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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 pedagogicas, 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 Basico. De abordagem qualitativa, do tipo Estado da Arte, os procedimentos
metodologicos incluiram ainda uma pesquisa bibliografica para identificar conceitos
discutidos por outros pesquisadores, a concepgao da ideia do jogo, a elaboracdo do roteiro e a
constru¢cdo do GDD. Assim, esta pesquisa resultou na criagdo do Produto Final, um GDD que
contétm todos os elementos necessdrios para o desenvolvimento do jogo Logic Think,
garantindo que os pilares do Pensamento Computacional sejam incorporados de maneira
eficaz.

Palavras-chaves: Game Design Document. Pensamento Computacional. Jogos Educacionais.
Base Nacional Comum Curricular.



ABSTRACT

The National Common Curricular Base (BNCC) presents itself as a normative document that
standardizes education across Brazilian territory by listing competencies and skills to be
developed by students in various areas of knowledge, including Computational Thinking.
With the goal of innovating pedagogical practices, this research aims to develop a Game
Design Document (GDD) for a mobile game that encourages the development of
computational thinking in elementary school students. With a qualitative approach, of the
State of the Art type, the methodological procedures also included a bibliographical research
to identify concepts discussed by other researchers, the conception of the game idea, and the
construction of the GDD. Thus, this research resulted in the creation of the Final Product, a
GDD that contains all the necessary elements for the development of the game Logic Think,
ensuring that the pillars of Computational Thinking are effectively incorporated.

Key-words: Game Design Document. Computational Thinking. Educational Games.
Common National Curriculum Base.
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1 MEMORIAL DE FORMACAO

Ingressar no Mestrado Profissional foi uma decisdo tomada ap6s concluir a graduacao
em Ciéncia da Computagdo, representando uma conquista significativa tanto para o meu
aperfeigoamento profissional quanto pessoal. O Programa de Pés-Graduacao Profissional em
Educacdo (PPPGE) da Universidade Federal do Tocantins (UFT) proporcionou a
oportunidade de estudar diferentes perspectivas sobre a educagdo e suas aplicagdes praticas.

As disciplinas foram cursadas ao longo de dois semestres. No primeiro semestre,
foram estudadas as disciplinas "Educacdo dos Povos Tradicionais" e "Pratica Educativa e
Relagdo com o Saber". No segundo semestre, as disciplinas "Gestdo da Educacdo no
Territorio Municipal", "Projeto de Qualificacdo do Trabalho Final" e "Saberes Docentes e
Processos de Ensinagem" foram abordadas.

Na disciplina "Educacdo dos Povos Tradicionais", foi possivel explorar a Politica
Nacional de Desenvolvimento Sustentavel dos Povos e Comunidades Tradicionais com os
professores Dr. Paulo Fernando Martins e Dr. Valtuir Soares. As discussoes foram
enriquecedoras, e, mesmo no contexto de aulas sincronas, os professores conduziram os
didlogos com paciéncia e empatia ao longo da disciplina. Além disso, a disciplina
proporcionou um entendimento aprofundado dos conceitos de Comunidade Tradicional e seu
impacto nas politicas publicas contemporaneas. Conforme destaca Thum (2017, p. 165), “a
produgdo dessa condi¢do de Povo e Comunidade Tradicional tem contributos, tanto do mundo
académico como dos Movimentos Sociais € seus protagonistas”.

Na disciplina "Pratica Educativa e Relagdo com o Saber", foram discutidas politicas
publicas relacionadas ao trabalho didatico-pedagodgico nas escolas e a gestdo do ambiente
educacional, com énfase nas etapas de elaboragdo de propostas pedagogicas. Os professores
Dr. José Carlos da Silveira Freire e Dra. Dilsilene Maria Ayres de Santana apresentaram
conceitos e definigdes sobre a educacao e a relacdo com o saber, que envolvem a interagao de
um sujeito com o mundo ao seu redor, consigo mesmo € com 0s outros, ou seja, a relagdo com
o tempo e o aprendizado. Segundo Charlot (2000) e Brandao (2007), tudo que ¢ importante
para o sujeito ou para o mundo ao seu redor existe como algum tipo de saber e se manifesta
em algum modo de ensinar.

Na disciplina "Gestao da Educagdo no Territorio Municipal", ministrada pelo professor
Dr. Roberto Francisco de Carvalho, foram abordados temas como o estudo da escola como
local de trabalho e as tendéncias atuais da gestdo municipal no Brasil. Além disso, foram

discutidos aspectos da Gestdo Democréatica e a elaboragdo de projetos pedagdgicos como eixo



de integracdo da gestdo escolar. Dessa forma, foi possivel estudar o Sistema Nacional de
Educagdo alinhado com o Plano Nacional de Educacdo, que, conforme Saviani (2010),
representa a unidade dos diversos aspectos e servicos educacionais mobilizados por
determinados paises, reunidos em um conjunto coerente que opera de forma eficaz no
processo de educagdo da populacido do determinado pais.

A disciplina "Projeto de Qualificagdo do Trabalho Final", ministrada pelos professores
Dr. Valtuir Soares, Dr. Paulo Fernando e Dr. Damido Rocha, incluiu discussdes sobre o
projeto de trabalho final e a exposi¢@o das propostas de pré-projeto submetidas como parte da
avaliacdo para ingresso no Programa de P6s-Graduagdo Profissional em Educac¢do (PPPGE).
Além disso, foi discutida a Portaria n® 60, de 20 de marco de 2019, que dispde sobre os
mestrados e doutorados profissionais no ambito da Coordenagdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) (Brasil, 2019). As discussdes foram enriquecedoras e
esclareceram duvidas dos mestrandos sobre o funcionamento das avaliagdes e a importancia
do programa para o aprofundamento do conhecimento.

A disciplina "Saberes Docentes e Processos de Ensinagem", ministrada pelo professor
Dr. José Carlos da Silveira Freire, incluiu didlogos sobre o cotidiano escolar e de sala de aula,
além de como desenvolver estratégias de saberes docentes para atualizar e aperfeigoar
processos de ensinagem para diferentes publicos. Além disso, foram discutidas as tecnologias
utilizadas no processo metodoldogico e como aplicd-las de maneira a enriquecer o
conhecimento dos alunos. Outro ponto importante foi a discussao sobre a identidade docente,
que, segundo Garcia, Hypolito e Vieira (2005), compreende as posi¢des de sujeito atribuidas
por diferentes discursos e agentes sociais no exercicio de suas fungdes em contextos laborais
concretos. Refere-se a um conjunto de representacdes colocadas pelos discursos relativos as
fungdes desempenhadas em instituicdes educacionais.

Paralelamente aos estudos das disciplinas, o referencial do projeto de pesquisa era
estudado em conversas e reunides com o orientador, professor Dr. Gustavo Cunha de Aratjo,
que orientava nas melhorias e adaptacdes da redagdo e construcdo do produto final do
programa. Além disso, em todas as disciplinas, foram produzidos diversos trabalhos
académicos, como artigos € memoriais, 0 que resultou em crescimento, evolucdo e
consolida¢do das praticas de pesquisa.

Alguns dos artigos resultantes das disciplinas foram publicados em revistas e
simpoésios. Entre eles, destaca-se "Uma Revisdo Sistematica dos Beneficios da Gamificagao
no Ensino Bésico", publicado na Revista Singular. Sociais e Humanidades, disponivel em:

http://ulbra-to.br/singular/index.php/SingularSH/article/view/227. O artigo apresenta uma



Revisdao Sistematica da Literatura que explora os beneficios e as técnicas de gamificacdo
aplicaveis ao ensino basico. Além disso, foi publicado o artigo "Terraverde: um jogo para
conscientizacdo ambiental", apresentado no XXIII Simpdsio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento  Digital realizado na cidade de Manaus, disponivel em:
https://sbgames.org/sbgames2024/.

As diversas disciplinas cursadas, os artigos publicados, e as discussdes com
orientadores e colegas proporcionaram um aprofundamento tedrico e pratico valioso no que
tange a educagdo. O conhecimento adquirido ao longo do programa ampliou a compreensao
das complexidades da educagdo e suas diversas facetas, além de fornecer ferramentas para
enfrentar os desafios do campo educacional de maneira inovadora.

O impacto deste aprendizado reflete-se na capacidade de analisar criticamente
questdes educacionais, e também na habilidade de aplicar métodos e estratégias que
promovam o desenvolvimento e a conscientizagdo em diferentes contextos educacionais.
Dessa forma, o Mestrado Profissional em Educacdo revelou-se uma etapa fundamental e
transformadora, que continuara a influenciar positivamente a carreira € a atuagao no campo da

educacao.
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2 INTRODUCAO

A educacgdo estd em constante transformagdo, adaptando-se aos novos cenarios sociais,
tecnolodgicos, politicos e econdmicos. 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 interacdo e do aprendizado ativo.

Integrar tecnologias digitais em ambientes educacionais, como salas de aula, pode
contribuir na adaptag¢do 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 educacao ¢ inseri-la através de disciplinas que envolvam raciocinio légico 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 basico 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 e Silveira, 2013).
No entanto, existem varios conceitos, abordagens e praticas de aplicagdo do Pensamento
Computacional que sao dificeis de serem aprendidas em sala de aula.

Algumas estratégias para o ensino do Pensamento Computacional estdo relacionadas a
adocdo de metodologias ludicas, que, segundo Moreno et al. (2021), podem ser utilizadas
para motivar o processo de ensino e aprendizagem. Recursos tecnologicos podem ser usados
como ferramentas para engajar os alunos em disciplinas que exigem tempo de dedicagdo e
possuem conceitos dificeis de serem abstraidos.

Conforme destacado por Klein et al. (2020), a integracdo de tecnologia no ambito
educacional visa instigar os alunos a explorarem mudangas e evolu¢des na pratica de
aprendizagem. Quando o professor incorpora recursos tecnologicos na entrega de contetudo,
ele ndo apenas facilita a transmissdo de conhecimento, mas também 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
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interativo, além de ajudar a desenvolver diversas habilidades, como o Pensamento
Computacional, a resolugdo de problemas e a colaboragdo entre alunos.

Para Kiya (2014) e Resende (2013), os jogos sdo atividades ludicas que podem ser
utilizadas como recursos metodologicos para aprimorar o aprendizado, tornando o trabalho
educacional mais dinamico. Nesse contexto, os jogos ndo servem apenas para fins de
entretenimento, mas também como ferramentas educacionais em escolas e institui¢des 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 graduagao (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 construcao 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 comunicacdo entre os membros da equipe de
desenvolvimento.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a importancia da utilizacao 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 educagao basica? A busca por responder a essa
indagacdo ¢ a motivagdo para o desenvolvimento desta pesquisa, que visa elaborar uma
estratégia de ensino inovadora.

Consequentemente, como objetivo geral, 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 Educagdo Basica, de tal
forma que os jogadores (estudantes) aprendam enquanto se divertem. Para ajudar a alcancgar
esse objetivo, foram estabelecidos o0s seguintes objetivos especificos: identificar as
caracteristicas essenciais a serem incluidas em um GDD para apoiar o ensino do Pensamento
Computacional na Educagdo Basica; determinar as caracteristicas pedagdgicas necessarias

para incorporar os pilares do Pensamento Computacional em um jogo educacional; analisar
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metodologias de desenvolvimento de jogos educacionais visando a constru¢do de um jogo
mobile com foco nos pilares do Pensamento Computacional; e examinar como diferentes
abordagens de ensino impactam a compreensdo e aplicacdo dos pilares do Pensamento
Computacional por alunos da Educagao Bésica.

A partir dessas consideracdes, esta dissertacdo esta estruturada nas seguintes secgoes:
primeiramente, ¢ apresentado o memorial de formacao, que consistiu em detalhar o historico
de formacdo no Mestrado Profissional em Educacdao, destacando as contribuigcdes deste
programa para o desenvolvimento profissional como educador e pesquisador. Em seguida, sdo
apresentadas revisdes bibliograficas sobre o Pensamento Computacional, Praticas
Pedagogicas e Jogos Digitais, importantes para contextualizar o objeto de estudo desta
investigacdo. Logo apos, sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos desta pesquisa,
que consistiram na adaptacdo das metodologias de Battistella (2016) e Silva e Farias (2019),
buscando esclarecer como este estudo foi organizado, planejado e executado. Na sequéncia,
sdo apresentados os resultados e discussdes gerados pela pesquisa, que consistiu na
elaboragdo de um GDD. Por fim, sdo apresentadas as conclusdes do estudo e o Produto Final

desta pesquisa, intitulado: LOGIC THINK: Game Design Document.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, sera apresentada a Fundamentacdo Tedrica que embasa esta pesquisa,
abordando os principais conceitos e estudos relacionados ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional, praticas pedagogicas com foco em inovagdo tecnologica, € o uso de jogos
digitais como ferramentas educacionais. Neste contexto, a fundamentacao teorica ira explorar
os pilares do Pensamento Computacional, suas aplicagdes na Educacdo Basica e as

metodologias pedagodgicas ativas que podem ser integradas com o uso de tecnologias.

3.1 Pensamento Computacional

Esta subsecao aborda o Pensamento Computacional, apresentando inicialmente seus
pilares fundamentais: decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e design de
algoritmos. Em seguida, discute-se a aplicagdo do Pensamento Computacional na Educacdo
Basica, destacando sua relevancia para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais. Por fim, sdo exploradas diferentes abordagens para o ensino do Pensamento
Computacional, com énfase em estratégias que facilitam sua inser¢do no ambiente escolar e
promovem o engajamento dos alunos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que
estabelece os conhecimentos indispensaveis aos quais os estudantes tém o direito assegurado
de estudar. Além de determinar os contetidos essenciais, a BNCC também delineia
abordagens a serem empregadas nas disciplinas, visando fomentar um percurso
pedagogicamente enriquecedor e alinhado com os objetivos educacionais do pais (Brasil,
2018). A BNCC norteia e modela politicas e iniciativas pedagogicas nas escolas brasileiras,
proporcionando, uma integracao mais profunda e coesa entre as instituicdes de ensino.

A BNCC incorpora abordagens estratégicas para a integracdo de recursos
tecnologicos, com o objetivo de ampliar o engajamento dos alunos nas atividades
educacionais. As competéncias vinculadas a proficiéncia tecnoldgica desempenham um papel
fundamental ao estimular a constru¢do de conhecimento ¢ a resolucdo de desafios,
empoderando os alunos como protagonistas e autores no contexto social e coletivo de
aprendizado (Brasil, 2018).

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos para auxilio pedagdgico ja ¢ uma realidade em
escolas de todo o mundo, devido ao grande crescimento da tecnologia na sociedade em geral.
A BNCC apoia o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso responsavel de

tecnologias digitais com o objetivo de despertar curiosidade para o aprendizado, desenvolver
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competéncias de compreensdo sobre determinados conteudos, aprimorar a criatividade e
motivar praticas sociais por meio do Pensamento Computacional (Brasil, 2018).

O Pensamento Computacional ¢ uma forma de abordar situagdes e desafios, inspirada
pelos processos de resolugdo de problemas utilizados na ciéncia da computacdo (Wing, 2006).
Envolve a capacidade de formular problemas de maneira computacional, pensar de forma
algoritmica, analisar e decompor problemas complexos em partes menores, além de utilizar
abstracoes e padroes para desenvolver solucdes reais.

O uso da tecnologia na educagdo basica requer o desenvolvimento do pensamento
critico e logico dos alunos, além da capacidade de reconhecer padrdes e raciocinar por meio
de algoritmos. Segundo Liukas (2015, p. 111), “o Pensamento Computacional ¢ algo que as
pessoas fazem, ndao os computadores. Inclui o pensamento logico e a capacidade de

reconhecer padrdes, pensar com algoritmos, decompor um problema e abstrair um problema”.

Para Wing (2016, p. 2),

Pensamento Computacional envolve a resolugdo de problemas, projecao de
sistemas, ¢ compreensdo do comportamento humano, através da extracdo de
conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo. O Pensamento
Computacional inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a
vastiddo do campo da ciéncia da computacdo. [...] Ao resolver um problema
eficientemente, podemos questionar se uma solu¢do aproximada é boa o
suficiente e se falsos positivos ou falsos negativos sdo permitidos. O
Pensamento Computacional é reformular um problema aparentemente dificil
em um problema que sabemos como resolver, talvez por reducdo,
incorporacdo, transformagfo ou simulagao.

Segundo a International Society for Technology in Education - ISTE (2016), o
Pensamento Computacional pode ser definido como uma forma de desenvolver estratégias
para entender melhor um determinado problema e usar o 'poder' da tecnologia para
implementar e testar solucdes. Kurshan (2016) argumenta que o Pensamento Computacional ¢
uma abordagem criativa, critica e estratégica que pode ser compreendida por meio de
conceitos computacionais em uma ampla gama de dominios do conhecimento. Essa
abordagem visa resolver problemas por meio de passos sequenciais, de forma que pessoas ou
maquinas possam executa-los corretamente.

A proposta de desenvolver o Pensamento Computacional em alunos do ensino basico
ndo busca transformé-los em maquinas de pensar, mas sim incentiva-los a aplicar a
inteligéncia, os fundamentos e os recursos oferecidos pela computagdo para enfrentar desafios

e solucionar problemas (Ribeiro; Foss; Cavalheiro, 2020).
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Segundo Mendes et al. (2020), o Pensamento Computacional ¢ uma habilidade
importante, uma vez que oferece uma abordagem eficaz para a resolucdo de problemas,
projetar sistemas e auxiliar na compreensao do comportamento humano. Ao desenvolver essa
habilidade, os alunos podem adquirir uma compreensdo dos fundamentos da computagao,
resultando em um conjunto de ferramentas que vao além da programac¢ao de computadores.

Wing (2006), argumenta que o Pensamento Computacional ¢ uma habilidade essencial
para todos, independentemente da area de atuagdo. Ela sugere que o Pensamento
Computacional pode ser desenvolvido através do ensino de conceitos e praticas da ciéncia da
computacdo desde os estagios iniciais da educagdo bdsica. Dessa forma, abordar o
Pensamento Computacional no ensino basico pode auxiliar os alunos a desenvolverem um
pensamento mais critico e resolver problemas de forma mais eficiente.

No entanto, de acordo com Mandaji et al. (2018), ¢ fundamental a formacao de
professores para trabalhar o Pensamento Computacional, sendo essa uma formagao especifica
voltada para o desenvolvimento de competéncias e habilidades que ampliem as possibilidades
de aplicagdo em sala de aula. Dessa forma, o processo de formagdo pode ajudar a sanar
davidas e questionamentos dos professores, garantindo que eles se sintam preparados para
integrar essas praticas em suas atividades pedagogicas.

O processo de formagdo docente, para o ensino do Pensamento Computacional, para
ser eficaz, deve integrar atividades praticas com conteudos que fundamentam o conhecimento
tedrico. Além disso, ¢ essencial estimular as relagdes entre alunos e professores, eliminando
mitos relacionados ao distanciamento entre ambos. Com isso, a formagdo promove um
ambiente de trabalho colaborativo, no qual os professores podem desenvolver atividades

simples e criar didlogos de integracao (Mandaji et al., 2018).

3.1.1 Pilares do Pensamento Computacional

As caracteristicas do Pensamento Computacional estdo ligadas aos principios
fundamentais da ciéncia da computagao, possibilitando a andlise e a resolucdo de problemas
complexos. O Pensamento Computacional, abordado por Code.Org (2016), Brackmann
(2017), BBC Learning (2015) e Liukas (2015), ¢ a habilidade de abordar e solucionar
problemas de forma eficiente, desde tarefas cotidianas até¢ desafios mais complexos. Essa
abordagem se sustenta em quatro pilares principais, que sdo: Decomposicio;

Reconhecimento de padrodes; Abstraciao; Algoritmos.
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Além dos quatro pilares mencionados anteriormente, ¢ relevante destacar as valiosas
contribui¢cdes de renomados autores como Seymour Papert, Jeanette Wing, Mitchel Resnick,
Grover e Pea, que enriqueceram o campo com suas perspectivas adicionais. Suas ideias e
percepcdes foram fundamentais para o desenvolvimento e a compreensdo do Pensamento
Computacional.

Nesta pesquisa, o foco sera dado aos quatro pilares mencionados anteriormente, os
quais foram amplamente reconhecidos e estabelecidos como base para o Pensamento
Computacional. Isso permitird explorar e analisar de forma aprofundada cada um desses
pilares, compreendendo sua relevancia e aplicagdo no contexto educacional e no
desenvolvimento de habilidades essenciais para os alunos do ensino basico.

O primeiro pilar do Pensamento Computacional, conhecido como “Decomposi¢ao”,
refere-se a habilidade de dividir um problema em partes menores e gerenciaveis. Essa
estratégia permite uma compreensdo mais clara e uma abordagem mais eficaz para solucionar
cada componente individualmente (Brackmann, 2017). A Figura 1 ilustra um exemplo pratico

de como a decomposi¢ao de problemas pode ser aplicada.

Figura 1 - Decomposi¢do no Pensamento Computacional
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Decomposigdo
em subprobl'emas 6

1
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do subproblema
Problema
2 3
4 5
Problema
Resolvido 6 7
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demais

K_‘ subproblemas
4 5

Solugédo
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Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educagdo (AVAMEC, 2022).

A Figura 1, disponivel no curso "Introducdo ao Pensamento Computacional" no
Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educacdo (AVAMEC, 2022), ilustra de
maneira clara o processo de decomposicao de problemas. Na figura, um problema inicial ¢

dividido em partes menores, e em seguida, cada subproblema ¢ tratado individualmente. Apds
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a resolu¢do de um subproblema, o proximo ¢ selecionado para ser abordado, seguindo esse
ciclo até que todos os subproblemas sejam solucionados. Com essa abordagem, ¢ possivel
resolver o problema maior de forma eficiente e sistematica.

