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EXPLORANDO O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL: CONSTRUINDO JOGOS
DESPLUGADOS

Andrezza Cristina da Silva Barros Souza?

RESUMO

Diante da necessidade de competéncias como criatividade, pensamento
critico, colaboracdao e capacidade de resolucao de problemas, torna-se
essencial investir na formacao dessas habilidades. Esse perfil de habilidades
vem sendo exigido cada vez mais e, com isso destacando a importancia do
Pensamento Computacional (PC) como uma metodologia educacional estra-
tégica. O PC proposto por Jeannette Wing em 2006, oferece ferramentas
e processos para a resolucdo de problemas de forma logica e estruturada,
podendo ser aplicado em diversas areas do conhecimento. Este artigo tem
como objetivo apresentar o desenvolvimento de jogos desplugados voltados
para a introducao do PC no Ensino Fundamental. A proposta busca contribuir
com a formacao integral dos estudantes, aproximando a educacao basica
das competéncias exigidas e desenvolvendo habilidades como criatividade e
trabalho em equipe nos alunos universitarios no processo de aprendizagem.
De acordo com Bers (2018), criangas desde a educagao infantil sdo capazes
de desenvolver no¢des fundamentais de computagao por meio de atividades
ludicas e jogos, sem a necessidade de dispositivos tecnoldgicos avangados.
Esse enfoque é particularmente relevante no contexto das escolas publicas

brasileiras, onde ha limitagdes de acesso a tecnologias digitais. O reconheci-
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mento da Computagao na formacdo escolar foi formalizado pela publicacao
da BNCC - Computacao (BRASIL, 2023). Esse projeto foi dividido em duas eta-
pas: na primeira, foi realizado um estudo tedrico sobre PC na educacdo basica,
pesquisando os recursos e habilidades a serem trabalhados. Em seguida, os
jogos foram criados através do um Game Design Document (GDD) elaborado
para integrar o PC aos conteudos curriculares das séries escolhidas. O projeto
envolveu 189 alunos universitarios de duas turmas da disciplina de Introdu-
¢ao as Ciéncias e Tecnologias e 22 jogos criados: 5 jogos para o 1° ano, 3 para
0 2° ano, 7 para os 3° € 4° anos e 5 jogos para o 5° ano.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Jogos desplugados; Ensino

Fundamental; Aprendizagem criativa.
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INTRODUCAO

A sociedade contemporanea é marcada por transformacdes ace-
leradas impulsionadas pela tecnologia digital, pela globalizagao e pela
crescente complexidade dos desafios cotidianos. Nesse cenario, torna-se
urgente repensar os modelos educacionais vigentes, buscando formas de
preparar os estudantes para atuarem de maneira critica, criativa e colabo-
rativa em um mundo em constante mudanca. A educagao do século XXI
demanda nao apenas a aquisicao de conteudos, mas o desenvolvimento
de competéncias como resolugao de problemas, pensamento critico,
comunicacgao eficaz, empatia e adaptabilidade.

Dentre essas competéncias, o Pensamento Computacional (PC) tem
ganhado destaque como uma habilidade transversal e essencial. O termo
foi cunhado por Jeannette Wing (2006), que o define como a capacidade
de formular problemas e suas solugdes de maneira que possam ser exe-
cutadas por um agente — humano ou maquina. Mais do que aprender
a programar, o PC envolve uma forma de pensar estruturada, légica e
criativa, aplicavel a diversas areas do conhecimento e situagdes da vida
cotidiana. Wing (2014) refor¢ca que o PC deve ser considerado tdo funda-
mental quanto a leitura, a escrita e a matematica, por sua capacidade de
promover o raciocinio logico e a autonomia intelectual.

No contexto educacional brasileiro, a Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC) - Computacao (BRASIL, 2023) reconhece a importancia da
Computagao como componente curricular, propondo sua insergao desde
0s anos iniciais do Ensino Fundamental. A BNCC estabelece que o ensino
de Computacao deve contemplar trés dimensdes. pensamento compu-
tacional, cultura digital e impacto social das tecnologias. Essa diretriz
representa um avanco significativo na valorizagdo da formacgao digital dos
estudantes e na promogao da equidade educacional.

