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Resumo. Este artigo descreve a experiéncia de desenvolvimento e aplicacdo do jogo

desplugado “Missdo Cédigo Alfa” como parte avaliativa da disciplina de Metodologia
do Ensino da Computacgdo, do curso de Licenciatura em Computagdo, com o intuito de
propor uma ressignificacdo do ensino do pensamento computacional. O jogo estd
relacionado ao eixo de Pensamento Computacional da BNCC Computagdo, visando a
criagdo e aplica¢do de algoritmos para resolugdo de problemas, ao desenvolvimento do
raciocinio logico, da decomposicdo e da abstracdo, além de promover a colaboracdo e
a competicdo de forma ética. Propde-se a inser¢do deste jogo no Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) como parte do conteiido
diddtico da computacdo, seguindo as orientacoes de implementacdo da BNCC
Computagdo no Ensino Médio.

Abstract. This article describes the experience of developing and applying the
unplugged game “Missdo Codigo Alfa” as an assessment activity in the course
Methodology of Teaching Computing within a Computer Science Teacher Education
program. The initiative aims to propose a re-signification of the teaching of
computational thinking through playful and active methodologies. The game is aligned
with the Computational Thinking axis of the Brazilian National Common Curricular
Base for Computing (BNCC Computagdo), focusing on the creation and application of
algorithms for problem solving, as well as the development of logical reasoning,
decomposition, and abstraction. In addition, it encourages collaboration and ethical
competition among students. The study also proposes the integration of this game into
the Institutional Scholarship Program for Teaching Initiation (PIBID) as part of
computing teaching materials, following the guidelines for implementing BNCC
Computagdo in high school education.

1. Objetivos

O jogo Missdo Codigo Alfa foi criado com o objetivo de facilitar o aprendizado
do eixo de Pensamento Computacional, previsto na BNCC Computagdo (Brasil, 2022),
transformando o conteido em uma atividade ludica, pratica e desafiadora (Deterding et
al., 2011; McGonigal, 2011), de modo a instigar os estudantes a continuarem jogando.
Busca-se estimular a criagdo e aplicacdao de algoritmos para resolugdo de problemas, o
desenvolvimento do raciocinio logico, da decomposicdo e da abstragao (Wing, 2006;
Brasil, 2022), além de promover a colaboracdo e a competicao de forma ética, mantendo
um nivel de complexidade nas regras que favorega o engajamento e a continuidade da
participagdo dos estudantes. Como objetivo especifico, busca-se ainda experimentar
metodologias ativas na formagdo docente inicial, aplicando a proposta pedagdgica no
contexto do Programa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), além de promover
aprendizagem colaborativa e introdugdo a conceitos de ldgica e programacao basica,
contribuindo com as a¢des de implantagdo da BNCC Computaciao (Brasil, 2022) na
Educacao Basica.
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2. Pablico Alvo

O jogo foi desenvolvido para estudantes do Ensino Médio, com foco naqueles
que ainda nao tiveram contato com conteudos relacionados a computagao, abrangendo a
faixa etaria entre 14 e 17 anos. A proposta prevé a inser¢cdo do jogo em sala de aula na
disciplina de computagdo, podendo também ser adaptado para outras areas do
conhecimento por meio da modificagdo tematica, ampliando os conteudos trabalhados e
mantendo o engajamento na resolu¢do dos desafios propostos pelo jogo.

De forma complementar, os licenciandos do PIBID constituem publico
formativo da proposta, ao assumirem a mediacdo pedagogica da inser¢ao do jogo. Sua
atuacdo possibilita avaliar a recep¢ao do recurso didatico e o seu impacto no ensino do
tema. Nesse processo, atuam simultaneamente como mediadores e pesquisadores em
formacao, ampliando sua perspectiva pedagdgica, contribuindo para o aprimoramento
do material e para a compreensdo do alcance educacional do produto desenvolvido, o
que fortalece a articulagdo entre formagao inicial e pratica docente.

3. Habilidades e Competéncias Trabalhadas

Ao desenvolver o pensamento computacional, os estudantes aprendem a abordar
temas complexos de maneira estruturada. Nesse processo, passam a decompor
problemas, reconhecer padrdes, abstrair informagdes relevantes e transformé-las em
solugdes organizadas (Wing, 2006; Brasil, 2022). Essas habilidades contribuem para
uma visao mais critica e segura na resolucao de situacdes do cotidiano. Além disso, os
estudantes desenvolvem competéncias relacionadas ao trabalho colaborativo, a
resolucdo de problemas por meio de planejamento estratégico e a comunicagdo
estruturada a partir do raciocinio logico.

Missao Codigo Alfa ¢ um jogo de tabuleiro desplugado que transforma o
pensamento computacional em uma aventura estratégica ambientada em um mundo
futurista, NeoTerra, ameagado por um virus denominado Caos Binario. Os estudantes
assumem o papel de Agentes Alfa, programadores que precisam criar, testar ¢ depurar
algoritmos para restaurar o sistema e salvar o planeta. O Quadro 1 apresenta, de forma
estruturada, as habilidades e competéncias exploradas para a finalidade educativa do

jogo.

