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RESUMO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) se apresenta como um documento normativo que padroniza o
ensino em todo o territorio brasileiro ao elencar competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos
em diversas areas do conhecimento, inclusive o Pensamento Computacional. Com o interesse de inovar nas
praticas pedagodgicas, esta pesquisa teve como principal objetivo desenvolver um Game Design Document
(GDD) para um jogo mobile que estimule o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do
Ensino Bésico. De abordagem qualitativa, do tipo Estado da Arte, os procedimentos metodologicos incluiram
ainda uma pesquisa bibliografica para identificar conceitos discutidos por outros pesquisadores, a concepcao da
ideia do jogo, a elaboragdo do roteiro ¢ a construgdo do GDD. Assim, esta pesquisa resultou na criagdo do
Produto Final, um GDD que contém todos os elementos necessarios para o desenvolvimento do jogo Logic
Think, garantindo que os pilares do Pensamento Computacional sejam incorporados de maneira eficaz.

PALAVRAS-CHAVE: Game Design Document. Pensamento Computacional. Jogos Educacionais. Base Nacional
Comum Curricular.

ABSTRACT

The National Common Core Curriculum (BNCC) is a normative document that standardizes education
throughout Brazil by listing competencies and skills to be developed by students in various areas of knowledge,
including Computational Thinking. With the aim of innovating pedagogical practices, the main objective of this
research was to develop a Game Design Document (GDD) for a mobile game that stimulates the development of
computational thinking in elementary school students. With a qualitative, state-of-the-art approach, the
methodological procedures also included bibliographical research to identify concepts discussed by other
researchers, the conception of the game idea, the drafting of the script and the construction of the GDD. Thus,
this research resulted in the creation of the Final Product, a GDD that contains all the elements necessary for the
development of the Logic Think game, ensuring that the pillars of Computational Thinking are incorporated
effectively.
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RESUMEN

El Curriculo Nacional Basico Comun (BNCC) es un documento normativo que estandariza la ensefianza en todo
Brasil, listando competencias y habilidades a ser desarrolladas por los alumnos en diversas areas del
conocimiento, incluyendo el Pensamiento Computacional. Con el objetivo de innovar las practicas pedagogicas,
el principal objetivo de esta investigacion fue desarrollar un Documento de Disefio de Juego (DDP) para un
juego movil que estimule el desarrollo del pensamiento computacional en alumnos de ensefianza primaria. Con
un enfoque cualitativo y de vanguardia, los procedimientos metodologicos también incluyeron la investigacion
bibliografica para identificar conceptos discutidos por otros investigadores, la concepcion de la idea de juego, la
redaccion del guion y la construccidon del GDD. Asi, esta investigacion resultd en la creacion del Producto Final,
un GDD que contiene todos los elementos necesarios para el desarrollo del juego Logic Think, garantizando la
incorporacioén efectiva de los pilares del Pensamiento Computacional.
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PALABRAS CLAVE: Documento de disefio de juegos. Pensamiento computacional. Juegos educativos. Base
comun del curriculo nacional.

INTRODUCAO

A educagdo passa por transformagdes continuas, adaptando-se aos novos contextos sociais,
tecnolodgicos, politicos e economicos. Essas mudangas refletem a urgéncia de preparar os
estudantes para um mundo cada vez mais globalizado e interconectado, onde as tecnologias
permeiam diversas areas do conhecimento. Nesse contexto, metodologias ativas ganham
destaque por sua flexibilidade e capacidade de atender as necessidades individuais dos alunos,
conforme defendido por autores como Jean Piaget (2010) e Lev Vygotsky (2009), que
enfatizam a importancia da interacao e do aprendizado ativo.

Integrar tecnologias digitais em ambientes educacionais, como salas de aula, pode contribuir
na adaptacdo do ensino, criando novas formas de ensinar e de aprender. Para isso, ¢
necessario desenvolver estratégias que utilizem tecnologias aplicadas a diferentes niveis de
conhecimento para diferentes grupos de alunos. Uma das estratégias de integrar a tecnologia
na educacdo ¢ inseri-la através de disciplinas que envolvam raciocinio logico e o Pensamento
Computacional.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) engloba o Pensamento Computacional como
uma habilidade transversal a ser desenvolvida pelos alunos do ensino bdsico em todas as
areas do conhecimento (Brasil, 2018). O objetivo de inserir o Pensamento Computacional no
ambito escolar € fazer com que os alunos possam adquirir competéncias e habilidades que
estdo relacionadas ao uso critico, ético e consciente da tecnologia (Barcelos & Silveira,
2013). No entanto, existem vdarios conceitos, abordagens e praticas de aplicacdo do
Pensamento Computacional que sdo dificeis de serem aprendidas em sala de aula (Santos,
Maschietto, Silva, Soares, Machado, Rosa & Macedo, 2021).

Algumas estratégias para o ensino do Pensamento Computacional estdo relacionadas a adog¢do
de metodologias ludicas, que, segundo Moreno et al. (2021), podem ser utilizadas para
motivar o processo de ensino e aprendizagem. Recursos tecnoldgicos podem ser usados como
ferramentas para engajar os alunos em disciplinas que exigem tempo de dedicacdo e possuem
conceitos dificeis de serem abstraidos.
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Conforme destacado por Klein et al. (2020), a integragdo de tecnologia no ambito
educacional visa instigar os alunos a explorarem mudangas e evolucdes na pratica de
aprendizagem. Quando o professor utiliza recursos tecnologicos na entrega de contetudo, ele
facilita a transmissdo de conhecimento e introduz novas ferramentas de aprendizagem. Entre
essas ferramentas, os jogos educacionais se destacam por seu potencial de engajamento. Eles
tornam o processo de aprendizagem mais atraente e interativo, além de ajudar a desenvolver
diversas habilidades, como o Pensamento Computacional, a resolucdo de problemas e a
colaboragdo entre alunos.
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Para Kiya (2014) os jogos sdo atividades ludicas que podem ser utilizadas como recursos
metodoldgicos para aprimorar o aprendizado, tornando o trabalho educacional mais dindmico.
Nesse contexto, os jogos ndo servem apenas para fins de entretenimento, mas também como
ferramentas educacionais em escolas e instituigdes de ensino, facilitando a transmissdo de
conhecimentos e estimulando as habilidades dos alunos.

Os jogos podem ser utilizados como ferramentas motivacionais para o ensino € a
aprendizagem de diversas disciplinas, tanto no ensino basico quanto na graduacdo (Moreno,
2022). Corroborando isso, Barbosa (2014) argumenta que os jogos sdo ferramentas
promissoras que, em conjunto com metodologias ativas, podem ser utilizados para o ensino
de disciplinas que exigem pensamento logico. O jogo pode motivar pessoas de diferentes
faixas etarias, envolvendo-as significativamente em diversas atividades.

Para despertar o efeito motivador que os jogos proporcionam, € essencial planejar e
documentar o processo criativo. Uma das técnicas utilizadas para auxiliar na constru¢ao de
um jogo ¢ o Game Design Document (GDD). Segundo Rogers (2013), o GDD ¢ um
documento que descreve de forma precisa o que o jogo deve conter, incluindo informagdes
técnicas, detalhes sobre os personagens e outras informagdes necessarias para a equipe,
servindo como uma ferramenta para facilitar a comunica¢do entre os membros da equipe de
desenvolvimento.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a importancia da utilizacdo de
tecnologias como parte essencial para o desenvolvimento do aprendizado dos alunos. Nesse
sentido, de que forma pode ser criada uma estratégia de ensino dos pilares do Pensamento
Computacional através de um GDD para a educagdo basica? A busca por responder a essa

indagagcdo ¢ a motivacao para o desenvolvimento desta pesquisa, que visa elaborar uma
estratégia de ensino inovadora.

Consequentemente, como objetivo desta pesquisa, busca-se desenvolver o GDD de um jogo
para dispositivos moveis, visando auxiliar o ensino por parte dos professores e a
aprendizagem do Pensamento Computacional por estudantes da Educac¢do Bésica, de tal
forma que os jogadores (estudantes) aprendam enquanto se divertem.