Entretanto, a realidade das escolas publicas brasileiras ainda apre-
senta desafios estruturais que dificultam a implementacdo plena dessas

diretrizes. A falta de acesso a dispositivos tecnoldgicos, a internet de

’H g E g +educagio = ' 178




Q ’ co N E D I\' Tecnologias e Educacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

qualidade e a formagado docente especifica limita as possibilidades de
trabalho com Computacao em sala de aula. Nesse contexto, as aborda-
gens “desplugadas” — que nao dependem de computadores ou recursos
digitais — emergem como alternativas viaveis, inclusivas e eficazes para o
desenvolvimento do PC. Marina Bers (2018) defende que criangas podem
compreender conceitos fundamentais de computagdo por meio de ati-
vidades ludicas, jogos e brincadeiras, mesmo sem o uso de tecnologias
avancadas.

A proposta de trabalhar o Pensamento Computacional por meio de
jogos desplugados se alinha também aos principios da Aprendizagem
Criativa, formulados por Mitchel Resnick (2017), que valoriza ambien-
tes de ensino baseados em projetos, paixao, pares e brincadeiras. Essa
abordagem promove o protagonismo estudantil, a experimentacao e a
construgao ativa do conhecimento, favorecendo uma aprendizagem sig-
nificativa e contextualizada.

Neste artigo, apresenta-se o relato de um projeto desenvolvido no
ambito da disciplina “Introducgado as Ciéncias e Tecnologias”, ofertada em
cursos de formacgao docente e tecnoldgica da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (UFRN). O projeto teve como objetivo principal a criagao
de jogos desplugados voltados para a introdu¢ao do Pensamento Com-
putacional no Ensino Fundamental. A iniciativa envolveu 189 estudantes
universitarios, organizados em grupos, que elaboraram 22 jogos originais,
integrando conceitos de PC aos conteudos curriculares das séries iniciais.

Além de contribuir para a formacdo integral das criangas, o projeto
proporcionou aos universitarios uma experiéncia formativa rica e interdis-
ciplinar, articulando teoria e pratica, pedagogia e tecnologia, criatividade
e planejamento. A utilizacdo do Game Design Document (GDD) como fer-
ramenta de estruturagao dos jogos favoreceu a organizacao das ideias, o
trabalho colaborativo e a reflexdo pedagdgica sobre os objetivos de apren-
dizagem. A vivéncia com o GDD e a criagado dos jogos permitiu aos futuros
professores desenvolver competéncias essenciais para sua atuagao profis-

sional, como empatia, inovagao, comunicagao e trabalho em equipe.
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Ao explorar o Pensamento Computacional de forma ludica e acessi-
vel, este projeto reafirma o potencial transformador da educacdo criativa
e inclusiva, capaz de formar sujeitos criticos, inventivos e preparados para
os desafios do século XXI.

METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e exploratdria, com
foco na compreensdo dos processos formativos vivenciados pelos estu-
dantes universitarios durante a criagao de jogos desplugados voltados para
o ensino de Pensamento Computacional (PC). A escolha por uma meto-
dologia qualitativa se justifica pela natureza interpretativa do estudo, que
busca compreender significados, experiéncias e praticas pedagdgicas em

contextos reais de aprendizagem.
Abordagem Pedagogica

O projeto foi desenvolvido no ambito da disciplina “Introducdo
as Ciéncias e Tecnologias”, ofertada em cursos de formacdo docente e
tecnoldgica da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). A
disciplina tem como objetivo promover a integragao entre conhecimen-
tos cientificos, tecnoldgicos e pedagdgicos, estimulando a criatividade, a
interdisciplinaridade e o protagonismo estudantil.

A metodologia adotada foi baseada na Aprendizagem Baseada em
Projetos (Project-Based Learning - PBL), que propde o desenvolvimento
de competéncias por meio da resolugao de problemas reais e da criagao
de produtos concretos. Segundo Thomas (2000), a PBL favorece o engaja-
mento dos estudantes, o pensamento critico e a colaboracdo, ao colocar
os alunos como protagonistas do processo de aprendizagem. Essa abor-
dagem foi complementada pelos principios da Aprendizagem Criativa
(Resnick, 2017), que valoriza ambientes de ensino pautados em projetos,

paixao, pares e brincadeiras.
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Perfil dos Participantes

Participaram do projeto 189 estudantes universitarios, distribuidos
em duas turmas da disciplina de Introdugao a Ciéncia e Tecnologias. Os
alunos eram ingressant4es dos cursos de Ciéncia e Tecnologia, Engenha-
ria da Computacao, Engenharia Mecatrénica, Engenharia Biomédica e
Engenharia Mecatronica. A diversidade de formacgdes contribuiu para a
riqueza das propostas e para a construgao de jogos interdisciplinares. Os
participantes foram organizados em grupos de 4 a 8 integrantes, favore-

cendo o trabalho colaborativo e a troca de saberes.
Etapas do Projeto

O projeto foi estruturado em duas grandes etapas complementares:

