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Resumo

Esta pesquisa & um recorte de um estudo mais amplo desenvolvido no Mestrado Profissional em Educagao, que teve
como principal objetivo desenvolver o Game Design Document (GDD) de um jogo para dispositivos moveis, visando au-
xiliar o ensino por parte dos professores e a aprendizagem do Pensamento Computacional por estudantes da Educacao
Basica. Baseia-se em uma abordagem qualitativa do tipo interpretativa. Como estratégia metodologica, utilizou-se a
revisao bibliografica. Dentre alguns resultados, identificou-se que o processo de elaboracao do GDD pode se tornar
para a Educagao Basica um recurso pedagogico inovador que pode ser utilizado pelos professores para auxiliar na
introducao do Pensamento Computacional em sala de aula. Além disso, o GDD oferece diretrizes claras para o desen-
volvimento de jogos que nao apenas entretém, mas também educam, contribuindo para a formagao dos alunos e para
a incorporacao das habilidades exigidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Tecnologias Digitais. Educagao Basica.

Abstract

This research is an excerpt from a broader study carried out as part of the Professional Master's Degree in Education,
the main objective of which was to develop the Game Design Document GDD of a game for mobile devices, with the aim
of helping teachers to teach and basic education students to learn Computational Thinking. It is based on a qualitative,
interpretive approach. A literature review was used as a methodological strategy. Among some of the results, it was
identified that the process of developing the GDD can become an innovative pedagogical resource for Basic Education
that can be used by teachers to help introduce Computational Thinking in the classroom. In addition, the GDD offers
clear guidelines for the development of games that not only entertain, but also educate, contributing to students’ edu-
cation and the incorporation of the skills required by the National Common Curricular Base (BNCC).

Keywords: Computational Thinking. Digital Technologies. Basic Education.

Resumen

Esta investigacion es un extracto de un estudio mas amplio realizado en el marco del Master Profesional en Educacion,
cuyo objetivo principal era desarrollar el Game Design Document (GDD) de un juego para dispositivos moviles, con el fin
de ayudar a los profesores a ensefar y a los alumnos de primaria a aprender Pensamiento Computacional. Se basa en
un enfoque cualitativo interpretativo. Como estrategia metodologica se utilizo la revision bibliografica. Entre algunos
de los resultados, se identifico que el proceso de creacion de un DDJ puede convertirse en un recurso pedagogico inno-
vador para la educacion primaria que puede ser utilizado por los profesores para ayudar a introducir el Pensamiento
Computacional en el aula. Ademas, la DDJ ofrece pautas claras para el desarrollo de juegos que no solo entretengan,
sino que también eduquen, contribuyendo a la formacion de los estudiantes y a la incorporacion de las competencias
requeridas por el Base Nacional Comuin Curricular (BNCC).

Palabras clave: Pensamiento Computacional. Tecnologias Digitales. Educacion Basica.
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Pensamento Computacional na Educagao Basica: o0 Game Design Document (GDD) como proposta pedagdgica

1.INTRODUGAO

0 Pensamento Computacional & mencionado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
como uma habilidade transversal a ser trabalhada com estudantes da Educacao Basica (Brasil,
2018), com o objetivo de proporcionar novas competéncias sobre o uso consciente e ético da tec-
nologia (Barcelos & Silveira, 2013). Nesse contexto, as atividades ludicas, especialmente com abor-
dagem em jogos, podem se constituir em importantes recursos metodologicos no processo de en-
sino e aprendizagem, pois nao se limitam ao entretenimento, mas funcionam como ferramentas
educacionais que facilitam o desenvolvimento de novas habilidades (Kiya, 2014; Resende, 2013).
Além disso, essas atividades podem auxiliar pedagogicamente em diferentes disciplinas, tanto na
Educacao Basica quanto no Ensino Superior (Barbosa, 2014).

No entanto, para que esse processo seja dinamico e produtivo, & fundamental planejar,
descrever e registrar as acoes do mesmo. Para isso, uma das formas utilizadas para orientar na
construcdao de um jogo &€ o Game Design Document (GDD). Conforme Rogers (2013), o GDD é um
documento que descreve de forma precisa o que o jogo deve conter, como informagoes técnicas,
detalhes sobre os personagens e outras informacoes necessarias para o jogo, sendo relevante fer-
ramenta para facilitar a comunicacao entre os membros da equipe de desenvolvimento.

Esta pesquisa € um recorte de um estudo mais amplo desenvolvido no Mestrado Profissio-
nal em Educacao, que teve como principal objetivo 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 Educacao Basica. Neste artigo, devido a sua extensao, socializa-
mos de forma descritiva e analitica, partes deste jogo criado. E importante salientar que o objetivo
principal deste GDD foi subsidiar o desenvolvimento de um jogo educativo voltado ao fomento do
Pensamento Computacional entre estudantes da Educacao Basica.

E importante destacar que a proposta central desta pesquisa ndo se limita a utilizacao de
jogos digitais como ferramenta educativa, mas enfatiza a constru¢ao do GDD como uma estratégia
pedagogica ativa. A elaboracao do GDD, quando realizada com a mediagao dos professores e a par-
ticipagao dos estudantes, constitui um processo capaz de fomentar o Pensamento Computacional
ao envolver habilidades como decomposicao, abstracao, reconhecimento de padroes e criacao de
algoritmos.