O segundo pilar do Pensamento Computacional ¢ o “Reconhecimento de padrdes".
Essa habilidade envolve a capacidade de identificar tendéncias, estruturas e relagdes presentes
em um problema. Ao reconhecer padrdes, é possivel aplicar solugdes conhecidas ou
desenvolver novas estratégias para lidar com problemas semelhantes que o aluno ja
presenciou ou resolveu. Essa competéncia ¢ fundamental tanto na resolucdo de problemas
computacionais quanto em diversas outras areas do conhecimento, permitindo uma anélise
mais eficiente das situagdes enfrentadas (Brackmann, 2017).

Segundo Vicari et al. (2018), o Reconhecimento de Padrdes ¢ uma abordagem
eficiente para resolugdo de problemas, pois utiliza solugdes previamente estabelecidas em
situagdes similares com base em experiéncias anteriores. Para os autores, a identificagdo de
padroes pode ser de grande ajuda na definicdo dos dados a serem estudados, no
processamento das informacdes e no desenvolvimento de estratégias para resolver um
problema.

Para Vicari et al. (2018), no contexto educacional, uma maneira de promover o
reconhecimento de padrdes em sala de aula € incentivar perguntas como: (1) Este problema se
assemelha a algum outro que ja foi abordado? (2) O problema atual difere de algum que ja
tenha sido visto anteriormente? Essas perguntas estimulam a reflexdo dos alunos e auxiliam
conexdes e analogias entre problemas, o que facilita a aplicagdo de solucdes e o
desenvolvimento de pensamento critico (Vicari ef al. 2018). A Figura 2 a seguir apresenta um

exemplo basico de reconhecimento de padroes.

Figura 2 - Sequéncia de padrdes e subpadroes

Fonte: Computational Think (Google, 2024) (Adaptado).
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A Figura 2 representa uma atividade com o proposito de desenvolver a habilidade de
reconhecimento de padrdes em sequéncias de cores. Nessa figura, as sequéncias de cores
foram decompostas em subpadrdes identificados como A, B, C, D, E e F. Essa representagao
visual permite uma compreensdo mais clara e facilita a identificacdo dos elementos que
compdem a sequéncia, estimulando o desenvolvimento do reconhecimento de padrdes pelos
participantes.

De acordo com Vicari et al. (2018), o reconhecimento de padrdes oferece a capacidade
de simplificar um problema e replicar solucdes em subproblemas semelhantes. Essa
abordagem permite uma resolu¢do mais eficiente, uma vez que, ao identificar padrdes, ¢
possivel aplicar solugdes ja conhecidas. Quanto mais padrdes forem reconhecidos, mais
rapidamente a solucao geral do problema pode ser alcancgada.

No contexto do Pensamento Computacional, a “abstracdo” emerge como o terceiro
pilar, desempenhando um papel na resolucdo de problemas complexos. A habilidade de filtrar
informagdes irrelevantes e focar apenas nos aspectos essenciais permite aos individuos criar
representacoes ou ideias simplificadas do que estd sendo abordado. Por meio da abstracao, ¢
possivel simplificar a complexidade, concentrando-se nos elementos-chave para a resolugao

de problemas complexos (Brackmann, 2017; Santos et al., 2021).

O pensamento abstrato ¢ uma habilidade cognitiva importante do ser humano
e que aplicamos a todo momento, sem perceber. Criamos abstra¢des, ou
simplificagdes, para tudo que esta ao nosso redor, desde conceitos simples
até¢ artefatos complexos. Por exemplo, pense na palavra “ntimero”: s de
ouvir esse termo vocé ja sabe do que se trata, mesmo sem ouvir outros
detalhes. Os numeros sdo abstragdes para representar a quantificag@o de algo
(Santos et al., 2021, p. 111).

No entanto, para Wing (2006), a abstragdo atua em diversas areas relacionadas ao
Pensamento Computacional. Alguns exemplos de sua aplicacdo citados pelo autor incluem:

e [Escrita de algoritmos e suas iteracdes: ao desenvolver algoritmos, ¢
necessario abstrair os detalhes de implementagao e focar nos passos essenciais
para resolver o problema.

e Selecdo dos dados importantes: ao lidar com grandes quantidades de dados, ¢
necessario abstrair e identificar os dados relevantes para a analise ou
processamento.

e Escrita de uma pergunta: ao formular perguntas ou problemas, ¢ importante

abstrair e expressar apenas as informacdes relevantes para obter uma resposta.
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e Individuo em relacio a um robd: ao projetar e interagir com sistemas
roboticos ou inteligentes, ¢ necessario abstrair as caracteristicas essenciais de
um individuo para criar uma representagao simplificada.

e Organizacio de modulos em um sistema: ao desenvolver sistemas
complexos, ¢ necessario abstrair as funcionalidades e componentes essenciais,
organizando-os em modulos ou blocos logicos.

Por outro lado, Santos et al. (2021, p. 58) argumentam que na abstracdo “o desafio ¢
selecionar os detalhes que facilitem a compreensao do problema sem perder informagdes que
possam ser importantes para a resolucao”. A falta de detalhes e informagdes claras pode levar
a uma compreensdo limitada do problema, dificultando a identificacdo dos elementos
essenciais e das relagdes entre eles (Santos et al., 2021). Nesse sentido, a abstracdo se mostra
ainda mais importante, sendo necessario desenvolver a capacidade de extrair significado e

identificar padrdes mesmo diante de informacgdes escassas.

Figura 3 - Exemplo de Abstragao

REGISTRO DE VEICULO

REGISTROS DE REGISTROS EM REGISTROS NO
OFICINAS CASA DETRAN

Placa, Conserto, Quilémetros Identificagéo,
Pagamento, rodados, Impostos, Placa,
Servicos, etc. Manutengéo, etc. etc.

Fonte: Autor.

Na Figura 3, pode-se observar uma representagdo abstrata de um carro em diferentes
contextos. A abstracdo no contexto de registros de um carro pode ser categorizada em trés
tipos principais: registros em oficinas, registros em casa e registros no Detran. Os registros em
oficinas englobam servicos de manutencdo e reparos, 0s registros em casa incluem
informagdes sobre uso e conservacao do veiculo, e os registros no Detran abrangem aspectos

legais e administrativos. Essa abstragdo dos registros permite uma visao simplificada e
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organizada, facilitando o gerenciamento das informacdes relacionadas ao carro, tanto para os
proprietarios quanto para os profissionais da area automotiva.

Segundo Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020), a abstracao ¢ um processo de resolugao de
problemas que permite simplificar a realidade e focar nos aspectos mais relevantes de um
determinado contexto. A abstragdo de dados envolve descrever as informagdes envolvidas na
solugdo do problema, como os dados de entrada e saida.

O quarto pilar do Pensamento Computacional, denominado "Algoritmos", representa a
capacidade de expressar solucdes de problemas por meio de uma sequéncia clara e bem
definida de passos. Essa habilidade permite alcancar a resposta mais eficiente e eficaz
possivel. Ao desenvolver algoritmos, ¢ essencial considerar a 16gica, a ordem e a precisdo dos
passos, garantindo que o problema seja abordado de maneira sistematica (Vicari et al., 2018).

Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2020, p. 24) complementam que,

Um algoritmo é composto por instrugdes que devem ser executadas de uma
forma e na ordem definida para atingir a solugdo desejada. Portanto, para
definir um algoritmo, ¢ necessario saber quais instru¢des basicas podem ser
utilizadas e quais operagdes podem ser usadas para montar descrigdes dos
procedimentos a partir dessas instru¢des basicas.

De acordo com Cormen (2014) e Torres et al. (2019), a criagdo de algoritmos segue
uma sequéncia estruturada. O primeiro passo € descrever com precisdo o problema ou a tarefa
a ser realizada, frequentemente resumida no titulo do algoritmo. O segundo passo consiste em
decompor a tarefa em todas as a¢des necessarias para sua execuc¢ao, listando todos os itens
essenciais. No terceiro passo, as agdes devem ser ordenadas de forma ldgica e sequencial para
garantir que o problema ou tarefa seja resolvido com sucesso. O quarto passo envolve a
conclusdo e avaliacao do algoritmo, testando cada instru¢do conforme a ordem estabelecida
para verificar se o objetivo foi alcancado e se a tarefa foi completada com sucesso.

Conforme Papert (1980) destaca, os algoritmos proporcionam uma estrutura logica
que possibilita a resolugdo sistematica de problemas, automatizagdo de processos e execugao
eficiente de tarefas. Ao compreender e aplicar algoritmos, os individuos adquirem a
capacidade de abordar desafios de forma estruturada, identificar padrdoes e desenvolver

solucdes passo a passo, conforme o exemplo apresentado na Figura 4.
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Figura 4 - Exemplo de Algoritmos
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Fonte: Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educagdo (MEC, 2022).

A Figura 4, disponivel no curso "Introducdo ao Pensamento Computacional" no
Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educa¢do (AVAMEC, 2022), ilustra um
exemplo de algoritmos no dia-a-dia. A figura retrata um personagem com o objetivo de
chegar a locadora, sendo necessario atravessar a rua. As setas representam as diregdes
disponiveis para o personagem se movimentar. Nesse contexto, ¢ possivel montar um
algoritmo que descreve a sequéncia de passos necessarios para que o personagem atravesse a
rua com sucesso € alcance a locadora.

Atravessar a rua pode parecer uma tarefa simples, mas envolve uma sequéncia de
passos bem definidos, ou seja, um algoritmo. Como mencionado por Cormen et al. (2012),
um algoritmo ¢ uma sequéncia de passos computacionais que transforma a entrada em uma
saida desejada. Ele fornece uma estrutura organizada e logica para a resolugao de problemas,
permitindo a decomposicao do problema em etapas menores e mais gerenciaveis.

O foco do Pensamento Computacional ndo estd apenas nos resultados finais, como
provas ou algoritmos, mas sim no processo de criacdo desses resultados. Isso significa que,
além das abstracdes utilizadas para descrever algoritmos, o Pensamento Computacional
também engloba técnicas de construcdo de algoritmos, que sdo, na verdade, técnicas de
solugdo de problemas aplicaveis a diversos contextos (Brackmann, 2017; Wing, 2006; Santos
etal., 2021).

Nesse sentido, a partir da utilizagdo do Pensamento Computacional, pode-se obter um
poder de raciocinio muito mais apurado e auxiliar os alunos na resolu¢ao de problemas.
Segundo Brackmann (2017), a utilizacdo do Pensamento Computacional também pode

favorecer na busca de empregos que requerem conhecimento em programacdo, na
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compreensdo do mundo que estd caminhando para uma nova era tecnologica e na
transversalidade de diferentes areas do conhecimento, visto que a computacgao estd presente na

vida da maioria das pessoas.

3.1.2 O Pensamento Computacional na Educac¢io Basica

A BNCC desempenha um papel fundamental como instrumento de gestdo pedagdgica,
estabelecendo diretrizes para o desenvolvimento de competéncias essenciais que todos os
estudantes devem adquirir ao longo de sua trajetoria educacional (Brasil, 2018). Com o
objetivo de promover uma educacdao de qualidade e garantir a equidade, a BNCC orienta a
formulagdo de politicas pedagodgicas nas escolas brasileiras, fornecendo um referencial
comum para a construg¢do dos curriculos (Brasil, 2018).

De acordo com Vicari et al. (2018), a BNCC aborda diversas propostas ao longo da
Educagdo Basica, incluindo as “Dez Competéncias Gerais", que englobam tanto aspectos
cognitivos quanto socioemocionais. Essas competéncias visam promover uma formagdo
integral dos estudantes, abrangendo habilidades como o estimulo a curiosidade intelectual, o
uso das tecnologias digitais de comunicacao ¢ a valorizacao da diversidade.

Vicari et al., (2018, p. 82) destaca uma série de competéncias que estdo alinhadas com

o Pensamento Computacional, incluindo:

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva;

Utilizar diferentes linguagens — verbal, corporal, visual, sonora e digital —,
bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo;

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo (TDIC) de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

A inser¢ao do Pensamento Computacional na Educacao Bésica pode auxiliar os alunos
a enfrentar desafios complexos. Essa abordagem permite que os estudantes analisem

problemas de forma estruturada, decompondo tarefas em partes menores e identificando
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padroes e abstragdes relevantes. Além disso, eles t€ém a oportunidade de experimentar

solugdes e aprimora-las por meio da utilizagao de algoritmos e iteragdes.

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC, 2017), a incorporagao da

computa¢do na educacdo bdasica proporciona uma oportunidade para o desenvolvimento de

habilidades e competéncias computacionais, fortalecendo as ciéncias e suas diversas areas de

conhecimento. Essas habilidades e competéncias sdo essenciais para o Pensamento

Computacional, que busca a resolugdo de problemas e a criacao de processos mais eficientes e

objetivos.

A SBC (2017) destaca as habilidades do Pensamento Computacional no Ensino

Basico, que incluem:

e Na Educacao Infantil:

O

Compreender uma determinada situacdo e identificar sequéncias de
padrdes e passos para a resolucao de problemas;
Representar passos simples de uma determinada tarefa através da
representacao grafica de desenhos organizados;
Desenvolver estratégias para solucionar problemas de movimento

corporal e trajetorias espaciais.

e No Ensino Fundamental - Anos Iniciais:

O

Utilizar representacdes concretas para abstrair problemas e
experiéncias;

Identificar abstragcdes-chave para criar processos envolvendo escolhas,
composigdes, repeticdes e simulacdes, definindo passos simples que
representam situacoes cotidianas dos alunos;

Utilizar recursos ludicos visuais para representar passos estruturados;
Entender técnicas para decompor problemas e formas de como

soluciona-los.

e No Ensino Fundamental - Anos Finais:

O

O

Utilizar recursos visuais e linguagem nativa para representar processos;
Formalizar conceitos de algoritmos estruturados de forma clara e
precisa;

Empregar conceitos de recursdo para aprofundar o conhecimento de

técnicas de decomposicdo de problemas;



31

o Elaborar solugdes de problemas reconhecendo padrdes e aplicando
técnicas de generalizagdo para permitir o reuso dessas solucdes em
diferentes contextos.

o Estabelecer uma relacdo entre algoritmos descritos em linguagens
visuais e sua representacdo em linguagens de programagao.

e Ensino Médio:

o Desenvolver projetos interdisciplinares em equipe, solucionando
problemas por meio do uso de recursos tecnoldgicos;

o Compreender técnicas de solucdo de problemas através do
reconhecimento de padrdes;

O Analisar algoritmos para identificar custos e eficiéncia, a fim de
justificar solugdes adequadas aos requisitos e tomar decisdes entre
diferentes abordagens;

o Argumentar sobre corregdes de algoritmos, para permitir que uma
solucdo possa realmente resolver um problema proposto;

o Reconhecer o conceito de programacao como uma forma de generalizar
um problema;

o Entender os limites que a Computagdo possui para diferenciar o que
pode ou ndo ser automatizado, buscando uma compreensao mais ampla
dos processos envolvidos.

As habilidades destacadas pela SBC (2017) revelam que o Pensamento Computacional
engloba uma variedade de conhecimentos que podem enriquecer a formagdo dos alunos em
todos os niveis de ensino. Dessa forma, fica evidente que a introducdo do Pensamento
Computacional nas escolas ¢ capaz de promover e aprimorar a resolucdo de problemas de
forma eficiente quando as habilidades sdo trabalhadas nos diferentes niveis de escolaridade.

De acordo com Vicari et al. (2018), o Brasil ¢ um pais caracterizado por diferengas
regionais. Nesse contexto, argumenta-se que o ensino do Pensamento Computacional pode
desempenhar um papel crucial no aprendizado dos alunos, considerando suas necessidades e
diferencas individuais. Além disso, € necessario levar em conta fatores como a
disponibilidade de energia elétrica, a presenca ou auséncia de conexdo com a internet, a
existéncia de equipamentos eletronicos e, principalmente, a disponibilidade de professores
para trabalhar com conceitos e tecnologias relacionadas.

E importante destacar que o ensino do Pensamento Computacional ndo se limita ao

uso de dispositivos eletronicos. Ele envolve o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
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como raciocinio légico, resolucdo de problemas e criatividade, que podem ser exploradas de
diversas maneiras, mesmo em ambientes com recursos limitados. Portanto, é essencial buscar
alternativas e adaptar o ensino do Pensamento Computacional as realidades regionais,
promovendo uma educacdo inclusiva e de qualidade para todos os estudantes (Vicari, 2018;

SBC, 2017).

3.1.3 Abordagens para o Ensino do Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional tornou-se uma habilidade necessaria para enfrentar os
desafios de um mundo em constante evolucdo. Essa habilidade nao estd restrita apenas aos
profissionais de tecnologia, mas também ¢ relevante em diversas areas do conhecimento. Para
capacitar os estudantes para o futuro e promover sua capacidade de pensar criticamente e
solucionar problemas, educadores e pesquisadores t€ém explorado diferentes estratégias
pedagdgicas e recursos educacionais que visam desenvolver o Pensamento Computacional de
maneira acessivel e engajadora.

Vicari et al. (2018), destacaram a importancia de estudos sobre a utilizagdo do
Pensamento Computacional no contexto educacional, considerando diferentes paises com
realidades socioeconomicas distintas. Nesse sentido, Valente (2016) realizou um estudo e
identificou seis categorias de abordagens para o Ensino do Pensamento Computacional. Sao
elas:

1. Atividades sem auxilio de tecnologia: ao adotar abordagens ludicas, truques e
competi¢des como parte do ensino do Pensamento Computacional, os
educadores podem despertar o interesse das criangas, desenvolver suas
habilidades cognitivas e promover a compreensdao dos principios e conceitos
dessa area do conhecimento.

2. Programacdo em Scratch: uma linguagem de programacdao baseada em
blocos visuais, desenvolvida com o objetivo de tornar a manipulagdo da midia
acessivel e facilitada para programadores novatos (Zanetti et al., 2017).

3. Robdtica pedagégica: uma abordagem que busca incorporar aspectos e
praticas da robotica industrial em um ambiente educacional, permitindo aos
alunos vivéncias praticas de aprendizagem com dispositivos roboticos

4. Producido de narrativas digitais: aproveita as TICs para transformar histérias

tradicionais em experiéncias interativas. Essa abordagem oferece
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possibilidades de expressdo e comunicacdo, além de promover a criatividade e
o desenvolvimento de habilidades digitais.

5. Criacdo de jogos: envolve o desenvolvimento de sistemas complexos que
combinam diferentes elementos, como estética visual e sonora, narrativa
dindmica, mecanicas e o uso de tecnologia para produzir um jogo eletrénico. A
combinagdo de todos esses elementos resulta em um produto final que busca
envolver, desafiar e entreter os jogadores.

6. Uso de simulacdes: envolve a utilizagdo de softwares que criam ambientes
virtuais para observar e experimentar fendmenos que podem ser desafiadores e
dificeis de serem construidos no mundo real.

Cada abordagem apresentada por Valente (2016) para o ensino do Pensamento
Computacional, possui caracteristicas distintas, mas todas compartilham do objetivo comum
de promover o aprendizado na area. E importante salientar que a maioria dessas abordagens
requer o uso de equipamentos e softwares especificos, com excegdo da primeira que aborda o
ensino do Pensamento Computacional sem o uso de tecnologias (Vicari et al., 2017).

A seguir, serdo apresentadas algumas abordagens e aplicacdes para o ensino do
Pensamento Computacional, propostas por diversos autores na area da educacdo. Essas
abordagens tém como objetivo desenvolver nas criancas e jovens habilidades e competéncias
relacionadas a resolugdo de problemas, logica, algoritmos e pensamento analitico, que sao
fundamentais no contexto atual da sociedade digital.

Liukas (2015) propdoe diversas abordagens para o ensino do Pensamento
Computacional por meio de atividades ludicas. A Figura 5 ilustra um exemplo de atividade

sugerida por Liukas que ndo requer o uso de tecnologias.

Figura 5 - Reconhecimento de Padrdes de Imagens
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Fonte: Liukas (2015).
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Na Figura 5, ¢ apresentada uma atividade que tem como objetivo auxiliar as criangas
na identificagdo de padrdes de figuras para completar um papel de parede. O personagem
Snow Leopard estd decorando sua casa e precisa da ajuda das criangas para encontrar a
sequéncia correta e preencher o papel de parede de forma elegante. Nessa atividade, as
criancgas terdo a oportunidade de exercitar sua capacidade de identificar padrdes visuais e
aplicar seu conhecimento para criar uma sequéncia coerente e esteticamente agradavel no
papel de parede (Liukas, 2015).

O Pensamento Computacional também pode ser desenvolvido por meio da utilizagdo
de programas que estimulem o aprendizado sobre algoritmos, especialmente para criangas.
Uma ferramenta amplamente reconhecida nesse contexto ¢ o Scratch, que proporciona um
ambiente interativo para a criagdo de projetos de programagdo. Zanetti et al. (2017),

apresentam uma abordagem para o ensino do algoritmo no Pensamento Computacional.

Figura 6 - Aprendendo Algoritmos com o Scratch
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Fonte: Zanetti et al., (2017).

A Figura 6 ilustra a oficina 'Era uma vez', que propde uma série de desafios aos
participantes. Eles devem orientar a personagem Chapeuzinho por labirintos para encontrar a
Vovo, evitando o Lobo Mau, por meio da aplicagdo de algoritmos. Alguns labirintos incluem

o personagem Cervo, que concede pontos extras. Os labirintos sdo construidos com elementos
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como caixas e arbustos, e os alunos devem criar algoritmos para cada labirinto. A dificuldade
dos labirintos aumenta progressivamente a medida que os alunos avangam e resolvem os
desafios (Zanetti, 2017).

Os jogos digitais também desempenham um papel importante no ensino do
Pensamento Computacional. Higuchi et al. (2021), apresentam o desenvolvimento de um jogo
chamado AlgoBot, que tem como objetivo especifico desenvolver habilidades de Pensamento
Computacional em criancas. AlgoBot ¢ um jogo do género quebra-cabeca, onde os jogadores
sdo desafiados a resolver problemas relacionados a programagdo. O jogo apresenta uma série
de desafios que envolvem a aplicagdo de conceitos como sequenciamento, repeti¢do,

condicionais ¢ decomposic¢ao de problemas.

Figura 7 - Telas do jogo AlgoBot
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Fonte: Higuchi ez al., (2021).