Etapa tedrica - fundamentagado e estudo do Pensamento Computa-
cional:

Nessa fase, os universitarios participaram de leituras e discussoes
sobre os principais conceitos de PC, fundamentados em autores como
Wing (2006), Papert (1980), Resnick (2017) e Bers (2018). Também foram
analisadas as orientacdes da BNCC (2023), com foco na insercdo da
Computagao no curriculo escolar. A partir desse estudo, os alunos com-
preenderam que o PC pode ser desenvolvido por meio de quatro pilares
principais: decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes, abstragao e algo-
ritmos. Essa etapa foi essencial para garantir que os jogos criados tivessem
embasamento tedrico solido e alinhamento com os objetivos educacio-

nais.
Etapa pratica - criagao dos jogos desplugados:
Apods a imersao tedrica, os alunos foram organizados em grupos e

orientados a elaborar jogos educativos desplugados que integrassem

conceitos de PC a conteudos curriculares do Ensino Fundamental. Para
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isso, foi utilizado o Game Design Document (GDD) como instrumento
de planejamento e registro. O documento de design do jogo ou Game
Design Document (GDD) é o documento que apresenta detalhadamente
todas as caracteristicas de um jogo, como histdrias, conceitos, persona-
gens, cenarios, mecanicas e sons, por exemplo. Este documento serve
de referéncia para todos os envolvidos entenderem e estarem a par do
desenvolvimento do jogo (PEDERSEN, 2003). O modelo de GDD utili-
zado foi adaptado do artigo de HIRA (2003), incluindo itens da BNCC que
nao constavam nos modelos analizados. A utilizagao do GDD permitiu
estruturar o jogo a partir de elementos como objetivo educacional, con-
teudo curricular relacionado, mecanica do jogo, materiais necessarios e
estratégias de avaliacdo. A aplicagdo do GDD em sala de aula favoreceu
a organizacgdao das ideias, o trabalho colaborativo e a reflexdo pedagdgica
sobre os objetivos de aprendizagem.

Para isso, foi utilizado o Game Design Document (GDD) como ins-
trumento de planejamento e registro. O GDD permitiu estruturar o jogo
a partir de elementos como objetivo educacional, conteudo curricular
relacionado, mecanica do jogo, materiais necessarios e estratégias de
avaliacdo. O GDD elaborado para essa disciplina usou alguns parame-
tros citados por Hira, Marinho e Pereira (2016). Nas Figuras 1, 2, 3 e 4
sdo apresentadas a fichas para criagdo do GDD. Nessa etapa os alunos
utilizaram os conhecimentos adquiridos com o estudo da BNCC Com-
putacdo. A primeira ficha do GDD deveria ser preenchida com o OBJETO
DE CONHECIMENTO (OC) e HABILIDADES DESENVOLVIDAS, citadas na
BNCC, considerando qual OC os alunos escolheram estudar, especifi-

cando também a séria que se aplica e o tema do jogo escolhido.
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Figura 1 - Exemplo de estrutura do GDD utilizado pelos alunos

INICIANDO UM GDD
PUBLICO ALVO OBJETO DE CONHECIMENTO
HABILIDADES DESENVOLVIDAS TEMA
¢ | DESENVOLVEDORES: VERSAO:
:
g

A Figura 2 apresenta a segunda ficha, onde os alunos, discutiram e
elaboraram uma narrativa para o jogo, especificando, missdo, onde acon-

tece, se usaram alguma estéria como referéncia.

Figura 2 - Segunda etapa do desenvolvimento do GDD

ESSENCIA Do JOGO PUBLICO: VERSAO: DATA: ‘
VISAO GERAL DO JOGO MISSAO
g jiogo de forma geral ‘3
NARRATIVA O que o jogador deve conguistarireali= i
GENERO DO JOGO I

Cartas tabuleiro, dindmica de grupe, quebra-cabega. utras materiais

REFERENCIAS

Fitmes, jogos, séries, livras. etc

GAME WORLD DESENVOLVEDORES

FORMULARIO 2
4 versi do jogo mudasd SEMPRE gue for

Onde ¢ quando se passa o jogo®

Na Figura 3 os alunos deveriam especificar como a mecanica do jogo
seria: multiplos jogadores, quais elementos poderiam ser usados, em que
esse elementos impactariam na forma de jogar.
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Figura 3 - Quais itens jogaveis, ou elementos o jogo possui e como esses itens entram