2.METODOLOGIA

Neste artigo, a presente pesquisa baseia-se em uma abordagem qualitativa do tipo inter-
pretativa (Erickson, 1989). Como estratégia metodologica, utilizou a revisao bibliografica (Pilao,
2009), com o objetivo de analisar o Pensamento Computacional e o uso de jogos educacionais
para seu desenvolvimento, principalmente no que concerne a area educacional. Conforme Strauss
e Corbin (2008, p. 23), uma pesquisa de abordagem qualitativa é “qualquer tipo de pesquisa que
produza resultados nao alcancados através de procedimentos estatisticos ou de outros meios de
quantificacao”.

Dito com outras palavras, a abordagem qualitativa enfatiza os aspectos e a¢oes da realida-
de estudada, destacando a importancia das interacoes entre pesquisadores e participantes para
desenvolver as pesquisas. Com efeito, ao explorar as dinamicas sociais e as percepcoes subjetivas,

2 Revista Poiesis Pedagdgica, Cataldo/GO, Brasil, v. 23, €2025011, Més, 2025



,' Revista
Douglas Aquino Moreno e Gustavo Cunha de Araujo @ Poiesis Pedagégica
1

esse quadro metodologico, assumido neste artigo, pode proporcionar uma compreensao mais pro-
funda dos fenomenos estudados (Denzin & Lincoln, 2018).

0 jogo Logic Think foi desenvolvido até o estagio de prototipagem como parte de um pro-
jeto de dissertacao de mestrado, com o objetivo de explorar como jogos educacionais podem ser
utilizados para promover o Pensamento Computacional no ensino basico. No entanto, neste artigo,
é apresentado exclusivamente o GDD, que descreve a estrutura e os elementos do jogo, sem abor-
dar dados empiricos de sua aplicagao com estudantes. O desenvolvimento do GDD foi realizado
utilizando a plataforma Unity, que permite a criagao de scripts com as linguagens JavaScript e C#.

No que diz respeito ao design do jogo e seus componentes graficos que fazem parte do
GDD, foram utilizados o Photoshop e o Aseprite. O processo de elaboracao do GDD incluiu a criacao
de um roteiro detalhado com informacoes sobre cenarios, dialogos e outros elementos essenciais
para o desenvolvimento do jogo. O GDD, portanto, consolidou a ideia central do Logic Think e seu
design, servindo como o principal produto do trabalho até o momento.

3.0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO BASICA

A BNCC desempenha um papel fundamental como instrumento de gestao pedagogica, esta-
belecendo 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 educagao de qualidade e garantir a equidade, a BNCC orienta a formulacgao de politicas peda-
gogicas nas escolas brasileiras, fornecendo um referencial comum para a construcao dos curriculos
(Brasil, 2018).

De acordo com Vicari et al. (2018), a BNCC propde as “Dez Competéncias Gerais”, que visam
uma formacao integral dos estudantes, abordando aspectos cognitivos e socioemocionais. Essas
competéncias buscam desenvolver habilidades como curiosidade intelectual, uso critico das tec-
nologias digitais e valorizacao da diversidade. Vicari et al. (2018) destacam competéncias alinhadas
ao Pensamento Computacional, como o uso de conhecimentos sobre o0 mundo fisico, social e digital
para compreender a realidade e colaborar para uma sociedade justa e democratica; a utilizagao de
diferentes linguagens para expressar ideias; e o uso ético de tecnologias digitais, promovendo o
protagonismo na vida pessoal e coletiva.

A insercao do Pensamento Computacional na Educagao Basica 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 padroes e abstragoes
relevantes. Além disso, eles tém a oportunidade de experimentar solugoes e aprimora-las por meio
da utilizacao de algoritmos e iteragoes.

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC, 2017), a incorporacao da compu-
tacao na educacao basica proporciona uma oportunidade para o desenvolvimento de habilidades
e competéncias computacionais, fortalecendo as ciéncias e suas diversas areas de conhecimento.
Essas habilidades e competéncias sao essenciais para o0 Pensamento Computacional, que busca a
resolucao de problemas e a criacao de processos mais eficientes e objetivos.
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Com base nos referenciais da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC, 2017), & possivel
identificar um conjunto de habilidades especificas relacionadas ao Pensamento Computacional
que podem ser desenvolvidas progressivamente ao longo das etapas da Educagao Basica. Essas ha-
bilidades estao alinhadas aos pilares do PC — decomposicao, reconhecimento de padroes, abstra-
cao e algoritmos — e sao adaptadas as capacidades cognitivas e pedagogicas de cada fase escolar.
Para tornar essas informacoes compreensiveis e acessiveis, a seguir apresenta-se um quadro com
a sintese dessas competéncias, organizadas conforme o nivel de ensino:

Quadro 1 - Habilidades do Pensamento Computacional na Educagao Basica

Etapa de Ensino Habilidades Relacionadas ao Pensamento Computacional

- Compreender uma determinada situacao e identificar sequéncias de padroes e pas-
sos 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 traje-
torias espaciais.

Educacao Infantil

Utilizar representacoes concretas para abstrair problemas e experiéncias;

- Identificar abstragoes-chave para criar processos envolvendo escolhas, composi-
coes, repeticoes e simulacoes, 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.

Ensino
Fundamental:
Anos Iniciais

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

Ensino - Empregar conceitos de recursao para aprofundar o conhecimento de técnicas de de-
composicao de problemas;
Fundamental:

Anos Finais + Elaborar solugdes de problemas reconhecendo padroes e aplicando técnicas de ge-
neralizacao para permitir o reuso dessas solucoes em diferentes contextos.

Estabelecer uma relacao entre algoritmos descritos em linguagens visuais e sua re-
presentacao em linguagens de programacao.

