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Abstract. This work presents an educational game that transforms learning into
a fun adventure on a 3D farm. By performing daily tasks such as caring for
animals, children develop essential Computational Thinking skills. The project
integrates pedagogical mechanics aligned with the BNCC (Brazilian National
Common Curricular Base) for computing with a workflow for creating 3D cha-
racters and objects supported by Generative Al. The game addresses skills such
as identifying patterns and essential attributes of objects to create models, logi-
cal sentences, and simple repetitions with defined and undefined iterations. The
results include a robust functional prototype ready for pedagogical evaluation.

Resumo. Este trabalho apresenta um jogo educacional que transforma o apren-
dizado em uma aventura divertida em uma fazenda 3D. Ao realizar tarefas
didrias como cuidar de animais, as criancas desenvolvem habilidades essen-
ciais de Pensamento Computacional. O projeto integra mecdnicas pedagogicas
alinhadas a BNCC-Computagdo com um fluxo de cria¢do de personagens e ob-
jetos 3D apoiado por IA Generativa. O jogo aborda habilidades como iden-
tificar padroes e atributos essenciais de objetos para criar modelos, sentengas
logicas e repeticoes simples com iteracoes definidas e indefinidas. Os resultados
incluem um prototipo funcional robusto pronto para avaliacdo pedagogica.

1. Introducao

A inclusdao da Computacdo na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) trouxe a
necessidade de desenvolver o Pensamento Computacional na educacdo basica. Con-
tudo, as escolas frequentemente carecem de materiais didaticos adequados para intro-
duzir esses conceitos de forma ludica. Jogos digitais e atividades desplugadas surgem
como solugdes eficazes, permitindo a simulacao de algoritmos em ambientes controlados
[Freitas et al. 2025, de Souza et al. 2025].

Este trabalho descreve o desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo da versao
atual do jogo, que inova em duas frentes: (i) Pedagogica, ao traduzir conceitos abstratos
de l6gica (loops e condicionais) em atividades de fazenda; e (ii) Técnica, ao utilizar
um fluxo de trabalho com Inteligéncia Artificial Generativa para otimizar a producao de
ativos 3D por equipes pequenas. Até a presente data, foram implementadas as habilidades
da BNCC referentes ao 2° e 3° ano do Ensino Fundamental. A versdo atual do jogo foi
testada no contraturno por alunos do 7° ano, o que possibilitou uma avaliacao positiva da
ferramenta como recurso educacional auxiliar.



2. Objetivos e Publico-Alvo

O objetivo geral € disponibilizar um recurso didatico validado para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Especificamente, busca-se:

1. Promover a compreensdo de algoritmos por meio de mecanicas de jogo;

2. Implementar um fluxo de geracdo de modelos 3D via IA para viabilizar uma
producdo indie (sem financiamento ou vinculo com grandes corporagdes);

3. Avaliar o engajamento discente através de testes em ambiente escolar.

O publico-alvo sio alunos do Ensino Fundamental I. Esta versdo atual foi va-
lidada, em atividades de contraturno, por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental II
para verificacdo de usabilidade. Destaca-se que foi oficializado um projeto de extensao
com a Secretaria Municipal de Educagdo (SEMED) de Marab4, garantindo a inser¢cdo do
jogo como ferramenta pedagdgica curricular nas escolas municipais a partir do primeiro
semestre de 2026.

3. Habilidades Exploradas (BNCC)

O jogo fundamenta-se no eixo Pensamento Computacional da BNCC [Brasil 2022]. A
abordagem de simular algoritmos alinha-se a estratégias que utilizam objetos fisicos,
como cubos magicos [Freitas et al. 2025], para concretizar a 16gica abstrata:

* EF02CO01 (Modelagem): Identificar padrdes e atributos. No jogo, o aluno deve
classificar animais por espécie para leva-los aos abrigos corretos.

* EF02C002 (Algoritmos): Criar e simular algoritmos com repeti¢cdes simples. O
aluno planeja passos finitos para a colheita.

* EF03CO01 (Légica): Associar valores ”Verdadeiro”e ”’Falso”a sentengas 16gicas
apresentadas no cendrio.