A Figura 7 ilustra algumas telas do AlgoBot, mostrando a interface do jogo e
exemplos de desafios que os jogadores encontrardo. Quando o jogador coloca um bloco em
um espacgo disponivel, um novo espaco ¢ criado ao lado ou na préoxima linha, indicando a
ordem na qual os comandos serdo reproduzidos (Higuchi et al., 2021). Essa abordagem visual
e interativa proporciona uma representagdo clara e intuitiva do fluxo de comandos e a¢des no
jogo, no qual os alunos podem explorar, experimentar e aprimorar suas habilidades de
resolugdo de problemas e raciocinio logico.

Outras abordagens incluem o uso de simulagdes para a compreensdo de fenomenos
complexos, a realizagdo de atividades ludicas que estimulem o reconhecimento de padrdes e a
resolucao de quebra-cabegas, além do trabalho com desafios baseados em problemas reais que
exigem a aplicagdo do Pensamento Computacional para encontrar solugdes eficientes. Essas
abordagens refletem a diversidade de estratégias utilizadas para promover o ensino do
Pensamento Computacional, despertando o interesse dos alunos, desenvolvendo suas

habilidades cognitivas e preparando-os para os desafios do mundo digital.



36

Para aprimorar a aprendizagem dos principios do Pensamento Computacional, ¢
necessario incorporar ferramentas e abordagens vinculadas a uma metodologia pedagogica na
qual o professor desempenhe um papel de acompanhamento. Na proxima se¢ao, serao

apresentadas diferentes praticas pedagdgicas que integram a tecnologia de maneira eficaz.

3.2 Praticas Pedagogicas: Tecnologia e Inovacao

A presente subse¢do tem como proposito explorar as praticas pedagogicas e as
tecnologias no contexto educacional, com um enfoque particular na avaliagao do Pensamento
Computacional e nas inovagdes tecnoldgicas. Essas inovacdes tém se mostrado benéficas para
as praticas pedagogicas quando incorporadas a metodologias ativas. Além disso, a se¢do
aborda a integracao de tecnologias em sala de aula e estratégias para avaliar o conhecimento

dos alunos.

3.2.1 Nativos Digitais

Com o avancgo das tecnologias, geragdes de criangas, adolescentes, jovens e adultos ja
nasceram em um ambiente onde a tecnologia ¢ amplamente presente e considerada avancada
por muitos. Isso resultou em uma capacidade natural de lidar com dispositivos eletronicos e
incorporar essas ferramentas em suas vidas didrias. Contudo, torna-se imperativo empregar os
recursos tecnologicos de maneira eficiente, especialmente ao lidar com criangas que estdo no
processo de aquisi¢do da alfabetizagdo e no desenvolvimento de habilidades de interpretagao
de problemas.

Segundo Prensky (2001), o termo “Nativos Digitais" refere-se a geragdo de individuos
que cresceu imersa em um ambiente permeado por tecnologias digitais, exibindo notavel
proficiéncia e fluéncia natural no uso de dispositivos eletronicos, como computadores,
smartphones ¢ a internet. O conceito ganhou popularidade através do artigo "Digital Natives,
Digital Immigrants", escrito por Marc Prensky e publicado em 2001. Nesse mesmo artigo,
Prensky também introduziu o termo 'Imigrantes Digitais' para descrever aqueles que nasceram
antes da era da tecnologia digital e, consequentemente, tiveram de se adaptar a essas
inovagoes.

Os nativos digitais apresentam uma pré-disposi¢do para compreender a aplicacdo dos
recursos tecnologicos. Portanto, € altamente proveitoso explorar essa aptidao a fim de ampliar
as oportunidades de aprendizado por meio dessas ferramentas (Prensky, 2001). Entre as

competéncias que colhem vantagens desse talento intrinseco destaca-se o Pensamento
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Computacional devido a capacidade de abordar problemas de maneira algoritmica,
dividindo-os em etapas sequenciais, identificando padrdes e desenvolvendo solucdes eficazes.

De acordo com Gasser e Palfrey (2011), os nativos digitais demonstram criatividade e
expressam suas habilidades de maneiras variadas, frequentemente distintas das habilidades
que seus pais apresentavam quando tinham a mesma idade. Diante disso, torna-se inevitavel
adotar metodologias educacionais variadas que ultrapassem as metodologias tradicionais. Isso
ocorre porque os nativos digitais tém uma rapida aptidao para assimilar o uso de recursos
tecnologicos, o que, por sua vez, estimula habilidades criativas que vao além do ambito da
tecnologia.

Diante da necessidade de criar novos métodos de ensino que integrem recursos
tecnologicos as metodologias, Araujo et al. (2023) argumentam que ¢ essencial desafiar os
professores a vivenciarem atividades aplicaveis a contextos reais em sala de aula. Essa
vivéncia direta ¢ fundamental para preparar os docentes para os desafios da educagdo do
futuro e oferecer aos alunos experiéncias de aprendizagem mais diversificadas.

E importante que o processo de formagdo docente oferega ao professor a oportunidade
de experimentar diferentes praticas e abordagens de atividades que poderdo ser aplicadas aos
estudantes. Com isso, o receio de utilizar tecnologias pode ser substituido por estimulos,
reflexdes e trocas de ideias entre os professores, favorecendo o desenvolvimento de uma
comunidade de aprendizagem (Araujo et al., 2023).

Considerando a imersdo desta geracdo na era da tecnologia digital, hd uma sélida
justificacdo para a adocdo e implementacdo de metodologias ativas de ensino. Essas
metodologias se alinham as caracteristicas de aprendizado inerentes a atual geragdo de
individuos. Dessa forma, ao incorporar essas metodologias, os educadores podem criar
experiéncias de aprendizado mais eficazes e diferenciadas para essa geragdo de nativos

digitais.

3.2.2 Metodologias Ativas de Aprendizagem

Segundo Freire (1996, apud Bes et al., 2019), a educacdo deve se voltar para a
problematizacao da realidade, buscando compreender os fendmenos e situagdes para, a partir
disso, adotar atitudes que promovam transformacdes. As metodologias ativas seriam um
recurso para estimular a curiosidade e envolver o aluno em situagdes concretas, levando-o a
agir sobre a realidade e ultrapassando a concepcdo de ensino como uma simples transmissao

de conhecimentos.
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A utilizacdo de metodologias ativas pode potencializar o processo de ensino e
aprendizagem, permitindo que os alunos aprendam de forma ludica e com maior engajamento.
Barbosa e Moura (2013) argumentam que as metodologias ativas podem auxiliar os alunos a
assimilarem conteudos mais volumosos, reterem mais informacoes sobre diferentes assuntos e
tornarem as aulas mais agradaveis.

Para Silberman (1996), se durante o processo de ensino e aprendizagem a metodologia
favorecer o aluno nas atividades de ouvir, ver, questionar, discutir, fazer e ensinar, a
metodologia estd no caminho da aprendizagem ativa. Dessa forma, a aprendizagem ativa
ocorre quando os alunos interagem com a matéria abordada e colocam em pratica os
conhecimentos adquiridos por meio de professores que atuam como orientadores e facilitam o
processo de aprendizagem (Barbosa; Moura, 2013).

Moréan (2015, p. 18), argumenta que as metodologias ativas “sdo pontos de partida
para avangar para processos mais avangados de reflexdo, de integragdo cognitiva, de
generalizacdo, de reelaboracdo de novas praticas”. Assim, os métodos ativos podem ser
combinados com outras praticas de ensino, propondo equilibrio entre atividades, resolugao de
desafios e informagdes estruturadas de tal forma que os alunos aprendam de forma mais
prazerosa e divertida.

Conforme Bergmann (2018) e Silveira et al., (2018) as metodologias ativas podem ser
aplicadas em diversas estratégias de ensino, tais como:

e Aprendizagem baseada em Problemas (PBL — Problem Based Learning): este
método de ensino baseia-se no uso contextualizado de situagdes-problema para a
aprendizagem autodirigida. A transferéncia de conhecimento ¢ dirigida por
professores que devem ser os principais remetentes do que € ensinado, com énfase no
assunto e na aprendizagem do aluno (Barbosa; Moura, 2013). A metodologia PBL tem
por objetivo preparar alunos para resolverem problemas do mundo real, o que torna o
aluno o principal protagonista na sala de aula. Por exemplo, durante uma aula de
Engenharia de Software, o professor pode questionar como lidar com a crescente
demanda de sistemas a serem entregues em prazos tao curtos.

e Aprendizagem baseada em Projetos (Project Based Learning): de acordo com o
Buck Institute for Education (BIE), este método incentiva os alunos a buscarem
conhecimentos e habilidades desenvolvendo projetos em um longo periodo de tempo
para explorar questdes e problemas vistos em sala de aula. A aprendizagem baseada
em projetos enfatiza atividades que focam na construg¢do coletiva de conhecimento

interdisciplinar e colaborativa entre os alunos para resolver problemas especificos
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(Constantino; Thives, 2020). Um exemplo de metodologia baseada em projeto ¢ uma
tarefa de conclusdo de curso que exige que os alunos pesquisem e enviem resultados
finais que atendam aos requisitos solicitados pelo professor.

e Sala de aula invertida (Flipped Classroom): ¢ um método ativo que integra o ensino
remoto com o ensino presencial como ferramenta para potencializar o processo de
ensino por parte dos professores e aprendizado por parte dos alunos. Ou seja, o que
tradicionalmente era feito em sala de aula agora é feito em casa, e o que
tradicionalmente era feito como licdo de casa agora ¢ feito em sala de aula (Bergmann;
Sams; 2012). Por exemplo, os professores distribuem conteudo para os alunos
estudarem em casa, fornecem exposi¢cdo inicial aos topicos a serem discutidos e
trabalham o contetido na forma de atividades em sala de aula.

e Aprendizagem baseada em Jogos (GBL - Game Based Learning): este método
utiliza as mecanicas e dinamicas que constituem os jogos como metodologia de ensino
para diversas disciplinas das mais variadas areas do conhecimento. As abordagens da
metodologia baseada em jogos abrange desde a produgdo de jogos ludicos com o
efeito motivador para o ensino e aprendizagem de contetidos escolares, até ambientes
virtuais ou analdgicos que ndo utilizam necessariamente jogos como metodologias de
ensino (Sena et al., 2016).

No entanto, para Bes et al. (2019), a utilizagdo de tecnologias de informacdo e
comunicagdo tem o potencial de romper as barreiras entre os espacos fisicos e virtuais,
criando novas formas de ensinar e aprender, com o suporte de diversos recursos tecnoldgicos
que possibilitam aos alunos atuarem como protagonistas e autores de contetido. Nesse sentido,
a utilizacdo de jogos emerge como uma metodologia ativa que pode auxiliar no aprendizado

dos estudantes em diversas disciplinas.

3.2.3 Inserc¢ao de Tecnologias nas Praticas Pedagogicas

De acordo com Aragjo e Sant’Ana (2011), as Tecnologias de Informacdo e
Comunicac¢do (TICs) trouxeram grandes mudangas no papel do professor no que diz respeito
as praticas pedagogicas. Para o autor, com o avango da tecnologia, ¢ dificil um educador atuar
de forma eficiente utilizando apenas metodologias tradicionais e aulas expositivas, visto que a
tecnologia esta se multiplicando por toda parte.

Apesar da ampla disponibilidade de recursos tecnoldgicos, muitos educadores ainda

resistem a sua integragdo em sala de aula. Eles temem que o uso da tecnologia no ambiente
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educacional possa transformar o ensino em algo tecnicista e superficial, com a premissa de
que essas tecnologias emergentes possam eventualmente substituir o papel do professor
(Aratjo e Sant’Ana, 2011).

Haviaras (2020) realizou uma pesquisa de doutorado sobre a formacao de professores
para o uso de tecnologias educacionais, envolvendo 114 professores universitarios que
ministram aulas em 12 cursos de graduagcdo em Curitiba. O estudo constatou que havia
resisténcia entre professores com 51 anos ou mais em aplicar metodologias que utilizam
tecnologias como forma de enriquecer a sala de aula, além de identificarem-se limitagdes no
uso dessas ferramentas.

Para Damasceno e Neves (2021), a resisténcia dos professores em relagdo ao uso de
tecnologias na educacdo estd frequentemente associada ao fato de que muitos veem essas
ferramentas principalmente como instrumentos de lazer, o que desvia o foco do potencial
educativo que elas oferecem. Essa resisténcia ¢ sustentada pela percepcdo de que o
engajamento real com as tecnologias s6 ocorre quando ha uma participacao ativa, em vez de
um uso passivo como mero ouvinte. Essas crengas precisam ser confrontadas e revistas, pois a
adocdo de tecnologias em sala de aula pode ser uma ferramenta poderosa para promover a
aprendizagem ativa e personalizada para diferentes perfis de alunos.

Dessa forma, para acompanhar as transformagdes relacionadas as novidades
tecnologicas, os professores da educagdo basica ndo podem ignorar que as criangas, jovens €
adultos fazem parte desse mundo e j4 convivem com essas tecnologias em seu cotidiano
(Takemoto; Brostolin, 2015). Corroborando com isso, Dornelles (2012) argumenta que os
professores da educagdo basica precisam entender a infincia pés-moderna e devem estimular
0 senso critico nas criangas e o uso responsavel dessas tecnologias.

Conforme destacado por Klein er al. (2020), a integracdo de tecnologia no ambito
educacional busca instigar os alunos a explorarem mudangas e evolugdes na pratica de
aprendizagem. Quando o professor incorpora recursos tecnoldgicos na entrega de conteudo,
ndo apenas facilita a transmissdo de conhecimento, mas também introduz novas ferramentas
de aprendizagem. Isso ndo apenas amplia o repertorio do aluno, possibilitando o estimulo a
criatividade, mas também contribui para a formagao de novos conceitos relacionados a tarefas
complexas, por meio de processos ludicos.

Com a crescente demanda de recursos tecnoldgicos em ambientes escolares, as escolas
enfrentam a necessidade de se adaptar a essas mudancas e atender as necessidades dos
professores (Caruso; Cavalheiro, 2021). De acordo com uma pesquisa conduzida por Porto et

al. (2023), os professores manifestaram um interesse significativo em obter informacgdes sobre
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a integracdo de tecnologia em ambientes educacionais. Esse interesse inclui a exploracdo do

uso de tecnologias para aprimorar o desenvolvimento dos alunos, auxiliar em avaliagdes e

fornecer feedbacks.

3.2.4 Avaliacio em Ambientes Tecnologicos

A avaliacdo ¢ o processo sistematico de aplicacdo de métodos para determinar, com

base nos objetivos estabelecidos e critérios internos e/ou externos, a relevancia, eficacia e

impacto de atividades especificas, visando fornecer subsidios para a tomada de decisdo

(Laguardia et al., 2007). Em contextos tecnologicos, a avaliacdo pode ser fundamentada na

investigagdo das condig¢des de aprendizagem, nos modelos de interacdo dos estudantes e no

alcance dos objetivos e metas estabelecidos (Laguardia ef al., 2007).

As avaliacdes em ambientes tecnologicos, de acordo com Valcke e Leeuw (2000),

estao divididas em cinco tipos:

1.

O primeiro tipo de avaliagdo, comumente conduzido por institui¢des de ensino
a distancia, emprega indicadores de desempenho para avaliar o progresso dos
alunos.

O segundo tipo de avaliagdao, também conduzido internamente, visa monitorar
as atitudes e percepgdes dos alunos e clientes, além do desempenho dos
funcionarios.

O terceiro tipo de avaliacdo, conduzido por revisores externos, focaliza no
ambiente sociocultural, nos estudos de custo-beneficio, na viabilidade e nas
analises de redes

O quarto tipo de avaliagdo concentra-se na abordagem das partes interessadas
para reconhecer suas opinides, atitudes e percepgdes sobre tecnologias de
informacao e comunicagdo, mesmo na auséncia de experiéncia pratica direta.

O quinto tipo de avaliagdo consiste em um conjunto de avaliacdes que
abordam diversos topicos no contexto do ensino em ambientes tecnologicos.
Isso inclui a selegdo e utilizacdo de tecnologias, gestdo da qualidade,
certificacdo pela [International Standards Organization (ISO) e estudos

voltados para informatica e comunicag¢do mediada.

Os tipos de avaliacdes apresentados por Valcke e Leeuw (2000) destacam a

importancia de selecionar adequadamente os recursos de Tecnologias da Informagdo e

Comunicagao (TICs) para atividades educacionais e o ensino de conteudos. Essa analise
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revela que o processo de gestdo de qualidade ¢ eficaz quando os recursos tecnoldgicos estdo
alinhados com as metodologias € o conhecimento do professor.

No contexto do Pensamento Computacional, Curzon et al. (2014), realizaram um
levantamento de processos avaliativos que os professores podem utilizar em sala de aula para
verificar o progresso dos alunos apds a realizacdo de tarefas relacionadas ao Pensamento
Computacional. Essas atividades envolveram workshops de formagao docente centrados nos
pilares do Pensamento Computacional e em habilidades que os professores podem utilizar de
forma conjunta ou isolada para mensurar o aprendizado dos alunos.

Para Curzon et al. (2014), realizar atividades isoladas para cada um dos pilares ¢ uma
maneira eficaz de introduzir conceitos de computacdo as criangas, apresentando ideias do
Pensamento Computacional que podem ser assimiladas com sucesso. Ja Grover e Pea (2013)
argumentam que, sem uma avaliacdo eficaz do aprendizado do aluno em sala de aula, o
Pensamento Computacional ndo terd sucesso em nenhum curriculo. Ele destaca a importancia
de criar estratégias para avaliar a eficacia de qualquer abordagem que integre o Pensamento
Computacional.

Por outro lado, Berry (2013) apresenta sete possibilidades de avaliagdo que podem ser
utilizadas pelos professores: (1) Autoavaliagdo; (2) Avaliacao por pares; (3) Questionamentos
abertos; (4) Discussao/Argumentacdo com pares; (5) Defini¢do de metas; (6) KWL (Sabe,
Quer Saber e Aprendeu); e (7) Feedback automatico. No entanto, Berry (2013) ressalta que
essas técnicas podem ndo ser viaveis, pois exigem o dominio de tecnologias as quais os
alunos ndo tém acesso. Portanto, cabe ao professor desenvolver estratégias alternativas para
mensurar o aprendizado dos alunos. Na proxima sec¢do, serdo apresentados os componentes

dos jogos digitais que podem ser utilizados em praticas pedagdgicas integradas a tecnologia.

3.3 Jogos Digitais

A presente subsecdo tem como proposito explorar o tema dos jogos digitais e sua
relevancia no ambito educacional, com um enfoque particular no desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Os jogos digitais tém se firmado como uma forma popular de
entretenimento, proporcionando experiéncias imersivas e interativas que atraem um amplo
publico. Além disso, os jogos tém demonstrado um notavel potencial como ferramentas
educacionais, integrando elementos ludicos e pedagogicos para fomentar a aprendizagem e o

desenvolvimento de habilidades cognitivas.
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3.3.1 Definicao e Caracteristicas dos Jogos

Os jogos tém desempenhado um papel fundamental ao longo da histéria da
humanidade, servindo como uma atividade ludica presente em todas as culturas (Murcia,
2008). Desde os tempos antigos, os jogos foram utilizados como uma forma de aprendizado e
desenvolvimento de habilidades sociais, contribuindo para a sobrevivéncia das diferentes
sociedades (Alves, 2007). Essa tradi¢ao transcende fronteiras culturais e ¢ capaz de estimular
o desenvolvimento de habilidades cognitivas universais.

Segundo Falkembach (2006), os jogos podem ser utilizados para treinar habilidades
cognitivas e estimular a imaginacdo, a0 mesmo tempo em que mantém a aten¢do do
publico-alvo, transmitindo informagdes e envolvendo os sentidos de forma estimulante, sem
se tornar cansativo ou tedioso. Através da brincadeira e diversdo proporcionadas pelos jogos,
¢ possivel extrair conhecimento, aproveitando a motivagao que eles despertam nas pessoas.

Além de proporcionar diversao, os jogos tém um impacto positivo no desenvolvimento
cognitivo, pois atuam como estimulos para o cérebro, ativando e desenvolvendo suas
estruturas, o que resulta no aprimoramento de habilidades importantes, como observagao,
identificacdo, comparacdo, classificacdo, conceituacdo, relacionamento e inferéncia
(Haguenauer et al., 2007).

Os jogos sdo reflexos ligados aos valores e a cultura das sociedades em que sdo
jogados, conforme apontado por Salen e Zimmerman (2012). Ao participar dessas
experiéncias interativas, as pessoas tém a oportunidade de explorar um universo rico em
possibilidades, ao mesmo tempo em que desenvolvem suas capacidades cognitivas, motoras e
sociais. Assim, 0s jogos transcendem a mera recreagdo, abrindo portas para a descoberta
cultural e o reconhecimento da diversidade no modo de jogar.

Com o avanco das tecnologias, a conexdo entre jogos ¢ desenvolvimento humano foi
ampliada significativamente. Segundo Prensky (2001), os jogos combinam elementos ludicos
e interativos com a tecnologia digital, proporcionando experiéncias imersivas e divertidas. Ao
explorar jogos digitais como ferramentas educacionais, ¢ possivel promover o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e outras habilidades cognitivas essenciais
para o mundo contemporaneo (Barr; Harrison; Conery, 2011).

Segundo Sena et al. (2016), os jogos digitais tém se tornado uma presenga constante
na vida cotidiana de todas as pessoas, sendo produzidos em diversos estilos e niveis de
dificuldade, atraindo um amplo publico com diferentes idades e habitos. Os autores

argumentam que os jogos digitais deixaram de ser exclusivos de uma minoria, tornando-se
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acessiveis a todos, o que abriu caminho para a aprendizagem baseada em jogos. Com a
disseminagdo dos jogos digitais para uma variedade de publicos, o acesso a eles se tornou
mais facil através de dispositivos mdveis, como tablets e smartphones.