- Desenvolver projetos interdisciplinares em equipe, solucionando problemas por
meio do uso de recursos tecnologicos;

- Compreender técnicas de solucao de problemas através do reconhecimento de pa-
droes;
Analisar algoritmos para identificar custos e eficiéncia, a fim de justificar solucoes
adequadas aos requisitos e tomar decisoes entre diferentes abordagens;

Argumentar sobre correcoes de algoritmos, para permitir que uma solucao possa
realmente resolver um problema proposto;

Reconhecer o conceito de programagao como uma forma de generalizar um proble-
ma;

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

Fonte: adaptado de SBC (2017).

Ensino Médio

As habilidades destacadas pela SBC (2017) indicam que o Pensamento Computacional abran-
ge uma variedade de conhecimentos que podem contribuir para a formagao dos estudantes, espe-
cialmente ao oferecer ferramentas conceituais Uteis para enfrentar desafios de forma estruturada.
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Embora a presenca dessas habilidades no curriculo nao seja, por si s6, uma garantia de resultados
educacionais, elas oferecem um ponto de partida relevante para praticas pedagogicas voltadas a
resolucao de problemas. Assim, a introducao do Pensamento Computacional pode representar uma
oportunidade pedagogica significativa, desde que articulada a estratégias didaticas bem planeja-
das e contextos educacionais adequados.

De acordo com Vicari et al. (2018), o Brasil & um pais caracterizado por diferencas 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 indivi-
duais. Alem disso, € necessario levar em conta fatores como a disponibilidade de energia elétrica,
a presenca ou auséncia de conexao com a internet, a existéncia de equipamentos eletronicos e,
principalmente, a disponibilidade de professores para trabalhar com conceitos e tecnologias rela-
cionadas.

E importante destacar que o ensino do Pensamento Computacional nao se limita ao uso de
dispositivos eletronicos. Ele envolve o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio
logico, resolucao de problemas e criatividade, que podem ser exploradas de diversas maneiras,
mesmo em ambientes com recursos limitados. Portanto, & essencial buscar alternativas e adaptar
o0 ensino do Pensamento Computacional as realidades regionais, promovendo uma educagao inclu-
siva e de qualidade para todos os estudantes (Vicari et al., 2018; SBC, 2017).

3.1.Jogos no Auxilio do Pensamento Computacional

No ambito do ensino basico, sao amplas as estratégias disponiveis para facilitar a assimila-
cao do Pensamento Computacional. Entre elas, destaca-se a incorporacao de jogos com mecanicas
que fomentam o engajamento dos alunos e sustentam a concentragao deles nas atividades peda-
gogicas propostas. O Pensamento Computacional, caracterizado por habilidades analiticas e sisté-
micas, encontra terreno fértil nos ambientes dos jogos, onde os alunos sao instigados a decompor
problemas complexos em etapas gerenciaveis e a desenvolver estratégias para alcancar objetivos.

Conforme observado por Oliveira (2020), a aplicacao de jogos tem a capacidade de induzir
uma sensacao de imersao no proprio ambiente do jogo, resultando em uma permanéncia prolon-
gada por parte do jogador. Através dessa abordagem, é possivel explorar e fortalecer os pilares
fundamentais do Pensamento Computacional, contribuindo significativamente para a sua compre-
ensao e desenvolvimento. A natureza dos jogos também contribui para o engajamento dos alunos
nas atividades didaticas. A interatividade e a imersao proporcionadas pelos jogos despertam a
curiosidade dos alunos e estimulam a exploragao ativa.

De acordo com a pesquisa de Magno et al. (2018), a integracao 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 alfabetizacao, estimular o engajamento e enriquecer uma ampla gama
de atividades educacionais (Magno, et al., 2018).

Segundo Vicari et al. (2018), os principais desafios na utilizacao de jogos digitais como re-
curso educacional sao: a resisténcia dos professores a novas metodologias de ensino, a falta de
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formacao 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
pedagogico 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 apren-
dizagem e os contetdos curriculares.

Na Figura 3, sao apresentadas duas opgoes tecnologicas que desempenham um papel de
auxiliar na compreensao de um dos pilares fundamentais do Pensamento Computacional: os algo-
ritmos. Estes jogos supracitados, como o Hour of Code e o The Foos, adotam tal enfoque visando
conferir ao processo de aprendizado da programagao um carater mais imersivo e atrativo.

Figura 3 - Jogos para ensino de Pensamento Computacional: Hora do Codigo (a esquerda)
e The Foos (a direita)

Fonte: www.hourofcode.com e www.thefoos.com.

A Figura 3 apresenta dois jogos educativos, o “Hour of Code” (a esquerda) e o “The Foos”
(a direita), que representam uma abordagem inovadora no campo do ensino da programacao. Ao
adotarem uma linguagem de programacao visual, na qual os comandos sao simbolicamente repre-
sentados por blocos que podem ser manipulados por meio de arrastar e soltar, essas plataformas
visam tornar o aprendizado da programacgao mais acessivel e intuitivo, especialmente para publi-
cos novatos, incluindo criancas.

As ferramentas Hour of Code e The Foos, usam uma abordagem visual para tornar o apren-
dizado da programagao mais interativo e divertido. Aqui esta um pouco mais de informacao sobre
cada um deles:

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 programacao. A abordagem visual torna mais facil para os iniciantes entenderem os fundamentos
da codificacao (Code.Org, 2023).

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 sao organizados para
criar programas que controlam os personagens no jogo. Isso ajuda as crian¢as a compreenderem sequéncias
logicas e estruturas de programacao (Code.Spark, 2021).

