca aos pontos
Crie uma tela com titulo, texto e botao Crie um personagem e movimente-o com Crie uma condig&o para aumentar a
pele menos duas teclas. pontuacao e reposicionar o item coletado.

4+ Intermediario 5+ Intermediario 6 Intermediario

Movimento em quatro Sistema de vidas Mensagem de vitéria
direco Crie uma variével de vidas e diminua seu Mostre uma mensagem quando o jogador
valor quando o r um erro ou colisao. atingir uma condicao de vitéria

8+ Avancado 9+ Avancado

Fuja do inimigo Efeito sonoro Botdo reiniciar

Crie e inimigo e detecte quando eles Adicione um som quando  jogador coletar Crie um boto que relnicie 0 jogo e redefina
see um item ou realizar uma agao. valores importantes.

Fonte: elaboracdo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).

Esses elementos configuram uma aplicacdo de gamificacdo porque incorporam progressao, metas,
feedback e conquistas a uma atividade educacional que ndo €, em si, apenas jogar, mas aprender a
programar. Na definicdo de Deterding et al. (2011, p. 9-15), gamificacdo corresponde ao emprego de
elementos de design de jogos em contextos ndo ladicos. O valor pedagdgico, entretanto, depende de como
esses elementos sdo integrados ao objetivo de aprendizagem. Na LablA Blocks, o desafio é considerado
concluido pela presenca e execugdo de elementos de programacao, o que permite vincular a recompensa a

construcdo efetiva de uma solucéo, e ndo somente a participacéo superficial.
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3.5JOGOS PRONTOS, REMIXAGEM E CRIAQAO AUTORAL

O recurso Jogos prontos disponibiliza modelos completos que podem ser carregados
automaticamente. A versao analisada apresenta Aventura das Estrelas, Caca as moedas, Movimento com
teclado e Quiz de programacdo. Os modelos abrangem niveis e mecénicas diferentes, permitindo ao
estudante partir de uma implementacdo funcional para observar blocos, alterar parametros, remover
componentes e criar variagdes. Essa abordagem pode ser utilizada como atividade de leitura de codigo,

remixagem, comparacao de estratégias ou desafio de extenséo.

Figura 6 — Biblioteca de jogos prontos disponiveis para analise e remixagem

*# Jogos prontos
40 carregados automaticamente

nnnnnnnn

Aventura das a Movimento com Quiz de programacao

Estrelas Co agem, colete teclado Resp:

e poi e vidas tuag
a
Rl SR it

Fonte: elaboracdo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).

O uso de exemplos completos é particularmente relevante para estudantes que ainda ndo conseguem
planejar um jogo do zero. Ao invés de transformar o modelo em resposta final, o professor pode converté-
lo em objeto de investigagdo: identificar quais blocos criam a interface, onde a pontuacéo é atualizada,
como a coliséo é detectada, quais condi¢es determinam vitoria e derrota ou como uma regra pode ser
modificada. A Idgica de criacdo e remixagem esta alinhada a perspectiva de fluéncia digital que enfatiza

produzir e transformar artefatos, e ndo apenas consumir tecnologia (Resnick et al., 2009, p. 60-67).

3.6 FUNCIONALIDADES DA AREA DO PROFESSOR
A érea do professor organiza o uso da ferramenta como ambiente de aula. O docente pode criar

turmas com cddigo de acesso, cadastrar e gerenciar estudantes, publicar atividades e acompanhar entregas.
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Na criacdo de uma atividade sdo informados turma, titulo, instrucdes e prazo. Também é possivel selecionar
o nivel de ajuda da IA em cinco niveis: 0 — Sem IA; 1 — Perguntas; 2 — Pistas; 3 — Tutor; e 4 — Laboratdrio.
Essa gradacédo permite adaptar o apoio ao objetivo da proposta, restringindo a assisténcia quando se deseja
maior autonomia ou ampliando-a em situacdes de exploracao orientada. As entregas dos estudantes sdo
vinculadas a projetos e atividades. O professor pode registrar nota e comentario de feedback, alterando o
status da submissdo para revisada. Ha ainda uma area especifica para configuracdo da chave da OpenAl,
selecdo do modelo e habilitacdo geral do Tutor IA. A arquitetura mantém a chave fora do navegador do
aluno, o que representa uma qualidade técnica importante para uso institucional, embora a escola ainda
deva adotar politicas proprias de seguranca, privacidade e governanca de dados.Do ponto de vista didatico,
a gestdo docente pode ser compreendida como um fluxo articulado em trés movimentos: criar a turma,
cadastrar os estudantes e, em seguida, publicar a atividade que orientara a experiéncia de aprendizagem.
Essa organizacao permite que o professor transforme uma proposta de programacdo em uma sequéncia
acompanhavel, vinculando cada estudante a um grupo, cada desafio a uma turma e cada entrega a uma
atividade especifica. Em vez de utilizar o editor apenas como recurso isolado, a plataforma passa a

