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Abstract. This work presents the educational game DRAKMOR — At each gate,
a challenge as an unplugged computing tool for teaching computational thinking
in basic education. Structured as a tabletop RPG, students face challenges
involving repetition, conditionals, and basic mathematics to advance through five
gates and defeat the final boss. Its application in schools revealed engagement,
collaboration, and spontaneous assimilation of abstract concepts, indicating that
unplugged approaches can facilitate access to computational knowledge and
prepare students for formal programming.

Resumo. Este trabalho apresenta o jogo educativo DRAKMOR — A cada portdo,
um desafio como ferramenta de computagdo desplugada para o ensino do pen-
samento computacional na educacgdo bdsica. Estruturado para ser um RPG de
mesa, os estudantes enfrentam desafios de repeticdo, condicionais e matemdtica
bdsica para avangar por cinco portoes e derrotar o chefe final. Sua aplicagcdo em
escolas revelou engajamento, colaboragdo e assimilagcdo espontdnea de conceitos
abstratos, indicando que abordagens desplugadas podem facilitar o acesso ao
conhecimento computacional e preparar os alunos para a programagdo formal.

1. Introducao

Com o avanco e o crescente uso da tecnologia no cotidiano das pessoas, a insercao
do pensamento computacional na educacdo bésica é uma necessidade urgente. O pen-
samento computacional, reconhecido como essencial para a formacdo no século XXI,
transcende o dominio técnico do uso de programas e engloba a capacidade de resolver
problemas de forma estruturada, rapida e precisa, fundamentando-se em pilares da Ciéncia
da Computacdo como a decomposi¢do, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e o
desenvolvimento de algoritmos [Rodrigues et al. 2018, Bulhdes et al. 2019, Fonseca
et al. 2024]. O pensamento computacional, portanto, ndo se restringe a preparar futuros
programadores, mas a capacitar pessoas para que compreendam e interajam de forma
critica e criativa com um mundo cada vez mais algoritmico.

No entanto, a insercao desses conceitos na pratica pedagdgica, especialmente em
niveis mais avancados — em disciplinas de Algoritmos e Fundamentos de Programacado no
ensino superior por exemplo —, enfrenta barreiras significativas. Elevadas taxas de evasdo
e reprovagao sao frequentemente associadas ao alto grau de abstra¢ao necessdrio para a



compreensao de temas como a légica condicional e os operadores 16gicos [Silva Neto
et al. 2025]. Tal cendrio evidencia uma lacuna na formagao dos alunos, demonstrando
a urgéncia no desenvolvimento de estratégias didéticas que introduzam essas nocoes de
forma mais gradual e simples.

Enquanto nag¢des tais como os Estados Unidos e diversos paises europeus ja con-
solidaram a integragdo da computagdo em seus curriculos escolares desde a educacdo
primdria, no Brasil, essa iniciativa ainda se manifesta de forma desigual e fragmentada,
concentrando-se predominantemente no ensino técnico e superior [Franca and Tedesco
2015]. Essa disparidade evidencia a importancia de explorar abordagens pedagdgicas
inovadoras que sejam ndo apenas eficazes, mas também acessiveis e de baixo custo.

Neste contexto, a computagdo desplugada (unplugged computing) surge para ser
uma estratégia de alto impacto. Esta abordagem pedagdgica propde o ensino de conceitos
fundamentais da computag@o por meio de atividades lidicas e tangiveis, que ndo dependem
do uso de computadores. Ao materializar ideias abstratas em jogos, quebra-cabecas e
dindmicas em grupo, a computacdo desplugada facilita a constru¢do de modelos mentais
sOlidos sobre o funcionamento da l6gica computacional, antes mesmo que o estudante
seja exposto a complexidade de uma linguagem de programacao [Rodrigues et al. 2018].
Além de seu valor pedagdgico, essa metodologia contribui para mitigar as limitacdes de in-
fraestrutura tecnoldgica enfrentadas por muitas institui¢des de ensino no pais [Wangenheim
et al. 2019].