A partir dessas consideragdes, esta pesquisa, vinculada ao Mestrado Profissional em
Educacdo, estd estruturada nas seguintes sec¢des: primeiramente, sdo apresentadas revisodes
bibliograficas sobre o Pensamento Computacional, Praticas Pedagogicas e Jogos Digitais,
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importantes para contextualizar o objeto de estudo desta investigagdo. Logo apds, sdo
apresentados os procedimentos metodologicos desta pesquisa, que consistiram na adaptacao
das metodologias de Battistella (2016) e Silva e Farias (2019), buscando esclarecer como este
estudo foi organizado, planejado e executado. Na sequéncia, sao apresentados os resultados e
discussdes gerados pela pesquisa, que consistiu na elaboracdo de um GDD. Por fim, so
socializadas as conclusdes do estudo e indicativos para estudos futuros acerca desse tema.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo, serdo detalhadas a abordagem e o tipo de pesquisa adotados nesta dissertacao,
assim como a metodologia aplicada ao desenvolvimento do Produto Final, o Game Design
Document (GDD) do Logic Think. A pesquisa fundamenta-se na abordagem qualitativa, do
tipo Estado da Arte, com o objetivo de compreender como o uso de jogos educacionais pode
contribuir para o desenvolvimento do Pensamento Computacional entre alunos da Educacao
Basica. Essa analise permitiu identificar as praticas existentes e as lacunas na literatura, além
de embasar a proposta do GDD, que busca oferecer uma solug¢ao inovadora para o ensino de
Pensamento Computacional.

Abordagem e Tipo de Pesquisa

A presente pesquisa baseia-se em uma abordagem qualitativa (Erickson, 1989), do tipo
Estado da Arte (Pildo, 2009), com o objetivo de mapear e analisar as principais abordagens
relacionadas ao Pensamento Computacional e ao uso de jogos educacionais para seu
desenvolvimento. Para garantir uma visdo atualizada do Estado da Arte, foram selecionados
livros, artigos cientificos, dissertagdes, teses e documentos normativos que abordam o
Pensamento Computacional, bem como as metodologias mais efetivas para seu ensino na
educacao basica.

Segundo Strauss e Corbin (2008, p. 23) uma pesquisa qualitativa ¢ “qualquer tipo de pesquisa
que produza resultados ndo alcancados através de procedimentos estatisticos ou de outros
meios de quantifica¢dao”. Erickson (1989) complementa que essa abordagem ¢ caracterizada
pelo foco interpretativo na busca de compreender os fendmenos a partir das perspectivas dos
sujeitos envolvidos. Diferente de métodos quantitativos, as técnicas utilizadas em uma
pesquisa qualitativa ndo determinam o método em si, mas servem como ferramentas para
aprofundar a interpretacdo dos dados coletados.

A abordagem qualitativa tem como objetivo apresentar resultados que ndo sdo expressos em
termos de quantidade, intensidade ou frequéncia. Ao contrario, essa abordagem enfatiza a
natureza socialmente construida da realidade, destacando a importancia das interagdes entre
pesquisadores e participantes para moldar as pesquisas. Esse tipo de pesquisa ¢ permeado por
valores, buscando responder a perguntas que destacam as experi€ncias sociais construidas e
compartilhadas. Dessa forma, as pesquisas qualitativas exploram as dindmicas sociais € as
percepgoes subjetivas, oferecendo uma compreensdo mais profunda dos fenomenos estudados
(Denzin & Lincoln, 2018).
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De acordo com Pillao (2009), o Estado da Arte ¢ uma modalidade de pesquisa adotada por
diversos pesquisadores com o objetivo de investigar e analisar o conhecimento acumulado em
um campo especifico de estudos. Esse tipo de pesquisa permite mapear as principais
contribuigdes, teorias, métodos e resultados ja desenvolvidos, além de identificar lacunas,
tendéncias e desafios. Dessa forma, o Estado da Arte fornece uma visdo ampla e critica sobre
o estagio atual do conhecimento, auxiliando na formulacao de novas questdes de pesquisa e
na orientagdo de futuros estudos.
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Para Brandao et al. (1986), o termo Estado da Arte refere-se ao levantamento de pesquisas
existentes sobre um determinado tema, com o objetivo de reunir o conhecimento produzido
em uma area especifica. Ferreira (2002) complementa que o Estado da Arte vai além do
simples mapeamento de producdes cientificas em diferentes areas do conhecimento; essa
metodologia busca identificar como o conhecimento tem sido organizado e apreendido em
diversos periodicos e bases de pesquisa.

A partir desses procedimentos metodoldgicos, a revisdo e estruturagdo desta pesquisa foi
estruturada em trés eixos principais, a saber:

e Pensamento Computacional: Defini¢des, abordagens e a relevancia de sua inclusdo
no curriculo escolar, conforme destacado por autores como Wing (2006) e conforme
as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

e Praticas Pedagogicas: Tecnologia e Inovacdo: Exploragdo de estratégias
pedagogicas existentes, como atividades sem tecnologia, programagdo em blocos
(Scratch), robdtica educacional e a criacao de jogos digitais (Valente, 2016).

e Jogos Digitais: Andlise do impacto dos jogos na educagdo, com énfase no
engajamento dos alunos e na efetividade no desenvolvimento de competéncias como o
Pensamento Computacional (Moreno et al., 2021).

Para compilar o Estado da Arte, foram utilizados critérios de inclusdo que visam garantir a
relevancia e a qualidade das fontes. As bases de dados cientificas exploradas incluem Google
Scholar, SBC-OpenLib (SOL) e Plataforma Sucupira - CAPES, com um recorte temporal dos
ultimos 10 anos, para garantir que os avangos mais recentes sobre o Pensamento
Computacional e o uso de jogos educacionais sejam considerados.

Os critérios de inclusdo dessas pesquisas foram:
e Estudos que tratem diretamente da aplicagdo do Pensamento Computacional em
ambientes de ensino;
e Pesquisas que envolvem o uso de jogos como ferramentas pedagogicas, em especial

na Educacao Basica.

Apos a coleta e analise das publicagdes, os autores e estudos mais relevantes para a pesquisa
sobre os Eixos foram organizados no quadro a seguir.

Quadro 1. Textos referenciados para a Metodologia Estado da Arte
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Autor/Ano Periédico/Repositorio Categoria
. Periddico: ACM Digital Artigo
Wing, 2006 Library Cientifico
Google Scholar
Liukas, 2015 Google Books Documgnto
Normativo
. Higuchi et al., o Artigo
SBC-OpenLib (SOL) 2021 Periodico: SBGames Cientifico
Pensamento e . .
Computacional Valente, 2016 Periédico: Revista e- Artigo
Curriculum Cientifico
Ribeiro; Foss; Periddico: Colloquium Artigo
g Cavalheiro, 2020 Humanarum Cientifico
Periddicos da
CAPES Brackmann,
2017 Tese
Repositorio: UFRGS -
Vicari et al., LUME Livro
2018 Y
Gasser e Palfrey, S Artigo
2011 Periddico: Artmed Cientifico
Barbosa ¢ Periddico: Senac Journal of Artigo
Moura, 2013 Education and Work Cientifico
Google Scholar
Praticas Morin, 2015 | Periodico: UEPG/PROEX Artigo
Pedagogicas: Cientifico
Tecnologia e
Inovagao Bergmann, 2018 Google Books Livro
Constantino; Periodico: Portal da Artigo
L Thives, 2020 UNIEDU Cientifico
Periodicos da
CAPES Ml ooy Peri6dico: UCDB A
Brostolin, 2015 ’ Cientifico
Schell, 2019 Google Books Livro
Rogers, 2013 Google Books Livro
Google Scholar Salen e
Jogos Digitais Zimmerman, Google Books Livro
2012
Battistella, 2016 Repositorio: UFSC Tese
. Higuchi et al., Periodico: SBGames Artigo
SBC-OpenLib (SOL) 2021 Cientifico
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SBGames
Leite; S Artigo
Mendonga, 2013 Periodico: SBGames Cientifico
Pereira e Rocha, o Artigo
2023 Periddico: SBGames Cientifico
Periodicos da I o . ~
CAPES Silveira, 2017 Repositorio: UFPE Dissertacdo

Fonte: elaborado pelos autores.