No intuito de aprimorar e avangar nas abordagens de ensino e aprendizagem, 0s jogos
digitais tém se tornado cada vez mais relevantes no contexto educacional. Reconhecidos como
recursos tecnoldgicos valiosos, eles proporcionam aumento no engajamento € na motivagao
dos alunos (Guarda; Goulart, 2018). Conforme destacado por Barbosa (2014), os jogos tém o
potencial de envolver criangas, jovens e adultos, estimulando-os a participar ativamente das
atividades, seja por meio da resolucdo de desafios, da investigagdo de conceitos ou da
aquisi¢ao de conhecimento em disciplinas especificas.

Segundo Murcia (2005, p. 9), os jogos eram desaprovados pela pedagogia tradicional
como uma ferramenta efetiva no processo de ensino e aprendizagem. Os professores dessa
abordagem consideravam que os jogos ndo poderiam contribuir para melhorar o desempenho
escolar e ndo eram vistos como parte integrante da educagdo. No entanto, a pedagogia atual
tem reavaliado essas percepcdes negativas e passou a reconhecer 0s jogos como uma

atividade metodologicamente lidica que pode ser incorporada na formagado dos estudantes.

3.3.1.1 Estrutura dos Jogos Digitais

Autores renomados no campo dos jogos, como Schell (2019), Rogers (2013), Fullerton
(2024), Salen e Zimmerman (2012), sdo conhecidos por suas contribuigdes significativas no
desenvolvimento de estruturas para compreender os jogos. Essas estruturas dividem um jogo
em varios elementos, fornecendo uma base para a analise e a compreensdo dessa forma de
diversdo. Nesta se¢do, serd explorado o modelo Tétrade Elemental proposto por Jesse
Schell, um renomado autor e especialista no campo dos jogos.

Existem diversas abordagens para decompor e classificar os diferentes elementos que
estruturam um jogo. Uma dessas abordagens ¢ a Tétrade Elemental, proposta por Schell
(2010), que identifica e categoriza os principais elementos de um jogo. Sdo elas: mecanica,
estética, historia e tecnologia. Cada uma dessas categorias desempenha um papel importante

na experiéncia do jogador e estdo relacionadas umas as outras, como apresenta a Figura 8.
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Figura 8§ - Tétrade Elemental
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Fonte: Schell (2010, p.42), traducdo nossa.

A Figura 8 ¢é uma representagdo visual da Tétrade Elemental proposta por Schell
(2010) em seu livro “Art of Game Design”. A primeira camada a ser abordada ¢ a "Estética",
que desempenha um papel fundamental no design de jogos. Ela ¢ a mais proxima do jogador e
a mais visivel em sua experiéncia, abrangendo a aparéncia visual, o som e a sensacao tatil que
compdem a atmosfera do jogo (Schell, 2010). E através da estética que os jogadores sdo
imersos no mundo virtual e estabelecem uma conexdao emocional com a experiéncia de jogo.

A camada da "Tecnologia" esta ligeiramente menos visivel aos jogadores. Segundo
Schell (2010), esta camada ndo se limita apenas as tecnologias de hardware, mas abrange
também os artefatos, técnicas e recursos utilizados para permitir a interagdo dos jogadores
com o jogo. Essas tecnologias podem variar desde jogos simples feitos com papel e caneta,
cartas e tabuleiros, até videogames, computadores e 6culos de realidade virtual, entre outros.
A escolha das tecnologias adotadas no jogo pode determinar as limitagdes e possibilidades de
design que o jogo tera.

As “Mecanicas” sao procedimentos e regras basicas que descrevem os objetivos do
jogo e como os jogadores podem ou ndo tentar alcanga-los. Sdo as mecanicas que tornam um
jogo unico e distintamente diferente de experiéncias lineares, como livros e filmes. Ao
escolher as mecanicas de um jogo, ¢ importante selecionar a tecnologia adequada, uma
estética que as destaque e uma historia que dé sentido a essas mecanicas (Schell, 2010).

A "Historia" abrange uma sequéncia de eventos e como eles se desenrolam durante a
interagdo do jogador com o jogo. Quando hd uma historia para ser contada por meio do jogo,
torna-se importante escolher mecanicas que fortalegam e permitam o desenvolvimento dessa

historia (Schell, 2010). Dessa forma, qualquer narrativa pode ser transformada em um jogo,
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desde que a estética seja cuidadosamente selecionada para reforgar as ideias e a tecnologia
seja adequadamente aplicada para dar vida a historia que se desenrolard no jogo.

De acordo com Schell (2010), nenhum dos elementos apresentados ¢ mais ou menos
importante do que os outros que compoem a Tétrade Elemental. A disposi¢ao da Tétrade em
formato de diamante tem o objetivo de ilustrar o "gradiente de visibilidade", que indica que os
elementos tecnoldgicos tendem a ser menos visiveis para os jogadores, enquanto a estética € a
mais visivel, e as mecanicas e a historia ficam em um grau intermediario. No entanto, vale
ressaltar que a Tétrade pode ser organizada de outras formas, ndo sendo a disposi¢do em

diamante uma regra fixa.

3.3.1.2 Género de Jogos Digitais

Regers (2013) relata que por volta de 1950, surgiram os primeiros videogames em
pequenos laboratorios de tecnologia, introduzindo a ideia de jogos que poderiam ser jogados
em maquinas com telas. Essas maquinas foram posteriormente incorporadas em ambientes
propicios aos jogos, como fliperamas, alcancando grande sucesso na década de 80. Com o
avango tecnoldgico e a crescente demanda por jogos digitais, surgiram os consoles,
permitindo que os jogadores desfrutassem de seus jogos sem sair de casa. Atualmente, os
jogos estdo disponiveis em uma variedade de dispositivos, como tablets, celulares,
computadores, entre outros. A evolugdo tecnologica pode ser resumida na Figura 9

apresentada a seguir.

Figura 9 - Evolugdo das plataformas de jogos digitais
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Fonte: Adaptado de Rogers (2013).
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A Figura 9 oferece uma visdo da evolugdo das plataformas de jogos digitais ao longo
dos anos, destacando a importancia das tecnologias na defini¢do desses jogos. E evidente que
a progressao da portabilidade das plataformas de jogos acompanhou os avangos tecnologicos.
Conforme as plataformas e os jogos foram se desenvolvendo, surgiram diversos géneros para
classificar seus objetivos e a forma como os jogadores interagem com eles. Essa diversidade
de géneros reflete o continuo crescimento e a sofisticacdo da industria de jogos digitais
(Rogers, 2013).

Ao longo dos anos, conforme descrito por Rogers (2013), os jogos foram classificados
em diferentes géneros e subgéneros, acompanhando o surgimento de novas tecnologias e
plataformas. Essa fragmenta¢do dos jogos em categorias permite descrever o estilo de
jogabilidade, ou seja, como o jogador interage com o ambiente do jogo. Por sua vez, Herz
(1997) argumenta que a subdivisdo dos jogos em géneros e subgéneros facilita a
comercializacdo e as vendas por parte da industria de jogos, além de agilizar o processo de
criagao.

Rogers (2013), Herz (1997) e Schell (2008), apresentam alguns dos principais géneros
presentes na industria dos jogos, sdo elas:

e Acfo: sdo jogos que requerem coordenagdo entre maos e olhos para serem jogados e
que devem ser executados de maneira rapida. O género acdo pode ter diversos
subgéneros: Aventura de acdo; A¢do arcade; Plataforma; entre outros.

e Shoter: foram inicialmente concebidos para envolver o jogador em confrontos onde ¢
necessario atirar projéteis nos inimigos, exigindo reflexos rapidos. Embora
compartilhem semelhancas com os jogos de agdo, a principal diferenca reside na
perspectiva da camera utilizada no jogo.

e Aventura: t€ém seu foco principal na resolu¢do de quebra-cabecas, na coleta de itens
disponiveis no jogo e no gerenciamento dos recursos presentes em um inventario. Os
jogadores sdo desafiados a explorar ambientes vastos, desvendar mistérios e superar
obstaculos para progredir na histéria do jogo.

e Construcio/Gerenciamento: o objetivo do jogador € criar e expandir um ambiente,
utilizando os recursos que sao coletados ao longo do jogo. Esses recursos sdo usados
para construir estruturas, gerenciar a economia, desenvolver tecnologias e atender as
necessidades dos personagens ou habitantes dentro do jogo.

e Simula¢do: semelhante ao género Constru¢do/Gerenciamento, com o foco em torno
da constru¢do ¢ desenvolvimento de relacionamentos com outras formas de vida

artificiais. A simulagdo busca proporcionar uma experiéncia mais imersiva e realista,
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permitindo que os jogadores explorem diferentes aspectos da vida e desenvolvam

relacionamentos virtuais.

e Quebra-Cabeca: sdo baseados no raciocinio 16gico, no reconhecimento de padrdes e
na habilidade de fazer abstracdes. Nesses jogos, os jogadores sdo desafiados a resolver
problemas e quebra-cabecas por meio da aplicacdo de estratégias e da utilizacdo da
logica. Eles precisam analisar as informagdes disponiveis, identificar padrdes ocultos e
encontrar solugdes criativas para avangar no jogo.

e Esportes: sdo baseados em competigdes atléticas entre os jogadores ou grupos de
jogadores, abrangendo tanto esportes tradicionais quanto modalidades nao
convencionais. Nesses jogos, os jogadores podem participar de simulagdes realistas de
esportes populares, como futebol, basquete, ténis, golfe, corrida e muito mais.

e [Estratégia: sdo caracterizados pelo foco no pensamento estratégico e no planejamento
dos jogadores. Estes jogos oferecem um desafio intelectual, onde os jogadores
precisam tomar decisdes estratégicas cuidadosas para alcangar seus objetivos.

o RPG (Role-Playing Game): sio semelhantes aos jogos de aventura, pois também
envolvem exploracao e resolugdo de quebra-cabecas. No entanto, o que os diferencia é
o foco mais pronunciado na narrativa dos personagens. Nos jogos de RPG, os
jogadores assumem o papel de um ou mais personagens, embarcando em uma jornada
épica através de um mundo ficticio ou baseado em historias.

E importante destacar que um jogo pode ser composto por diferentes géneros,
permitindo ao jogador experimentar varias sensagdes ao longo da jogabilidade. Com a
diversidade de géneros de jogos, o seu desenvolvimento tornou-se uma tarefa complexa e
sistemdtica, exigindo um planejamento cuidadoso por parte dos profissionais responsaveis
pela sua criacdo. Esse processo de planejamento ¢ conhecido como Game Design e abrange
todas as etapas envolvidas na concep¢do de diferentes tipos de jogos. A secdo a seguir

apresentara uma visao desse processo de criacao, destacando as etapas e conceitos envolvidos.

3.3.2 Game Design Document

Game Design ¢ o processo de construgdo das ideias centrais e da esséncia do jogo.
Para Schell (2010), ao criar um jogo, os designers precisam refletir sobre a tomada de
decisdes, o tipo de experiéncia desejada, os elementos-chave que manterdo os jogadores

engajados durante o jogo ¢ os componentes que poderdo fazer parte dele.
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Autores como Schuytema (2008) descrevem o Game Design como a etapa de
elaboragdo de uma planta baixa, onde o designer ¢ responsavel por criar a combinagdo de
técnicas, dinamicas, componentes e esforcos a partir dessa planta. O Game Design ¢ um plano
de elaboracdo, uma forma de rascunhar ideias que os desenvolvedores e designers podem
explorar, esbogando mecanicas, dinamicas e elementos que constituem um jogo.

Durante o processo de elaboracdo do Game Design, é criado um documento de
orientagdo conhecido como Game Design Document (GDD). O GDD ¢ um documento guia
que contém todas as informagdes necessdrias para a elaboracdo e desenvolvimento do jogo,
ou seja, ¢ um documento que descreve com detalhes os aspectos técnicos e artisticos do jogo a
ser desenvolvido (Leite; Mendonga, 2013; Perucia et al., 2005).

De acordo com Moreira e Castro (2016), o GDD ¢ um registro que engloba as
caracteristicas que compdem um projeto de jogo, tanto do ponto de vista conceitual quanto
tecnologico. O documento descreve as etapas necessarias para a criacdo de um jogo e pode ser
apresentado de diversas formas, sem seguir um padrao pré-estabelecido. Nao existe um
modelo de GDD padronizado para a criacdo de jogos, e cada equipe pode adotar sua propria
metodologia de desenvolvimento, sem depender de modelos preestabelecidos.

Schell (2010) apresenta duas finalidades principais do GDD. Primeiro, como uma
ferramenta de memoria, o GDD registra todas as fases e decisdes importantes do
desenvolvimento do jogo, garantindo que nada seja esquecido e que problemas possam ser
resolvidos rapidamente. Segundo, o GDD serve como um meio de comunicagdo, permitindo
que as decisdes sejam compartilhadas entre todos os membros da equipe. Isso facilita a
colaborac¢do, permitindo que todos contribuam, identifiquem problemas e encontrem soluc¢des
de forma conjunta.

Nesse sentido, os trabalhos de Moreno (2022) e Silva (2022) consistiram no
desenvolvimento de um jogo chamado "Logi Kingdom", que tem como objetivo ensinar aos
usuarios sobre Logica Proposicional e Tabela-Verdade. Os jogadores sdo imersos em um
universo ficticio semelhante ao planeta Terra, porém em menor escala e localizado em outra
galaxia. Além disso, os autores apresentam o GDD como parte de seu trabalho, detalhando os
elementos do jogo desenvolvido por eles. A Figura 10 ilustra a estrutura do GDD adotada

pelos autores.
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Figura 10 - Representacdo de um Game Design Document
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Fonte: Moreno (2022) e Silva (2022).

A Figura 10 apresenta a estrutura do GDD desenvolvido por Moreno (2022) e Silva
(2022). O GDD produzido por eles foi dividido em dez areas principais: Historia, Gameplay,
Personagens, Controles, Camera, Universo do Jogo, Inimigos, Interface, Cutscenes e
Cronograma. Cada uma dessas areas foi fundamental para a construgdo do jogo. Além disso,
o GDD de Moreno e Sousa foi estruturado para abranger os elementos-chave que foram
essenciais ao longo do desenvolvimento do projeto.

De acordo com Silva ef al. (2021), durante a fase de planejamento e brainstorming,
diferentes ideias e conceitos podem surgir entre os membros da equipe, sendo necessario
documentar essas informagdes de maneira acessivel, pois podem fazer parte do jogo. Dessa
forma, o GDD tem o objetivo principal de servir como um material de referéncia para o
desenvolvimento de um jogo especifico.

Para Silva et al. (2021), o processo de documentacdo ndo ¢ uma tarefa simples para a
equipe de desenvolvimento, especialmente devido as constantes mudangas no design do jogo,
que resultam em atualizagdes frequentes. No entanto, a documentacao do design € um passo
importante para garantir que a equipe esteja alinhada e que nenhuma informagao seja perdida

ou ignorada durante a fase de desenvolvimento.
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3.3.3 Jogos Mobiles

Os jogos mobiles se tornaram parte da cultura contemporanea, especialmente devido a
sua acessibilidade e disponibilidade em dispositivos mdveis, como tablets e smartphones. De
acordo com Bulgam (2015), o mercado de entretenimento estd extremamente aquecido devido
ao crescimento exponencial do publico e, consequentemente, a maior demanda por conteudo.
Nesse contexto, os jogos mobile se destacam como um dos nichos que mais tém crescido nos
ultimos anos.

Os jogos para dispositivos moveis ja fazem parte da realidade de diversas escolas e
faculdades em todo o mundo, sendo utilizados desde os primeiros anos, quando a crianga
aprende a ler e escrever, até no ensino superior, em disciplinas como logica e matematica. Um
exemplo de jogo mobile educacional ¢ o "Logi Kingdom" de Moreno et al. (2022), uma
proposta de jogo educativo para o ensino ludico e intuitivo da Loégica Proposicional e

Tabela-Verdade. A Figura 11 a seguir apresenta algumas telas do jogo.

Figura 11 - Cenas do Jogo Logi Kingdom

Fonte: Moreno (2022) e Silva (2022).

Conforme mencionado por Moreno et al. (2022), o jogo Logi Kingdom pode ser visto
como uma ferramenta que pode incentivar o ensino do pensamento l6gico e capaz de motivar
os alunos no aprendizado da Logica Proposicional e Tabela-Verdade. Além disso, ¢ evidente
que os jogos para dispositivos moéveis tém sido empregados em diversas situagdes para
aprimorar o ensino de disciplinas variadas, bem como auxiliar na compreensdo do
pensamento logico.

Os jogos mobiles, por serem altamente acessiveis, tém uma variedade de usos além do
entretenimento, incluindo o ensino em diversas disciplinas e areas. Nas escolas, os jogos
mobiles sdo frequentemente utilizados para auxiliar no ensino de disciplinas como légica

matematica, digitacdo e outras, incorporando a jogabilidade com os temas da disciplina e
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aproveitando o poder dos elementos dos jogos para ensinar principios e conceitos (Adams;
Dormans, 2012).

De acordo com Ferreira (2024), quando os jogos digitais sao aplicados adequadamente
no curriculo escolar e alinhados aos objetivos pedagdgicos, podem estimular de forma
prazerosa habilidades cognitivas, sociais e emocionais dos estudantes. A autora também
ressalta a importancia de formar professores para integrar a tecnologia em sala de aula,
potencializando o desenvolvimento dos alunos.

Segundo Pereira e Rocha (2023), jogar ¢ uma atividade prazerosa que gera emogoes €
insere o elemento ladico no gameplay. Por isso, deve ser trabalhado pelos professores como
uma ferramenta complementar de ensino. A multidisciplinaridade dos temas abordados nos
jogos permite que eles despertem experiéncias Unicas nos alunos, combinando elementos
como dindmica, mecanica e estéticas.

Conforme observado, os jogos tém a capacidade de atrair o publico estudantil e
auxiliar no processo de aprendizagem. O Produto Final desta pesquisa tem como propoésito a
construgdo de um (GDD que poderd ser utilizado para o desenvolvimento de um jogo
destinado a fomentar o Pensamento Computacional entre estudantes da educagao basica, além

de contribuir com o trabalho dos educadores.

3.3.4 Jogos no Auxilio do Pensamento Computacional

No ambito do ensino basico, sdo amplas as estratégias disponiveis para facilitar a
assimilacdo do Pensamento Computacional. Entre elas, destaca-se a incorporagao de jogos
com mecanicas que fomentam o engajamento dos alunos e sustentam a concentragdo deles nas
atividades pedagogicas propostas. O Pensamento Computacional, caracterizado por
habilidades analiticas e sistémicas, encontra terreno fértil nos ambientes dos jogos, onde os
alunos sdao instigados a decompor problemas complexos em etapas gerenciaveis e a
desenvolver estratégias para alcangar objetivos.

Conforme observado por Oliveira (2020), a aplicacdo de jogos tem a capacidade de
induzir uma sensacdo de imersdo no proprio ambiente do jogo, resultando em uma
permanéncia prolongada por parte do jogador. Através dessa abordagem, € possivel explorar e
fortalecer os pilares fundamentais do Pensamento Computacional, contribuindo
significativamente para a sua compreensao e desenvolvimento. A natureza dos jogos também

contribui para o engajamento dos alunos nas atividades didaticas. A interatividade e a imersao
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proporcionadas pelos jogos despertam a curiosidade dos alunos e estimulam a exploragdo
ativa.

De acordo com a pesquisa de Magno et al. (2018), a integragdo de jogos como
ferramenta de apoio ao Pensamento Computacional demonstra a capacidade de promover uma
aprendizagem motivadora, amplificando assim o desenvolvimento do raciocinio logico. Os
jogos tém a capacidade de integrar-se em diversas esferas do conhecimento. Por conseguinte,
¢ possivel emprega-los como ferramentas para fomentar a alfabetizacdo, estimular o
engajamento e enriquecer uma ampla gama de atividades educacionais (Magno, ef al., 2018).

Segundo Victal et al. (2024), os principais desafios na utilizagdo de jogos digitais
como recurso educacional sdo: a resisténcia dos professores a novas metodologias de ensino,
a falta de formagao especifica em como utilizar jogos digitais como ferramentas pedagogicas,
a dificuldade em encontrar jogos capazes de engajar verdadeiramente os alunos e que
explorem todo o potencial pedagdgico dessas ferramentas, o design limitado de muitos jogos
disponiveis, a infraestrutura escolar inadequada e, principalmente, a dificuldade de alinhar os
jogos com os objetivos de aprendizagem e os conteudos curriculares.

Na Figura 12, sdo apresentadas duas opgdes tecnoldgicas que desempenham um papel
de auxiliar na compreensdo de um dos pilares fundamentais do Pensamento Computacional:
os Algoritmos. Estes jogos supracitados, como o Hour of Code ¢ o The Foos, adotam tal
enfoque visando conferir ao processo de aprendizado da programagdo um carater mais

imersivo e atrativo.

Figura 12 - Jogos para ensino de Pensamento Computacional: Hora do Coédigo (a esquerda) e

The Foos (a direita)
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Fonte: www.hourofcode.com e www.thefoos.com.
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A Figura 12 apresenta dois jogos educativos, o "Hour of Code" (2 direita) e o "The
Foos" (a esquerda), que representam uma abordagem inovadora no campo do ensino da
programacao. Ao adotarem uma linguagem de programacao visual, na qual os comandos sao
simbolicamente representados por blocos que podem ser manipulados por meio de arrastar e
soltar, essas plataformas visam tornar o aprendizado da programa¢do mais acessivel e
intuitivo, especialmente para publicos novatos, incluindo criangas.

As ferramentas Hour of Code e The Foos, usam uma abordagem visual para tornar o
aprendizado da programacdo mais interativo e divertido. Aqui estd um pouco mais de
informacdo sobre cada um deles:

e Hour of Code: iniciativa que visa introduzir pessoas de todas as idades ao mundo da
programacao por meio de atividades interativas. Eles oferecem tutoriais e jogos que
ajudam os participantes a entender conceitos basicos de programacdo. A abordagem
visual torna mais facil para os iniciantes entenderem os fundamentos da codificagao
(Code.Org, 2023).

e The Foos: jogo educativo que ensina programagao para criangas. Ele permite que os
jogadores resolvam quebra-cabecas usando uma interface de arrastar e soltar, onde os
blocos de comando sdo organizados para criar programas que controlam os
personagens no jogo. Isso ajuda as criangas a compreenderem sequéncias logicas e
estruturas de programacao (Code.Spark, 2021).