Através de abordagens lidicas e interativas, & possivel desmistificar a complexidade ini-
cialmente intimidadora do Pensamento Computacional, oferecendo aos individuos, mesmo sem
experiéncia prévia, a oportunidade de compreender e aplicar os conceitos basicos de maneira par-
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ticipativa. O Pensamento Computacional pode ser trabalhado por meio de diversas metodologias,
e 0s jogos digitais surgem como uma opgao promissora, conforme demonstrado. Na proxima secao,
sera apresentada a construcao do Game Design Document.

4. CONCEITO DE GAME DESIGNER DOCUMENT (GDD)
4.1.Descricdo e anélise do Game Design Document

Game Design é o processo de construcao das ideias centrais e da esséncia do jogo. Para
Schell (2010), ao criar um jogo, os designers precisam refletir sobre a tomada de decisoes, o tipo de
experiéncia desejada, os elementos-chave que manterao os jogadores engajados durante o jogo e
os componentes que poderao fazer parte dele.

Autores como Schuytema (2008) descrevem o Game Design como a etapa de elaboracao de
uma planta baixa, onde o designer € responsavel por criar a combinagao de técnicas, dinamicas,
componentes e esforcos a partir dessa planta. O Game Design € um plano de elaboracao, uma
forma de rascunhar ideias que os desenvolvedores e designers podem explorar, esbocando meca-
nicas, dinamicas e elementos que constituem um jogo.

Durante o processo de elaboracao do Game Design, é criado um documento de orientagao
conhecido como Game Design Document (GDD). O GDD é um documento guia que contém todas as
informagoes necessarias para a elaboracao e desenvolvimento do jogo, ou seja, € um documento
que descreve com detalhes o0s aspectos técnicos e artisticos do jogo a ser desenvolvido (Leite; Men-
doncga, 2013; Perucia et al., 2005).

De acordo com Moreira e Castro (2016), 0 GDD é um registro que engloba as caracteristicas
que compoem um projeto de jogo, tanto do ponto de vista conceitual quanto tecnologico. O docu-
mento descreve as etapas necessarias para a criacao de um jogo e pode ser apresentado de diver-
sas formas, sem seguir um padrao pré-estabelecido. Nao existe um modelo de GDD padronizado
para a criacao 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 decisoes importantes do desenvolvimento do jogo, ga-
rantindo que nada seja esquecido e que problemas possam ser resolvidos rapidamente. Segundo,
0 GDD serve como um meio de comunicacao, permitindo que as decisoes sejam compartilhadas
entre todos os membros da equipe. Isso facilita a colaboragao, permitindo que todos contribuam,
identifiquem problemas e encontrem solu¢oes 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 sao imersos em um universo ficticio semelhante ao
planeta Terra, porém em menor escala e localizado em outra galaxia. Alem disso, os autores apre-
sentam o GDD como parte de seu trabalho, detalhando os elementos do jogo desenvolvido por eles.
A Figura 1ilustra a estrutura inicial do GDD adotada por esses autores.
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Figura 1 - Representacdo de um Game Design Document
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Fonte: Moreno (2022) e Silva (2022).

AFigura 1apresenta a estrutura do GDD desenvolvido por Moreno (2022) e Silva (2022). 0 GDD
produzido por eles foi dividido em dez areas principais: Historia, Gameplay, Personagens, Contro-
les, Camera, Universo do Jogo, Inimigos, Interface, Cutscenes e Cronograma. Cada uma dessas areas
foi fundamental para a construcao do jogo. Alem 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 et al. (2021), durante a fase de planejamento e brainstorming, diferen-
tes ideias e conceitos podem surgir entre 0s membros da equipe, sendo necessario documentar
essas informacoes de maneira acessivel, pois podem fazer parte do jogo. Dessa forma, o GDD tem
o0 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 é uma tarefa simples para a equipe
de desenvolvimento, especialmente devido as constantes mudancas no design do jogo, que resul-
tam em atualizacoes frequentes. No entanto, a documentacao do design & um passo importante
para garantir que a equipe esteja alinhada e que nenhuma informacao seja perdida ou ignorada
durante a fase de desenvolvimento.

4.1.17. Jogos mobile: 0 exemplo do Logi Kingdom

Os jogos mobiles se tornaram parte da cultura contemporanea, especialmente devido a sua
acessibilidade e disponibilidade em dispositivos moveis, como tablets e smartphones. De acordo
com Bulgam (2015), 0 mercado de entretenimento esta extremamente aquecido devido ao cresci-
mento exponencial do publico e, consequentemente, a maior demanda por contetdo. Nesse con-
texto, os jogos mobile se destacam como um dos nichos que mais tém crescido nos altimos anos.

Os jogos para dispositivos moveis ja fazem parte da realidade de diversas escolas e facul-
dades em todo o mundo, sendo utilizados desde os primeiros anos, quando a crianca aprende a ler
e escrever, até no ensino superior, em disciplinas como logica e matematica. Um exemplo de jogo
mobile educacional é o “Logi Kingdom” de Moreno et al. (2022), uma proposta de jogo educativo
para o ensino ludico e intuitivo da Logica Proposicional e Tabela-Verdade. A Figura 2 a seguir apre-
senta algumas telas do jogo.
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Figura 2 - 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 logico e capaz de motivar os alunos
no aprendizado da Logica Proposicional e Tabela-Verdade. Alem disso, € evidente que os jogos para
dispositivos moveis tém sido empregados em diversas situagoes para aprimorar o ensino de disci-
plinas variadas, bem como auxiliar na compreensao do pensamento logico.