ELEMENTOS DO JOGO

no jogo.

pUBLICO:

VERSAO: ‘

DATA: ‘

FORMULARIO 3

MECANICA DO JOGO

de

ELEMENTOS DO JOGO

diferentes partes dos jogos que junt

PERSONAGENS

ITENS

elementos que o jegador pode pegar, usar ¢ manipular. Armas, itens de inventérios

DESENVOLVEDORES

A Figura 4 apresenta diretamente as regras do jogo, como inicia,

como se atinge a missdo, quais agdes podem ser feitas para avancar e,

quais acdes podem ser feitas para atrasar o oponente. Descrevendo de

forma clara e concisa como jogar, avancar, e alterar seus movimentos.

FORMULARIO 4

Figura 4 - GDD para elaborar e, explicitar as regras do jogo

BORA JOGAR?

PUBLICO:

VERSAO: ‘

DATA: ‘

REGRAS DO JOGO

COMO USAR 0S ELEMENTOS DO JOGO

Expique aqui como os elementos vda funcionar na jogo: o que as cartas fazent

DESENVOLVEDORES

Durante o processo, os alunos também participaram de momentos

de socializagao, nos quais apresentavam suas ideias para os colegas e

PN
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recebiam sugestdes de melhoria. Essa troca de experiéncias contribuiu
para o aprimoramento dos jogos e para o desenvolvimento de competén-
cias comunicativas e reflexivas.

A aplicagdo do GDD foi realizada em sala de aula, e os alunos se orga-
nizavam em grupos para criarem os jogos de tabuleiro (board game) como
apresentado na Figura 5.

Figura 5 - alunos agrupados elaborando GDD

T

"'-——""-‘-'-—_HJ&

| — |

e T —— .

Apos concluirem o GDD os grupos iniciaram a elaboragao dos jogos,
decidindo como seriam os tabuleiros, cartas ou acessorios que estavam
elaborados como uma descricao somente.

Esses momentos do projeto demoraram cerca de 2 meses para serem
concluidos, em cada novo encontro em sala de aula, os alunos iniciali-
zavam alguma nova etapa do desenvolvimento, Nas fotos abaixo sdo
apresentados momentos de interagao do alunos criando, desenvolvendo
e testando os jogos (Figuras 6, 7).
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Figura 6 - alunos agrupados elaborando um jogo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento dos jogos desplugados envolveu 189 alunos
universitarios, resultando na criagao de 22 jogos originais, voltados para
diferentes séries do Ensino Fundamental: 5 jogos para o 1° ano, 3 para o
2°ano, 7 para os 3° e 4° anos e 5 para o 5° ano. A diversidade de propostas
evidencia o potencial criativo dos alunos e sua capacidade de adaptar con-
teudos curriculares as dindmicas ludicas. Os jogos foram elaborados com
base em conceitos como decomposi¢cao, reconhecimento de padrdes,
abstragao e algoritmos, pilares do Pensamento Computacional.

Um dos jogos criados pelos alunos foi intitulado de “Frutdpolis”
(3° ano), um jogo de tabuleiro que utiliza operadores logicos para que
os jogadores coletem frutas e completem receitas (Figura 8, 9, 10), e o
“Silabopolis” (Educacdo Infantil), voltado para a identificacdao de padrdes
silabicos (Figura 10). A criagao exigiu dos universitarios dominio de con-
ceitos pedagogicos, tecnologicos e ludicos. De acordo com Papert (1980),
o aprendizado se torna mais significativo quando o aluno é produtor de
conhecimento e nao apenas consumidor. Essa premissa se evidenciou
ao longo do projeto, pois os alunos se tornaram autores de suas proprias

experiéncias de ensino.

Figura 8 - Tabuleiro para jogar frutépolis

T
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Figura 9 - Cartas com as frutas que cada jogador deve coletar (Frutopolis)
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Figura 9 -Jogo “Silabdpolis”

FAZENDA

Além desses, outros jogos abordaram temas como matematica, cién-
cias, geografia e valores sociais, sempre integrando os pilares do PC. A
criacao exigiu dos universitarios dominio de conceitos pedagogicos, tec-
noldgicos e ludicos. De acordo com Papert (1980), o aprendizado se torna
mais significativo quando o aluno é produtor de conhecimento e nao ape-
nas consumidor. Essa premissa se evidenciou ao longo do projeto, pois os
universitarios se tornaram autores de suas proprias experiéncias de ensino.