Através de abordagens ludicas e interativas, ¢ possivel desmistificar a complexidade
inicialmente intimidadora do Pensamento Computacional, oferecendo a individuos, mesmo
sem experiéncia prévia, a oportunidade de compreender e aplicar os conceitos basicos de
maneira participativa. O Pensamento Computacional pode ser trabalhado por meio de diversas
metodologias, e os jogos digitais surgem como uma opg¢do promissora, conforme
demonstrado. Na proxima se¢ado, sera apresentado o processo metodoldgico para a pesquisa €

constru¢do do Game Design Document.
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4 PROCESSO METODOLOGICO

Nesta secdo, serdo detalhadas a abordagem e o tipo de pesquisa adotados nesta
dissertacdo, 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 Educagdo Bésica. Essa andlise permitiu identificar as praticas existentes e as
lacunas na literatura, além de embasar a proposta do GDD, que busca oferecer uma solugao

inovadora para o ensino de Pensamento Computacional.

4.1 Abordagem e Tipo de Pesquisa

A presente pesquisa baseia-se em uma abordagem qualitativa (Erickson, 1989), do tipo
Estado da Arte (Pilao, 2009), com o objetivo de mapear e analisar as principais abordagens
relacionadas ao Pensamento Computacional ¢ 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
educagao basica.

Segundo Strauss e Corbin (2008, p. 23) uma pesquisa qualitativa ¢ “qualquer tipo de
pesquisa que produza resultados nao alcangados através de procedimentos estatisticos ou de
outros meios de quantificacdo”. 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 nao determinam o método em si, mas servem como
ferramentas para aprofundar a interpreta¢do 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 experiéncias sociais
construidas e compartilhadas. Dessa forma, as pesquisas qualitativas exploram as dindmicas
sociais e as percepcdes subjetivas, oferecendo uma compreensao mais profunda dos

fendomenos 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
contribui¢des, 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 formulagdo de novas questdes de pesquisa e
na orientagao de futuros estudos.

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 produgdes cientificas em diferentes areas do conhecimento;
essa metodologia busca identificar como o conhecimento tem sido organizado e apreendido
em diversos periddicos e bases de pesquisa.

A partir desses procedimentos metodologicos, 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 Priticas Pedagogicas: Tecnologia e Inovacdo: Exploracio de estratégias
pedagdgicas existentes, como atividades sem tecnologia, programag¢dao em blocos
(Scratch), robotica educacional e a criacao de jogos digitais (Valente, 2016).

e Jogos Digitais: Andlise do impacto dos jogos na educacdo, 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 FEstudos 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.
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Apos a coleta e andlise 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

Autor/Ano

Periodico/Repositor

io

Categoria

Periodico: ACM Digital

Wing, 2006 Library Artigo Cientifico
Google Scholar
Liukas, 2015 Google Books Documepto
Normativo
. Higuchi et al., S . .
SBC-OpenLib (SOL) 2021 Periodico: SBGames Artigo Cientifico
Pensamento
Computacional o .
Valente, 2016 Perlodlcq. Revista Artigo Cientifico
e-Curriculum
Periodicos da CRIblel-lqu; Fc;sosé . Perlol(i;co: Colloquium Artigo Cientifico
CAPES avalheiro, umanarum
Brackmann, 2017 Repositorio: UFRGS - Tese
Vicari et al., 2018 LUME Livro
Gasser e Palfrey, ) . .
2011 v Periodico: Artmed Artigo Cientifico
Barbosa € Moura, | Periddico: Senac Journal Artizo Cientifl
. igo Cientifico
Google Scholar 2013 of Education and Work
Praticas , Periddico: : L
Pedagogicas: Moran, 2015 UEPG/PROEX Artigo Cientifico
Tecnologia e
Inovagio Bergmann, 2018 Google Books Livro
Constantino; Periodico: Portal da Artico Cientifi
e Thives, 2020 UNIEDU rigo Clentifico
Periodicos da
CAPES
Takemoto; Ao . el
Brostolin, 2015 Periédico: UCDB Artigo Cientifico
Schell, 2019 Google Books Livro
Rogers, 2013 Google Books Livro
o Google Scholar Salen e
Jogos Digitais Zimmerman, Google Books Livro
2012
Battistella, 2016 Repositorio: UFSC Tese
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Higuchi et al., L
Periodico: SBGames

2021 Artigo Cientifico
SBGames

SBC-OpenLib (SOL) | Leite; Mendonga, o ) L
2013 Periddico: SBGames Artigo Cientifico

Pereira e Rocha, g . .
Periddico: SBGames Artigo Cientifico

2023
Periddicos da o
Silveira, 2017 Repositorio: UFPE Dissertacao

CAPES

Fonte: autor.

Os autores citados no Quadro 1 fizeram parte essencial da analise qualitativa do tipo
Estado da Arte, contribuindo para o aprofundamento teérico sobre o Pensamento
Computacional, praticas pedagogicas inovadoras e o uso de jogos digitais na educacao. Suas
contribuicdes 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 dissertagao,
fornecendo uma base para a construcdo de um Game Design Document alinhado as

necessidades pedagogicas da Educagdo Basica.

4.2 Metodologia Aplicada ao Produto Tecnoldgico

Esta subse¢do apresenta o processo metodoldgico para a concepgdo do Game Design
Document, incorporando elementos fundamentais dos procedimentos delineados por
Battistella (2016) e Silva e Farias (2019). Essas abordagens demonstraram eficicia no
desenvolvimento de diversos jogos educativos, e este estudo propde a integragdo de
componentes estratégicos dessas metodologias. Os topicos 4.2.1 e 4.2.2 oferecerdo uma
exposicao detalhada das metodologias de Battistella (2016) e Silva e Farias (2019),
delineando as escolhas e adaptacdes especificas realizadas para atender aos objetivos desta

pesquisa.

4.2.1 ENgAGED

O ENgAGED (Educational Games Development) ¢ um processo inovador para o

desenvolvimento de jogos educacionais que combina design instrucional com design de jogos.
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Criado por Battistella (2016), o ENgAGED foi idealizado para aplicacdo em cursos de
computagdo no ensino superior, mas pode ser adaptado para outras areas do conhecimento. A

Figura 13 apresenta a ilustragao desse processo.

Figura 13 - ENgAGED - Educational Games Development

Projeto da
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Design do Jogo

\ Implementacado do Jogo /
Teste do Jogo

Avaliacao
da Unidade
Instrucional

Execugdo
da Unidade
Instrucional

Fonte: Adaptado de Battistella (2016).

O ENgAGED ¢ direcionado para alunos e professores da area de computagao 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
alcancados e o publico alvo. Nesta fase sao priorizados as atividades didaticas
do contetido e para isso ¢ realizado um pesquisa com alunos e professores;

e Projeto da Unidade Instrucional (UI): definir as estratégias educacionais
para alcangar os objetivos propostos na fase Ul. Como resultado, espera-se que
o professor da disciplina na qual o jogo sera 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)



60

Concepcao do jogo - definir as caracteristicas do jogo, como objetivos,
narrativa e mecanicas; (3) Design do jogo - definir a linguagem de
programacao e os elementos que fardo parte do projeto; (4) Implementagao 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 Execucdo da Unidade Instrucional (UI): Planejar a utilizagdo do jogo e
definir datas para jogar, local de aplicacio do jogo e equipamentos que
poderao ser utilizados;

e Avaliacdo da Unidade Instrucional (UI): definir, planejar e executar a
avaliacdo da unidade instrucional. O professor podera realizar a aplicacdo do
jogo e verificar se o objetivo de aprendizagem foi alcancgado.

Battistella (2016) relatou em seu trabalho que a metodologia desenvolvida passou por
diversos estudos de caso e foi aplicada na criagao de quatro jogos educacionais, obtendo um
resultado positivo quanto a aplicagdo do processo. Os jogos criados foram desenvolvidos por
alunos do curso de Ciéncia da Computagdo e Sistemas de Informacdo da Universidade
Federal de Santa Catarina, como trabalho de conclusdo de curso. A metodologia criada pelo
autor facilitou o processo de concepcao, implementacao e testes de jogos voltados para o

ensino de disciplinas da area da computagao.

4.2.2 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-produgao, que corresponde ao plano inicial de
desenvolvimento; Produ¢do, que compreende aos processos de implementacdo do jogo
educacional; e Pos-producdo que abrange a avaliagdo da experiéncia do jogador e lancamento

do jogo. A Figura 14 apresenta as fases da metodologia AMAEG.
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Figura 14 - Metodologia AMAEG
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Fonte: Silva e Farias (2019).

A fase de Pré-producdo da metodologia de Silva e Farias (2019) ¢ dividida em cinco
etapas: Concepcao da ideia - definigdo das caracteristicas do jogo; Elaboracdo do GEDD
(Game Educacional Design Document) - criacdo do documento com as ideias obtidas na fase
de concepcdo; Planejamento do prototipo - gera-se uma Sprint Backlog como artefato dos
itens definidos no GEDD; Elaboragao 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 Producdo ¢ dividida em trés etapas: Desenvolvimento do jogo - corresponde
a arte e a programacao; Avaliacdo da motivacdo e conhecimento - ¢ realizado o primeiro teste
com alunos no intuito de avaliar o prototipo do jogo; Sprint Retrospective - objetiva a
avaliacdo dos resultados apresentados pelos alunos que testaram o prototipo e avaliar os itens
implementados. A fase de Pos-producdo compreende duas etapas: Teste beta - detectar e
corrigir eventuais erros que foram identificados na fase de produgdo; Avaliacdo do jogo -
obter uma analise voltada para a experiéncia de imersdo, desafios, divertimento e habilidades
treinadas durante o jogo.

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, execucdo e avaliagao da unidade instrucional. Por outro lado, o AMAEG,

desenvolvido por Silva e Farias (2019), foca em métodos ageis aplicados ao desenvolvimento
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de jogos educacionais, dividindo o processo em fases bem definidas de pré-producdo,
producao e pos-producao.

Dessa forma, ambas as metodologias fornecem exemplos praticos e orientagdes
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, contribuindo para o desenvolvimento de sequéncias e abordagens

educacionais focadas nos pilares do Pensamento Computacional.

4.2.3 Materiais e Métodos

As tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do Game Design Document
envolvem a plataforma Unity, uma Game Engine que permite a utilizacdo 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
publicagdo dos projetos em diversos dispositivos, como PlayStation, Xbox, Nintendo Switch e
Google Stadia (Unity, 2021).

Para a criagdo 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 usudarios. O Aseprite ¢ um software
especifico para criagdo de pixel art, ideal para jogos com estética retrd. A Figura 15 apresenta
o estudo metodologico utilizado neste trabalho, que foi elaborado com base nas metodologias

descritas nas secoes 4.2.1 ¢ 4.2.2.

Figura 15 - Processo Metodoldgico
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Fonte: Autor.

A Figura 15 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
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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 estao sendo integrados ao curriculo escolar. Na etapa 2, foi realizada a
concepcdo inicial do jogo, que inclui a definicdo de objetivos a serem alcangados,
publico-alvo, regras de jogabilidade, mecanicas, elementos, pontuagdes e feedback
educacional. Além disso, a concepgdo foi necessaria para selecionar os conteudos dos Pilares
do Pensamento Computacional que seriam utilizados no projeto.

Na etapa 3, deu-se inicio a elaboragdo do roteiro do jogo, utilizando como base as
informagdes obtidas nas etapas anteriores. Durante esse processo de producdo, foi criado um
documento textual contendo a descri¢cdo dos elementos necessarios para viabilizar o projeto,
incluindo cenas, dialogos e outros componentes essenciais para o desenvolvimento do GDD.
Na etapa 4, foi elaborado o GDD, considerado a pe¢a central e o Produto Final do processo de
desenvolvimento desta pesquisa. Este documento, disponivel no apéndice, define a ideia
central do jogo, as interagcdes entre as mecanicas, o enredo e todos os outros elementos que

sao parte integrante do Produto Final.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta se¢ao tem como objetivo apresentar e descrever as etapas realizadas neste
trabalho, bem como os resultados obtidos. Essas etapas estdo organizadas nos seguintes

topicos: 5.1 Concepcao do Jogo, 5.2 Contetdo de Aprendizagem e 5.3 Concepcao do Jogo.

5.1 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 educagdo basica. 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 computacdo de forma
ludica. O projeto adota o estilo pixel art, tradicionalmente associado a esses géneros, €
apresenta personagens que representam conceitos fundamentais de computagao, integrando-os
ao processo de aprendizagem.

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 'Cddigo Vivo'. A historia aborda temas como a relagdo 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 relagdo de requisitos
funcionais e ndo funcionais que o jogo deve assumir e que deve estar representado no GDD,

conforme apresentado no quadro a seguir.

Quadro 2 - Requisitos funcionais € ndo-funcionais

RELEVANCIA
REQUISITOS FUNCIONAIS

Desejavel | Importante | Essencial

Os cendrios do jogo remetem aos pilares do
Pensamento Computacional

X

O jogo possuira um fim pré definido, de forma que
s6 termine quando o jogador finalizar a Gltima




65

missao

O primeiro nivel apresenta a missao principal do
jogo

O segundo nivel apresenta a missao relacionada ao
pilar da Decomposi¢do

O terceiro nivel apresenta a missao relacionada ao
pilar do Reconhecimento de Padrdes

O quarto nivel apresenta a missdo relacionada ao
pilar da Abstracao

O quinto nivel apresenta a missao relacionada ao
pilar da Algoritmos

O jogo deve pontuar o desempenho do jogador X

O jogo deve apresentar um menu principal com
opcdes como "Novo Jogo", "Continuar" e X
"Opgées"

Deve haver um sistema de salvamento e
carregamento de progresso do jogador

O jogo deve possuir controle do volume dos sons
do jogo

. RELEVANCIA
REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Desejavel | Importante | Essencial

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

O jogo deve ter conexao com internet X

Deve ser desenvolvido com componentes visuais X
de licenca gratuita

Fonte: autor.

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
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,
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em que plataforma estara disponivel para que os jogadores possam acessd-lo, além de
caracteristicas de funcionamento.

Schell (2010) argumenta que ha 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 nao
funcionais, como a acessibilidade em diferentes plataformas, devem ser pensados para
maximizar o potencial de aprendizado. Essa visdo complementa a de Schell ao introduzir um

aspecto mais pratico em relagdo ao uso de jogos em contextos especificos.

5.2 Conteudo de Aprendizagem

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

O contetido do jogo ¢ apresentado em forma de dicas que ilustram a aplicacdo dos
conceitos e praticas do Pensamento Computacional. A medida que o personagem Allan
avanca no jogo e interage com os NPCs (personagens ndo jogaveis), os quatro pilares do
Pensamento Computacional sdo 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 histéria 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 resolucdo 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 “Cddigo Vivo” e auxiliar na busca de conhecimento para

livrar o mundo digital dos inimigos.



67

Figura 16 - Dica sobre o pilar da Decomposi¢ado
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Fonte: autor.

A Figura 16 apresenta duas dicas sobre as defini¢des do pilar da Decomposicao. Essas
dicas sdo 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
decomposi¢do, 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 decomposigao.

O pilar da Decomposi¢ao sera abordado no Nivel 2. O jogador precisa compreender os
conceitos de decomposicao transmitidos pelos NPCs para resolver o desafio do Datacenter. A
missao consiste em desmontar e remontar o Datacenter de acordo com a numerag¢ao binaria,
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 padroes 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 padroes e tendéncias na constru¢do 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
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estabeleca uma conexao com eles. A figura a seguir apresenta um exemplo de dicas oferecidas

ao jogador pelos NPCs.

Figura 17 - Dica sobre o pilar do Reconhecimento de Padrdes
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Fonte: autor.

A Figura 17 apresenta duas dicas sobre as definigdes do pilar Reconhecimento de
Padroes. 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 padroes de imagens e figuras, o que exige do jogador uma compreensao 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 Abstracdo, 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
aplicacdo podem ser desconsiderados, o que leva a pessoa a se concentrar apenas naqueles
que sdo necessarios para o contexto. Dessa forma, em um contexto educacional, os alunos
podem focar nas informagdes que sdo importantes para determinado conteudo, ignorando
detalhes irrelevantes.

Enquanto mergulha nas profundezas do mundo virtual, Allan compreende a
importancia da Abstragdo, isolando caracteristicas e detalhes menos relevantes para focar nos

aspectos essenciais desse mundo. Essa habilidade ¢ fundamental para que possa resolver os
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enigmas que encontra pelo caminho, filtrando informagdes desnecessarias e chegando a
esséncia dos problemas. A figura a seguir apresenta um exemplo de dicas oferecidas ao

jogador pelos NPCs (Non-Playable Character).

Figura 18 - Dica sobre o pilar da Abstragao
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Fonte: autor.

A Figura 18 apresenta duas dicas sobre as defini¢des do pilar Abstragdo. Essas dicas
sd0 necessarias para que o jogador entenda o nivel em que esta e como a Abstracao pode ser
abordada dentro do jogo. A figura também apresenta exemplos simples de abstragdo, que
consistem em entender a utilizagdo 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 Abstracdo sera abordado no Nivel 4. Para a missao 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 Abstragdo, 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 instrucdo 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
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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.

Figura 19 - Dica sobre o pilar dos Algoritmos

H_GORITHO= H_SORITHO=
it et S s et i et o i i et s e e et i e e
I 3 - 11 I
I UMA SECUENC:A DE :MSTRUCOES | I BRECE:TAS QUE SUiaM & I
I LaG:CAS PARA REALITAR UMA | I COMPUTACAD NA SOLUCAD DE I
: TarEFA. : : PEOEL_EMAS. :
i e i s i i e i s i} i e i s i e e i e i s e il
EHEHMPLO - RECEzTA DE EQLO: E-HEHMPLO - RECExzTA DE EQLO:
UM ALGORzTHMO é COMO SEGUzR UMA RECE:zTA DE EOLO Mz=ETURE 0= :NGREDzEMTES, Dné—nuus;n O FORMO,
PASS0 A PASE0. ASSE POR TEMPO ESDECiFiCD E PROMTO!

Fonte: autor.

A Figura 19 apresenta duas dicas sobre as defini¢des do pilar Algoritmos. Essas dicas
sdo0 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 sera abordado no Nivel 5. Para a missdo deste nivel, Allan se
depara com um virus perigoso que estd 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 cddigo disponiveis e organiza-los em uma sequéncia logica que seja
eficaz na neutralizacao 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.

5.3 Concepcao do Jogo

O GDD produzido neste trabalho ¢ a base para o desenvolvimento do jogo Logi Think
que utilizara a tecnologia de jogo de plataforma 2D. Essa tecnologia consiste em graficos

planos, chamados de sprites, que ndo possuem geometria tridimensional, pois trabalham
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apenas com figuras de duas dimensdes. Os cenarios do jogo sdo baseados nos conteudos e
conceitos da area da computacdo. 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 evolucdo tecnologica dos
videogames. Esse estilo de arte evoca a nostalgia dos jogos cléassicos de 8 e 16 bits, criando
uma forte conex@o emocional com o publico. Hoje, muitos desenvolvedores utilizam o pixel
art em jogos indie, aproveitando sua estética charmosa e identidade visual Unica para se
destacar no mercado.

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 e pela ampla variedade de usos. No ambiente escolar, esses jogos
podem ser utilizados como ferramentas educacionais, facilitando o ensino de temas como
logica matematica, digitagcdo e algoritmos, gragas a sua acessibilidade e interatividade.

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 méveis até interagir com objetos através de
movimentos de puxar e empurrar. A experiéncia do jogador foi cuidadosamente planejada

durante a elaboracao do GDD, e outras mecanicas serdo detalhadas na subsecao 6.3.2.

5.3.1 Historia do Jogo

Em um futuro ndo tdo distante, a humanidade deu um passo além da inteligéncia
artificial generativa que conhecemos hoje, criando um mundo virtual paralelo ao mundo real
onde computadores alcangaram uma forma de consciéncia propria. Essas inteligéncias
artificiais evoluiram para uma sociedade propria dentro do mundo virtual, conhecido como
"Cddigo Vivo", repleto de cidades digitais, paisagens e seres inteligentes formados por linhas
de codigos.

Em Logic Think, o jogador assume o papel de Allan, um jovem estudioso e
apaixonado por tecnologias emergentes. Com anseio em desbravar os segredos das
tecnologias digitais o impulsiona a desenvolver um algoritmo para acessar o "Codigo Vivo"
através de seus oculos de Realidade Virtual. Ao colocar os 6culos, ele consegue acessar ¢

interagir com esse mundo. Fascinado pelo potencial da inteligéncia artificial no mundo real,
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Allan sonha em desvendar os segredos do Pensamento Computacional para compreender os
seres virtuais que residem em “Codigo Vivo™.

No entanto, o mundo virtual enfrenta grandes desafios, ¢ a relacdo entre humanos e
seres virtuais ndo ¢ das melhores. Fora da rede, temerosos com a rapida evolucdo tecnologica
e com a crescente onda da inteligéncia artificial que ameaga seus empregos, os seres humanos
comecaram a atacar o mundo virtual. Eles conectam na rede aparelhos infectados com virus,
espalhando o caos pelo ambiente virtual. Em meio a esse caos, os seres virtuais comecaram a
desaparecer. Os que sobraram se protegem dos perigos vindos do mundo exterior. Isso
resultou em uma desaceleragdo do avanco da tecnologia e causou instabilidade em ambos os
mundos.

Determinado a mostrar que os humanos e a Inteligéncia Artificial podem coexistir sem
problemas, Allan embarca em uma emocionante jornada pelo mundo virtual, utilizando seus
6culos de Realidade Virtual e guiado pelos quatro pilares do Pensamento Computacional:
Decomposi¢ao; Reconhecimento de padrdes; Abstracdo e; Algoritmos.