Os jogos mobiles, por serem altamente acessiveis, tém uma variedade de usos além do en-
tretenimento, incluindo o ensino em diversas disciplinas e areas. Nas escolas, 0s jogos mobiles sao
frequentemente utilizados para auxiliar no ensino de disciplinas como logica matematica, digita-
cao e outras, incorporando a jogabilidade com os temas da disciplina e 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 pedagogicos, podem estimular de forma prazerosa ha-
bilidades 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 desenvolvi-
mento dos alunos.

Segundo Pereira e Rocha (2023), jogar € uma atividade prazerosa que gera emocoes e insere
o elemento lidico no gameplay. Por isso, deve ser trabalhado pelos professores como uma ferra-
menta complementar de ensino. A multidisciplinaridade dos temas abordados nos jogos permite
que eles despertem experiéncias tnicas nos alunos, combinando elementos como dinamica, me-
canica e esteéticas.

5. RESULTADOS E DISCUSSAOQ
5.1. Breve histdria do Jogo criado a partir do GDD

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 compu-
tadores alcancaram uma forma de consciéncia propria. Essas inteligéncias artificiais evoluiram para
uma sociedade propria dentro do mundo virtual, conhecido como “Codigo 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 impulsio-
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na a desenvolver um algoritmo para acessar o “Codigo Vivo” através de seus oculos de Realidade
Virtual. Ao colocar os oculos, ele consegue acessar e interagir com esse mundo. Fascinado pelo
potencial da inteligéncia artificial no mundo real, Allan sonha em desvendar os segredos do Pensa-
mento Computacional para compreender os seres virtuais que residem em “Codigo Vivo”.

No entanto, o mundo virtual enfrenta grandes desafios, e a relagao entre humanos e seres
virtuais nao é das melhores. Fora da rede, temerosos com a rapida evolucao tecnologica e com a
crescente onda da inteligéncia artificial que ameaca 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, 0s seres virtuais comecaram a desaparecer. Os que
sobraram se protegem dos perigos vindos do mundo exterior. Isso resultou em uma desaceleracao
do avanco da tecnologia e causou instabilidade em ambos os mundos.

Determinado a mostrar que os humanos e a Inteligéncia Artificial podem coexistir sem pro-
blemas, Allan embarca em uma emocionante jornada pelo mundo virtual, utilizando seus oculos
de Realidade Virtual e guiado pelos quatro pilares do Pensamento Computacional: Decomposicao;
Reconhecimento de padroes; Abstracao e; Algoritmos.

A jornada de Allan pelo “Codigo Vivo” € repleta de desafios, emogoes e aprendizados. Ele
busca nao apenas aprender sobre o Pensamento Computacional, mas também sobre amizade, em-
patia 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.

5.2.Personagens

Logic Think & um jogo que apresenta um garoto chamado Allan como personagem prin-
cipal, um habilidoso programador que os jogadores controlam para proteger o “Codigo Vivo” de
ameacas de virus. Allan interage com dois Non-Player Character NPCs: os Pixeisilicons e os Bit-
nomads. Os Pixeisilicons sao especialistas em processamento e organizacao de dados, além de
serem especialistas em estratégias digitais e em resolucao de problemas. Ja os Bitnomads sao 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 contelidos abordados nas disciplinas
de computacao, 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 para o ensino de diversas disciplinas.
Nesse contexto, a criacao de personagens com caracteristicas especificas € uma estratégia para
contextualizar e aplicar contetdos académicos no ambiente virtual. Adams e Dormans (2012) tam-
bém ressaltam a importancia do design de personagens na construcao de uma conexao emocional
com o piblico, elemento essencial para o engajamento e o aprendizado.

5.2.1. Personagem Allan

Allan é um jovem estudioso e apaixonado por tecnologias. Movido pelo desejo de desven-
dar os segredos das tecnologias digitais, ele desenvolveu um algoritmo para acessar o “Codigo
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Vivo” através de seus oculos de Realidade Virtual. Ao colocar os oculos, Allan é “levado” para o
mundo virtual, podendo interagir com seus habitantes. Fascinado pelo potencial da inteligéncia ar-
tificial 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 estao destruindo o mundo virtual. A Figura 4, a seguir, apresenta o personagem.

Figura 4 - Personagem Allan

~
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- -

Fonte: Elaborado pelos autores.

Allan é um jovem dinamico, inteligente e apaixonado por tecnologias. Ele demonstra ha-
bilidade notavel em aprender e aplicar os pilares do Pensamento Computacional em problemas
complexos. Além disso, utiliza oculos 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 solidao do mundo real, mas tudo mu-
dou quando ele desenvolveu algoritmos que o permitiram acessar o “Codigo Vivo”. Nesse mundo
digital, Allan encontrou um reflgio, experimentando euforia e felicidade ao fazer amizades com
seres digitais.

No entanto, a alegria inicial foi abalada quando Allan descobriu que a humanidade estava
ameacando o “Codigo 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 missoes e re-
alizar acoes especificas para proteger o “Codigo Vivo” e garantir a seguranca de seus habitantes
digitais. O Quadro 3 apresenta as agoes que o personagem podera executar.

5.3. Sistemas do Jogo

Ao explorar o ambiente e coletar equipamentos e ferramentas, Allan aprimora suas caracte-
risticas. Esses itens também servem como armas contra os virus, como oculos de realidade virtual
que disparam raios (Figura 5 - A) e uma chave que funciona como arma de ataque e reparo contra
os virus (Figura 5 - B). Além disso, Allan pode adquirir um escudo de algoritmos para se proteger de
virus mais agressivos. O escudo é alimentado por pontos de forca, aumentando sua durabilidade
(Figura 5 - C).