Diante do exposto, este trabalho apresenta o desenvolvimento e a andlise de um jogo
de tabuleiro concebido especificamente para o ensino de conceitos como légica condicional,
andlise de padrodes e outros conteiidos mais complexos, a exemplo de estruturas 1dgicas
(lacos de repeticao). A proposta utiliza os principios da computagdo desplugada para
oferecer uma experiéncia de aprendizagem ativa e engajadora, alinhada a promogao da
ludicidade e da criatividade enquanto veiculos para o conhecimento [Franga and Tedesco
2015, Bulhges et al. 2019]. O objetivo é demonstrar como uma ferramenta pedagdgica
tangivel pode servir de ponte para a compreensao de conceitos essenciais do pensamento
computacional, contribuindo para uma base educacional mais sélida e inclusiva na drea da
tecnologia.

2. Metodologia

A metodologia desta pesquisa € de natureza aplicada e se configura como um estudo de caso
focado no desenvolvimento e na andlise de uma ferramenta pedagdgica especifica. O eixo
central do método € a criagdo e aplicagdo do jogo educativo DRAKMOR — A cada portdo,
um desafio, cujo acronimo representa o Desenvolvimento de Raciocinio Algoritmico por
meio de Kits, Manuais e Oficinas Recreativas. Este jogo foi cuidadosamente projetado para
ser um artefato de computacdo desplugada, com o propésito de facilitar a aprendizagem
ativa de conceitos abstratos da Ciéncia da Computacdo e de fomentar as habilidades
inerentes ao pensamento computacional [Rodrigues et al. 2018].

A concepcdo do DRAKMOR foi profundamente inspirada por abordagens de apren-
dizagem baseada em jogos e, de forma mais especifica, pelas atividades de computacdo
desplugada, relatadas por Silva Neto et al. [Silva Neto et al. 2025]. O design do jogo ndo se
limita a usar a ludicidade como um verniz para o conteiido, mas integra organicamente 0s
quatro pilares do Pensamento Computacional em sua mecanica e narrativa. A experiéncia



de jogo foi projetada para que os estudantes transitem de uma postura passiva de recep¢ao
de conteudo para uma de construc¢do ativa do conhecimento, vivenciando os conceitos de
forma concreta e tangivel.

Com base nos quatro pilares, temos:

* Decomposicao: A estrutura narrativa do jogo, que culmina na derrota de um
chefe final, ¢ decomposta em cinco desafios menores e sequenciais, representados
pelos portdes. Essa arquitetura modular ensina os jogadores, de forma intuitiva,
a fragmentar um problema de grande complexidade em subproblemas menores e
mais gerencidveis. Cada portdo superado representa uma vitoria parcial, o que nao
apenas torna o objetivo final menos intimidador, mas também reflete a pratica de
decomposicao de problemas em Engenharia de Software e design de algoritmos;

* Reconhecimento de Padroes: Ao progredir através dos portdes, os jogadores sao
expostos a uma variedade de desafios e perguntas. A mecanica do jogo os incentiva
a identificar regularidades e padrdes 16gicos, tanto nas perguntas formuladas quanto
nas estratégias de resolu¢do mais eficazes. Essa habilidade de reconhecer padroes
€ crucial para otimizar a tomada de decisdo e para a generalizacio de solucdes, um
dos objetivos centrais do pensamento algoritmico;

* Abstracdo: Para solucionar os desafios de cada portdo, os jogadores devem se
concentrar nos elementos essenciais do problema — os atributos do personagem,
os requisitos do portdo e a 16gica condicional das perguntas. Detalhes narrativos
ou elementos visuais secundarios, embora importantes para a imersao, devem
ser mentalmente filtrados. Esse processo de focar no que é relevante e ignorar
o supérfluo € a esséncia da abstracdo, uma das competéncias mais sofisticadas e
poderosas da Ciéncia da Computacao;

* Design de Algoritmos: A prépria jornada do jogador no tabuleiro exige o planeja-
mento de uma sequéncia logica de agdes, ou seja, um algoritmo. Os participantes
devem constantemente tomar decisdes estratégicas: qual atributo fortalecer? Vale a
pena arriscar um desafio sem ter o requisito minimo? Como otimizar o ganho de
moedas? Esse planejamento continuo, que envolve a gestdo de recursos (atributos)
e a avaliacdo de riscos e recompensas, € uma simulacdo pratica do processo de
design de algoritmos.