funcionar como ambiente de planejamento, desenvolvimento e acompanhamento da aula.

Figura 7 — Cadastro e organizagdo de turmas no painel do professor

S LablA 0la, Tiago Saidelles
ﬁmocks Ola, Tiago Saidelles
% Viséo geral % Turmas 99 Alunos ! Atividades W Entregas ¢ Tutor 1A
12 Gestdo de turmas
Turmas
Crie turmas, acompanhe cédigos de entrada e acesse suas atividades.
Nova turma 2026 8° Ano B 2026
oo da tiswia &0 a programacao e criagao Projetos com HTML, CSS e JavaScript
x.: 7° Ano A Codigo da turma 21alunos
>6digo da turma 18 alunos Ver atividades
Anoperiodo [ 7701 ) Ver atividades
Descricao

Fonte: elaboracéo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).

A criacdo de turma, apresentada na Figura 7, estabelece a unidade organizadora do trabalho. O
professor informa nome, periodo e descri¢cdo e o sistema gera um cddigo associado a turma. Em uma
aplicacdo didatica, esse recurso pode ser utilizado para separar grupos por ano, oficina, projeto ou nivel de

complexidade. A turma também funciona como referéncia para a distribuicdo de atividades e para o
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acompanhamento das producfes, permitindo que uma mesma ferramenta seja empregada em diferentes

contextos sem misturar os registros dos estudantes.

Figura 8 — Cadastro, vinculacéo e gerenciamento de estudantes

EBIMII(AS Ola, Tiago Saidelles

%) Viséo geral 2 Turmas 0 Alunos ! Atividades @ Entregas ¢ Tutor 1A

22 Gestéio de alunos

Alunos

Cadastre, edite ou exclua alunos e vincule cada estudante a sua turma.

Cadastrar aluno ALUNO USUARIO TURMA E-MAIL AGOES

Nome Ana Martins ana7a 7° Ano A ana@exemplo.com Editar  Excluir
Nome completo

e Lucas Silva lucas7a 7° Ano A lucas@exemplo.com Editar  Excluir
Usuario

Ex.: joao7a

E-mail

Senha inicial

Fonte: elaboracdo propria a partir da versdo analisada da LablA Blocks (2026).

Na etapa seguinte, o docente cadastra o estudante, define usuério e senha inicial e seleciona a turma
a qual ele sera vinculado, conforme a Figura 8. A possibilidade de editar ou excluir registros facilita a
manutencdo da organizacgdo da turma ao longo do periodo letivo. Pedagogicamente, esse cadastro individual
viabiliza percursos acompanhados: cada aluno acessa seu espaco, recebe a atividade correspondente e
desenvolve seus projetos dentro de uma estrutura que permite ao professor observar entregas e oferecer
devolutivas. Assim, a gestdo de usudrios deixa de ser apenas uma funcao administrativa e passa a sustentar

a personalizacédo e o acompanhamento formativo.