Os autores citados no Quadro 1 fizeram parte essencial da analise qualitativa do tipo Estado
da Arte, contribuindo para o aprofundamento tedrico sobre o Pensamento Computacional,
praticas pedagogicas inovadoras e o uso de jogos digitais na educagdo. Suas contribui¢des
permitiram mapear as principais abordagens metodologicas, tecnologias e ferramentas
educacionais, bem como identificar lacunas na literatura, especialmente no que tange ao
desenvolvimento de jogos educacionais para o ensino do Pensamento Computacional. Essa
analise fundamentou o desenvolvimento da proposta desta pesquisa, fornecendo uma base
para a constru¢do de um Game Design Document alinhado as necessidades pedagogicas da
Educacdo Bésica (Ferreira, 2024).

Metodologia Aplicada ao Produto Tecnoldgico

Esta subse¢do apresenta o processo metodologico para a concep¢do do Game Design
Document, incorporando elementos fundamentais dos procedimentos delineados por
Battistella (2016) e Silva e Farias (2019). Essas abordagens demonstraram eficacia no
desenvolvimento de diversos jogos educativos, e este estudo propde a integracdo de
componentes estratégicos dessas metodologias.

ENgAGED

O ENgAGED (Educational Games Development) ¢ um processo inovador para o
desenvolvimento de jogos educacionais que combina design instrucional com design de
jogos. Criado por Battistella (2016), o ENgAGED foi idealizado para aplicacdo em cursos de
computacdo no ensino superior, mas pode ser adaptado para outras areas do conhecimento. A
Figura 1 apresenta a ilustragdo desse processo.

© Redoc Rio de Janeiro | v.9 | n2 | p.7 | Maio/Ago. 2025 | e-ISSN: 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2025.89472

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2025.89472

RelDoC

Projeto da

Analise da Unidade
Instrucional

Unidade Desenvolvimento
Instrucional do Jogo Educacional

Analise do Jogo \
/ Concepgao do Jogo .

Design do Jogo
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ENgAGED

\ Implementacao do Jogo /
Teste do Jogo

Avaliacao
da Unidade
Instrucional

Execugdo
da Unidade
Instrucional

Figura 1. ENgAGED - Educational Games Development
Fonte: Adaptado de Battistella (2016).

O ENgAGED ¢ direcionado para alunos e professores da area de computacdo e oferece
suporte para o desenvolvimento de jogos educacionais, mesmo que ndo possuam
conhecimento sobre design instrucional ou design de jogos (Battistella, 2016). O processo
ENgAGED ¢ composto por 5 etapas relativas ao design instrucional e 5 etapas ao design de
jogos, divididas da seguinte forma:

e Anailise da Unidade Instrucional (UI): definir os objetivos do jogo a serem
alcangados e o publico alvo. Nesta fase sdo priorizados as atividades didaticas do
contetdo e para isso ¢ realizado um pesquisa com alunos e professores;

e Projeto da Unidade Instrucional (UI): definir as estratégias educacionais para
alcancar os objetivos propostos na fase Ul. Como resultado, espera-se que o professor
da disciplina na qual o jogo serd desenvolvido defina as estratégias instrucionais que
serdo utilizadas na unidade;

e Desenvolvimento do Jogo Educacional (UI): desenvolver o jogo contendo fases e
atividades orientadas pelo professor da disciplina. Esta etapa ¢ dividida em cinco: (1)
Andlise do Jogo - consiste no levantamento de requisitos; (2) Concepgao do jogo -
definir as caracteristicas do jogo, como objetivos, narrativa e mecanicas; (3) Design
do jogo - definir a linguagem de programagdo e os elementos que fardo parte do
projeto; (4) Implementacdo do Jogo - codificar os elementos do jogo produzidos na
fase de design; (5) Teste - realizar os testes do jogo a fim de identificar possiveis
erros.

e Execucido da Unidade Instrucional (UI): Planejar a utiliza¢do do jogo e definir datas
para jogar, local de aplicacdo do jogo e equipamentos que poderdo ser utilizados;

e Avaliacdo da Unidade Instrucional (UI): definir, planejar e executar a avaliagdo da
unidade instrucional. O professor podera realizar a aplicacdo do jogo e verificar se o
objetivo de aprendizagem foi alcangado.
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Battistella (2016) relatou em seu trabalho que a metodologia desenvolvida passou por
diversos estudos de caso e foi aplicada na criagdo de quatro jogos educacionais, obtendo um
resultado positivo quanto a aplicagdao do processo. Os jogos criados foram desenvolvidos por
alunos do curso de Ciéncia da Computagdo e Sistemas de Informagdo da Universidade
Federal de Santa Catarina, como trabalho de conclusdo de curso. A metodologia criada pelo
autor facilitou o processo de concepg¢do, implementagdo e testes de jogos voltados para o
ensino de disciplinas da area da computacgao.
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AMAEG

Silva e Farias (2019) apresentam a metodologia ativa AMAEG (Agille Methods Apllied To
Educacional Games), um processo de desenvolvimento de jogos educacionais dividido em
trés fases bem definidas: Pré-producado, que corresponde ao plano inicial de desenvolvimento;
Producdo, que compreende aos processos de implementagdo do jogo educacional; e Pds-
produgdo que abrange a avaliagdo da experiéncia do jogador e lancamento do jogo. A Figura
2 apresenta as fases da metodologia AMAEG.

Pré-Producdo

CONCEPCAC ELABORAGCAD PLANEJAMENTO ELABORAGAD DESENVOLVIMENTO DO
DA IDELA DO GEDD DO PROTOTIFO DO ROTEIRD STORYBOARD
& ' L = :
. H ' . . .
:
.

T A =

' ' v ' ' " i
Kmmm|  bmmmn - Es=ssl === (R D T [I—

Conceito Sprint Roteiro Storyboard
do jogo GEDD Backlog ¥

Producio Pés-Producao

Desenvolvimento Avaliacio

——> %#cfcfﬂaé SPRINT TESTE AVALIACAD DO
CONHECIMENTO RETROSPECTIVE BETA JOGO
Jogo

f

Figura 2 - Metodologia AMAEG
Fonte: Silva e Farias (2019).

A fase de Pré-produgdo da metodologia de Silva e Farias (2019) ¢ dividida em cinco etapas:
Concepcao da ideia - definicdo das caracteristicas do jogo; Elaboragdo do GEDD (Game
Educacional Design Document) - criagdo do documento com as ideias obtidas na fase de
concepeao; Planejamento do prototipo - gera-se uma Sprint Backlog como artefato dos itens
definidos no GEDD; Elaboracdo do roteiro - criagdo do conjunto das cenas do jogo;
Desenvolvimento do Storyboard - corresponde a sequéncia logica das cenas que fardo parte
do jogo.

A fase de Producao ¢ dividida em trés etapas: Desenvolvimento do jogo - corresponde a arte e
a programagdo; Avaliagdo da motivagdo e conhecimento - ¢ realizado o primeiro teste com
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alunos no intuito de avaliar o protétipo do jogo; Sprint Retrospective - objetiva a avaliagdo
dos resultados apresentados pelos alunos que testaram o prototipo e avaliar os itens
implementados. A fase de Poés-produg¢do compreende duas etapas: Teste beta - detectar e
corrigir eventuais erros que foram identificados na fase de produgdo; Avaliagdo do jogo -
obter uma analise voltada para a experiéncia de imersdo, desafios, divertimento e habilidades
treinadas durante o jogo.