O DRAKMOR foi, portanto, desenvolvido para ser um ambiente de aprendizagem
imersivo, transcendendo a fun¢do de um mero instrumento de avaliacdo. Ao enfrentar os
desafios propostos e ao conversar sobre o uso estratégico de seus atributos, os participantes
sao compelidos a aplicar diretamente conceitos de l6gica condicional, andlise de padroes
e sequenciamento de passos. Este processo consolida o aprendizado de maneira lddica e
intrinsecamente motivadora [Bulhoes et al. 2019, Fonseca et al. 2024]. Adicionalmente,
a mecanica de recompensas, na qual o personagem evolui visivelmente a cada acerto,
estabelece um ciclo de Feedback imediato e positivo. Isso reforca a conexao direta entre
a aquisi¢ao de conhecimento e o progresso tangivel no jogo, um principio fundamental
alinhado as teorias construcionistas de Seymour Papert, que postula que o aprendizado
€ mais eficaz quando o aprendiz estd engajado na construcdo de um artefato publico e
compartilhdvel — neste caso, o proprio personagem em evolucao [Papert 1980] (Figura 1).



Figure 1. Mapa do jogo

Com inspiracdo na estrutura de jogos de RPG (Role-Playing Games), o tabuleiro
desafia os participantes a avangarem por cinco portdes, cada um protegido por um guardido
que impde uma condi¢do 16gica. Para superar esses guardides, € necessirio que o per-
sonagem possua um nivel minimo em um dos quatro atributos: Forca, Magia, Defesa ou
Inteligéncia (Figura 2). Caso o jogador ndo satisfaca a condi¢@o do portdo, ele ndo € elimi-
nado, mas recebe uma oportunidade de aprendizado: responder a perguntas que abordam
conteudos de l6gica condicional, andlise de padrdes e outros conhecimentos um pouco
mais avancados, incluindo estruturas l6gicas — como lacos de repeticio — e conceitos
matematicos basicos. Cada resposta correta concede moedas que podem ser utilizadas para
fortalecer o personagem.(Figura 3), criando um ciclo de autodesenvolvimento e motivagao,
em linha com o que Malone descreve como os elementos-chave para tornar uma atividade
educacional genuinamente divertida e engajadora [Malone and Lepper 1987].

¢ ¢ O

Forca Magia Defesa Inteligéncia

Figure 2. Tipos de atributos



Figure 3. Tipos de cartas

As regras do jogo foram desenhadas para maximizar a interag@o e o aprendizado
continuo. O processo se inicia com a distribuicdo aleatdria de uma carta de personagem,
que define os atributos iniciais, e a determinagcdo da ordem de jogada por meio de um
dado. Em sequéncia, o jogador em sua vez enfrenta o desafio do portdo. A necessidade de
atingir um valor minimo de atributo ou responder corretamente a uma pergunta constitui o
ntcleo do ciclo de feedback. O erro ndo € punitivo, mas uma parte integrante do processo,
pois a vez simplesmente passa ao proximo jogador, permitindo que o primeiro aprenda
pela observagdo e se prepare para a proxima tentativa. A vitdria, alcangada por quem
supera todos os portdes e derrota o chefe final, simboliza a maestria sobre os conceitos
abordados, reforcando os principios do aprendizado ativo e progressivo defendidos pelo
construcionismo [Papert 1980].

O fluxo completo do jogo, detalhado na Figura 4, ilustra visualmente este ciclo
continuo de jogadas, desafios, avaliagdes e recompensas, que foi projetado para manter os
estudantes em um estado de engajamento produtivo, onde o aprendizado ocorre de forma
quase imperceptivel, imerso na dindmica do jogo.

Em suma, essa abordagem metodoldgica representa uma tentativa deliberada de
aliar elementos pedagégicos e lidicos de forma sinérgica. Ao utilizar uma ferramenta de
computacio desplugada, o DRAKMOR traduz conceitos tradicionalmente abstratos e de
dificil assimilacdo em uma experi€ncia concreta, interativa e engajadora. A metodologia,
portanto, ndo apenas ensina o contetido, mas o faz de uma maneira que estd em total



Jogador Dado Pergunta Portdo Vitéria

Joga o dado (define ordem)

Resultado

loﬂ [Turno do Jogador]

Responde pefgunta

alt [Aceftou]

Ganha moedas {+atributo)

alt [[Tem atributos suficiente$]

Passa o portdo

[Nao tem]

Continua tentando

Chega ao ultimp portdo

Fim de jogo / Vitdria

Jogador Dado Pergunta Portdo Vitéria

Figure 4. Fluxo de Jogo

consonancia com as praticas mais recomendadas para o ensino eficaz do pensamento com-
putacional na educacao bdsica, promovendo uma aprendizagem significativa e duradoura
[Rodrigues et al. 2018, Bulhdes et al. 2019, Franca and Tedesco 2015, Wangenheim et al.
2019].