Figura 5 - Sistemas de aprimoramento
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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A maioria dos jogos digitais possuem um sistema de vidas para os personagens que sao
controlados pelo jogador. 0 GDD desenvolvido neste projeto adota um sistema de vidas inspirado
no género Role-Playing Game (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 serao representadas por cinco coragoes, conforme a Figura 6.

Figura 6 - Sistemas de vidas

Fonte: Elaborado pelos autores.

A medida que o jogador elimina os virus presentes no «Codigo Vivo», ele é recompensado
com uma quantidade especifica de pontos. Com o avang¢o nos niveis, essa pontuagao 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 forca, proporcionando
assim uma maior durabilidade a protecao.

No jogo, cada nivel apresenta desafios especificos que contribuem para a jornada do joga-
dor no mundo digital do “Codigo Vivo". No Nivel 1, o jogador é introduzido ao jogo e aos controles
basicos, enquanto no Nivel 2, ele precisa compreender conceitos de decomposicao para enfrentar
desafios no Datacenter. No Nivel 3, o foco é no reconhecimento de padroes, seguido pelo desenvol-
vimento da habilidade de abstracao no Nivel 4. Finalmente, no Nivel 5, o jogador enfrenta desafios
que exigem a aplicacao de algoritmos para eliminar virus mais desafiadores.

Dentro do universo do “Codigo Vivo”, o jogador enfrentara quatro desafios distintos. Na
primeira missao, & essencial que o jogador aprenda e aplique os conceitos de decomposicao para
eliminar virus e corrigir problemas no Datacenter. Concluida essa etapa, o desafio seguinte envolve
a correcao de problemas relacionados aos padroes de imagens gerados no jogo. Ao término da se-
gunda missao, o jogador precisa compreender os conceitos de abstracao e organizar um conjunto
de dados. Na quarta e Gltima missao, o jogador é desafiado a criar algoritmos para proteger o “Co-
digo Vivo” das ameacas virais e salvar o mundo digital dessas ameacas. A conclusao de cada missao
recompensa o jogador com uma insignia, reconhecendo suas habilidades e conquistas dentro do
jogo.

5.4.Cenarios e Design do Jogo

0 mundo de “Codigo Vivo” € vasto, diversificado e abrange uma variedade de cenarios digi-
tais, desde cidades de algoritmos até a floresta de dados. Cada cenario € (nico, com suas proprias
caracteristicas peculiares e desafios especificos. Por exemplo, as florestas de dados sao repletas de
arvores e criaturas geradas por dados, enquanto as cidades sao vastas extensoes de informacoes
organizadas em codigos. A jogabilidade é influenciada pelo ambiente, com quebra-cabecas e desa-
fios Unicos surgindo conforme o cenario em que o jogador se encontra.
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A Figura 7 apresenta o primeiro cenario do jogo, mostrando o quarto de Allan. No ambiente,
Allan trabalha no desenvolvimento do c6digo para seus 6culos de realidade virtual, cercado por mo-
nitores e equipamentos eletronicos. O cendrio destaca a dedicagdo e o foco de Allan em seu projeto
de tecnologia avangada.
Figura 7 - Primeiro cenario do jogo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

0 segundo cenario do jogo apresenta uma cidade repleta de luzes cintilantes, que Allan
acessa apos finalizar o codigo para seus oculos e coloca-los (Figura 8). 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 missoes que ele deve realizar para proteger o

“Codigo Vivo” dos virus.

Figura 8 - Segundo cenario do jogo

Fonte: Elaborado pelos autores.

0 terceiro cenario do jogo que abrange a “Decomposicao” € uma sala de Datacenter, onde
comecam as missoes de Allan (Figura 9). Este ambiente é composto por diversos servidores e com-
putadores, e o personagem principal deve conserta-los para eliminar os virus que estao causando
problemas aos Pixeisilicons. A sala tem um design tecnologico e imersivo, com luzes de LED piscan-
do, fios e cabos conectando os servidores, e uma aparéncia que transmite um senso de complexi-

dade.
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Figura 9 - Terceiro cenario do jogo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 9 ilustra a primeira missao do jogo, onde o jogador precisa desmontar e remontar
o Datacenter utilizando a logica da numeracao binaria. Essa tarefa desafia o jogador a desenvolver
uma compreensao aprofundada dos elementos e mecanicas do jogo, exigindo atencao aos detalhes
e aplicagao pratica dos conceitos de numeragao binaria. Além de promover o dominio dos compo-
nentes do Datacenter, a missao incentiva o jogador a desenvolver habilidades de resolugao de pro-
blemas e a exercitar o pensamento logico, essencial para avancar nas etapas subsequentes do jogo.

0 quarto cenario que abrange o “Reconhecimento de Padroes” &€ composto por um ambiente
externo cheio de neon, luzes vibrantes, e paisagens tecnologicas (Figura 10). Dentro do ambiente,
existem imagens projetadas em telas flutuantes, que mudam de forma e cor a medida que o joga-
dor se aproxima. O jogador deve interagir com as telas para reorganizar as imagens ou escolher a
sequéncia correta de padroes.

Figura

10 - Quarto cenario do jogo
HEE e B

RECONHECIMENTO
DE PADROES

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 10 apresenta a segunda missao do jogo que consiste na habilidade de reconheci-
mento de padroes. Nesse desafio, o jogador precisa ajustar um dispositivo, ligando e desligando
pontos conforme o padrao exibido no card de referéncia ao lado. O objetivo é alinhar o dispositivo
ao padrao 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.