Revista Docéncia e Cibercuttura

Tanto o ENgAGED quanto o AMAEG, oferecem estruturas solidas e sistematicas para o
desenvolvimento de jogos educacionais, enfatizando diferentes aspectos do processo. O
ENgAGED, proposto por Battistella (2016), destaca-se por integrar design instrucional com
design de jogos, dividindo o processo em etapas especificas relacionadas a analise, projeto,
desenvolvimento, execucao e avaliacao da unidade instrucional. Por outro lado, o AMAEG,
desenvolvido por Silva e Farias (2019), foca em métodos ageis aplicados ao desenvolvimento
de jogos educacionais, dividindo o processo em fases bem definidas de pré-producao,
producao e pés-producao.

Dessa forma, ambas as metodologias fornecem exemplos praticos e orientacdes detalhadas
para o desenvolvimento de jogos educacionais, possibilitando sua aplicagdo eficaz mesmo
para aqueles que ndo possuem conhecimento prévio em design instrucional ou de jogos. As
metodologias apresentadas foram fundamentais na constru¢do do Produto Final desta
pesquisa (Logic Think: Game Design Document), contribuindo para o desenvolvimento de
sequéncias e abordagens educacionais focadas nos pilares do Pensamento Computacional.

Materiais e Métodos

As tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do Game Design Document envolvem a
plataforma Unity, uma Game Engine que permite a utilizagdo das linguagens JavaScript e C#
para o desenvolvimento dos Scripts do jogo. A plataforma oferece aos desenvolvedores
diversas ferramentas para criar e operar jogos, além de possibilitar a publicacdo dos projetos
em diversos dispositivos, como Playstation, Xbox, Nintendo Switch e Google Stadia (Unity,
2021).

Para a criacdo dos fluxos de trabalho, design do jogo e componentes graficos do projeto,
foram utilizados o Photoshop e o Aseprite. O Photoshop € um software muito utilizado em
computadores, com destaque no mundo da fotografia e do design grafico por oferecer
inimeros recursos que facilitam o trabalho dos usuarios. O Aseprite € um software especifico
para criacdo de pixel art, ideal para jogos com estética retrd. A Figura 3 apresenta o estudo
metodoldgico utilizado neste trabalho.

03 04
i z 3 Elaboracao
Pesquisa Concepgio Elabor.aqao )
Bibliografica da Ideia do Jogo > do R;'te"'o do » do gsc“:;’n 'lf'i'g“
ogo
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Figura 3. Processo Metodologico
Fonte: elaborado pelos autores.

Revista Docéncia e Cibercuttura

A Figura 3 apresenta as etapas utilizadas para o desenvolvimento do Produto Final desta
pesquisa, com base nos trabalhos de Battistella (2016) e Silva e Farias (2019). Na etapa 1, foi
realizada uma pesquisa bibliografica sobre temas relacionados ao jogo, incluindo os
principios fundamentais do Pensamento Computacional, com o objetivo de compreender
como esses principios estdo sendo integrados ao curriculo escolar. Na etapa 2, foi realizada a
concepgao inicial do jogo, que inclui a definigdo de objetivos a serem alcangados, publico-
alvo, regras de jogabilidade, mecanicas, elementos, pontuagdes e feedback educacional. Além
disso, a concepgao foi necessaria para selecionar os conteudos dos Pilares do Pensamento
Computacional que seriam utilizados no projeto.

Na etapa 3, deu-se inicio a elabora¢do do roteiro do jogo, utilizando como base as
informacodes obtidas nas etapas anteriores. Durante esse processo de produgao, foi criado um
documento textual contendo a descricdo dos elementos necessarios para viabilizar o projeto,
incluindo cenas, didlogos e outros componentes essenciais para o desenvolvimento do GDD.
Na etapa 4, foi elaborado o GDD, considerado a peca central e o Produto Final do processo de
desenvolvimento desta pesquisa. Este documento, disponivel no apéndice, define a ideia
central do jogo, as interagdes entre as mecanicas, o enredo e todos os outros elementos que
sdo parte integrante do Produto Final.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta se¢do tem como objetivo apresentar e descrever as etapas realizadas neste trabalho, bem
como os resultados obtidos. Essas etapas estdo organizadas nos seguintes topicos: Concepgao
do Jogo, Conteudo de Aprendizagem e Concepgdo do Jogo.

Projeto do Jogo

Esta pesquisa teve como objetivo criar o Game Design Document (GDD) para o jogo Logic
Think, que serd utilizado como uma ferramenta educacional para promover o Pensamento
Computacional entre alunos e professores da educacao bésica. Inspirado nos géneros de jogos
de plataforma 2D e RPGs, Logic Think incorpora mecanicas e elementos caracteristicos
desses estilos para explorar conceitos de tecnologia e computacao de forma ludica. O projeto
adota o estilo pixel art, tradicionalmente associado a esses géneros, € apresenta personagens
que representam conceitos fundamentais de computagdo, integrando-os ao processo de
aprendizagem. A Figura 4 apresenta alguns recortes do GDD.
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O jogador deve interagir com as telas para reorganizar as imagens ou escolher a

LINT .
11 Conceito do Jogo....
12 Género e Plataforma
13 Pablico Alvo.......
1.4 Game Engine.
2. HISTORIA
3 DO 30GO.
3.1 Descrigao do Mundo.
32 Geografia e Ambiente.
33 Cultura e
4. SISTEMA DO JOGO,
4] Estatisticas de Personagens..........
42 Sisternas de Vida.
43 Sistemas de Pontuagao.
4.4 Sistemas de Nivei
45 Sistemas de Missox
5. PERSO

sequéncia correta de padroes.

NN RN

Figura 8, Referéncia para o quarto cenirio do jogo.
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O quinto cenario que abrange a "Abstracao” ¢ uma sala digital representada

como um espago fluido, com painéis de dados e fileiras de informagdes em

formato de tabelas e gréficos (Figura 9). O ambiente é visualmente dindmico, com
51 Personagem Allan.
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uma mistura de cores brilhantes e tons metalicos, refletindo a complexidade dos

dados. No cendrio, Allan tem acesso a ferramentas virtuais para filtrar, classificar

Figura 4. Recortes do GDD
Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 4 apresenta recortes da estrutura interna do GDD, dessa forma possivel observar a
estrutura do sumadrio, que evidencia a divisdo tematica do documento, bem como trechos
ilustrativos de fases do jogo, demonstrando como os pilares do Pensamento Computacional
sdo incorporados as mecanicas € aos cenarios.

A narrativa central do GDD gira em torno da exploracdo de um mundo virtual chamado
'Codigo Vivo', habitado por inteligéncias artificiais conscientes. No jogo, o jogador assume o
papel de Allan, um jovem apaixonado por tecnologia que busca compreender os seres digitais
que residem em 'Codigo Vivo'. A historia aborda temas como a relacdo entre humanos,
Pensamento Computacional, Inteligéncias Artificiais, desafios da rapida evolugdo tecnologica
e a busca por uma coexisténcia pacifica entre ambas as formas de vida.

Para auxiliar no desenvolvimento do GDD foi definida uma relacdo de requisitos funcionais e
nao funcionais que o jogo deve assumir e que deve estar representado no GDD, conforme
apresentado no quadro a seguir.
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Quadro 2 - Requisitos funcionais e ndo-funcionais
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RELEVANCIA

REQUISITOS FUNCIONAIS
Desejavel Importante Essencial

Os cenarios do jogo remetem aos pilares do Pensamento X
Computacional
O jogo possuird um fim pré-definido, de forma que s6 X
termine quando o jogador finalizar a Gltima missao
O primeiro nivel apresenta a missao principal do jogo X
O segundo nivel apresenta a misso relacionada ao pilar da X
Decomposicdo
O terceiro nivel apresenta a missdo relacionada ao pilar do

. - X
Reconhecimento de Padrdes
O quarto nivel apresenta a missao relacionada ao pilar da X
Abstragao
O quinto nivel apresenta a missdo relacionada ao pilar da X
Algoritmos
O jogo deve pontuar o desempenho do jogador X
O jogo deve apresentar um menu principal com opg¢des como X
"Novo Jogo", "Continuar" e "Opg¢des"
Deve haver um sistema de salvamento e carregamento de X
progresso do jogador
O jogo deve possuir controle do volume dos sons do jogo X

. RELEVANCIA
REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Desejavel Importante Essencial

O jogo deve estar disponivel para plataforma mobile em %
sistemas android

O jogo deve ter conexdo com internet X

Deve ser desenvolvido com componentes visuais de licenga x
gratuita

Fonte: elaborado pelos autores.