Quadro 1. Habilidades e Competéncias

Habilidades e Competéncias

BNCC (2017) | CG2- Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo investigacdo, reflexdo, analise critica
e criatividade para investigar causas e criar solugdes.

(EM13CO01) Explorar e construir a solugdo de problemas por meio
da reutilizag¢ao de partes de solugdes existentes.

BNCC
Computagao (EM13CO0O02) Explorar e construir a solu¢ao de problemas por meio
(2022) de refinamentos, utilizando diversos niveis de abstra¢do desde a

especificagdo até¢ a implementacao.




(EM13CO0O03) Identificar o comportamento dos algoritmos no que
diz respeito ao consumo de recursos como tempo de execugao,
espago de memoria e energia, entre outros.

Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base em Brasil (2018, 2022).

4. Recursos e Materiais Utilizados

O jogo ¢ composto pelos seguintes itens: um tabuleiro denominado NeoTerra,
quatro pedes representando os Agentes Alfa, no formato de naves espaciais, quarenta
cartas de comando, vinte cartas especiais, dezesseis cartas de missdo secreta, doze
fichas de energia, oito fichas de bug e um dado de seis lados. Os componentes descritos
permitem a realizacdo de sessdes com dois a quatro participantes. O tempo estimado
para cada sessdo ¢ de no minimo 30 minutos, considerando a compreensdo das regras. A
mediacao docente pode ocorrer por meio de explicagdes no quadro ou outras formas que
auxiliem no desenvolvimento das estratégias e na compreensao das regras do jogo.

Para a construc¢do do jogo pelos licenciandos foi utilizado o Canva', para criagio
do design e apresentacdo do jogo, bem como foram utilizadas ferramentas de IA
generativa como Gemini® e ChatGPT® para apoiar na organizacio de ideias,
direcionamento conceitual e como apoio na andlise de referéncias de jogos de tabuleiro
existentes, contribuindo para a constru¢ao de uma proposta original. Todo o material foi
desenvolvido em ambiente digital para posterior impressdao. A Figura 1 apresenta as
imagens do material produzido para o jogo desplugado.

Figura 1 — Material do jogo “Missao Cddigo Alfa”
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Fonte: Elaborado pela autora (2026)
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5. Metodologia Detalhada

O jogo foi desenvolvido no ambito da disciplina Metodologia do Ensino da
Computagao, no curso de Licenciatura em Computacao, como avaliagdo formativa cujo
objetivo era o desenvolvimento de um jogo educativo desplugado voltado ao ensino de
habilidades relacionadas ao eixo de Pensamento Computacional.

A aplicagdo do jogo “Missao Codigo Alfa” estd em processo de realizagdo no
contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), com
estudantes do Ensino Médio, como estratégia pedagodgica para introducdo ao
pensamento computacional, na Escola de Referéncia do Ensino Médio Padre Zuzinha,
no municipio de Santa Cruz do Capibaribe, em Pernambuco. A atividade foi inserida
no planejamento do componente curricular de Computagdo, ¢ quando pertinente, em
atividades interdisciplinares que dialoguem com resolu¢do de problemas e raciocinio
logico.

A implementacdo da atividade se organiza em etapas. Inicialmente, ¢ realizada
uma contextualizacdo sobre pensamento computacional e sua importancia na resolucao
de problemas do cotidiano. Em seguida, os estudantes sdo apresentados a narrativa do
jogo, as regras e aos objetivos da atividade. Apos a explicagdo, os alunos sdo
organizados em grupos, permitindo o desenvolvimento do jogo de forma colaborativa.

Durante a execu¢do da atividade, o licenciando atua como mediador,
incentivando a verbalizacdo das estratégias utilizadas pelos estudantes na construcio
dos algoritmos, estimulando a reflexdo sobre os erros cometidos e promovendo
discussdes sobre depuracdo e otimizacdo de solucdes. Ao final da atividade, sera
realizada uma socializacdo das experiéncias, permitindo que os estudantes
compartilhem suas estratégias e dificuldades encontradas durante o jogo.

A proposta busca proporcionar uma experiéncia pratica e significativa,
favorecendo a compreensdo dos conceitos de pensamento computacional por meio de
uma abordagem ludica e participativa (Jenkins, 2009; Santaella, 2003; Barbosa, 2016).