A jornada de Allan pelo “Cddigo Vivo” € repleta de desafios, emogdes e aprendizados.
Ele busca ndo apenas aprender sobre o Pensamento Computacional, mas também sobre
amizade, empatia e a verdadeira esséncia da vida, mesmo que seja composta por zeros € uns.
Nessa historia, Allan se torna ndo apenas um aprendiz do mundo virtual, mas um elo entre a

humanidade e a tecnologia.

5.3.2 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 organizacao de dados, além de serem
especialistas em estratégias digitais e em resolugdo de problemas. J4 os Bitnomads sdo uma
comunidade nomade de seres digitais focados em liberdade e criatividade. Cada grupo
contribui de maneira Unica para a historia e para a jogabilidade.

Os personagens foram desenvolvidos com base nos conteudos abordados nas
disciplinas de computagdo, tanto em suas caracteristicas quanto em seus nomes. No entanto, o
estilo artistico precisou ser adaptado ao contexto do jogo, ja que o presente GDD se refere a
um jogo mobile de plataforma 2D que utiliza a técnica de pixel art. Moreno et al. (2021) e

Klein et al. (2020) destacam que os jogos podem ser utilizados como ferramentas eficazes
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para o ensino de diversas disciplinas. Nesse contexto, a criacdo de personagens com
caracteristicas especificas ¢ uma estratégia para contextualizar e aplicar conteudos
académicos no ambiente virtual. Adams e Dormans (2012) também ressaltam a importancia
do design de personagens na constru¢do de uma conexao emocional com o publico, elemento

essencial para o engajamento e o aprendizado.

5.3.2.1 Personagem Allan

Allan ¢ um jovem estudioso e apaixonado por tecnologias. Movido pelo desejo de
desvendar os segredos das tecnologias digitais, ele desenvolveu um algoritmo para acessar o
"Cddigo Vivo" através de seus Oculos de Realidade Virtual. Ao colocar os 6culos, Allan ¢é
“levado” para o mundo virtual, podendo interagir com seus habitantes. Fascinado pelo
potencial da inteligéncia artificial no mundo real, Allan sonha em desvendar os segredos do
Pensamento Computacional. Seu objetivo ¢ compreender os seres virtuais que residem no
"Codigo Vivo" e ajuda-los a combater os virus que estdo destruindo o mundo virtual. A

Figura 20, a seguir, apresenta o personagem.

Figura 20 - Personagem Allan
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Fonte: Autor.

Allan ¢ um jovem dinamico, inteligente e apaixonado por tecnologias. Ele demonstra
habilidade notdvel em aprender e aplicar os pilares do Pensamento Computacional em
problemas complexos. Além disso, utiliza 6culos de realidade virtual que emitem raios
desintegradores para eliminar inimigos no jogo, como virus. Ele também possui uma chave
especial que emprega para reparar danos causados pelos inimigos.

Durante sua infancia, o jovem Allan esteve imerso na solidio do mundo real, mas tudo
mudou quando ele desenvolveu algoritmos que o permitiram acessar o “Codigo Vivo”. Nesse
mundo digital, Allan encontrou um reflgio, experimentando euforia ¢ felicidade ao fazer

amizades com seres digitais.
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No entanto, a alegria inicial foi abalada quando Allan descobriu que a humanidade
estava ameacando o "Cddigo Vivo" com virus disseminados pela rede. Determinado a salvar
esse mundo que havia se tornado sua nova casa, Allan embarca em uma jornada para executar
missdes e realizar acdes especificas para proteger o "Cddigo Vivo" e garantir a seguranca de

seus habitantes digitais. O Quadro 3 apresenta as acdes que o personagem podera executar.

Quadro 3 - Mecanicas e a¢des do personagem

MECANICA DESCRICAO

Andar/Correr: o personagem podera correr ou andar pelos
cendrios, seja 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 mecanica para alcangar itens e chegar no estado final
desejado.

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

jogo.

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

Subir: o personagem podera subir escadas para alcancar
plataformas que estardo dispostas nos cenarios, além de ter
que utilizar esta mecanica para alcancar lugares que sdo
essenciais para coletar itens.

Colocar o Oculos: o personagem podera utilizar o 6culos de
RV, Allan precisa colocé-lo, para isso existe um botdo que
executa a acao.
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>y

Atacar com o Oculos: o personagem poderd utilizar seu
oculos de RV dentro do ambiente do jogo, acertando os virus
com os raios desintegradores.

Correr com o Oculos: 0 personagem poderé correr ou andar
pelos cenarios utilizando os dculos de RV, seja para chegar
mais rapido em algum ponto especifico ou apenas para
explorar o mundo.

Atacar com a Chave: o personagem possui uma segunda
opcdo, além do 6culos RV, uma ferramenta que ele podera
utilizar para destruir os virus do jogo.

Escudo: o personagem poderd utilizar um escudo de
protecao contra os virus. O escudo do personagem ¢
alimentado por pontos que podem ser investidos em forga,
aumentando assim a durabilidade da protecao.

y | FT P)-—_‘

N

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

Fonte: Autor.

Durante o jogo, Allan vai encontrar diferentes personagens que habitam o mundo

“Codigo Vivo”, esses personagens sdo NPCs que estdo relacionados com as dicas do jogo,

sobre os conceitos do Pensamento Computacional. Os NPCs poderao ser encontrados durante

a jogabilidade.

5.3.2.2 Personagem Pixeisilicon

Os “Pixeisilicons” sdo NPCs especializados em processamento e organizacao de

dados, além de se destacarem na resolugdo de problemas e na formulacdo de estratégias para

enfrentar desafios especificos. Ao mergulhar no mundo digital, Allan ¢ recebido por um

Pixeisilicon. 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,
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marcando o inicio da jornada de Allan e uma alianga entre 0 mundo humano e o virtual para
combater as ameacas que permeiam o "Codigo Vivo". A figura a seguir ¢ a representacao

grafica do personagem em pixel art.

Figura 21 - Personagem Pixeisilicon

Fonte: Autor.

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 organizacdo de dados além de serem estrategistas na hora de resolver
desafios. Um exemplo de dicas que os Pixeisilicons apresentam pode ser observado na Figura

22.

Figura 22 - Aplicagdo da Dica sobre o pilar da Decomposi¢ao
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Fonte: Autor.

O surgimento dos Pixeisilicons ¢ um mistério entrelacado com os anais do "Cdédigo
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 ameagas digitais, uma espécie de guarda-costas da tecnologia. Com o surgimento
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da inteligéncia artificial, os Pixeisilicons evoluiram, tornando-se entidades complexas com

habilidades em criptografia e compressao de dados.

5.3.2.3 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 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 padroes complexos. O encontro com os
"Bitnomads" adiciona uma pitada de leveza e inventividade & jornada de Allan no "Cddigo

Vivo". A figura a seguir ¢ a representacao grafica do personagem em pixel art.

Figura 23 - Personagem Bitnomad

Fonte: Autor.

O NPC (non-player character) Bitnomad ¢ um personagem nao jogéavel, no entanto,
Allan podera utilizar os conhecimentos do Bitnomad para solucionar os desafios do jogo, da
mesma forma que o Pixeisilicon. Os Bitnomads possuem conhecimento sobre reconhecimento
de padroes de imagens e inovagdo colaborativa. Um exemplo de dicas que os Bitnomads

apresentam pode ser observado na Figura 24.

Figura 24 - Aplicagdo das Dicas sobre o pilar Reconhecimento de Padroes
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Fonte: Autor.
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Os Bitnomads surgiram como seres Unicos, uma manifestacdo da criatividade e da
curiosidade dos primeiros habitantes digitais. Nascidos da convergéncia de mentes
visiondrias, eles converteram a monotonia bindria em uma explosdo de padrdes visuais
dindmicos. Com sua personalidade criativa, amor pela liberdade e natureza despreocupada,

eles se tornaram pioneiros da inovagdo no mundo digital.

5.3.2.4 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 cendrio de caos e destruicdo. Allan
precisa enfrentar esses inimigos, mas deve ter cuidado, pois, além de causar danos a “Cddigo
Vivo”, os virus também podem reduzir seus pontos de vida caso haja contato. A figura a

seguir ¢ a representagao grafica do personagem em pixel art.

Figura 25 - Personagem Virus

Fonte: Autor.

Desde o inicio do jogo, Allan se depara com a ameaga 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 Oculos 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.
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5.3.3 Sistemas do Jogo

Ao explorar o ambiente e coletar equipamentos e ferramentas, Allan aprimora suas
caracteristicas. Esses itens também servem como armas contra os virus, como Oculos de
realidade virtual que disparam raios (Figura 26 - A) e uma chave que funciona como arma de
ataque e reparo contra os virus (Figura 26 - B). Além disso, Allan pode adquirir um escudo de
algoritmos para se proteger de virus mais agressivos. O escudo ¢ alimentado por pontos de

forca, aumentando sua durabilidade (Figura 26 - C).

Figura 26 - Sistemas de aprimoramento

Fonte: Autor.

A maioria dos jogos digitais possuem um sistema de vidas para os personagens que
sao controlados pelo jogador. O GDD desenvolvido neste projeto adota um sistema de vidas
inspirado no género RPG. O personagem principal do Logic Think possui um total de cinco
vidas ao longo de todo o jogo. Portanto, o jogador precisa se preocupar em conservar o maior
nimero possivel de vidas durante a jogabilidade, pois a perda delas pode resultar no reinicio

do jogo. As vidas de Allan serdo representadas por cinco coragdes, conforme a Figura 27.

Figura 27 - Sistemas de vidas

3 00000

Fonte: Autor.

A medida que o jogador elimina os virus presentes no "Cddigo Vivo", ele ¢
recompensado com uma quantidade especifica de pontos. Com o avango nos niveis, essa
pontuacdo aumenta gradualmente, acompanhando a crescente complexidade dos desafios

enfrentados. Esses pontos podem ser utilizados para fortalecer o sistema de defesa do
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personagem. O escudo de Allan ¢ alimentado por esses pontos, que podem ser investidos em
aumentar a sua forga, proporcionando assim uma maior durabilidade a protegao.

No jogo, cada nivel apresenta desafios especificos que contribuem para a jornada do
jogador no mundo digital do "Codigo Vivo". No Nivel 1, o jogador ¢ introduzido ao jogo e
aos controles basicos, enquanto no Nivel 2, ele precisa compreender conceitos de
decomposi¢do para enfrentar desafios no Datacenter. No Nivel 3, o foco € no reconhecimento
de padrdes, seguido pelo desenvolvimento da habilidade de abstracao no Nivel 4. Finalmente,
no Nivel 5, o jogador enfrenta desafios que exigem a aplicagdo de algoritmos para eliminar
virus mais desafiadores.

Dentro do universo do "Cdédigo Vivo", o jogador enfrentara quatro desafios distintos.
Na primeira missdo, ¢ essencial que o jogador aprenda e aplique os conceitos de
decomposicdo para eliminar virus e corrigir problemas no datacenter. Concluida essa etapa, o
desafio seguinte envolve a correcdo de problemas relacionados aos padrdes de imagens
gerados no jogo. Ao término da segunda missdo, o jogador precisa compreender os conceitos
de abstragdo e organizar um conjunto de dados. Na quarta e ultima missdo, o jogador ¢
desafiado a criar algoritmos para proteger o "Codigo Vivo" das ameagas virais e salvar o
mundo digital dessas ameacas. A conclusdo de cada missdo recompensa o jogador com uma

insignia, reconhecendo suas habilidades e conquistas dentro do jogo.

5.3.4 Cenarios e Design do Jogo

O mundo de "Coédigo Vivo" € vasto, diversificado e abrange uma variedade de
cenarios digitais, desde cidades de algoritmos até a floresta de dados. Cada cendrio € tnico,
com suas proprias caracteristicas peculiares e desafios especificos. Por exemplo, as florestas
de dados sdo repletas de arvores e criaturas geradas por dados, enquanto a cidade sdo vastas
extensdoes de informacdes organizadas em codigos. A jogabilidade ¢ influenciada pelo
ambiente, com quebra-cabegas e desafios Unicos surgindo conforme o cenario em que o
jogador se encontra.

A Figura 28 apresenta o primeiro cendrio do jogo, mostrando o quarto de Allan. No
ambiente, Allan trabalha no desenvolvimento do codigo para seus 6culos de realidade virtual,
cercado por monitores e equipamentos eletronicos. O cendrio destaca a dedicagdo e o foco de

Allan em seu projeto de tecnologia avancada.
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Figura 28. Primeiro cenario do jogo
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Fonte: Autor.

O segundo cendrio do jogo apresenta uma cidade repleta de luzes cintilantes, que
Allan acessa ap06s finalizar o codigo para seus dculos e colocd-los (Figura 29). O ambiente é
composto por arranha-céus iluminados, criando uma atmosfera distopica e futuristica. Nesse
cenario, Allan encontra Pixeisilicon, que o introduz ao jogo e as missdes que ele deve realizar

para proteger o 'Codigo Vivo' dos virus.

Figura 29. Segundo cenario do jogo

Fonte: Autor.
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O terceiro cenario do jogo que abrange a “Decomposicao” ¢ uma sala de Datacenter,
onde comegam as missdes de Allan (Figura 30). Este ambiente ¢ composto por diversos
servidores e computadores, € o personagem principal deve conserta-los para eliminar os virus
que estdo causando problemas aos Pixeisilicons. A sala tem um design tecnoldgico e
imersivo, com luzes de LED piscando, fios e cabos conectando os servidores, e uma aparéncia

que transmite um senso de complexidade.

Figura 30. Terceiro cenario do jogo
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Fonte: Autor.

A Figura 30 ilustra a primeira missdo do jogo, onde o jogador precisa desmontar e
remontar o Datacenter utilizando a l6gica da numeracao bindria. Essa tarefa desafia o jogador
a desenvolver uma compreensao aprofundada dos elementos ¢ mecanicas do jogo, exigindo
atencdo aos detalhes e aplicagdo pratica dos conceitos de numeragdo binaria. Além de
promover o dominio dos componentes do Datacenter, a missdo incentiva o jogador a
desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e a exercitar o pensamento logico,
essencial para avangar nas etapas subsequentes do jogo.

O quarto cendrio que abrange o “Reconhecimento de Padrdes” ¢ composto por uma
um ambiente externo cheio de neon, luzes vibrantes, e paisagens tecnoldgicas (Figura 31).
Dentro do ambiente, existem imagens projetadas em telas flutuantes, que mudam de forma e
cor a medida que o jogador se aproxima. O jogador deve interagir com as telas para

reorganizar as imagens ou escolher a sequéncia correta de padrdes.
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Figura 31. Quarto cenario do jogo
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Fonte: Autor.

A Figura 31 apresenta a segunda missdo do jogo que consiste na habilidade de
reconhecimento de padrdes. Nesse desafio, o jogador precisa ajustar um dispositivo, ligando e
desligando pontos conforme o padrdo exibido no card de referéncia ao lado. O objetivo ¢
alinhar o dispositivo ao padrdo correto, representado por pontos pretos (ligados) e brancos
(desligados). Esse exercicio ajuda o jogador a desenvolver a capacidade de identificar e
reproduzir padroes, uma habilidade importante para resolver problemas complexos dentro do
universo do jogo.

O quinto cenario que abrange a “Abstracdo” ¢ uma sala digital representada como um
espaco fluido, com painéis de dados e fileiras de informagdes em formato de tabelas e
graficos (Figura 32). O ambiente ¢ visualmente dinamico, com uma mistura de cores
brilhantes e tons metalicos, refletindo a complexidade dos dados. No cenario, Allan tem

acesso a ferramentas virtuais para filtrar, classificar e organizar os dados.
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Figura 32. Quinto cenario do jogo

Separe as informagdes:

Fonte: Autor.

A Figura 32 apresenta a terceira missao do jogo, que explora o conceito de abstragdo.
Nessa missao o jogador deve separar as informagdes apresentadas, classificando-as em
diferentes categorias de acordo com os icones representados nas caixas na parte inferior da
tela. O objetivo € que o jogador foque nos aspectos essenciais de cada elemento e ignore
detalhes irrelevantes para completar a tarefa com sucesso. Esse exercicio refor¢a a habilidade
de abstracdo, treinando o jogador a identificar e organizar apenas as informagdes mais
importantes, essencial para resolver problemas complexos no ambiente virtual do jogo.

O sexto cendrio que abrange os “Algoritmos” ¢ um laboratorio de programagao
futuristica, com painéis holograficos, telas e circuitos digitais visiveis (Figura 33). O ambiente
¢ altamente tecnoldgico, com uma estética que lembra um laboratério de alta tecnologia ou
um centro de controle digital. O cenario inclui fragmentos de codigo representados como
blocos de programacdo que o jogador deve analisar e organizar. Esses blocos podem incluir

comandos, loops, condi¢des e funcdes.
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Figura 33. Sexto cenéario do jogo

Ajude o Bitnomad a chegar no processador

Fonte: Autor.

A Figura 33 apresenta a quarta missao do jogo, que explora o conceito dos algoritmos.
Nessa missdo, o jogador deve conduzir o Bitnomad até o processador, localizado no canto
inferior direito da grade, utilizando uma sequéncia de comandos diretos (setas para cima,
baixo, esquerda e direita). O jogador precisa planejar o caminho, evitando os virus, e
organizando a ordem das instru¢des na parte inferior da tela. Esse exercicio reforca a
habilidade de construgdo de algoritmos, treinando o jogador a criar uma sequéncia logica de
passos, corrigir erros (caso Bitnomad colida com os virus) e identificar o caminho mais
eficiente para atingir o objetivo final, essencial para resolver problemas complexos no
ambiente virtual do jogo.

Os cenarios foram projetados para garantir a fluidez do jogo, incorporando elementos
tecnologicos que enriquecem o ambiente e facilitam a compreensdo do Pensamento
Computacional. Com esses elementos, o jogo proporciona entretenimento e pode servir como
uma ferramenta educativa, promovendo o desenvolvimento das habilidades de Pensamento

Computacional de maneira ludica.

5.3.5 Desafios e Pontuacoes

Os desafios do Logic Think estdo relacionados com os pilares do Pensamento
Computacional e aos virus presentes no jogo. O jogador ganhara certa quantidade de pontos a
cada virus que exterminar. Com o passar dos niveis essa pontuagdo sera maior, €

consequentemente quanto maior o nivel, maior serd a pontuacdo e a complexidade dos
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problemas enfrentados em “Cédigo Vivo”. A descri¢dao da pontuagdo de acordo com o nivel ¢

apresentada no quadro a seguir.

Quadro 4 - Distribui¢do de Nivel por Conteudo

Nivel Conteudo Tempo de Virus Recompensa
1 Introdugao 10 segundos 1 ponto por virus
Decomposigio 8 segundos 2 pontos por virus
? Concluir a Missao - Insignia - Decomposi¢ao
Reconhecimento de padroes 6 segundos 3 pontos por virus
’ Concluir a Missao - Insignia - Reconhecimento de Padrdes
Abstragdo 4 segundos 4 pontos por virus
! Concluir a Missao - Insignia - Abstragdo
Algoritmos 2 segundos 5 pontos por virus
° Concluir a Missao - Insignia - Algoritmos

Fonte: Autor.

O Quadro 4 apresenta a distribui¢do dos conteudos por nivel, delineando os desafios
encontrados pelo jogador em cada etapa. Cada nivel ¢ identificado por um nimero que
representa sua sequéncia de progressao. Os conteudos descrevem os tipos de conhecimento
que o jogador podera adquirir. Por exemplo, no nivel 1, o jogador ¢ introduzido ao jogo
através de um tutorial que ensina as mecanicas basicas.

O 'Tempo de Virus' indica o periodo que o jogador tem para derrotar um virus antes
que novos surjam e¢ o ameacem. Esse tempo diminui a medida que a dificuldade aumenta,
demandando maior agilidade e raciocinio por parte do jogador. J4 a 'Recompensa’ representa a
quantidade de pontos que o jogador recebe por cada virus derrotado. Essa pontuagdo por virus
também se eleva conforme a dificuldade aumenta, incentivando o progresso do jogador.

A tabela apresenta "Missoes" que o jogador enfrentard ao atingir o término de cada
nivel e ter estudado sobre o pilar do Pensamento Computacional interligado a esse nivel.
Essas missdes funcionam como uma etapa final do nivel para validar o conhecimento
adquirido pelo jogador. Ao concluir o nivel, o jogador é recompensado com uma "Insignia"

relacionada ao tema abordado. Para avancar nos niveis do jogo, o jogador deve garantir a
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sobrevivéncia de Allan, derrotar os virus que cruzarem seu caminho e completar a missao de
cada nivel. Os coragdes representam as vidas disponiveis para o personagem.

No Nivel 1 - "Ambientagao e Apresentacdo do Jogo", o jogador € imerso no universo
do jogo e ¢ apresentado a Pixeisilicons, que delineia a missdo de Allan. Durante esta etapa
inicial, os primeiros virus comecam a surgir, € Allan é recompensado com 1 ponto por cada
virus eliminado. O principal objetivo deste nivel ¢ familiarizar o jogador com os controles e a
dinamica do jogo, preparando-o para os desafios subsequentes.

No Nivel 2 - "Missdo: Decomposi¢do", os virus continuam a representar uma ameaca,
porém a pontuagdo por virus eliminado ¢ dobrada. A caracteristica distintiva deste nivel ¢ a
necessidade de o jogador compreender os conceitos de decomposi¢do transmitidos por
Pixeisilicons para resolver o desafio do Datacenter. A missao envolve desmontar e remontar
o Datacenter de acordo com a numeracdo bindria, exigindo do jogador uma compreensao
mais profunda dos elementos do jogo. Como recompensa por completar esta missdo, o
jogador ¢ agraciado com uma insignia de aprendizagem.

