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1. INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) vem se tornando uma competéncia
fundamental para a educacdo geral no século XXI. Sua relevancia no Brasil se
consolidou com a sua insergdo na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2022a). No entanto, a apresentacdo de conceitos abstratos, como lbégica e
algoritmos, representa um desafio na educacao basica. Uma das abordagens para
0 ensino do PC é o uso de jogos, tanto eletrénicos quanto desplugados. Eles tém
se mostrado estratégias eficazes, por oferecerem metodologias atrativas e
engajantes para os alunos. Nesse contexto, destaca-se o jogo “Elementais RPG”
(BARTZ, 2018), (OLIVEIRA, et al. 2019), (GONCALVES, et al. 2022), um jogo
desplugado que visa desenvolver as habilidades relacionadas aos pilares do PC,
como a abstracao e o reconhecimento de padrdes. Os detalhes de suas aplicagdes
sdo descritos nos respectivos trabalhos, que comprovam sua eficacia como uma
ferramenta ludica. No entanto, esses estudos apontam algumas limitagdes, como
a forma implicita de apresentacdo dos conceitos do PC e a dificuldade dos
professores em compreenderem seus pilares.

A partir da andlise dessas limitacbes surgiu a motivacdo para propor
modifica¢des no jogo, visando aprimorar a capacidade de ensino dos fundamentos
do PC. As mudancas buscam apresentar os conceitos de forma mais explicita e
direta. Além disso, o projeto prevé a criacdo de um curso para capacitar 0s
professores a ensinarem esses conceitos de maneira mais satisfatoria,
preenchendo as lacunas identificadas no aprendizado.

2. METODOLOGIA

O processo metodoldgico partiu de uma revisao bibliografica e da analise
critica dos relatos de aplicacdo do jogo original (BARTZ, 2018), (OLIVEIRA, et al.
2019), (GONCALVES, et al. 2022). A partir dessa analise, foram identificadas
algumas limitacdes, entre elas a dificuldade dos professores em compreender os
conceitos trabalhados, o que impactava diretamente na aprendizagem dos alunos.
Além disso, observou-se que o ensino dos conceitos do PC se dava principalmente
de forma implicita, resultando também em um aprendizado implicito, dificultando a
avaliacado quanto a sua efetividade.

Com base nessas constatacdes, foi realizado um processo de redesenho das
mecanicas do jogo, envolvendo estudantes de graduacdo em atividades de
pesquisa e desenvolvimento. Esse redesenho resultou em quatro modificacdes
principais:
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(a) alteracdo das batalhas para um formato simétrico de 2x2, para

promover o engajamento equilibrado entre os alunos. Essa mudanca
resolve uma das lacunas do jogo original (BARTZ, 2018), no qual o
aluno que desempenhava o papel de “Chefao” tinha participacao
limitada na aplicacdo dos conceitos de Pensamento Computacional.
Essa reformulacao ainda introduz a escolha de alvos para cada acao,

0 que amplia o pensamento estratégico e 0 engajamento no jogo;

(b) criacao de “insignias” e de um sistema de “evolu¢ao” dos personagens.

(c)

O objetivo dessa modificagdo € materializar a I6gica condicional em
elementos do jogo. As insignias funcionam como simbolos que
determinam se 0s aventureiros podem ou ndo acessar determinada
arena. Cada arena possui um cartdo com uma instru¢do condicional,
como por exemplo: “SE vocé tiver uma insignia, ENTAO pode enfrentar
o elemental na arena SENAO, ndo pode”. Essa condi¢éo é analisada
por ambos 0s grupos e se torna relevante para o andamento do jogo.
Ja4 a evolucdo aparece nas cartas dos personagens iniciais, com
condicdes do tipo: “SE este elemental venceu MAIS DE 3 batalhas,
ENTAO evolua-o; SENAO, nada acontece”. Quando a condicdo é
atendida, o aluno recebe uma versao mais forte da carta. Ambas as
modificacdes promovem a materializacdo de um conceito do PC sem
comprometer o engajamento dos alunos;