No Quadro 2, sdo apresentados requisitos funcionais e nao-funcionais que auxiliam no
desenvolvimento do GDD e que contribuiram para delimitar as métricas do que seria
relevante para o planejamento e execugdo deste trabalho. Como requisitos funcionais, tém-se
caracteristicas que o jogo deve possuir e que estdo diretamente relacionadas com conceitos do
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Pensamento Computacional e como o jogador ird vivencid-los dentro do jogo. Os requisitos
nao-funcionais dizem respeito ao comportamento do jogo como produto, como por exemplo,
em que plataforma estara disponivel para que os jogadores possam acessa-lo, além de
caracteristicas de funcionamento.

Revista Docéncia e Cibercuttura

Schell (2019) argumenta que hé diversas abordagens para decompor e classificar os diferentes
elementos que estruturam um jogo. Por outro lado, Battistella (2016) propde uma visdo mais
direcionada ao uso de jogos educativos, enfatizando que os requisitos ndo funcionais, como a
acessibilidade em diferentes plataformas, devem ser pensados para maximizar o potencial de
aprendizado. Essa visao complementa a de Schell ao introduzir um aspecto mais pratico em
relacdo ao uso de jogos em contextos especificos.

Conteudo de Aprendizagem

A presente pesquisa propde apresentar os principais pilares do Pensamento Computacional
através de um GDD de um jogo mobile. O conteudo foi baseado nos pilares apresentados por
Code.org (2016), Brackmann (2017), BBC Learning (2015) e Liukas (2015), que sdo:
Decomposic¢ao, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos.

O contetido do jogo ¢ apresentado em forma de dicas que ilustram a aplicagdo dos conceitos ¢
praticas do Pensamento Computacional. A medida que o personagem Allan avanga no jogo e
interage com os NPCs (personagens ndo jogaveis), os quatro pilares do Pensamento
Computacional s3o gradualmente introduzidos. Motivado a demonstrar que humanos e
Inteligéncia Artificial podem coexistir de maneira harmoniosa, Allan embarca em uma
emocionante jornada pelo mundo virtual. Equipado com seus 6culos de Realidade Virtual
(RV), ele ¢ guiado pelos pilares do Pensamento Computacional, que o ajudam a superar
desafios e progredir na historia do jogo.

O primeiro pilar ¢ a Decomposi¢do, que segundo Liukas (2015) e Brackmann (2017), trata-se
de dividir um problema ou sistema complexo em partes menores, possibilitando um melhor
entendimento e resolugdo das partes. Dessa forma, as partes menores podem ser examinadas e
resolvidas individualmente.

Em Logic Think, ao enfrentar a complexidade dos desafios que se apresentam, Allan aprende
a decompor problemas em partes menores e gerenciaveis. Ao desvendar a origem dos ataques
cibernéticos, ele percebe que entender as partes que compdem o problema facilita a resolucao
de tarefas. As dicas apresentadas na figura a seguir serdo oferecidas pelos NPCs, cuja missao
¢ guiar o jogador pelo “Codigo Vivo” e auxiliar na busca de conhecimento para livrar o
mundo digital dos inimigos.
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ESTA AEQORDAGEM FRACzLzTH O
EMTEMDzMEMTO E A RESQLUCAD EFzCAZ
00 PROELEMA AQ QUEERAR SRAMDES

1
1
1
|
1 DEZAFzO= EM ETARPAS MAzE S:MPLES.
1

E-REMPLO - ARRUMAR O QUARTO: EHEMPLO — ARRUMAR O QUARTO:
ETAPAS: ARRUMAR A CAMA, SUARDAR 0OS ERINQUEDDS, RO Dit:DiR A TAREFA EM ETAPAS MENORES, FiCA
ORGANiZAR OS LiVROS E LiMPAR O CHAO. MA:s FAC:L REAL:ZAR CADA PARTE SEPARADAMENTE

ATE QUE O QUARTO ESTEJA ARRUMADO.

Figura 5. Dica sobre o pilar da Decomposigao
Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 5 apresenta duas dicas sobre as defini¢cdes do pilar da Decomposi¢do. Essas dicas
s30 necessarias para que o jogador entenda o nivel em que estd e como a Decomposi¢ao pode
ser abordada dentro do jogo. A figura também apresenta exemplos simples de decomposigao,
como “arrumar o quarto”, que consiste em separar a tarefa em partes menores, como arrumar
a cama, guardar os brinquedos e organizar os livros, entre outras atividades. Esse exemplo
ajuda o jogador a compreender que a missdo do jogo consistird em uma abordagem de
decomposicao.

O pilar da Decomposi¢ao sera abordado no Nivel 2. O jogador precisa compreender os
conceitos de decomposic¢do transmitidos pelos NPCs para resolver o desafio do Datacenter. A
missao consiste em desmontar e remontar o Datacenter de acordo com a numeracao bindria,
exigindo do jogador uma compreensdo dos elementos do jogo. Como recompensa por
completar esta missdo, o jogador recebe uma insignia de Aprendizagem, reconhecendo sua
habilidade em assimilar e aplicar novos conceitos da Decomposi¢ao no jogo.

O segundo pilar ¢ o Reconhecimento de Padrdes, que segundo Liukas (2015) e Brackmann
(2017), envolve identificar similaridades em alguns problemas que podem ser exploradas para
solucionar outros problemas de forma eficaz. Dessa forma, o reconhecimento de padrdes tem
o intuito de resolver problemas complexos a partir da procura de elementos que sejam iguais
ou similares.

Ao interagir com os seres virtuais e as estruturas do mundo digital, Allan comega a
reconhecer padrdes e tendéncias na construcao desse mundo repleto de tecnologia, muito
diferente do mundo real. O reconhecimento de padrdes ¢ uma habilidade que permite a Allan
entender a comunicagdo € o comportamento dos seres virtuais, possibilitando que ele
estabeleca uma conexdo com eles. A figura a seguir apresenta um exemplo de dicas
oferecidas ao jogador pelos NPCs.
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Figura 6. Dica sobre o pilar do Reconhecimento de Padrdes
Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 6 apresenta duas dicas sobre as defini¢des do pilar Reconhecimento de Padrdes.
Essas dicas sdo necessarias para que o jogador entenda o nivel em que estd e como o
Reconhecimento de Padrdes pode ser abordado dentro do jogo. A figura também apresenta
exemplos simples de padrdes de cores. No exemplo apresentado na figura, o jogador, para
entender o pilar, precisara analisar e identificar qual cor preenche corretamente a sequéncia
de cores.

O pilar do Reconhecimento de Padrdes serd abordado no Nivel 3. A missdo consiste em
reconhecer padrdes de imagens e figuras, o que exige do jogador uma compreensdo mais
aprofundada deste pilar. Ao concluir esta missdo, o jogador recebe uma insignia de
Observador, que reconhece sua habilidade em identificar e lidar com padrdes no ambiente
digital.

O terceiro pilar ¢ a Abstragdo, que segundo a BBC Learning (2015), se baseia na filtragem de
ideias, de maneira que os detalhes que ndo sdo necessarios para o contexto de aplicacao
podem ser desconsiderados, o que leva a pessoa a se concentrar apenas naqueles que siao
necessarios para o contexto. Dessa forma, em um contexto educacional, os alunos podem
focar nas informacdes que sdo importantes para determinado contetudo, ignorando detalhes
irrelevantes.