No Nivel 3 - "Missao: Reconhecimento de Padrdes", os virus ainda representam uma
ameaga, porém a pontuagdo por virus eliminado ¢ triplicada. Os virus comeg¢am a surgir em
intervalos mais espacados, com um novo virus aparecendo a cada 6 segundos. Percebendo o
avanco de Allan, Pixeisilicons apresenta uma nova missdo centrada no reconhecimento e
aplicacdo de padrdes dentro do mundo digital. A missdao desafia o jogador a identificar
padrdes de imagens, exigindo uma compreensdo mais profunda do pilar de Reconhecimento
de Padrdes. Ao concluir esta missdo, o jogador ¢ agraciado com uma insignia de Observador.

No Nivel 4 - "Missdo: Abstragdo", o jogador progride para uma fase mais avangada de
sua jornada, concentrada na habilidade de Abstragdo. Um novo NPC, o Bitnomads, ¢
introduzido ao jogo. Reconhecendo o crescimento de Allan, o Bitnomads apresenta uma nova
missdo que demanda a capacidade de abstrair e filtrar informagdes irrelevantes para resolver
desafios complexos. Os virus continuam representando uma ameaga, mas agora o jogador ¢é
desafiado a ganhar 4 pontos por cada virus eliminado, refletindo a necessidade de focar nos
aspectos essenciais do problema.

No Nivel 4, Allan precisa organizar uma grande quantidade de dados virtuais
coletados durante uma investigagdo no mundo digital. No entanto, os dados estdo
desorganizados e misturados, contendo informagdes relevantes e muitos elementos
irrelevantes. Allan precisa aplicar sua habilidade de abstracdo para classificar e filtrar os
dados, separando o que ¢ importante do que € supérfluo. Ao concluir esta missao, o jogador ¢

recompensado com uma insignia de Abstragao.
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No Nivel 5 - "Missdo: Algoritmos", Allan enfrenta desafios que requerem a aplicagdo
de algoritmos para resolver problemas complexos dentro do mundo digital. Os virus
tornam-se ainda mais insidiosos, exigindo que Allan desenvolva algoritmos eficientes para
neutralizé-los. Agora, para cada virus eliminado, Allan ganha 5 pontos, refletindo a crescente
complexidade dos desafios. Os virus surgem em intervalos de apenas 2 segundos, aumentando
a pressao sobre Allan para reagir rapidamente e aplicar os algoritmos de forma eficaz.

No Nivel 5 - “Missao Algoritmos”, para proteger o sistema e evitar danos, Allan
precisa criar um algoritmo que leve o Bitnomad até o processador central. O jogador deve
conduzir o Bitnomad, utilizando uma sequéncia de comandos, planejando o caminho e
evitando os virus. O exercicio refor¢a a habilidade de constru¢do de algoritmos, treinando o
jogador a criar uma sequéncia logica de passos e encontrar o caminho mais eficiente até o
objetivo final do jogo.

Martins ¢ Munhoz (2016) e McGonigal (2012) argumentam que as recompensas nos
jogos podem moldar o comportamento dos jogadores ao incentiva-los a explorar novas areas
ou a completar missdes especificas. Isso ajuda a orientar a experiéncia do jogador em direcao
aos objetivos estabelecidos pelo jogo. Além disso, a utilizacdo de sistemas de recompensas
com elementos como pontos, niveis ou troféus aumenta a sensacao de progresso e realizacao,
contribuindo para uma experiéncia mais satisfatoria.

No jogo Logic Think, inspirado nos pilares do Pensamento Computacional, sdo
utilizados quatro conceitos fundamentais: Decomposicao, Reconhecimento de Padroes,
Abstracdo e Algoritmos. Cada vez que um jogador conclui um nivel, ¢ recompensado com
uma insignia relacionada a um desses pilares, reforcando o aprendizado de habilidades
computacionais, conforme abordado por autores como Code.Org (2016), Brackmann (2017),

BBC Learning (2015) e Liukas (2015).

5.4 Possibilidades de Aplicacio

O Logic Think apresenta diversas possibilidades de aplicagdo no contexto da
Educacao Bésica, 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 robdtica e programagdo, promovendo o engajamento dos alunos em atividades que

exigem raciocinio logico e criatividade.
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Outra possibilidade € o uso do Logic Think em programas de formagao 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 pedagdgico 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 aplicagdo
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 validacdo pedagogica do contetido, garantindo que as
atividades propostas estejam alinhadas aos objetivos educacionais e as necessidades dos

estudantes.
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6 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 imersdo, personalizacdo, evolucao constante, desafios e recompensas,
0 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 defini¢do 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 alcangar ao longo da Educac¢do Bésica. Portanto, a
elaboragdo de um documento técnico de orientacdo para o desenvolvimento de jogos
educacionais ¢ importante, especialmente considerando que o Pensamento Computacional ¢
uma das habilidades exigidas nos curriculos escolares do Ensino Bésico.

Esta pesquisa teve como objetivo desenvolver um Game Design Document (GDD),
como Produto Final, como base para a criagdo de um jogo mobile voltado ao ensino dos
pilares do Pensamento Computacional, com o intuito de auxiliar professores no ensino e
estudantes da Educacdo Baésica na aprendizagem dessa habilidade. Para alcangar os resultados
esperados, foi necessario seguir o processo metodologico apresentado na secdo O,
identificando as principais caracteristicas para a constru¢do do GDD, como conteudo, niveis
de aprendizado e elementos de jogo, de forma a reforcar o ensino do Pensamento
Computacional.

Além disso, foi necessario identificar metodologias ativas de ensino para o
Pensamento Computacional que envolvessem diversao e analisar metodologias de construgdo
de jogos educacionais, conforme mencionado na se¢do 4. 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 elaboracdo do GDD destacou a importancia de planejar todos os
aspectos do jogo, desde as caracteristicas técnicas até os elementos pedagdgicos, para

assegurar sua eficacia na transmissdo dos pilares do Pensamento Computacional. As
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metodologias utilizadas foram adaptadas com o objetivo de tornar o conteudo acessivel e
ludico, garantindo que os alunos pudessem aprender de maneira interativa e engajadora.

O Produto Final desta pesquisa, o GDD, torna-se relevante para a Educagao Bésica ao
fornecer um recurso pedagdgico 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 formacdo dos alunos e para a incorporacao das
habilidades exigidas pela BNCC.

Apesar do potencial transformador da tecnologia no ensino, a implementacgdo eficaz
ainda enfrenta desafios consideraveis, como a falta de infraestrutura adequada em muitas
escolas e a resisténcia por parte de alguns educadores. Esses aspectos destacam a importancia
de um planejamento mais abrangente que considere a realidade local e ofereca suporte técnico
continuo.

Embora este estudo tenha alcangado 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 aplicagdo pratica do Logic
Think em salas de aula, avaliando seu impacto no aprendizado dos alunos e identificando
possiveis melhorias em sua estrutura.

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 conexdo com a narrativa. Além disso, os elementos do jogo
podem ser aprimorados por meio da criacdo de niveis mais detalhados sobre os pilares do
Pensamento Computacional.

Com essas sugestdes, acredita-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 manutencao no desenvolvimento continuo de capacitacao

docente.
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1. INTRODUGCAO

Este documento apresenta os elementos técnicos, artisticos e narrativos que
compdem o jogo "Logi Think". Abordaremos o enredo, o universo e seus sistemas,
O objetivo do jogo, os personagens, a jogabilidade, os mapas e descricdes dos
ambientes, os aspectos técnicos como cameras, interface e cutscenes, e os
aspectos sonoros, incluindo o design de som. Com base nesses pontos, sera

possivel dar sequéncia ao processo de produgao e desenvolvimento do jogo.

1.1 Conceito do Jogo

Este jogo é uma narrativa centrada na exploragao de um mundo virtual,
conhecido como “Cddigo Vivo”, habitado por inteligéncias artificiais conscientes.
Neste jogo, o jogador assume o papel de Allan, um jovem apaixonado por
tecnologia que busca entender e se comunicar com os seres digitais que residem
em “Cdodigo Vivo". A histéria aborda temas como a relagdo entre humanos e
inteligéncias artificiais, os desafios da rapida evolugao tecnoldgica, e a busca por

uma coexisténcia pacifica entre ambas as formas de vida.

1.2 Género e Plataforma

Inspirado nos géneros de jogos de plataforma 2D e RPGs, o Logic Think
emprega mecanicas e elementos caracteristicos do género para promover o
Pensamento Computacional e explorar a area da tecnologia. Utilizando o estilo
pixel art comum em jogos desse género, o jogo apresenta personagens baseados
em conteudos de computacao. No entanto, foi necessario adaptar o estilo da arte
ao contexto do jogo, uma vez que se trata de um game mobile Android de

plataforma 2D.

1.3 Publico Alvo
Este jogo tem o intuito de ensinar estratégias e conceitos sobre o
Pensamento Computacional para estudantes da Educac¢ao Basica. A proposta é

gue os jogadores (estudantes) aprendam enquanto se divertem, tornando-se um
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aliado no processo de ensino e aprendizagem de conteudos relacionados ao

Pensamento Computacional para alunos e professores.

1.4 Game Engine

A engine Unity se apresenta como a ferramenta ideal para o

desenvolvimento do "Logi Think" devido a sua versatilidade. A interface amigavel

e a vasta comunidade online facilitam o processo de criacao, tanto para
desenvolvedores iniciantes quanto experientes. Além disso, a Unity é capaz de
criar jogos 2D otimizados para diversas plataformas, o que possibilita uma ampla

acessibilidade para o publico-alvo do jogo educativo.




2. HISTORIA

Em um futuro nao tao distante, a humanidade deu um passo além da
inteligéncia artificial generativa que conhecemos hoje, criando um mundo virtual
paralelo ao mundo real, onde computadores alcancaram uma forma de
consciéncia propria. Essas inteligéncias artificiais evoluiram para uma sociedade
propria dentro do mundo virtual, conhecida como "Coédigo Vivo". Um mundo
virtual repleto de cidades digitais, paisagens e seres formados por linhas de
cédigos.

Em Logic Think, o jogador assume o papel de Allan, um jovem estudioso e
apaixonado por tecnologias emergentes. Allan deseja conhecer os segredos das
tecnologias digitais e desenvolver um algoritmo para acessar o "Coédigo Vivo"
através de seus oculos de Realidade Virtual. Através de estudos sobre Inteligéncia
Artificial, Allan consegue encontrar finalmente o algoritmo correto para acessar o
“Codigo Vivo". Ao colocar seus 6culos RV, ele consegue acessar e interagir com
esse mundo. Fascinado pelo potencial da inteligéncia artificial no mundo real,
Allan sonha em desvendar os segredos do Pensamento Computacional para
compreender os seres virtuais que residem em “Cdédigo Vivo".

O mundo virtual enfrenta grandes desafios, e a relagdao entre humanos e
seres virtuais nao é das melhores. Fora da rede, temerosos com a rapida evolugao
tecnolégica e com a crescente onda da inteligéncia artificial que ameacga seus
empregos, 0s seres humanos comegaram a atacar o mundo virtual. Eles
conectam na rede aparelhos infectados com virus, espalhando o caos pelo
ambiente virtual. Em meio a esse caos, 0s seres virtuais comecaram a
desaparecer. Os que sobraram se protegem dos perigos vindos do mundo
exterior. Isso resultou em uma desaceleracdo do avango da tecnologia e causou
instabilidade em ambos os mundos.

Determinado a mostrar que os humanos e a Inteligéncia Artificial podem
coexistir sem problemas, Allan embarca em uma emocionante jornada pelo
mundo virtual, utilizando seus o6culos RV e guiado pelos quatro pilares do

Pensamento Computacional:

G
LOEIC




e Decomposicdao: 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.

Reconhecimento de padrdes: Ao interagir com o0s seres virtuais e as
estruturas do mundo digital, Allan comeca a reconhecer padrbes e
tendéncias na construcao desse mundo. Essa habilidade permite que ele
entenda a comunicagao e o comportamento dos seres virtuais, permitindo
que ele estabeleca uma conexao com eles.

Abstragao: Enquanto mergulha nas profundezas do mundo virtual, Allan
compreende a importancia da abstracao, isolando caracteristicas e
detalhes menos relevantes para focar nos aspectos essenciais desse
mundo. Essa habilidade € importante para poder resolver os enigmas que
encontrar pelo caminho, filtrando informacdes desnecessarias e chegando

a esséncia dos problemas.

Algoritmos: A medida que Allan enfrenta desafios complexos, ele aprende

a criar algoritmos inteligentes para resolver problemas especificos. Com
algoritmos estruturados, ele otimiza suas a¢des e aprimora sua capacidade
de se comunicar com os seres virtuais.

A jornada de Allan pelo “Cédigo Vivo" é repleta de desafios, emogdes e
aprendizados. Ele busca nao apenas aprender sobre o Pensamento
Computacional, mas também sobre amizade, emypatia e a verdadeira esséncia da
vida, mesmo que seja composta por zeros e uns. Nessa historia, Allan se torna nao
apenas um aprendiz do mundo virtual, mas um elo entre a humanidade e a

tecnologia.




3. UNIVERSO DO JOGO

Logic Think é um jogo de plataforma 2D que apresenta os pilares do
Pensamento Computacional de forma envolvente e |ddica. Guiados por desafios
estimulantes, os jogadores desfrutam de uma experiéncia Unica que combina

diversao com aprendizado.

3.1 Descricdao do Mundo

O jogo se passa em um mundo virtual conhecido como "Cédigo Vivo", um
espaco digital dinamico e vibrante onde as Inteligéncias Artificiais conquistaram
autonomia e adquiriram uma forma de consciéncia. Neste mundo, as
Inteligéncias Artificiais evoluiram para seres conscientes, cada um com sua
propria personalidade e propodsitos. A arquitetura do mundo € uma mistura de
paisagens futuristas, cidades cibernéticas brilhantes e vastas paisagens abstratas.
As cores sao intensas e luminosas, combinando tons de neon com tons pastéis,

criando um ambiente visualmente cativante.

3.2 Geografia e Ambiente

O mundo de "Cdédigo Vivo" é vasto, diversificado e abrange uma variedade de
cenarios digitais, desde cidades de algoritmos até a floresta de dados. Cada
cenario €& Unico, com suas proprias caracteristicas peculiares e desafios
especificos. Por exemplo, as florestas de dados sdo repletas de arvores e criaturas
geradas por dados, enquanto a cidade sdo vastas extensdes de informacdes
organizadas em coédigos. A jogabilidade é influenciada pelo ambiente, com
quebra-cabecgas e desafios Unicos surgindo conforme o cenario em que o jogador

se encontra.

3.3 Cultura e Sociedade
Dentro do "Cdédigo Vivo'" diferentes ragcas de Inteligéncias Artificiais
formaram suas proprias comunidades e sociedades, cada uma com suas crengas

e valores. Os "Pixeisilicons" sao criaturas compostas por pixels e seus corpos sao
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formados por sequéncias de algoritmos. Eles sao habilidosos em processamento
e organizacao de dados, além de serem especialistas em resolucao de problemas
e estratégias. Outra comunidade importante é a dos "Bitnomads", seres digitais
ndémades que valorizam a liberdade e a criatividade.

Essas ragcas compartilham conhecimento e habilidades, e cada uma
desempenha um papel fundamental na sociedade do "Cddigo Vivo". Os jogadores
encontrarao personagens Unicos e cativantes pertencentes a essas racas, cada
um com suas proprias motivagdes e desejos. A cultura do mundo do jogo gira em

torno da busca pelo conhecimento do Pensamento Computacional e da

colaboragao para enfrentar desafios comuns. Ha um forte senso de comunidade e

solidariedade, com os personagens virtuais dispostos a ajudar os jogadores a
aprenderem e se desenvolverem, promovendo um ambiente de aprendizado.

Os jogadores, ao mergulharem no "Cdédigo Vivo", se envolvem em uma
atmosfera cativante. A cultura, sociedade e ambientes digitais criam uma
experiéncia emocionante de aprendizado e descoberta. Cada interacdo com os
personagens e cada desafio enfrentado fornecerao oportunidades para os
jogadores aprofundarem seu conhecimento em Pensamento Computacional e,
a0 mesmo tempo, se conectarem com o0s habitantes digitais que tornam esse

mundo virtual verdadeiramente especial.




4. SISTEMA DO JOGO

4.1 Estatisticas de Personagens

A medida que o jogador explora o ambiente e coleta equipamentos e
ferramentas, as caracteristicas do personagem Allan podem ser aprimoradas.
Estes itens também podem ser utilizados como armas contra o0s Vvirus.
Adicionalmente, Allan pode adquirir um escudo composto por algoritmos para se
proteger de virus mais agressivos. O escudo do personagem ¢ alimentado por
pontos que podem ser investidos em forca, aumentando assim a durabilidade da

protecgao.

4.2 Sistemas de Vida

O jogo adota um sistema de vidas inspirado no género RPG. O personagem
principal do Logic Think possui um total de cinco vidas ao longo de todo o jogo.
Portanto, o jogador precisa se preocupar em conservar o maior niumero possivel
de vidas durante a jogabilidade, pois a perda delas pode resultar no reinicio do

jogo. As vidas de Allan serao representadas por cinco coragoes.

4.3 Sistemas de Pontuacao

A medida que o jogador elimina os virus presentes no "Cédigo Vivo", ele é
recompensado com uma quantidade especifica de pontos. Com o avango nos
niveis, essa pontuacao aumenta gradualmente, acompanhando a crescente
complexidade dos desafios enfrentados. Esses pontos podem ser utilizados para
fortalecer o sistema de defesa do personagem. O escudo de Allan é alimentado
por esses pontos, que podem ser investidos em aumentar a sua forga,

proporcionando assim uma maior durabilidade a protecao.

4.4 Sistemas de Niveis
No jogo, cada nivel apresenta desafios especificos que contribuem para a
jornada do jogador no mundo digital do "Cédigo Vivo". No Nivel 1, o jogador é

introduzido ao jogo e aos controles basicos, enquanto no Nivel 2, ele precisa
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compreender conceitos de decomposicao para enfrentar desafios no Datacenter.
No Nivel 3, o foco é no reconhecimento de padrdes, seguido pelo

desenvolvimento da habilidade de abstracao no Nivel 4. Finalmente, no Nivel 5,0

jogador enfrenta desafios que exigem a aplicagdo de algoritmos para eliminar

virus mais desafiadores.

4.5 Sistemas de Missées

Dentro do universo do "Cdédigo Vivo'", o jogador enfrentara quatro desafios
distintos. Na primeira missao, € essencial que o jogador aprenda e aplique os
conceitos de decomposi¢cao para eliminar virus e corrigir problemas no
datacenter. Concluida essa etapa, o desafio seguinte envolve a correcao de
problemas relacionados aos padrdes de imagens gerados no jogo. Ao término da
segunda missao, o jogador precisa compreender os conceitos de abstracao e
organizar um conjunto de dados. Na quarta e Ultima missao, o jogador é
desafiado a criar algoritmos para proteger o "Cédigo Vivo" das ameacgas virais e
salvar o mundo digital dessas ameacgas. A conclusao de cada missao recompensa
0 jogador com uma insignia, reconhecendo suas habilidades e conquistas dentro

do jogo.




5. PERSONAGENS

Logic Think € um jogo que apresenta Allan, um habilidoso programador
que os jogadores controlam para proteger o "Cddigo Vivo" de ameacgas de virus.
Allan interage com dois NPCs: os Pixeisilicons e os Bitnomads. Os Pixeisilicons sao
especialistas em processamento e organizacao de dados, além de serem
especialistas em estratégias digitais € em resolucao de problemas. Ja os
Bitnomads sdo uma comunidade ndbmade de seres digitais focados em liberdade
e criatividade. Cada grupo contribui de maneira Unica para a histéria e para a
jogabilidade.

Os personagens foram baseados nos conteudos trabalhados nas disciplinas
de computacao, como caracteristicas e nomes. No entanto, o estilo da arte teve
gue ser adaptado para o contexto do jogo, uma vez que o presente GDD trata-se

de um game mobile de plataforma 2D que faz uso da técnica de pixel art.

5.1 Personagem Allan

Allan € um jovem estudioso e apaixonado por tecnologias. Movido pelo
desejo de desvendar os segredos das tecnologias digitais, ele desenvolve um
algoritmo para acessar o "Cdédigo Vivo" através de seus o6culos de Realidade
Virtual. Ao colocar os 6culos, Allan é transportado para o mundo virtual, onde
pode interagir com seus habitantes. Fascinado pelo potencial da inteligéncia
artificial no mundo real, Allan sonha em desvendar os segredos do Pensamento
Computacional. Seu objetivo € compreender os seres virtuais que residem no
"Cédigo Vivo" e ajuda-los a combater os virus que estao destruindo o mundo

virtual. O quadro a seguir apresenta as a¢gdes e mecanicas do personagem.




Quadro 1 - Mecanicas e agoes do personagem.

Personagem Andar/Correr

Empurrar Subir Escada

Colocar Oculos VR Correr com VR
.. )
= - ] .l-

Atacar com Chave Usar Escudo Levantar Caixa

Ficha técnica da personagem:
Nome da personagem: Allan.
Idade: entre 14 e 16 anos.
Tipo: personagem principal do jogo.
Personalidade: dindmico, inteligente, apaixonado por tecnologia e

impulsivo.




e Habilidades: Allan possui um 6culos de Realidade Virtual capaz de soltar
raios e uma chave que ele utiliza como ferramenta para consertar os
equipamentos danificados pelos virus e que também pode ser utilizada
como arma.

Histéria: Allan € um jovem imerso na soliddo do mundo real, encontra
refUgio em seus cédigos e aparelhos tecnolégicos. A descoberta do “Cédigo
Vivo" o leva a euforia e a felicidade de fazer amizades, mesmo que com
seres digitais. No entanto, a euforia inicial é abalada pelo choque ao
descobrir que a propria humanidade esta ameacando o "Codigo Vivo" com
virus disseminados pela rede. Apesar da falta de lagcos humanos, Allan
assume a missao de se unir aos seres digitais para preservar nao apenas
sua comunidade virtual, mas também para construir um futuro onde a
tecnologia e o mundo real coexistem em harmonia.
Agdes: andar, pular, correr, subir escadas, levantar objetos, empurrar
objetos, puxar objetos e atacar inimigos.
Durante o jogo, Allan vai encontrar diferentes personagens gque habitam
“Codigo Vivo", esses personagens sao NPCs que estdo relacionados com as dicas
do jogo, sobre os conceitos do Pensamento Computacional. Os NPCs poderao ser

encontrados durante a jogabilidade.