a introducdo da acdo de “defesa”, com o objetivo de trabalhar
condicionais aninhadas e pensamento estratégico. Na versao original,
0s jogadores apenas podiam atacar, e as cartas tinham atributos
relacionados exclusivamente ao ataque. Com a modificacdo, cada
carta passou a incluir também um novo atributo de defesa, permitindo
ao jogador escolher entre duas acgfes: atacar um dos oponentes; ou
defender a si mesmo ou ao parceiro de equipe. Essa nova mecanica
funciona como um “escudo com espinhos”. o valor da defesa é
calculado de forma similar ao ataque. Se o alvo defendido for atacado,
o valor da defesa é subtraido do ataque. Caso a defesa seja menor, 0
dano residual € aplicado; se for maior, a diferenca é revertida contra o
atacante. Porém, se o alvo defendido nédo for atacado, a defesa néo
tem efeito;

(d) desenvolvimento de um fluxograma visual de batalha para orientar,

passo a passo, a execucdo de cada confronto. O algoritmo inicia
perguntando os alvos aos alunos e, em seguida, apresenta a sequéncia
de acdes que devem ser realizadas antes de reiniciar o confronto. O
algoritmo finaliza quando os dois jogadores de um time sao derrotados.
Esse fluxograma busca tornar o conceito de algoritmo visivel, além de
guiar 0Ss alunos durante 0 jogo.

Embora testadas internamente, essas modificacdes ainda necessitam ser
avaliadas em contextos reais de sala de aula, seja por meio de oficinas em escolas,
seja em atividades regulares. Além disso, 0 projeto prevé a criagdo de um curso
em formato de tutorial, voltado a capacitacdo de professores. Esse curso devera
explicar os conceitos de PC, apresentar um passo a passo de aplicacdo do jogo e
explicitar a conexao das mecanicas com as habilidades da BNCC.



\k T SIIEPE
SEMANA INTTG2ADA X1l CEC — CONGRESSO DE EXTENSAO E CULTURA
ﬂg UFPEL 2025

e -

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

Até o momento, o trabalho concentrou-se na analise da atividade original, na
concepcao da nova proposta e nos testes das modificagcbes. Como resultado,
obteve-se um protétipo conceitual do novo jogo, bem como os materiais
necessarios para a nova versao do “Elementais RPG”.

O impacto esperado na comunidade € a disponibilizacdo de uma ferramenta
pedagdgica aprimorada, que possa ser utilizada por professores para ensinar o PC
de forma ladica, direta e alinhada a BNCC.

Para os professores, espera-se que, com a criacao do curso e as modificacfes
do jogo, sejam capazes de compreender o0s conceitos do Pensamento
Computacional e se sintam mais confiantes para ensina-los aos alunos.

Para os alunos, o impacto esperado é uma compreensdo mais clara dos
conceitos, especialmente de algoritmos e légica condicional, em complemento a
todo o aprendizado que a atividade original j& proporcionava.

Para os estudantes de graduacdo envolvidos, o projeto contribui para a
formacao académica e profissional, oferecendo experiéncia pratica na criacdo de
conteudos educacionais e no desenvolvimento da capacidade de comunicar
conceitos complexos de forma ludica.

4. CONSIDERACOES

Considera-se que a proposta de modificacdo do “Elementais RPG” representa
uma evolucdo da atividade de extenséo, ao transformar uma ferramenta de ensino
implicito em uma de ensino explicito do Pensamento Computacional. As novas
mecanicas foram projetadas para superar as limitacdes identificadas sem
comprometer o engajamento dos alunos, e possuem 0 potencial de gerar um
impacto profundo e mensuravel em sua aprendizagem.

A consolidacéo dessa contribuicdo ocorrera nos préximos passos do projeto:
a validacao empirica da proposta em escolas e a elaboracdo de materiais de apoio
para os professores, de modo a capacita-los a aplicar a atividade de forma
autbnoma. Esse movimento reforca o compromisso da universidade com a
qualificacdo da educacao na regiéo.
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