Enquanto mergulha nas profundezas do mundo virtual, Allan compreende a importancia da
Abstracdo, isolando caracteristicas e detalhes menos relevantes para focar nos aspectos
essenciais desse mundo. Essa habilidade ¢ fundamental para que possa resolver os enigmas
que encontra pelo caminho, filtrando informacdes desnecessarias e chegando a esséncia dos
problemas. A figura a seguir apresenta um exemplo de dicas oferecidas ao jogador pelos
NPCs (Non-Playable Character).
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Figura 7. Dica sobre o pilar da Abstragdo
Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 7 apresenta duas dicas sobre as defini¢des do pilar Abstragdo. Essas dicas sdo
necessarias para que o jogador entenda o nivel em que estd e como a Abstracdo pode ser
abordada dentro do jogo. A figura também apresenta exemplos simples de abstracdo, que
consistem em entender a utilizacdo de um aparelho de smartphone. Para utiliza-lo, o usuario
precisa interagir com os aplicativos sem ter a necessidade de entender o funcionamento
Interno.

O pilar da Abstragdo serd abordado no Nivel 4. Para a missdo deste nivel, Allan ¢
encarregado de organizar uma grande quantidade de dados virtuais coletados durante uma
investigagdo no mundo digital. No entanto, os dados estdo misturados e desorganizados,
incluindo informagdes relevantes e muitos elementos irrelevantes. Ao concluir esta missao, o
jogador ¢ recompensado com uma insignia de Abstracdo, reconhecendo sua habilidade em
isolar caracteristicas essenciais e resolver problemas de forma eficiente e focada.

O quarto pilar é o Algoritmos, que segundo a BBC Learning (2015) e Code.org (2016), pode
ser representado como uma receita ou plano, um conjunto de instrugdes ordenadas em passos
para resolver um problema especifico. Dessa forma, em um algoritmo, cada instrugdo
representa uma ordem que deve ser executada e planejada, sendo frequentemente utilizada em
programas de computadores.

A medida que Allan enfrenta desafios cada vez mais complexos, ele aprende a criar
algoritmos inteligentes para resolver problemas especificos. Com algoritmos estruturados, ele
otimiza suas agdes e aprimora sua capacidade de se comunicar com os seres virtuais. A figura
a seguir apresenta um exemplo de dicas oferecidas ao jogador pelos NPCs.
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Figura 8. Dica sobre o pilar dos Algoritmos
Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 8 apresenta duas dicas sobre as defini¢des do pilar Algoritmos. Essas dicas sdo
necessarias para que o jogador entenda o nivel em que estd e como os Algoritmos podem ser
abordados dentro do jogo. A figura também apresenta exemplos simples de algoritmos, que
consistem no preparo de um bolo. Para conseguir preparar um bolo, a pessoa precisa seguir
uma sequéncia especifica de passos, como misturar os ingredientes, bater a massa, untar a
forma e assar no forno até que fique pronto.

O pilar dos Algoritmos serd abordado no Nivel 5. Para a missdo deste nivel, Allan se depara
com um virus perigoso que esta se espalhando rapidamente pelo mundo virtual do jogo. Para
proteger a integridade do sistema e evitar danos, Allan precisa criar um algoritmo inteligente
que seja capaz de desativar o virus. Ele precisa analisar cuidadosamente os diferentes pedacos
de codigo disponiveis e organiza-los em uma sequéncia logica que seja eficaz na
neutralizagdo do virus. Ao concluir esta missdo, o jogador € recompensado com uma insignia
de Algoritmos, reconhecendo sua habilidade em criar e aplicar algoritmos para resolver os
desafios mais dificeis dentro do mundo digital do jogo.

Concepc¢ao do Jogo

O GDD produzido neste trabalho ¢ a base para o desenvolvimento do jogo Logi Think
que utilizard a tecnologia de jogo de plataforma 2D. Essa tecnologia consiste em graficos
planos, chamados de sprites, que nao possuem geometria tridimensional, pois trabalham
apenas com figuras de duas dimensdes. Os cendrios do jogo sdo baseados nos conteudos e
conceitos da area da computacao. Eles sdo criados com a técnica de pixel art, muito utilizada
em jogos de plataforma que se mantém popular até hoje nas industrias de jogos mobile e entre
diversos jogadores.

Silber (2016) e Silveira (2017) destacam que o pixel art, apesar de suas raizes no passado,
conseguiu se manter relevante ao longo do tempo e da evolugdo tecnologica dos videogames.
Esse estilo de arte evoca a nostalgia dos jogos classicos de 8 e 16 bits, criando uma forte
conexdo emocional com o publico. Hoje, muitos desenvolvedores utilizam o pixel art em
jogos indie, aproveitando sua estética charmosa e identidade visual tnica para se destacar no
mercado.
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Atores como Bulgam (2015) e Adams e Dormans (2012) argumentam que a popularidade dos
jogos mobile se deve ao crescimento do publico consumidor, impulsionado pela facilidade de
acesso ¢ pela ampla variedade de usos. No ambiente escolar, esses jogos podem ser utilizados
como ferramentas educacionais, facilitando o ensino de temas como logica matematica,
digitacdo e algoritmos, gragas a sua acessibilidade e interatividade.

Revista Docéncia e Cibercuttura

O género selecionado proporcionara aos jogadores a oportunidade de explorar uma ampla
variedade de mecanicas relacionadas aos personagens e aos cendrios. Isso inclui desde
habilidades como pular em plataformas fixas ou moveis até interagir com objetos através de
movimentos de puxar e empurrar. A experiéncia do jogador foi cuidadosamente planejada
durante a elaboragdo do GDD.

Personagens

Logic Think ¢ um jogo que apresenta um garoto chamado Allan como personagem principal,
um habilidoso programador que os jogadores controlam para proteger o "Codigo Vivo" de
ameacas de virus. Allan interage com dois NPCs: os Pixeisilicons e os Bitnomads. Os
Pixeisilicons sdo especialistas em processamento e organizagdo de dados, além de serem
especialistas em estratégias digitais e em resolu¢do de problemas. Ja os Bitnomads sdao uma
comunidade némade de seres digitais focados em liberdade e criatividade. Cada grupo
contribui de maneira Unica para a historia e para a jogabilidade.

Quadro 3. Mecénicas e acdes do personagem

MECANICA \ DESCRICAO
iy Andar/Correr: o personagem podera correr ou andar pelos cenarios, seja
N para chegar mais rapido em algum ponto especifico ou apenas para

explorar o mundo.

Pular: o personagem podera pular sobre objetos e caixas espalhadas no
ambiente, além disso o jogador devera utilizar esta mecédnica para
alcangar itens e chegar no estado final desejado.

f =t

Empurrar: o personagem poderd empurrar caixas ou objetos que estdo
em seu caminho, em alguns momentos ele devera utilizar esta mecéanica
para conseguir prosseguir no jogo.

Puxar: o personagem podera puxar caixas ou objetos que estdo em seu
caminho, em alguns momentos ela devera utilizar esta mecanica para
conseguir prosseguir no jogo.

A
)
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Subir: o personagem podera subir escadas para alcangar plataformas que

- estardo dispostas nos cenarios, além de ter que utilizar esta mecanica para
alcangar lugares que sdo essenciais para coletar itens.

[

S Colocar o Oculos: o personagem podera utilizar o 6culos de RV, Allan

precisa coloca-lo, para isso existe um botdo que executa a agao.

(8 -
Atacar com o Oculos: o personagem podera utilizar seu 6culos de RV
; dentro do ambiente do jogo, acertando os virus com o0s raios
A desintegradores.
- -
=il Correr com o Oculos: o personagem poderd correr ou andar pelos
! cenarios utilizando os d6culos de RV, seja para chegar mais rapido em
algum ponto especifico ou apenas para explorar o mundo.
-l
-
Atacar com a Chave: o personagem possui uma segunda op¢ao, além do
o oculos RV, uma ferramenta que ele podera utilizar para destruir os virus
: do jogo.
£ el
e Escudo: o personagem podera utilizar um escudo de prote¢do contra os
: virus. O escudo do personagem ¢ alimentado por pontos que podem ser
investidos em for¢a, aumentando assim a durabilidade da protecao.
k-9 ol

‘u

Levantar Caixas: o personagem poderd carregar caixas que poderdo
auxilid-lo a alcangar recursos necessarios para avangar no jogo.