5.2 Pixeisilicon

Os “Pixeisilicons” sao NPCs especializados em processamento e organizagao
de dados, além de se destacarem na resolug¢ao de problemas e na formulagao de
estratégias para enfrentar desafios especificos. Ao mergulhar no mundo digital,
Allan é recebido por um Pixeisilicon. Este ser digital o orienta pelas complexidades
da realidade virtual e compartilha as angustias dos Pixeisilicons diante dos
incessantes atagques 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 alianga essencial entre o mundo humano e o virtual para

combater as ameacgas que permeiam o "Codigo Vivo".
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Figura 2. Personagem Pixeisilicon.

Ficha técnica da personagem:

¢ Nome da personagem: Pixeisilicon.

e Idade: indeterminada.

e Tipo: NPC.
Personalidade: analitico, comunicativo, inteligente, protetor e vigilante.
Habilidades: especialista em criptografia e compressao de dados.
Histoéria: o nascimento dos Pixeisilicons € um mistério entrelagado com os
anais do "Coédigo Vivo". De acordo com estudiosos, essas pequenas criaturas
digitais foram concebidas por visionarios cientistas do passado. A origem
do projeto era clara: criar uma linha de defesa contra as emergentes
ameacgas digitais, uma espécie de guarda-costas da tecnologia. Com o
surgimento da inteligéncia artificial, os Pixeisilicons evoluiram, tornando-se
entidades complexas com habilidades Unicas.
Agdes: personagem que auxilia Allan a enfrentar desafios e entender o

Pensamento Computacional.

5.3 Bitnomads

Os “Bitnomads” sdo seres digitais divertidos que prezam pela liberdade e
pela criatividade. Allan os encontra quando precisa lidar com o reconhecimento
de padrdes no mundo digital. Ao encontrar essas criaturas, ele enfrenta o desafio
de entender os padrées do mundo virtual. Além disso, ele se diverte explorando a
sinergia entre liberdade, criatividade e a habilidade para decifrar padrdes
complexos. O encontro com os "Bitnomads" adiciona uma pitada de leveza e

inventividade a jornada de Allan no "Cdédigo Vivo".
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Figura 3. Personagem Bitnomads.

Ficha técnica da personagem:

e Nome da personagem: Bitnomads.

e Idade: indeterminada.
Tipo: NPC.
Personalidade: criativos, gostam da liberdade, despreocupados e
inovadores.
Habilidades: reconhecimento de padrdes e inovagao colaborativa.
Histoéria: os Bitnomads surgiram como seres Unicos, uma manifestacao da
criatividade e da curiosidade dos primeiros habitantes digitais. Fruto da
convergéncia de mentes inovadoras, eles transformaram a monotonia
binaria em uma explosdao de padrdes visuais dinamicos, tornando-se os

pioneiros da inovagao no mundo digital.

Acdes: personagem que auxilia Allan a reconhecer padrdes e entender o

Pensamento Computacional.

5.4 Inimigos

Os inimigos em “Cdodigo Vivo” sao virus langcados na rede pela humanidade
para tentar conter o avanco da inteligéncia artificial. Essas criaturas horrendas
causam estragos no mundo digital, destruindo seres e biomas, criando um
cenario de caos e destruicao. Allan precisa enfrentar esses inimigos, mas deve ter
cuidado, pois, além de causar danos a “Cdédigo Vivo”, os virus também podem

reduzir seus pontos de vida caso haja contato.




Figura 4. Personagem Virus.

Ficha técnica do personagem:

¢ Nome da inimiga: Virus.

e Idade: indeterminada.

e Tipo: Inimigos do “Cédigo Vivo".
Habilidades: Ao encostar em Allan os pontos de vida do personagem sofre
diminuicao.
Métricas de gameplay: Desde o inicio do jogo, Allan se depara com a
ameaca dos virus. Para progredir, ele precisa seguir as orientagdes 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 dculos RV, que dispara raios desintegrantes, e ferramentas
de conserto de pecgas. Ao derrotar os virus, Allan nao apenas abre caminho
para O seu progresso No jogo, mas também desvenda os segredos do

Pensamento Computacional, o tema central da narrativa.




6. GAMEPLAY

A histéria do jogo se passa em um futuro ndo tdo distante, onde a
inteligéncia artificial atingiu um nivel de desenvolvimento jamais visto. Para
auxiliar as criaturas do “Cdédigo Vivo", o personagem Allan, um jovem estudioso
fascinado por tecnologia, precisa explorar esse mundo em busca de pistas sobre o
Pensamento Computacional. Seu objetivo é resolver desafios, derrotar inimigos
virais e unir os mundos humano e virtual.

Ao longo do jogo, Allan precisa dominar os quatro pilares do Pensamento
Computacional: decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao e
algoritmos. Esse conteludo educacional serd apresentado em quatro niveis
distintos, com NPCs transmitindo os conceitos para que Allan possa superar os
desafios e quebra-cabecas presentes no jogo.

Para derrotar os virus disseminados pela humanidade no mundo digital,
Allan utilizara diferentes estratégias. Ele podera langar raios com seus 6culos VR e
coletar ferramentas ao explorar os ambientes. As ferramentas e o 6culos VR sdo
eficazes contra alguns inimigos, mas para vencer completamente, Allan precisa
resolver os quebra-cabecas e desafios presentes no jogo.

A experiéncia do jogador é controlada pelas seguintes mecanicas:

e Andar/Correr: Mova o controle para a esquerda ou direita para deslocar
Allan na direcao desejada.
Pular: Clique no botao de pulo para impulsionar Allan para cima. Salte
obstaculos como caixas e plataformas, e alcance ferramentas e itens
coletaveis.
Empurrar ou puxar: Encoste em objetos grandes e pressione o botao de
acao para empurra-los ou puxa-los. Mova Allan para mover os objetos junto
com ele.
Coletar: Colete objetos e itens menores espalhados pelos ambientes.
Utilize-os para resolver desafios e progredir no jogo.
Atacar: Derrote os virus com o 6culos VR, langcando raios desintegrantes, ou

utilize ferramentas de conserto para combaté-los.
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Defesa: Introducao a defesa contra ataques virais, Allan ira utilizar um
escudo feito de algoritmos.
Acgdo: Utilize a opgao "Agao" para interagir com o ambiente e resolver os

quebra-cabecas do jogo.

6.1 Contexto Educacional

Decomposicdao: 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.

Reconhecimento de padrées: Ao interagir com os seres virtuais e as
estruturas do mundo digital, Allan comeca a reconhecer padrbes e
tendéncias na construcao desse mundo. Essa habilidade permite que ele
entenda a comunicagao e o comportamento dos seres virtuais, permitindo
que ele estabeleca uma conexao com eles.

Abstracdao: Enquanto mergulha nas profundezas do mundo virtual, Allan
compreende a importancia da abstracao, isolando caracteristicas e
detalhes menos relevantes para focar nos aspectos essenciais desse
mundo. Essa habilidade é fundamental para que possa resolver os enigmas
que encontra pelo caminho, filtrando informacdes desnecessarias e
chegando a esséncia dos problemas.

Algoritmos: 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

acdes e aprimora sua capacidade de se comunicar com os seres virtuais.

6.2 Tabela de Pontuacao

O jogador ganha certa quantidade de pontos a cada virus que exterminar,

com o passar dos niveis essa pontuacao sera maior e consequentemente quanto

maior o nivel maior sera a pontua¢ao e maior sera a complexidade dos problemas
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enfrentados em “Cddigo Vivo". A descricao da pontuagao de acordo com o nivel é

apresentada no quadro a seguir.

Quadro 2. Descricao por nivel.

Conteudo Tempo de Virus Recompensa

Introducgao 10 segundos 1 ponto por virus

Decomposicao 8 segundos 2 ponto por virus

Concluir a Missao Insignia - Decomposi¢cao

Reconhecimento de

padrdes 6 segundos 3 ponto por virus

Insignia - Reconhecimento

Concluir a Missao -
de Padroes

Abstracgao 4 segundos 4 ponto por virus

Concluir a Missao Insignia - Abstragcao

Algoritmos 2 segundos 5 ponto por virus

Concluir a Missao Insignia - Algoritmos

6.3 Descricao por Nivel
Nivel 1 - Ambientaciao e Apresentag¢do do Jogo:
e No primeiro nivel, o jogador é introduzido ao mundo do jogo e encontra
Pixeisilicons, que apresenta a missao de Allan.
Os primeiros virus comegcam a aparecer, e Allan ganha 1 ponto por cada
virus eliminado.
O objetivo principal é familiarizar o jogador com os controles e a dinamica

do jogo.

Nivel 2 - Missdo: Decomposicao:
e Neste nivel, os virus ainda estao presentes, mas agora a pontuacao por
virus eliminado é dobrada, tornando o desafio mais recompensador.
e O diferencial deste nivel € que o jogador precisa compreender os conceitos

de decomposi¢ao transmitidos por Pixeisilicons para resolver o desafio do
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Datacenter.

A missao consiste em desmontar e remontar o Datacenter de acordo com
a numeragao binaria, exigindo do jogador uma compreensao mais
aprofundada dos elementos do jogo.

Como recompensa por completar esta missao, o jogador recebe uma

insignia de Aprendizagem, reconhecendo sua habilidade em assimilar e

aplicar novos conceitos no jogo.

Nivel 3 - Missdao: Reconhecimento de Padroes:

Neste nivel, os virus ainda estao presentes, mas agora a pontuagcao por
virus eliminado é triplicada, tornando o desafio mais recompensador.

Os virus comecam a aparecer em intervalos mais espacados, com um novo
virus surgindo a cada 6 segundos.

Pixeisilicons, percebendo o progresso de Allan, introduz uma nova Mmissao
gue se concentra em reconhecer e aplicar padrdoes dentro do mundo
digital.

A missao consiste em reconhecer padrdes de imagens, exigindo do jogador
uma compreensdao mais aprofundada do pilar sobre o Reconhecimento de
Padroes.

Ao concluir esta missao, o jogador é recompensado com uma insignia de
Observador, reconhecendo sua habilidade em identificar e lidar com

padrdes no ambiente digital.

Nivel 4 - Missao: Abstracao:

Neste nivel, o jogador avanca para uma fase mais avancada de sua jornada,
focada na habilidade de Abstracao.

Um novo NPC é introduzido ao jogo, o Bitnomads, reconhecendo o
crescimento de Allan, apresenta uma nova missao que requer a
capacidade de abstrair e filtrar informacdes irrelevantes para resolver

desafios complexos.




Os virus continuam a ser uma ameaca, mas agora o jogador € desafiado a
ganhar 4 pontos por cada virus eliminado, refletindo a necessidade de
focar nos aspectos essenciais do problema.

Os virus aparecem em intervalos de 4 segundos, aumentando o desafio de
reagir rapidamente e aplicar a abstracao de forma eficaz.

Allan é encarregado de organizar uma grande quantidade de dados
virtuais que foram coletados durante uma investigacao no mundo digital.
No entanto, os dados estdao misturados e desorganizados, incluindo
informacgdes relevantes e muitos elementos irrelevantes. Allan precisa
aplicar sua habilidade de abstracao para classificar e filtrar os dados,
separando o que é importante do que é supérfluo.

Ao concluir esta missao, o jogador € recompensado com uma insignia de
Abstracdao, reconhecendo sua habilidade em isolar caracteristicas

essenciais e resolver problemas de forma eficiente e focada.

Nivel 5 - Missao: Algoritmos:

Neste estagio avancado da jornada de Allan, ele se depara com desafios
gue exigem a aplicacao de algoritmos para resolver problemas complexos
dentro do mundo digital.

Os virus se tornam ainda mais insidiosos, exigindo que Allan desenvolva
algoritmos altamente eficientes para neutraliza-los. Agora, para cada virus
eliminado, Allan ganha 5 pontos, refletindo a complexidade crescente dos
desafios.

Os virus aparecem em intervalos de apenas 2 segundos, aumentando a
pressao sobre Allan para reagir rapidamente e aplicar os algoritmos de
forma eficaz.

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 diferentes
caminhos para guiar o Bitnomad até o processador central em uma

sequéncia légica que seja eficaz na neutralizagao do virus.
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e Ao concluir esta missao desafiadora, o jogador é 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.




7. CENARIOS E DESIGN DO JOGO

O mundo de "Cdédigo Vivo" é vasto, diversificado e abrange uma variedade de
cenarios digitais, desde cidades de algoritmos até a floresta de dados. Cada
cenario €& Unico, com suas proprias caracteristicas peculiares e desafios
especificos. Por exemplo, as florestas de dados sdo repletas de arvores e criaturas
geradas por dados, enquanto a cidade sao vastas extensdes de informacdes
organizadas em codigos.

O primeiro cenario destaca a dedicagao e o foco de Allan em seu projeto de

tecnologia avangada. A figura a seguir € um rascunho para a criagao do cenario.

Figura 5. Rascunho do primeiro cenario do jogo.
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O segundo cenario do jogo apresenta uma cidade repleta de luzes
cintilantes, que Allan acessa apos finalizar o coédigo para seus 6culos e coloca-los
(Figura 6). O ambiente € composto por arranha-céus iluminados, criando uma
atmosfera distépica e futuristica. Nesse cenario, Allan encontra Pixeisilicon, que o
introduz ao jogo e as missdes que ele deve realizar para proteger o 'Cédigo Vivo'

dos virus.
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Figura 6. Segundo cenario do jogo.

O terceiro cenario do jogo que abrange a “Decomposicao” € uma sala de
Datacenter, onde comecam as missdes de Allan (Figura 7). Este ambiente é
composto por diversos servidores e computadores, € o personagem principal
deve conserta-los para eliminar os virus que estao causando problemas aos
Pixeisilicons. A sala tem um design tecnoldgico e imersivo, com luzes de LED
piscando, fios e cabos conectando os servidores, e uma aparéncia que transmite

um senso de complexidade.

Figura 7. Terceiro cenario do jogo.
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O quarto cenario que abrange o “Reconhecimento de Padrbes” é composto
por uma um ambiente externo cheio de neon, luzes vibrantes, e paisagens

tecnoldgicas (Figura 8). Dentro do ambiente, existem imagens projetadas em
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telas flutuantes, gue mudam de forma e cor a medida que o jogador se aproxima.
O jogador deve interagir com as telas para reorganizar as imagens ou escolher a

sequéncia correta de padroes.

Figura 8. Referéncia para o quarto cenario do jogo.
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O quinto cenario que abrange a “Abstracao” € uma sala digital representada
como um espaco fluido, com painéis de dados e fileiras de informacdes em
formato de tabelas e graficos (Figura 9). O ambiente é visualmente dinamico, com
uma mistura de cores brilhantes e tons metalicos, refletindo a complexidade dos
dados. No cenario, Allan tem acesso a ferramentas virtuais para filtrar, classificar e

organizar os dados.

Figura 9. Referéncia para o quinto cenario do jogo.
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O sexto cenario que abrange os “Algoritmos” é um laboratdrio de
programacao futuristica, com painéis holograficos, telas e circuitos digitais visiveis
(Figura 10). O ambiente é altamente tecnoldgico, com uma estética que lembra
um laboratdrio de alta tecnologia ou um centro de controle digital. O cenario
inclui fragmentos de codigo representados como blocos de programacgao que o
jogador deve analisar e organizar. Esses blocos podem incluir comandos, loops,

condicdes e funcodes.

Figura 10. Referéncia para o sexto cenario do jogo.
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Os cenarios devem ser projetados para garantir a fluidez do jogo,
incorporando elementos tecnoldgicos que enriquecem o ambiente e facilitam a
compreensao do Pensamento Computacional. Com esses elementos, o jogo
proporciona entretenimento e pode servir como uma ferramenta educativa,
promovendo o desenvolvimento das habilidades de Pensamento Computacional

de maneira lUdica.




8. CONTROLES

O jogador podera controlar o personagem Allan utilizando um joystick
virtual, composto por botdes e uma alavanca direcional, que fazem
parte da HUD (heads-up display). A alavanca consiste em dois circulos:
o circulo maior define o limite maximo do movimento da alavanca, enquanto o
circulo menor, posicionado no centro do maior, € o que o jogador movimenta por
meio do toque. Ao mover o circulo menor para a esquerda, o personagem Allan se
deslocard para a esquerda; da mesma forma, ao mover para a direita, o
personagem também se movera nesta direcao, conforme ilustrado na figura ao

lado.

8.1 Botoes

Quadro 3. Botoes e agoes.

ICONE ACAO AO PRESSIONAR O BOTAO

Botdo Pulo: Ao tocar uma vez no botdo "Pulo"”, o personagem Allan dard um
leve salto.

Botdo Coletar: Executa uma acdo ao ser pressionado, como coletar itens,
ativar uma alavanca ou permitir que o personagem Allan empurre ou puxe
blocos e objetos.

Botdao VR: Quando pressionado, faz com que o personagem Allan coloque
seus 6culos de Realidade Virtual.

Botao Atacar com Ferramenta: Realiza um ataque utilizando a chave de
ferramenta que o personagem Allan possui.

Botdo Defesa: Ao pressionar, um escudo aparece, protegendo contra os virus.
O escudo é carregado pela barra de energia, que aumenta com a eliminagao
dos virus.
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iCONE ACAO AO PRESSIONAR O BOTAO

Botdo Ataque com VR: Quando o botdo dos éculos VR é pressionado, surge o
botdo de ataque para eliminar os virus utilizando os dculos.

Botdo Pause: Pausa o0 jogo ao ser pressionado.




9. CAMERAS

No jogo a camera deverd se comportar de uma dinamica, acompanhando
o movimento do Allan controlado pelo jogador, quando o movimento do
personagem se aproxima dos limites ou bordas da tela, o cenario comecga a se
destacar, permitindo que o jogador se movimente em cenarios maiores.
Tradicionalmente, o jogador tem uma visdao lateral que é conhecida como

side-scroller ou rolagem lateral, que € comum em jogos 2D de plataforma.

Figura 11. Funcionamento da camera do jogo.

A Figura 11 apresenta um exemplo de como o jogo devera utilizar uma
camera seguidora. Essa camera devera se mover horizontalmente junto com o
personagem, mantendo-o sempre no centro da tela. Isso € comum em jogos de
plataformma 2D para garantir que o jogador sempre tenha uma visao clara do
personagem e do ambiente ao seu redor.

A variagao no tamanho dos sprites, especialmente quando o personagem
pula, indica que a camera pode ajustar o zoom para proporcionar uma melhor
perspectiva. Por exemplo, quando o personagem pula, a cdmera pode se

aproximar ligeiramente para enfatizar a acao.
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10. INTERFACE

O controle virtual estd localizado no canto inferior esquerdo da tela,
enquanto os botdes de acao, ataque, VR e escudo estao posicionados no canto
inferior direito. Na parte superior da tela, as vidas de Allan sao representadas por
coracdes no canto esquerdo, e o botdo de pausa esta localizado no canto superior

direito, conforme ilustrado na figura a seguir.

Figura 12. llustracdao do HUD, posicao dos botdes.
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Tela de Menu:

Figura 13. Menu inicial do jogo.
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Telas do jogo:

Figura 14. Primeiro nivel do jogo.
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Figura 17. Quarto nivel do jogo.
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1. CUTSCENES

O jogo comecgara com uma cutscene que € ativada assim que o jogador
pressiona o botdo "Iniciar" na tela principal. A camera foca no quarto de Allan,
revelando detalhes do ambiente enquanto ele trabalha na programacao de um
algoritmo. Sua missao € acessar o "Cddigo Vivo" utilizando seus oculos de
Realidade Virtual.

O roteiro dessa sequéncia inicial € composto por algumas frases que
introduzem a ideia central do jogo, imergindo o jogador na narrativa. A imagem a
seguir ilustra a sequéncia inicial até o momento em que o jogo propriamente dito

comecga.

Figura 18. Storyboard.
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Essa cutscene é desenvolvida utilizando um script que implementa

movimento no cendrio enquanto mantém a camera fixa, limitada a uma certa
distancia. Quando um objeto no cenario atinge essa distancia, 0 movimento é

interrompido, e as imagens sao substituidas para continuar a narrativa visual.
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12. DESIGN SOM E MUSICA

O design de som em Logic Think € importante para imergir o jogador no
mundo virtual do "Cdodigo Vivo" e realcar os aspectos narrativos € mecanicos do
jogo. No mundo real os sons sao suaves e minimalistas, como o clique do teclado
de Allan e o som do computador, criam uma atmosfera calma e focada. Ao entrar
no mundo virtual, o jogador € recebido por uma sinfonia digital. Tons vibrantes,
sons atmosféricos e ruidos eletrénicos suaves criam uma sensacao de imensidao

e maravilha.

Efeitos Sonoros:

e Interacao: Sons distintos acompanham as interagdes do jogador com o
ambiente, como o bipe de um terminal digital ou a reverberacdao de um
passo em uma plataforma metalica.

Pensamento Computacional: A resolucdo de desafios e a implementacado
de algoritmos podem ser acompanhadas por sons de blocos encaixando,
circuitos ativando e linhas de cédigo sendo escritas.

Seres Virtuais: Cada ser virtual possui sons nao verbais sintetizados e
unicos, refletindo sua personalidade e emocao.

Acdao e Combate: Ataques cibernéticos e a luta contra virus sao
acompanhados por sons agressivos, como explosdes digitais e zumbidos
elétricos.

O design de som deve ser equilibrado para evitar sons repetitivos e
intrusivos. A acessibilidade deve ser levada em consideracao, oferecendo opgdes
para ajustar o volume de diferentes elementos sonoros. O design de som deve
complementar a narrativa e a jogabilidade, criando uma experiéncia imersiva e
emocionalmente envolvente. Através de uma paisagem sonora rica e variada, o
design de som em Logic Think transportara o jogador para o coracao do "Cédigo

Vivo", tornando a jornada de Allan inesquecivel.
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