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Abstract. This proposal presents the development of Mdquina do Curupira, a
digital game created so that elementary school students can develop
computational thinking in a playful and accessible way. With a narrative
inspired by Amazonian folklore, players must free trapped animals by solving
challenges that visually represent the logic and mechanics of a Turing
Machine. Developed in Unity using C# scripts, the game is structured into five
progressive levels, each introducing commands such as reading, writing,
movement, and repetition. Instead of using block based programming, players
adjust parameters within the scenario to solve puzzles. The levels are designed
to guide students from simple to complex reasoning, with immediate visual
feedback after each attempt. The mechanics aim to foster logical thinking and
develop core pillars of computational thinking such as abstraction,
decomposition, and algorithms in alignment with Brazil’s National Common
Curricular Base (BNCC).

Resumo. Esta proposta apresenta o desenvolvimento da Mdquina do
Curupira, um jogo digital criado para que alunos do Ensino Fundamental
possam desenvolver o pensamento computacional de forma liidica e acessivel.
Com narrativa inspirada no folclore amazénico, o jogador deve libertar
animais presos resolvendo desafios que representam, de forma visual, a logica
e mecdnica da Mdquina de Turing. Desenvolvido na Unity com scripts em C#,
o jogo ¢é dividido em cinco niveis progressivos, cada um introduzindo
comandos como leitura, escrita, movimentagcdo e repeticio. Em vez de
programar com blocos, o jogador ajusta pardmetros nos objetos do cendrio
para resolver os enigmas. Os niveis sdo organizados para guiar o aluno do
simples ao complexo, com feedback visual imediato apdés cada tentativa. A
mecdnica pode promover raciocinio logico e trabalhar os pilares do
pensamento computacional, como abstracdo, decomposicdo e algoritmos,
alinhando-se as diretrizes da BNCC.
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Contexto Educacional

c -9 O jogo multiplataforma Maquina do Curupira foi desenvolvido com o intuito de promover o
¢ v 9 desenvolvimento do pensamento computacional entre estudantes do Ensino
Fundamental, em consonincia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) e da BNCC-Computagdo. A narrativa do jogo é inspirada no folclore amazoénico,

em que o(a) protagonista precisa resolver desafios para libertar animais presos, aplicando os

principios da Maquina de Turing.

Objetivo

O objetivo do jogo Maquina do Curupira € proporcionar uma experiéncia educacional envolvente
que facilite a compreensao de conceitos computacionais complexos por meio de interagdes ludicas.
Busca-se, com isso, promover o exercicio € o desenvolvimento de habilidades de pensamento
computacional em ambientes de aprendizagem formais e nao formais, tais como:

. Aulas regulares de computacao e matematica;

. Laboratérios de informatica; o

. Oficinas de tecnologia e feiras escolares;

. Ambientes maker e projetos extracurriculares.

Publico-Alvo

"b é O publico-alvo sao estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, com idades entre 10
\._. e 12 anos. O jogo atende a necessidades de:

. Introducao a légica computacional de forma acessivel;

. Desenvolvimento de habilidades de resolugao de problemas;
. Exploragao de narrativas culturais e diversidade;

. Interacdes digitais em contextos educativos.

Diferenciais e Potenciais de Inovacao

O jogo se diferencia de outras solugdes educacionais por integrar fundamentos teéricos da
Computacao, como a Maquina de Turing, a uma narrativa cultural brasileira; por empregar
mecanicas progressivas que introduzem conceitos de forma gradual e interativa; por ser
multiplataforma, acessivel em tablets, celulares e computadores; por ter sido avaliado com
base em modelos reconhecidos de usabilidade e aprendizagem (Nielsen, Bloom e SOLO); e
por demonstrar potencial para favorecer o engajamento dos estudantes e o desenvolvimento
de habilidades de pensamento computacional em diferentes contextos de ensino.
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Maquina Configurada
Corretamente

Parabéns, Vocé salvou a Macaco
Pregolno Menu Animais vocé
encontra as caracteristicas delel

e Parabéns, Vocé salvou o Peixe - Boil

no Menu Animais vocé encontra as

Consideracoes Finais
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