Figura 9 — Publicacédo de atividade com turma, instrucdes, prazo e nivel de apoio da 1A
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Fonte: elaboracéo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).
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A publicacéo de atividades completa esse fluxo. Como mostra a Figura 9, o professor seleciona a
turma, define um titulo, descreve a misséo, estabelece prazo e escolhe o nivel de apoio do Tutor IA. Essa
configuracdo permite adequar a mediacdo a intencionalidade pedagdgica. Em uma atividade inicial, por
exemplo, pode-se oferecer um nivel maior de orientacdo para que os estudantes reconhecam a funcéo dos
blocos; em atividades posteriores, 0 apoio pode ser reduzido para ampliar a tomada de decisdo e a autoria.
O enunciado também pode explicitar critérios de sucesso, como movimentar um personagem, utilizar uma
variavel, construir uma condicao de vitoria e testar o jogo antes da entrega. Dessa forma, a propria criacéo
da atividade ja organiza objetivos de aprendizagem, critérios de realizacdo e grau de suporte. Em sala de
aula, uma estratégia possivel consiste em o professor preparar previamente a turma e 0s acessos, publicar
uma missao curta e iniciar a aula com a leitura coletiva do problema. Os estudantes podem ent&o registrar
a logica em Portugol, construir a estrutura em HTML, trabalhar a apresentagdo em CSS e finalizar a
interacdo em JavaScript. Durante o desenvolvimento, o docente acompanha dificuldades recorrentes e
decide quando intervir diretamente ou quando orientar o estudante a consultar o Tutor IA. Ao final, a
entrega pode ser acompanhada de uma explicagédo da solucéo adotada, permitindo avaliar ndo apenas se o
jogo funciona, mas se o estudante compreende a relagdo entre os blocos utilizados, os valores configurados

e 0 comportamento produzido no jogo.

Quadro 2 — Exemplos de atividades pedagdgicas possiveis com a plataforma

Conceitos mobilizados

Tipo de atividade

Acéo do professor

Acdo do estudante

Montagem guiada

Fornecer objetivo e limitar o
nivel de ajuda da IA.

Montar a sequéncia indicada
e testar o resultado.

Estrutura HTML, estilo
CSS, eventos e variaveis.

Desafio de depuracéo

Entregar um projeto com
erro ou regra incompleta.

Usar execugdo, codigo e
Tutor 1A para localizar a
falha.

Depurago, condigdo, estado
e causalidade.

Projeto de jogo

Definir tema, critérios e
prazo.

Planejar, criar, testar, revisar
e entregar um jogo.

Decomposicao, logica,
autoria e design.

Portugol para blocos

Solicitar algoritmo antes da
implementacéo.

Escrever a logica e converté-
la para blocos.

Algoritmos, sequéncia,
condicdo e repeticao.

Remixagem

Selecionar um jogo pronto e
propor alteraces.

Ler a estrutura existente e
modificar mecanicas.

Leitura de codigo,
reutilizaco e criatividade.

Desafios gamificados

Definir sequéncia de
desafios e critérios.

Cumprir metas progressivas
e acompanhar feedback.

Progressdo, autonomia e
metacognicéo.

Quiz criado pelo aluno

Solicitar jogo de perguntas
sobre conteldo curricular.

Programar perguntas,
alternativas, pontuacéo e
vidas.

Eventos, condicionais,
interface e avaliacdo
formativa.

Apresentacdo de projeto

Solicitar explicacdo do
funcionamento do jogo.

Exibir blocos, codigo e
decisdes de projeto.

Comunicacdo, justificativa e
pensamento computacional.

Fonte: elaboracéo propria (2026).

3.7 QUALIDADES E BENEFICIOS PEDAGOGICOS POTENCIAIS
A primeira qualidade identificada é a coeréncia entre representacdo visual e linguagem textual. O
ambiente ndo apresenta programacgéo em blocos como universo separado de HTML, CSS e JavaScript; ao

contrario, organiza os blocos segundo essas linguagens e permite visualizar o codigo produzido. Essa
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caracteristica pode reduzir a ruptura normalmente percebida quando o estudante migra de um ambiente
exclusivamente visual para uma linguagem de programacao escrita. A literatura sobre ambientes em blocos
sugere que representacdes visuais podem favorecer a aprendizagem inicial ao reduzir erros de sintaxe e
apoiar reconhecimento de estruturas, desde que exista planejamento para a transicao e para a compreensao
conceitual (Weintrop; Wilensky, 2018, p. 1-25). A segunda qualidade é a aprendizagem orientada a
produto. O estudante ndo monta sequéncias abstratas apenas para obter uma saida numérica; ele constroi
uma experiéncia interativa que possui cenario, personagem, regras e objetivos. O resultado visivel oferece
significado imediato as alteracdes. Tal dindmica pode favorecer motivacdo e persisténcia, especialmente
quando o professor organiza o trabalho como projeto com metas intermediarias, revisdo e apresentacao
final. Essa interpretacdo é compativel com abordagens de aprendizagem ativa nas quais o estudante
participa da construcdo da solugéo e recebe feedback durante o processo (Freeman et al., 2014, p. 8410-
8415).