Fonte: elaborado pelos autores.

Durante o jogo, Allan (personagem) vai encontrar diferentes personagens que habitam o
mundo “Coédigo Vivo”, esses personagens sao NPCs que estdo relacionados com as dicas do
jogo, sobre os conceitos do Pensamento Computacional. Os NPCs poderdo ser encontrados

durante a jogabilidade.

Personagem Pixeisilicon

Os “Pixeisilicons” sao NPCs especializados em processamento e organizagdo de dados, além
de se destacarem na resolu¢do de problemas e na formulagdo de estratégias para enfrentar
desafios especificos. Ao mergulhar no mundo digital, Allan ¢ recebido por um Pixeisilicon.
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Este ser digital o orienta pelas complexidades da realidade virtual e apresenta as angustias dos
Pixeisilicons diante dos incessantes ataques dos inimigos cibernéticos: virus enviados pelos
proprios seres humanos. Este encontro inicial se torna um ponto de virada, marcando o inicio
da jornada de Allan e uma alian¢a entre o mundo humano e o virtual para combater as

ameagas que permeiam o "Codigo Vivo". A figura a seguir ¢ a representagdo grafica do
personagem em pixel art.
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Figura 9. Personagem Pixeisilicon
Fonte: elaborado pelos autores.

O NPC Pixeisilicon ¢ um personagem nao jogavel, ou seja, o jogador ndo podera interagir
com ele da mesma forma que interage com o Allan, no entanto ele podera utilizar os
conhecimentos do Pixeisilicon para solucionar os desafios do jogo. Os Pixeisilicons possuem
conhecimento sobre organizagdo de dados além de serem estrategistas na hora de resolver

desafios. Um exemplo de dicas que os Pixeisilicons apresentam pode ser observado na Figura
10.

DECOMEOSICAO DECOMEOSICao

LEMERE-SE, A DECOMEOS:CA0 E UMA

: ESETA AEBECRDAGSEM FACzLzTA O
HAEz_zDADE CUE EFNWYWOLVE Dxz''zDxR UM 1

]

]

|

EHTERHNDzMERNTO E A RESDLUCED EFzCAZ
OO PROELEMA AC CUEERAR SRAMHNDES

FPROE_EMA COMPLESO EM PARTES
= DESAFzO= EM ETAPAS MAxS SxMPLES.

-—
1
1
1
1
1 MEMORES E MA:zS GEREMC:AVE:S.

EHEHMPLO — ARRUMAR O SUARTO: EHEHMFLO — ARRUHMAR O QUARTO:
ETAPAS: ARRUMAaR A CaMa, sUARDaR O ERzkHOUEDOS, AQ DiV'iDzR A TAREFA EM ETAPAS MENORES, FiCA
ORGAMHIiZAR OS5 LiVROS E LiMPAR O CHEO. MA:sS FACiL REAL:TAR CADA PARTE SEPARADAMENTE

Figura 10. Aplicacdo da Dica sobre o pilar da Decomposigido
Fonte: elaborado pelos autores.

O surgimento dos Pixeisilicons ¢ um mistério entrelagado com os anais do "Codigo Vivo",
sdo criaturas analiticas, comunicativas, inteligentes, protetoras e vigilantes. Essas pequenas
criaturas digitais foram criadas por cientistas do passado, mas ndo como seres dotados de
inteligéncia. A origem do projeto era clara: criar uma linha de defesa contra as emergentes
ameacas digitais, uma espécie de guarda-costas da tecnologia. Com o surgimento da
inteligéncia artificial, os Pixeisilicons evoluiram, tornando-se entidades complexas com
habilidades em criptografia e compressao de dados.

Personagem Bitnomads

Os “Bitnomads” sdo seres digitais divertidos que prezam pela liberdade e pela criatividade.
Allan encontra os Bitnomads quando precisa lidar com o reconhecimento de padrdes no
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mundo digital. Ao encontrar essas criaturas, ele enfrenta o desafio de entender os padrdes
visuais do mundo virtual. Além disso, ele se diverte explorando a sinergia entre liberdade,
criatividade e a habilidade para decifrar padrdoes complexos. O encontro com os "Bitnomads"
adiciona uma pitada de leveza e inventividade a jornada de Allan no "Coddigo Vivo". A figura
a seguir ¢ a representacao grafica do personagem em pixel art.
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Figura 11. Personagem Bitnomad
Fonte: elaborado pelos autores.

O NPC (non-player character) Bitnomad ¢ um personagem nao jogavel, no entanto, Allan
poder3 utilizar os conhecimentos do Bitnomad para solucionar os desafios do jogo, da mesma
forma que o Pixeisilicon. Os Bitnomads possuem conhecimento sobre reconhecimento de
padrdoes de imagens e inovacdo colaborativa. Um exemplo de dicas que os Bitnomads
apresentam pode ser observado na Figura 12.

PECOMNHECIMEMTO EPECOMNHECIMEMTG
DE PADROES DE PADROES

S S S ——— I ——— -
1 E=ETA HAEz:DADE EMWVOLVE A | 1 AQ RECOMHECER PADROES, E |
1 CAPAC:DADE DE zDEMTzFzCAR | 1 POSSIVEL APLzCAR SOLUCOES ]
1 TEMDEMCzAS, EETRUTURAS E 1 | CoONHEC:DAS OU DESENVOLVER Movas |
| RELACOES PRESEMTES EM UM | 1 ESTRATEGzAS PARA L:DAR COM
: PROELEMA. : : PROELEMAS SEMELHANTES. :
EHEMPLO - SEQUENC:A DE CORES: EHEMPLO -~ SEQUENC:A DE CORES:

[ X&) AL A PROHME CORT RECOMHECER PADROES AJUDA A ORGANZAR E
SO® Q_'H_ BN S PREVER SEQUENC:AS!
®e CH ) L] @

Figura 12. Aplicagdo das Dicas sobre o pilar Reconhecimento de Padroes
Fonte: Fonte: elaborado pelos autores.

Os Bitnomads surgiram como seres uUnicos, uma manifestacdo da criatividade e da
curiosidade dos primeiros habitantes digitais. Nascidos da convergéncia de mentes
visiondrias, eles converteram a monotonia binaria em uma explosdo de padrdes visuais
dindmicos. Com sua personalidade criativa, amor pela liberdade e natureza despreocupada,
eles se tornaram pioneiros da inovagao no mundo digital.

Personagem Inimigos

Os inimigos em “Cddigo Vivo” sdo virus lancados na rede pela humanidade para tentar
conter o avango da inteligéncia artificial. Essas criaturas horrendas causam estragos no
mundo digital, destruindo seres e biomas, criando um cenario de caos e destrui¢do. Allan
precisa enfrentar esses inimigos, mas deve ter cuidado, pois, além de causar danos a “Codigo
Vivo”, os virus também podem reduzir seus pontos de vida caso haja contato. A figura a
seguir ¢ a representacdo grafica do personagem em pixel art.
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Figura 13. Personagem Virus
Fonte: elaborado pelos autores.

Desde o inicio do jogo, Allan se depara com a ameaca dos virus. Para progredir, ele precisa
seguir as orientacdes dos NPCs e realizar missdes com o objetivo de consertar os estragos
causados por essas entidades digitais. Allan possui duas ferramentas principais para combaté-
los: o 6culos RV, que dispara raios desintegrantes, e ferramentas de conserto de pecas. Ao
derrotar os virus, Allan ndo apenas abre caminho para o seu progresso no jogo, mas também
desvenda os segredos do Pensamento Computacional, o tema central da narrativa.

Possibilidades de Aplicaciao

O Logic Think apresenta diversas possibilidades de aplicagdo no contexto da Educagdo
Basica, alinhando-se as diretrizes da BNCC. O GDD pode ser implementado como
ferramenta didatica em disciplinas que utilizam os pilares do Pensamento Computacional
como conteudo curricular. Além disso, pode ser utilizado em projetos extracurriculares, como
clubes de robotica e programacgado, promovendo o engajamento dos alunos em atividades que
exigem raciocinio logico e criatividade.