0 quinto cenario que abrange a “Abstracao” € uma sala digital representada como um espa-
co fluido, com painéis de dados e fileiras de informacoes em formato de tabelas e graficos (Figura
11). 0 ambiente é visualmente dindmico, com uma mistura de cores brilhantes e tons metalicos, re-
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fletindo a complexidade dos dados. No cenario, Allan tem acesso a ferramentas virtuais para filtrar,
classificar e organizar os dados.

Figura 11 - Quinto cenario do jogo

Separe a8 infermacoes

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 11 apresenta a terceira missao do jogo, que explora o conceito de abstracao. Nes-
sa missao o jogador deve separar as informagoes apresentadas, classificando-as em diferentes
categorias de acordo com os icones representados nas caixas na parte inferior da tela. O objetivo
é que o jogador foque nos aspectos essenciais de cada elemento e ignore detalhes irrelevantes
para completar a tarefa com sucesso. Esse exercicio reforca a habilidade de abstragao, treinando o
jogador a identificar e organizar apenas as informacoes mais importantes, essencial para resolver
problemas complexos no ambiente virtual do jogo.

0 sexto cenario que abrange os “Algoritmos” & um laboratorio de programacao futuristica,
com painéis holograficos, telas e circuitos digitais visiveis (Figura 12). 0 ambiente é altamente tec-
nologico, com uma estética que lembra um laboratorio de alta tecnologia ou um centro de controle
digital. O cenario inclui fragmentos de codigo representados como blocos de programacao que o jo-
gador deve analisar e organizar. Esses blocos podem incluir comandos, loops, condi¢oes e fungoes.

Figura 12 - Sexto cenario do jogo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 12 apresenta a quarta missao do jogo, que explora o conceito dos algoritmos. Nessa
missao, 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 direi-
ta). O jogador precisa planejar o caminho, evitando os virus, e organizando a ordem das instrucoes
na parte inferior da tela. Esse exercicio reforca a habilidade de construcao de algoritmos, treinando
0 jogador a criar uma sequéncia logica de passos, corrigir erros (caso Bitnomad colida com os virus)
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e identificar o caminho mais eficiente para atingir o objetivo final, essencial para resolver proble-
mas complexos no ambiente virtual do jogo.

Os cenarios foram projetados para garantir a fluidez do jogo, incorporando elementos tec-
nologicos que enriquecem o ambiente e facilitam a compreensao do Pensamento Computacional.
Com esses elementos, 0 jogo proporciona entretenimento e pode servir como uma ferramenta edu-
cativa, promovendo o desenvolvimento das habilidades de Pensamento Computacional de maneira
ladica.

5.5. Desafios e Pontuagdes

Os desafios do Logic Think estao relacionados com os pilares do Pensamento Computacio-
nal e aos virus presentes no jogo. O jogador ganhara certa quantidade de pontos a cada virus que
exterminar. Com o passar dos niveis essa pontuagao sera maior, e consequentemente quanto maior
o nivel, maior sera a pontuacao e a complexidade dos problemas enfrentados em “Codigo Vivo”. A
descricao da pontuagao de acordo com o nivel é apresentada no quadro a seguir.

Quadro 2 - Distribuicao de Nivel por Conteudo

Conteudo Tempo de Virus Recompensa
1 Introducao 10 segundos 1 ponto por virus
Decomposicao 8 segundos 2 pontos por virus
’ Concluir a Missao - Insignia - Decomposicao
Reconhecimento de Padroes 6 segundos 3 pontos por virus
’ Concluir a Missao - Insignia - Reconhecimento de Padroes
Abstracao 4 segundos 4 pontos por virus
) Concluir a Missao - Insignia - Abstracao
Algoritmos 2 segundos 5 pontos por virus
° Concluir a Missao - Insignia - Algoritmos

Fonte: Elaborado pelos autores.

0 Quadro 2 apresenta a distribuicao dos contetdos por nivel, delineando os desafios en-
contrados pelo jogador em cada etapa. Cada nivel é identificado por um nimero que representa
sua sequéncia de progressao. Os contelidos descrevem os tipos de conhecimento que o jogador
podera adquirir. Por exemplo, no nivel 1, 0 jogador € introduzido ao jogo através de um tutorial que
ensina as mecanicas basicas.

0 “Tempo de Virus” indica o periodo que o jogador tem para derrotar um virus antes que
novos surjam e 0 ameacem. Esse tempo diminui a medida que a dificuldade aumenta, demandando
maior agilidade e raciocinio por parte do jogador. Ja a “Recompensa” representa a quantidade de
pontos que o jogador recebe por cada virus derrotado. Essa pontuacao por virus também se eleva
conforme a dificuldade aumenta, incentivando o progresso do jogador.
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A tabela apresenta “Missoes” que o jogador enfrentara ao atingir o termino de cada nivel e
ter estudado sobre o pilar do Pensamento Computacional interligado a esse nivel. Essas missoes
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 sobrevivéncia de Allan, derrotar os virus
que cruzarem seu caminho e completar a missao de cada nivel. Os coracoes representam as vidas
disponiveis para o personagem.

No Nivel 1 - “Ambientacao e Apresentagao do Jogo”, o jogador é imerso no universo do jogo
e é apresentado a Pixeisilicons, que delineia a missao de Allan. Durante esta etapa inicial, os pri-
meiros virus comegam a surgir, e Allan & recompensado com 1 ponto por cada virus eliminado. O
principal objetivo deste nivel é familiarizar o jogador com os controles e a dinamica do jogo, pre-
parando-o para os desafios subsequentes.