A terceira qualidade é a possibilidade de diferenciacdo pedagogica. O mesmo ambiente pode ser
utilizado em modo livre, por desafios, por modelos prontos, por planejamento em Portugol ou dentro de
uma atividade definida pelo professor. Além disso, o nivel de auxilio da 1A pode variar entre atividades.
Em uma turma heterogénea, o docente pode propor 0 mesmo objetivo com diferentes graus de apoio: alguns
estudantes trabalham a partir de um exemplo pronto, outros recebem apenas pistas e outros sdo desafiados
a criar a solucdo desde o inicio. A quarta qualidade refere-se ao feedback. O aluno dispde de execugédo
imediata do jogo, mensagens de desafio, analise do Tutor IA e possibilidade de comparar blocos e cédigo.
O professor, por sua vez, acompanha entregas e registra avaliacdo e comentarios. Essa combinacédo cria
diferentes camadas de feedback: do proprio sistema, da 1A e do docente. O potencial educacional da IA,
contudo, depende de supervisdo e de desenho de tarefas que exijam explicacdo, revisdo e justificativa,
evitando que a resposta automatica substitua a compreensdo. Essa cautela acompanha os riscos destacados
por Humble (2024) e as recomendacdes de uso humano e pedagogicamente validado da UNESCO (2024).
A quinta qualidade é a presenca de elementos de gamificacdo integrados ao processo de aprendizagem.
Desafios desblogueaveis, progresso, conquistas e jogos prontos tornam a experiéncia mais préxima de um
percurso de missdo. O uso pedagdgico desses elementos pode favorecer engajamento quando 0 progresso
representa objetivos de aprendizagem claros. A ferramenta, portanto, oferece ao professor condicgdes para
empregar gamificagdo sem reduzir a atividade a pontos e medalhas, pois as metas verificadas estéo

associadas a a¢des concretas de programacao.
3.8 ESTRATEGIA DIDATICA PARA UTILIZACAO DA LABIA BLOCKS EM SALA DE AULA

A utilizacdo pedagogica da LablA Blocks pode ser organizada como um percurso de construgdo

progressiva, no qual o estudante passa da compreensdo do problema para a representacao algoritmica e,
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posteriormente, para a implementacdo do jogo. O ponto de partida recomendado nédo € a escolha aleatdria
de blocos, mas a definicdo de uma missao clara: o que o jogador precisa fazer, quais objetos existem, quais
regras determinam sucesso ou fracasso e quais a¢des devem ocorrer diante de cada evento. Essa etapa inicial
favorece a decomposicdo do problema e aproxima a atividade de praticas de pensamento computacional,
nas quais problemas sdo organizados em partes menores, relagcdes e procedimentos antes da implementacédo
(Grover; Pea, 2013, p. 38-43). Na preparacdo da aula, o professor pode organizar previamente a turma,
cadastrar os estudantes e publicar uma atividade vinculada a esse grupo. A atividade pode apresentar o
desafio, o produto esperado, o prazo, os critérios de entrega e o nivel de apoio do Tutor IA. Essa etapa é
importante porque explicita a intencionalidade pedagdgica antes que o aluno abra o editor. Em vez de iniciar
pela escolha aleatoria de blocos, o estudante recebe uma missdo com objetivos definidos e pode planejar
como representar a solucdo em HTML, CSS e JavaScript. O professor, por sua vez, pode graduar a
complexidade das tarefas e acompanhar a evolucdo das entregas ao longo de uma sequéncia didatica. Para
0 estudante, uma sequéncia didatica possivel inicia-se pela leitura da missdo e pelo planejamento em
Portugol. Nessa fase, busca-se registrar acbes em linguagem préxima da fala, como iniciar o jogo, criar
personagem, mover ao pressionar uma tecla, verificar colisdo, alterar pontuagéo e testar a condicdo de
vitéria. Em seguida, o aluno acessa o editor e comeca pela estrutura HTML, selecionando blocos que
organizam a pagina, o cenario, titulos, textos, placar e demais elementos necessarios. O passo posterior
concentra-se no CSS, quando sao discutidos aparéncia, organizacdo espacial, dimensdes e identidade visual.
Somente depois dessa base o estudante implementa, em JavaScript, eventos, variaveis, condices,

repeticdes, colisdes e regras do jogo.