Outra possibilidade ¢ o uso do Logic Think em programas de formacdo de professores,
servindo como exemplo pratico de como os jogos podem ser integrados ao ensino de diversas
disciplinas. O GDD também pode ser utilizado como material de apoio em cursos de
capacitagdo, demonstrando o potencial pedagoégico de metodologias ativas e dos jogos na
educacao.

Além do ambiente escolar, o jogo pode ser adotado em iniciativas governamentais ou
programas de inclusdo digital, ampliando o acesso a educagdo tecnologica em comunidades
com recursos limitados. Nesse contexto, o Logic Think pode ser integrado de duas maneiras
principais. Primeiramente, os alunos podem participar do desenvolvimento do jogo como
parte do processo de ensino dos conceitos, envolvendo-se ativamente na criagdo e aplicagcao
dos pilares do Pensamento Computacional.

Em outra possibilidade, o jogo pode ser desenvolvido por meio de parcerias institucionais,
como universidades, empresas de tecnologia e 6rgdos governamentais. Nesse modelo, os
alunos poderiam atuar como testadores, explorando os desafios do jogo e oferecendo
feedback que contribuisse para sua melhoria. Paralelamente, os professores desempenhariam
um papel de validagdo pedagogica do contetido, garantindo que as atividades propostas
estejam alinhadas aos objetivos educacionais e as necessidades dos estudantes.
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Ao propor um GDD estruturado para o ensino do Pensamento Computacional, esta pesquisa
vai além de simplesmente apresentar um roteiro técnico para a criacdo de um jogo. O GDD
elaborado contempla de forma detalhada os objetivos pedagdgicos, os pilares do Pensamento
Computacional e sua articulagio com elementos narrativos, mecanicos e estéticos do jogo.
Essa integracdo permite que o jogo funcione como uma ferramenta de refor¢o e como
estratégia de ensino central, capaz de transformar conceitos abstratos em experiéncias praticas
e ludicas.
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Diferentemente de abordagens tradicionais, como o uso isolado de atividades desplugadas ou
de plataformas de programagdo em blocos (como Scratch), o Logic Think oferece um
ambiente imersivo em que o Pensamento Computacional ¢ vivenciado dentro de uma
narrativa significativa. Ao incorporar feedbacks continuos, personagens simbolicos e
recompensas alinhadas a competéncias, o GDD amplia as possibilidades de engajamento e
construcao de conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos, sejam digitais ou ndo, fazem parte do cotidiano de criangas, jovens e adultos e tém
se integrado as metodologias educacionais, devido a sua capacidade de reter a atengdo dos
alunos e motiva-los por meio de elementos ludicos. Os jogos digitais, em particular, utilizam
recursos como imersao, personalizagdo, evolucao constante, desafios e recompensas, o que os
torna atraentes para uma ampla gama de pessoas, independentemente da idade ou dos
interesses. Dessa forma, ¢ possivel perceber que os jogos digitais educacionais podem
promover melhorias na compreensdo de contetidos e auxiliar os professores no processo de
ensino.

A definicao de diretrizes para o desenvolvimento de jogos educacionais pode auxiliar na
criagdo de ferramentas voltadas para tipos especificos de conhecimento. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento normativo que estabelece as aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem alcancar ao longo da Educag¢do Bésica. Portanto, a
elaboracdo de um documento técnico de orientagdo para o desenvolvimento de jogos
educacionais ¢ importante, especialmente considerando que o Pensamento Computacional ¢
uma das habilidades exigidas nos curriculos escolares do Ensino Bésico.

Além disso, foi necessario identificar metodologias ativas de ensino para o Pensamento
Computacional que envolvessem diversdo e analisar metodologias de constru¢do de jogos
educacionais. A partir da analise de trabalhos de autores que desenvolveram jogos para a
educacdo, foi possivel compreender como o GDD poderia ser construido com personagens
que contribuissem para a historia do jogo e favorecessem o aprendizado.

O processo de elaboragao do GDD destacou a importancia de planejar todos os aspectos do
jogo, desde as caracteristicas técnicas até os elementos pedagodgicos, para assegurar sua
eficicia na transmissdo dos pilares do Pensamento Computacional. As metodologias
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utilizadas foram adaptadas com o objetivo de tornar o conteudo acessivel e ludico, garantindo
que os alunos pudessem aprender de maneira interativa e engajadora.
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O Produto Final desta pesquisa, o GDD, torna-se relevante para a Educacdo Basica ao
fornecer um recurso pedagogico inovador que pode ser utilizado pelos professores para
auxiliar na introducdo do Pensamento Computacional em sala de aula. Além disso, o GDD
oferece diretrizes claras para o desenvolvimento de jogos que ndo apenas entretém, mas
também educam, contribuindo para a formacdao dos alunos e para a incorporacao das
habilidades exigidas pela BNCC.

Diante do exposto, o Game Design Document desenvolvido nesta pesquisa representa uma
contribuicdo importante para a inovagdo das praticas pedagogicas no ensino do Pensamento
Computacional. Ao articular os pilares desse pensamento com elementos de narrativa, design
de jogo e objetivos educacionais alinhados a8 BNCC, o GDD oferece uma proposta ludica,
replicavel e escalavel para o uso de jogos como instrumentos de mediacdo do conhecimento.
Sua estrutura detalhada e orientada por metodologias reconhecidas proporciona aos
educadores uma ferramenta acessivel, planejada e alinhada a contextos reais de ensino.

Apesar da relevancia e do potencial pedagdgico do GDD desenvolvido, esta pesquisa
apresenta algumas limitagdes importantes. A principal delas ¢ a auséncia de uma validagdo
empirica junto ao publico-alvo — alunos da Educacdo Bésica — e aos professores que
poderiam utilizar o jogo em suas praticas pedagdgicas. O estudo concentrou-se no
desenvolvimento tedrico e metodologico do Game Design Document, sem avangar para fases
de implementacao pratica, testes de usabilidade ou avaliacdes de impacto pedagdgico.

Essa limitacdo compromete a possibilidade de mensurar, de forma objetiva, os efeitos reais do
jogo sobre o desenvolvimento das habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional.
Além disso, nao foi possivel investigar a receptividade do material por parte de professores
com diferentes niveis de familiaridade com tecnologias educacionais.

Embora este estudo tenha alcancado seus objetivos, ¢ importante reconhecer que o
desenvolvimento completo do jogo e sua implementacdo em ambientes educacionais reais sao
etapas essenciais para trabalhos futuros, com o intuito de validar e aperfeigoar as estratégias
propostas. Assim, recomenda-se que futuras pesquisas explorem a aplicacao pratica do Logic
Think em salas de aula, avaliando seu impacto no aprendizado dos alunos e identificando
possiveis melhorias em sua estrutura. Também seria relevante investigar adapta¢des do GDD
para diferentes faixas etarias, disciplinas e contextos socioculturais, além de considerar
elementos de acessibilidade digital e inclusao.

Para expandir e enriquecer a experiéncia do GDD, € interessante criar novos modulos que
apresentem cenarios adicionais refletindo o universo do jogo, incorporando contextos e
enredos novos que aprofundem a conexao com a narrativa. Além disso, os elementos do jogo
podem ser aprimorados por meio da criagdo de niveis mais detalhados sobre os pilares do
Pensamento Computacional.
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Com essas sugestdes, sugere-se que o Produto Final desta pesquisa pode resultar em um
documento aprimorado para a construgdo do jogo Logic Think, com o objetivo de promover
engajamento e motivagdo. Além disso, para que o ensino do Pensamento Computacional e o
uso de tecnologias possam ser efetivos em todo o territério nacional, ¢ fundamental que as
politicas publicas sejam fortalecidas e melhoradas, com foco na implementagdo de recursos e
na sua manuten¢ao no desenvolvimento continuo de capacitagao docente.
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