6. Avaliacao e Referéncias

O jogo encontra-se em fase inicial no contexto das atividades desenvolvidas
pelos bolsistas do PIBID, estudantes da licenciatura em Computagdo nas dependéncias
da escola de campo do PIBID — EREM Padre Zuzinha no primeiro semestre de 2026. A
avaliagdo estd sendo conduzida de forma qualitativa, considerando o processo de
aprendizagem dos estudantes durante a inser¢ao do jogo e sua interacao com a atividade
proposta. Estdo sendo observados aspectos relacionados a elaboragdo de sequéncias
logicas, resolugdo de problemas, colaboracdo e comunicacdo das estratégias. Os
estudantes estdo finalizando as missdes, mas demonstram certa dificuldade na
compreensdo geral. E percebido que preferem colaborar entre si para agdes com maior
complexidade e apds uma resolugdo em comum, retornam ao desempenho individual.

Como instrumentos de coleta de dados, estdo sendo utilizados registros de
observacdo, anotacdes em diario de campo e feedback dos estudantes ao final da
atividade. Esses dados permitirdo analisar o nivel de engajamento, as dificuldades
encontradas e as estratégias desenvolvidas durante o jogo. As agdes configuradas até o
presente momento demonstram compreensdo relativamente lenta quando recebido o
desafio, mas a0 mesmo tempo interesse em resolver as dificuldades. Em partes com



maior criatividade, encontra-se dificuldade em elaborar o que precisam resolver e
metrificar os proximos passos.

Além da aprendizagem dos estudantes, também serd avaliada a eficdcia do jogo
como recurso didatico, considerando sua aplicabilidade no contexto escolar, a clareza
das regras, o potencial de adaptacdo para diferentes realidades educacionais e as
possibilidades de aprimoramento do material. Essa avaliagdo contribuird para o
aperfeicoamento da proposta pedagogica e para reflexdes sobre o uso de jogos
desplugados no ensino de Computagao.

Espera-se que o jogo torne o ensino do pensamento computacional mais atrativo
e contribua para o desenvolvimento de habilidades pouco exploradas em outras
disciplinas, afastando-se de métodos tradicionais e tornando a aprendizagem mais
significativa para os jovens. Para a formagdo docente inicial, considera-se importante
manter atividades atrativas que possibilitem novas perspectivas sobre o processo de
ensino e aprendizagem, conforme proposto por Freire (1996).

Ressalta-se que a proposta se encontra em fase inicial de aplicagdo, com dados
preliminares em processo de analise, sendo necessaria a continuidade da implementacdo
para o aprofundamento das evidéncias sobre sua eficacia.

7. Consideracoes Finais

O presente trabalho descreve o desenvolvimento do jogo desplugado “Missao
Codigo Alfa” como proposta pedagdgica para o ensino de pensamento computacional
no Ensino Médio, com foco nas habilidades previstas na BNCC Computacao,
articulando metodologias ativas no contexto da formag¢ao docente inicial.

A proposta demonstra potencial para contribuir com praticas mais dinamicas e
significativas no ensino de computacao, especialmente ao promover o engajamento dos
estudantes por meio de uma abordagem ludica e colaborativa. Destaca-se, ainda, a
relevancia da inser¢do dos licenciandos nesse processo, fortalecendo a relacdo entre
teoria e pratica na formacao docente.

A proposta encontra-se em fase inicial de implementacdo, contando com dados
preliminares oriundos das primeiras aplicagdes, os quais estdo em processo de analise.
Nesse sentido, a continuidade da aplicagdo permitira o aprofundamento das analises,
com vistas a producdo de evidéncias empiricas que sustentem a aplicabilidade do jogo
como recurso didatico.

Espera-se que, com a continuidade da pesquisa, o jogo possa ser aprimorado e
consolidado como uma estratégia pedagdgica relevante para o ensino de pensamento
computacional na Educacdo Basica.

8. Referéncias

Brasil. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2017. Disponivel em: https://basenacionalcomum.mec.gov.br. Acesso em: 19 jun. 2025.

Brasil. Ministério da Educac¢do. Normas sobre Computacio na Educacao Basica:
Complemento a BNCC. Brasilia: MEC, 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramad
o.pdf. Acesso em: 19 jun. 2025.


https://basenacionalcomum.mec.gov.br

Deterding, Sebastian; DIXON, Dan; KHALED, Rilla; NACKE, Lennart. From game
design elements to game fulness: Defining gamification. In: Proceedings of the 15th
International Academic Mind Trek Conference. New York: ACM, 2011.

Freire, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 25.
ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996.

Freire, Paulo. Pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987.
Jenkins, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009.

Mcgonigal, Jane. Reality is broken: Why games make us better and how they can
change the world. New York: Penguin Press, 2011.

Santaella, Lucia. Cultura e artes do pés-humano: da cultura das midias a
cibercultura. Sdo Paulo: Paulus, 2003.

Wing, Jeannette M. Computational Thinking. Communications ofthe ACM, v. 49, n.
3, p- 33-35, 2006.



	1. Objetivos 
	2. Público Alvo 
	3. Habilidades e Competências Trabalhadas 
	Fonte: Elaborado pela autora (2026), com base em Brasil (2018, 2022). 
	4. Recursos e Materiais Utilizados 
	5. Metodologia Detalhada 
	6. Avaliação e Referências 
	8. Referências 