Figura 10 — Editor em estado inicial: biblioteca de blocos, area de montagem e visualiza¢do do jogo

Ferramentas.
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Montagem HTML a o Visualizagao do jogo 3

A Continue arrastando para rolar para cima
¥ Continue arrastando para rolar para baixo
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Fonte: elaboracéo propria a partir da versao analisada da LablA Blocks (2026).
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A Figura 10 evidencia uma caracteristica importante para a organizagdo da aula: biblioteca de
blocos, area de montagem e espaco de visualizagdo permanecem simultaneamente disponiveis. Essa
disposicao favorece um ciclo curto de acdo e feedback. O estudante escolhe um bloco, configura seus
valores, encaixa-0 na sequéncia, executa o projeto e observa a consequéncia. Caso o0 comportamento seja
diferente do esperado, pode retornar a montagem e revisar a estrutura. O erro, nesse contexto, pode ser
trabalhado como parte do processo de aprendizagem e ndo apenas como resultado negativo. O professor
pode explorar esse ciclo pedindo que o estudante formule hipdteses antes de cada alteracdo e explique
posteriormente por que determinada mudanca produziu o resultado observado. O Tutor IA pode ser
incorporado principalmente nos momentos de ddvida, depuracdo e revisdo. Um uso didaticamente
produtivo consiste em solicitar explicagdes sobre a funcdo de determinado bloco, pedir pistas para localizar
um erro ou comparar duas formas de implementar uma mecanica. A resposta recebida deve ser testada no
proprio editor e confrontada com o comportamento do jogo. Desse modo, a IA integra um processo de
investigacdo e ndo substitui a execucdo. A UNESCO (2024) recomenda que o emprego de IA generativa
na educacdo seja orientado por finalidade pedagdgica, supervisdo humana e desenvolvimento de
capacidades criticas; na LablA Blocks, essas condi¢cdes podem ser operacionalizadas por meio do controle
docente sobre os niveis de assisténcia e pela exigéncia de validagdo préatica das sugestoes.

Ao final de uma atividade, recomenda-se que o estudante apresente ndo apenas o jogo funcionando,
mas também a logica empregada. Ele pode explicar quais blocos estruturam a interface, quais eventos
recebem comandos do teclado, quais varidveis armazenam estados, como as condi¢des controlam vitéria
ou derrota e quais alteracdes foram realizadas durante a depuracgdo. Essa apresentacdo transforma o produto
digital em evidéncia do processo de aprendizagem e permite ao professor avaliar compreensao, autoria e
capacidade de justificar decisdes. A pratica também ajuda a reduzir uma dificuldade recorrente em tarefas
com inteligéncia artificial: distinguir uma solucdo apenas copiada de uma solucdo compreendida e

modificada pelo estudante.

3.9 PROPOSTA DE SEQUENCIA DE ATIVIDADES E AVALIACAO FORMATIVA

A LablA Blocks permite estruturar uma sequéncia de atividades que parte de tarefas curtas e avanca
para projetos autorais. Em uma etapa inicial, o professor pode propor reconhecimento da interface e
exploracdo orientada de blocos HTML, CSS e JavaScript. O objetivo ndo é construir imediatamente um
jogo complexo, mas compreender a funcdo de cada grupo de comandos. Uma atividade simples pode
solicitar a criacdo de um titulo, uma mensagem e um cenario; outra pode pedir a alteracdo de cores e
dimensdes; uma terceira pode introduzir movimento por teclado. Cada tarefa acrescenta uma camada de
complexidade e fornece repertério para o projeto seguinte. Em uma segunda etapa, desafios de logica

podem trabalhar eventos, variaveis e condi¢des de forma isolada. O estudante pode criar um contador, fazer
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um objeto desaparecer apds uma colisao, limitar o nimero de vidas ou encerrar 0 jogo quando uma variavel
atingir determinado valor. A progressdo por pequenas metas tende a tornar visiveis relagdes de causa e
efeito que mais tarde serdo combinadas em mecénicas maiores. Essa organizacdo é compativel com
metodologias ativas porque o aluno atua sobre problemas concretos, testa solucdes e recebe feedback
durante o percurso, caracteristicas associadas a melhores resultados em contextos de aprendizagem ativa
quando comparadas a exposicao exclusivamente passiva (Freeman et al., 2014, p. 8410-8415). A Figura 9
exemplifica como o professor pode transformar uma competéncia de programagdo em missdo de
aprendizagem. Em vez de solicitar genericamente que o aluno “faga um jogo”, a atividade pode explicitar
mecanica, critérios de funcionamento e elementos obrigatorios. Um desafio de coleta, por exemplo, pode
exigir movimentacgdo por teclado, trés itens independentes, atualizacdo de pontuacao e mensagem de vitdria
apos a Ultima coleta. A descricdo objetiva favorece a avaliagdo, pois 0s mesmos requisitos utilizados para
orientar a construcdo podem compor uma rubrica de verificacdo. O nivel de apoio da IA, definido no
momento da publicacdo, torna-se parte do planejamento didatico e pode variar conforme a complexidade e