No Nivel 2 - “Missao: Decomposi¢ao”, 0s virus continuam a representar uma ameaca, porém
a pontuacao por virus eliminado e dobrada. A caracteristica distintiva deste nivel & a necessidade
de o jogador compreender os conceitos de decomposicao transmitidos por Pixeisilicons para re-
solver o desafio do Datacenter. A missao envolve desmontar e remontar o Datacenter de acordo
com a numeragao binaria, exigindo do jogador uma compreensao mais profunda dos elementos
do jogo. Como recompensa por completar esta missao, o jogador é agraciado com uma insignia de
Aprendizagem.

No Nivel 3 - “Missao: Reconhecimento de Padroes”, os virus ainda representam uma ameaga,
porém a pontuacao por virus eliminado é triplicada. Os virus comeg¢am a surgir em intervalos mais
espacgados, com um novo virus aparecendo a cada 6 segundos. Percebendo o avanco de Allan, Pixei-
silicons apresenta uma nova missao centrada no reconhecimento e aplicagao de padroes dentro do
mundo digital. A missao desafia o jogador a identificar padroes de imagens, exigindo uma compre-
ensao mais profunda do pilar de Reconhecimento de Padroes. Ao concluir esta missao, o jogador &
agraciado com uma insignia de Observador.

No Nivel 4 - “Missao: Abstracao”, o jogador progride para uma fase mais avancada de sua
jornada, concentrada na habilidade de Abstracao. Um novo NPC, o Bitnomads, € introduzido ao
jogo. Reconhecendo o crescimento de Allan, o Bitnomads apresenta uma nova missao que deman-
da a capacidade de abstrair e filtrar informacoes irrelevantes para resolver desafios complexos. Os
virus continuam representando 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.

No Nivel 4, Allan precisa organizar uma grande quantidade de dados virtuais coletados du-
rante uma investigacao no mundo digital. No entanto, os dados estao desorganizados e mistura-
dos, contendo informacoes 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
e supérfluo. Ao concluir esta missao, o jogador & recompensado com uma insignia de Abstracao.

No Nivel 5 - “Missao: Algoritmos”, Allan enfrenta desafios que requerem a aplicagao de algo-
ritmos para resolver problemas complexos dentro do mundo digital. Os virus tornam-se ainda mais
insidiosos, exigindo que Allan desenvolva algoritmos eficientes para neutraliza-los. Agora, para
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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 re-
forca a habilidade de construcao 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 e Munhoz (2016) e McGonigal (2012) argumentam que as recompensas Nnos jogos
podem moldar o comportamento dos jogadores ao incentiva-los a explorar novas areas ou a com-
pletar missoes especificas. Isso ajuda a orientar a experiéncia do jogador em direcao aos objetivos
estabelecidos pelo jogo. Aléem disso, a utilizagao de sistemas de recompensas com elementos como
pontos, niveis ou troféus aumenta a sensagao de progresso e realizagao, contribuindo para uma
experiéncia mais satisfatoria.

Portanto, a partir dos dados apresentados neste artigo a partir do jogo Logic Think, inspira-
do nos pilares do Pensamento Computacional, foram utilizados quatro conceitos fundamentais: De-
composicao, Reconhecimento de Padroes, Abstracao e Algoritmos. Cada vez que um jogador conclui
um nivel, € recompensado com uma insignia relacionada a um desses pilares, reforcando o apren-
dizado de habilidades computacionais, conforme abordado por autores como Code.Org (2016), Bra-
ckmann (2017), BBC Learning (2015) e Liukas (2015).

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida permitiu compreender, dentre alguns resultados, que os jogos di-
gitais educacionais podem proporcionar novas formas de ensino para estudantes da Educacao Ba-
sica, uma vez que podem ser importantes facilitadores na compreensao de conteidos trabalhados
em sala de aula, de diferentes disciplinas curriculares, a partir do desenvolvimento de um projeto
de jogo digital ladico.

Mas, para que esse processo se efetive, 0 GDD deve propor novas formas ativas de ensino,
ao servir de recurso metodologico para estudantes e professores, desde que o GDD seja elaborado
com o objetivo de tornar mais acessivel o conteudo trabalhado em sala de aula, importante para
que os alunos aprendam de maneira mais interativa, potencializando o seu aprendizado.

O GDD produzido nesta pesquisa possibilita também aos professores e estudantes terem
contato inicial com o Pensamento Computacional em sala de aula, que podem auxilia-los a en-
tender como os jogos digitais podem oferecer uma gama de recursos metodologicos para o pla-
nejamento, avaliacao e conhecimento de diferentes conteidos do curriculo escolar, o que torna o
processo de ensino e aprendizagem mais dinamico.

E essencial assinalar que o GDD produzido incorpora as habilidades exigidas pela BNCC,
no que concerne ao Pensamento Computacional na Educacao Basica contribui para preencher as
lacunas quanto ao desenvolvimento de novas habilidades e competéncias que promovam 0 uso
consciente, ético e critico da tecnologia no dia a dia.
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Entretanto, implementar a tecnologia no ensino, especificamente no que tange ao uso do
GDD em ambiente escolar, traz importantes desafios. O primeiro se refere a falta de infraestrutura
de algumas escolas para receber esse tipo de tecnologia, e a falta de conhecimento dos professores
em seu uso. Esses desafios ressaltam a necessidade de mais cursos de formagao continuada que
tratem de temas relacionados as tecnologias educacionais e maior investimento publico em esco-
las para o uso e manutencao continua adequadas dessas tecnologias.
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