3. Resultados e Discussao

A aplicacao da atividade pedagdgica com o jogo DRAKMOR em ambiente de sala de
aula revelou resultados expressivos, que foram analisados tanto sob a 6tica quantitativa do
engajamento quanto qualitativa da aprendizagem. A observagdo direta da dindmica (Figura
5) permitiu constatar um nivel de envolvimento alto por parte dos estudantes. A totalidade
dos participantes manteve-se ativamente engajada durante toda a aplicacdo, interagindo de
forma colaborativa, debatendo estratégias e demonstrando um claro interesse em superar
os desafios propostos pelo jogo.

O formato ludico da atividade foi um catalisador para a criacdo de um ambiente
de aprendizagem mais leve, acessivel e psicologicamente seguro. Notou-se que, ao longo
da partida, os estudantes ndo apenas se divertiram, mas também revisaram e aplicaram
conceitos de 16gica e algoritmos de maneira contextualizada e espontanea. A necessidade
de responder as perguntas para fortalecer seus personagens transformou a revisao de con-
teido, muitas vezes vista como uma tarefa moné6tona, em um ato voluntdrio e estratégico.
Este resultado corrobora diretamente aos achados de Souza et al. [Souza et al. 2020], que
destacam o potencial de metodologias desplugadas para reduzir a barreira de intimidag¢ao
tecnoldgica e promover um engajamento mais auténtico e uma aprendizagem significativa,



ao materializar conceitos abstratos em interacdes tangiveis.

Mais do que um simples engajamento, a atividade permitiu observar a aplicagao
prética dos pilares do pensamento computacional:

* Resolucao de Problemas e Design de Algoritmos: As perguntas desafiadoras, que
exigiam a interpretacdo de lacos de repeticdo e estruturas condicionais, estimularam
o raciocinio 16gico e a habilidade de resolucdo de problemas. A mecéanica de
progressao, por sua vez, incentivou a tomada de decisdes estratégicas. Os alunos
precisavam constantemente avaliar se deveriam investir suas moedas em um atributo
especifico ou guardé-las para um desafio futuro, exercitando um planejamento
algoritmico de médio prazo para otimizar suas chances de vitdria;

* Colaboracio e Abstracao: A interacdo entre os participantes foi um dos resul-
tados mais ricos. O jogo estimulou discussdes construtivas sobre as melhores
estratégias para superar os portdes. Em diversos momentos, grupos de alunos se
formaram para debater a 16gica por trds de uma pergunta, fortalecendo o apren-
dizado coletivo. Este cendrio de colaboracao ¢ fundamental, uma vez apontado
por Ferreira e Silva [Ferreira and Silva 2021], que argumentam que experiéncias
lddicas e colaborativas, quando associadas ao pensamento computacional, sdo
cruciais para o desenvolvimento integrado de competéncias cognitivas e sociais. Os
alunos aprenderam a argumentar, a defender seus pontos de vista 16gicos e a ouvir
ativamente as estratégias dos colegas, praticando a abstracdo ao focar na légica do
problema em detrimento de uma competicao individualista.

Os depoimentos coletados informalmente ao final da atividade refor¢aram os
dados observacionais. Os estudantes descreveram a experi€éncia com adjetivos como
"inovadora", "divertida" e "muito mais interessante que uma aula normal". Evidenciando
que a aprendizagem ocorreu de forma fluida e integrada a dindmica do jogo. Outro grupo
destacou que "ajudar o colega a entender uma questdo para ele poder avangar também fazia
parte da graca", o que demonstra a assimilacdo de uma cultura de colaboragdo.
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Figure 5. Alunos participando da atividade com o jogo DRAKMOR, imersos na
dinamica colaborativa e na resolucao dos desafios propostos.