Os jogos foram testados em sala, permitindo ajustes e reflexdes sobre
sua aplicabilidade. A troca entre os grupos e os momentos de avaliagao
colaborativa contribuiram para o refinamento das propostas. O projeto
também dialoga com os principios da Aprendizagem Criativa, defendi-
dos por Resnick (2017), que propde um ambiente de ensino baseado em
projetos, pares, paixao e pensar brincando. Os registros fotograficos das
etapas de criagao e teste dos jogos demonstram o engajamento dos alu-
nos e a riqueza das interagdes promovidas.

A experiéncia revelou-se transformadora, tanto para os universitarios
quanto para os alunos da educacao basica, promovendo uma aprendiza-

gem significativa, colaborativa e contextualizada.
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Figura 10 - Registro de grupo de alunos testando um jogo desplugado “Silabépolis”

¢

o 4
B a e

CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto “Explorando o Pensamento Computacional: Construindo
Jogos Desplugados” demonstrou que é possivel integrar conceitos fun-
damentais da Computagcdo ao Ensino Fundamental de forma acessivel,
criativa e significativa. Ao propor a criagdo de jogos desplugados como
estratégia pedagogica, a iniciativa rompe com a ideia de que o ensino
de Computacao depende exclusivamente de recursos tecnologicos avan-

¢ados, mostrando que o raciocinio logico, a abstragcao e a resolugao de
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problemas podem ser estimulados por meio de atividades ludicas e cola-
borativas.

Para os estudantes universitarios envolvidos, a experiéncia represen-
tou uma oportunidade de formagao ampliada, na qual teoria e pratica
se articularam de maneira dinamica. A elaboragao dos jogos exigiu dos
licenciandos nao apenas dominio dos pilares do Pensamento Computa-
cional, mas também competéncias pedagogicas, criatividade, empatia e
trabalho em equipe. O uso do Game Design Document (GDD) como fer-
ramenta estruturante favoreceu a organizagcdo das ideias, a clareza dos
objetivos educacionais e a reflexdo sobre os processos de ensino-apren-
dizagem. Essa vivéncia contribuiu para a formacao de professores mais
preparados para atuar de forma inovadora e sensivel as realidades esco-
lares.

Do ponto de vista da educagao basica, os jogos desplugados cria-
dos tém potencial para promover uma aprendizagem ativa, prazerosa
e contextualizada. Ao envolver os alunos em desafios logicos, narrativas
envolventes e dinamicas de grupo, os jogos estimulam o pensamento
critico, a cooperagao e o protagonismo estudantil. Além disso, repre-
sentam uma alternativa viavel para escolas com infraestrutura limitada,
ampliando as possibilidades de acesso ao conhecimento computacional
e promovendo equidade educacional.

Outro aspecto relevante do projeto foi o fortalecimento do vin-
culo entre universidade e escola, aproximando a formagdo académica
das demandas reais da educacgao basica. Essa aproximacao favorece a
construgcao de praticas pedagogicas mais contextualizadas, sensiveis as
especificidades locais e alinhadas as diretrizes da BNCC. Ao atuar como
agentes criadores de recursos didaticos, os licenciandos vivenciaram o
papel de protagonistas na transformacgao da sala de aula em um espaco
de invencao, didlogo e criatividade.

A cultura maker, presente na proposta, também se destacou como
elemento catalisador da aprendizagem significativa. Ao construir seus

proprios jogos, os alunos universitarios exercitaram a autonomia, a experi-
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mentagao e a resolucao de problemas, valores essenciais para a formacao
de educadores inovadores. A ludicidade, por sua vez, mostrou-se uma
poderosa aliada na promog¢ado do engajamento e da construgao de signifi-
cados, tanto para os criadores quanto para os jogadores.

Diante dos resultados obtidos, recomenda-se a expansao do projeto
para outros niveis de ensino, bem como a criagao de um repositorio digital
de jogos desplugados, acessivel a professores de diferentes regides. Esse
banco de recursos poderia incluir fichas pedagdgicas, videos explicativos
e sugestdes de aplicacao, contribuindo para a disseminagao de praticas
inovadoras e inclusivas.

Em sintese, o Pensamento Computacional, quando trabalhado de
forma ludica e desplugada, reafirma-se como um caminho possivel e
transformador para a educacao do século XXI. A continuidade de inicia-
tivas como esta pode contribuir para a formagdo de uma geracdo mais
preparada para os desafios contemporaneos, capaz de pensar de forma
critica, criativa e colaborativa, e de atuar como protagonista na constru-

¢ao de uma sociedade mais justa, inovadora e conectada.
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