* EF03CO002 (Condicionais): Repeticoes com condi¢cao (loops indefinidos), apli-
cados na mecanica de ordenha.

4. Metodologia e Desenvolvimento

4.1. Fluxo de Producao com IA Generativa

Para superar o gargalo da produgdo de arte, o projeto implementou um pipeline assistido
por IA. Imagens 2D foram geradas via Tensor.art [Tensor.Art 2025] com prompts esti-
lizados e convertidas em malhas 3D utilizando a ferramenta Meshy.ai [Meshy 2025]. O
personagem do fazendeiro foi produzido com este fluxo, conforme ilustrado na Figura
1. O refinamento de texturas e corre¢ao de malha foi realizado no Blender (Figura 2),
resultando em personagens originais produzidos em tempo reduzido.



Figura 1. Geracao: Imagem 2D Figura 2. Refinamento: Textura ori-
(esq.) e Modelo 3D (dir.). ginal falhada (esq.) e corrigida no
Blender (dir.).

4.2. Mecanicas de Jogo e Progressao

Desenvolvido na engine Unity 3D (C#), o jogo apresenta quatro habilidades da BNCC ja
implementadas:

Identificacao de Padroes e Algoritmos: O fazendeiro deve colocar os animais de volta
em suas habitacdes (vacas no curral, galinhas no galinheiro, etc.) apds uma tempestade
(Figura 3). Na atividade de colheita, o jogador recebe instru¢cdes como “colher tomates,
repita o processo trés vezes (Figura 4).

Figura 3. Modelagem: agrupa- Figura 4. Algoritmos: repeticao
mento por espécie (EF02CO01). simples na colheita (EF02C002).

Logica e Condicionais: O jogo introduz o uso de sentencas 16gicas (Figura 5) e loops
indefinidos (Figura 6). Similar a jogos de tabuleiro que exigem decomposi¢do de pro-
blemas [de Souza et al. 2025], a acdo de “tirar leite”deve se repetir enquanto houver leite
disponivel, ensinando loops condicionais (while).



4°- Execute a ordenha ENQUANTO a vaca ainda tiver leite:
Tire o leite da vaca
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Figura 5. Logica: validacao de Figura 6. Condicional: or-
sentencas V/F (EF03COO01). denhar enquanto houver leite
(EF03C002).

5. Resultados e Avaliacao

A Figura 7 apresenta o menu principal da versao atual do jogo mobile. Foi implementado
um sistema de gamificag@o por estrelas para incentivar a rejogabilidade e melhoria de
desempenho (tempo de resolucao), como mostra a Figura 8.

A validagdo do protétipo ocorreu por meio de um projeto de extensao com alunos
do 7° ano do Ensino Fundamental. A escolha desse ptblico justifica-se pela realidade
educacional do municipio de Maraba-PA, onde os discentes dessa etapa ainda ndo haviam
sido expostos aos conceitos do eixo Computacdo da BNCC [Brasil 2022], validando a
necessidade de nivelamento.

Para avaliar a eficicia pedagdgica, os estudantes resolveram problemas de algo-
ritmos com lapis e papel apos a interagdo com o jogo. No primeiro problema, referente a
habilidade de criar iteragdes definidas (EF02C002), mais de 90% dos alunos construiram
corretamente a sequéncia de passos. No segundo problema, que exigia a formulacao
de um algoritmo com iteracdo condicional "ENQUANTOpara encher um bebedouro
(EF03C002), a taxa de acerto foi superior a 80%.

Para o primeiro semestre de 2026, esta prevista a execucao de um projeto de ex-
tensao junto a SEMED, com duragdo de trés anos, que aplicard o jogo diretamente no
publico-alvo definitivo (1° ao 5° ano), expandindo a coleta de dados e as habilidades ava-
liadas.
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Figura 7. Menu Principal. Figura 8. Sistema de feedback e
pontuacao.



Uso de Inteligéncia Artificial

Declara-se que ferramentas de IA Generativa foram utilizadas na concepgao visual dos
personagens e ativos 3D do jogo, bem como para revisdo gramatical deste texto.
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