Dessa forma, os resultados indicam que a atividade com o0 DRAKMOR alcangou e,
em certos aspectos, superou seu principal objetivo. A ferramenta nao funcionou apenas
como um método para revisar conteido, mas se tornou uma plataforma para a vivéncia do
pensamento computacional. Ao proporcionar uma aprendizagem significativa, alinhada
aos principios da educacdo ativa e da computacao desplugada, o jogo demonstrou ser
uma estratégia eficaz para transformar a maneira com que os alunos se relacionam com
conceitos algoritmicos, tornando-os mais concretos, acessiveis e, consequentemente, mais
faceis de serem assimilados e retidos.

4. Conclusao

A experiéncia de desenvolver e aplicar o jogo educativo DRAKMOR no contexto da
educacdo bdsica permitiu extrair conclusdes relevantes sobre o potencial da computagao
desplugada como uma estratégia pedagdgica de alto impacto. A andlise dos resultados,
tanto observacionais quanto por meio dos depoimentos dos alunos, confirmou a hipétese
central deste trabalho: € possivel ensinar conceitos abstratos da Ciéncia da Computacao
de forma eficaz, engajadora e acessivel, sem a dependéncia de infraestrutura tecnolégica
complexa.

O estudo demonstrou que a abordagem ludica, quando intencionalmente estruturada
sobre os pilares do pensamento computacional, transcende a mera motivacao e engajamento.
O DRAKMOR nao funcionou apenas como um motivador, mas se tornou um verdadeiro
ambiente de aprendizagem onde os estudantes vivenciaram a decomposi¢ao de problemas,
o reconhecimento de padrdes, a abstracio e o design de algoritmos de maneira organica. A
atividade proporcionou um espaco seguro para a experimentagao, o erro e a descoberta,
estimulando habilidades cognitivas superiores tais como o raciocinio l6gico, a resolucao de
problemas e a tomada de decisdes estratégicas. O engajamento observado ndo foi passivo,
mas sim uma participagdo ativa e colaborativa, que € fundamental para uma aprendizagem
significativa e duradoura.

Os resultados observados indicam que praticas pedagdgicas que se utilizam de
jogos e atividades desplugadas podem facilitar o acesso ao conhecimento computacional,
tornando o aprendizado mais igualitdrio e motivador, especialmente em contextos edu-
cacionais com limitagOes estruturais. A pesquisa reforca que a computacio desplugada
ndo deve ser vista na condicdo de uma alternativa menor a computacdo "plugada”, mas
sim de forma complementar e fundamental. Ela prepara o terreno cognitivo, construindo
os modelos mentais necessdrios para que, em um estidgio posterior, a transicdo para a
programagdo em uma linguagem formal seja mais suave e intuitiva.

Conclui-se, portanto, que a incorporacao de estratégias como a apresentada neste
trabalho € um caminho promissor para fortalecer o ensino do pensamento computacional
no Brasil. Ao valorizar a criatividade, a colaboragao e a aplicacdo pratica do conhecimento,
a computacdo desplugada se alinha as demandas de uma educacio para o século XXI, que
busca formar ndo apenas consumidores de tecnologia, mas cidaddos capazes de pensar
de forma critica e estruturada. O sucesso da aplicagdo do DRAKMOR representa um
forte indicativo de que investir em metodologias inovadoras e acessiveis € essencial para
aproximar os alunos dos conceitos fundamentais da ciéncia da computacao, despertando
o interesse e desmistificando uma 4rea do saber que € cada vez mais central em nossa
sociedade.



4.1. Mapeamento Curricular e Integracao Interdisciplinar

Do ponto de vista curricular, o Drakmor alinha-se as competéncias gerais da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), relacionadas ao pensamento computacional, a resolucao
de problemas e ao raciocinio l6gico. Destes componentes curriculares, destacam-se as
conexdes mais diretas como a Matematica, por meio de estruturas 16gicas, padroes e
operacdes bdsicas.

O mapeamento pedagégico do jogo abrange os seguintes objetivos de aprendiza-
gem: (i) compreender e aplicar raciocinio 16gico na resoluagdo dos problemas; (ii) iden-
tificar padrdes e decompor problemas em partes menores; (iii) desenvolver estratégias
colaborativas para a resolu¢do. Como pré-requisitos, recomenda-se o dominio de oper-
acOes matemadticas bdsicas e a capacidade de leitura e interpretacdo de textos curtos. Para
aplicacdo interdisciplinar, sugere-se a integracdo com sequéncias didaticas de Matematica
(operagoes, 16gica proposicional).
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