0 objetivo de autonomia.

Quadro 3 — Sequéncia didatica sugerida para iniciacdo & programacao e criacdo de jogos

entidades, regras e objetivos.

Portugol.

Etapa Obijetivo didatico Acdo do estudante Evidéncia para avaliacdo
. Decompor o0 jogo em Descrever a MIssao e Sequéncia coerente de agdes
1. Planejar representar a l6gica em

e condigdes.

2. Estruturar com HTML

Compreender a organizagéo
dos elementos da interface.

Montar cenario, textos,
placar e componentes
necessarios.

Estrutura compativel com o
jogo proposto.

3. Estilizar com CSS

Relacionar propriedades
visuais a experiéncia do

Configurar cores,
dimensdes, disposigéo e

Interface legivel e coerente
com a proposta.

jogo. aparéncia.
Implementar . . - o
. Criar movimento, variaveis, Mecanicas executadas
4. Programar com JavaScript | comportamento, eventos e - .
colisGes e regras. conforme os requisitos.
estados.
Desenvolver analise de erros Executar, localizar falhas, Registro ou explicacdo das
5. Testar e depurar L L - L - .
e revisao. solicitar pistas e corrigir. alteraces realizadas.

Apresentacdo,
funcionamento e reflexao
sobre o projeto.

Consolidar autoria e
capacidade de explicac&o.

Demonstrar 0 jogo, justificar

6. Apresentar e remixar .
blocos e propor melhorias.

Fonte: elaborag&o propria (2026).

O Quadro 3 pode ser empregado em uma sequéncia de encontros ou adaptado a uma oficina
concentrada. Em turmas iniciantes, as trés linguagens podem ser introduzidas de modo progressivo,
evitando que a quantidade de blocos disponiveis se transforme em sobrecarga. Em turmas com maior
experiéncia, o professor pode propor um Unico projeto e utilizar as etapas como marcos de
acompanhamento. A flexibilidade é especialmente Util para atividades em grupos: integrantes podem

discutir regras do jogo, testar diferentes configuragdes e comparar solugdes, mas a avaliagdo deve preservar
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evidéncias individuais de compreensdo, como uma explicagdo oral, uma breve justificativa escrita ou a
modifica¢do de uma regra diante do professor.

A avaliacdo formativa pode combinar funcionamento do jogo e processo de desenvolvimento.
Recomenda-se observar, pelo menos, cinco dimensdes: compreensdo do problema; escolha e organizacdo
dos blocos; coeréncia da logica; capacidade de testar e depurar; e explicacdo das decisdes. Elementos
estéticos podem ser valorizados, mas ndo devem ocultar o objetivo central de compreender estruturas de
programacdo. Da mesma forma, o uso do Tutor IA pode ser considerado parte do processo quando o
estudante demonstra que analisou a sugestédo, executou a solucéo e realizou ajustes proprios. A énfase recai,
portanto, sobre a autoria apoiada, e ndo sobre a simples presenca ou auséncia da inteligéncia artificial. Os
elementos de gamificacdo podem ser articulados a essa avaliacdo sem transformar a aprendizagem em
competicdo exclusivamente por pontos. Desafios, conquistas, progressdo e missdes podem sinalizar etapas
alcancadas, fornecer objetivos proximos e reconhecer avanco. Deterding et al. (2011, p. 9-15) definem
gamificacdo a partir do uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo sao jogos; no contexto
educacional analisado, seu valor depende de a progressédo representar aprendizagem efetiva. Assim,
desbloguear um desafio pode significar que o estudante demonstrou uma competéncia, e ndo apenas que

permaneceu mais tempo conectado a plataforma.

3.10 LIMITAQOES E CONDIQOES PARA USO EDUCACIONAL

Embora a analise mostre um conjunto amplo de recursos, a ferramenta ndao deve ser interpretada
como substituta do professor nem como garantia automatica de aprendizagem. A primeira limitacdo decorre
do caréater do presente estudo: ndo foram coletados dados de desempenho, engajamento ou aprendizagem
de estudantes. Assim, ndo € possivel afirmar, com base apenas na analise funcional, que a LablA Blocks
aumenta notas, reduz evasdo ou produz ganhos mensuraveis de pensamento computacional. Tais hipoteses
precisam ser investigadas em estudos de aplicacdo. A segunda limitacdo relaciona-se ao Tutor IA. Mesmo
com validacéo por catalogo de blocos e regras semanticas, modelos generativos podem produzir respostas
inadequadas, interpretar ambiguidades de maneira diferente da intengdo do aluno ou sugerir uma solucao
tecnicamente possivel, porém pedagogicamente indesejada. O professor deve manter critérios de
acompanhamento e incentivar o estudante a executar, testar e justificar a resposta recebida. A ferramenta
contribui mais quando a 1A é tratada como fonte de pistas e explicacGes sujeitas a verificacdo do que como
autoridade final.

A terceira condicéo diz respeito a infraestrutura. O editor foi concebido para funcionar localmente,
mas o portal utiliza PHP/MySQL e componentes do Bootstrap podem depender de CDN conforme a
instalagdo. O Tutor 1A também exige conectividade e uma API configurada quando estiver habilitado. Em

escolas com conexdo restrita, uma implantacdo totalmente local deve incluir os recursos front-end

Education Insights - ISBN: 978-65-6223-003-1



Tiago Saidelles | Miguel Augusto Bauermann Brasil

necessarios e prever atividades que continuem funcionais sem o Tutor. A possibilidade de operar o editor

e salvar projetos em JSON oferece uma alternativa importante para esses contextos.

4 CONCLUSAO

O estudo descreveu a construcdo e as funcionalidades da LablA Blocks e analisou suas
possibilidades para o ensino introdutério de HTML, CSS, JavaScript e desenvolvimento de jogos. A
plataforma reine, em um mesmo ambiente, programacdo visual em blocos, visualizacdo de codigo,
execucdo imediata, planejamento em Portugol, desafios progressivos, modelos de jogos, conquistas, gestao
de atividades e Tutor IA. A andlise do catalogo evidenciou 108 blocos, abrangendo desde elementos basicos
de estrutura e estilo até eventos, variaveis, listas, colisdes, pontuacdo, vidas e mecénicas de jogos. Para o
professor, a ferramenta oferece organizacdo de turmas e estudantes, criacdo de atividades com prazo e
niveis diferenciados de apoio da IA, acompanhamento de entregas e registro de avaliacao e feedback. Para
0 estudante, oferece um percurso que pode comecar por exemplos e desafios e avancar para projetos
autorais, permitindo observar a relacdo entre blocos e codigo textual. Essa combinag&o cria condigdes para
propostas de aprendizagem baseada em projetos, resolucdo de problemas, depuracdo e remixagem, ao
mesmo tempo em que utiliza elementos de gamifica¢do como progressao, desafios e conquistas. A principal
contribuicdo pedagogica potencial da LablA Blocks esta na articulacdo entre diferentes formas de
representacdo e apoio: planejar em linguagem algoritmica, montar visualmente, ler o codigo, executar o
jogo, receber feedback e revisar a solu¢do. O Tutor 1A pode ampliar essa mediacdo quando empregado de
forma contextual, com niveis definidos pelo professor e preservacao da autoria do aluno. Entretanto, a 1A
ndo elimina a necessidade de verificacdo, mediacdo docente e desenvolvimento de pensamento critico.

Como continuidade, recomenda-se realizar estudos de aplicagdo em turmas de educacgdo bésica e
formacdo inicial em programacdo, comparando diferentes estratégias de uso da ferramenta. Pesquisas
futuras podem investigar aprendizagem de conceitos especificos, qualidade dos projetos, padrdes de
depuracdo, percepcao de professores e estudantes, niveis de autonomia e influéncia dos diferentes niveis
do Tutor IA. Essa etapa permitira passar da analise de potencial pedagdgico para evidéncias empiricas sobre
condigdes, limites e resultados de uso da LablA Blocks em contextos reais de ensino.
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