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Abstract. Introduction: The digital game The Legend of the Fifth Sun aims to
develop the pillars of Computational Thinking in high school students.
Objective: This article aims to present the process of adapting unplugged
activities to the digital environment. Methodology: The creation of the game is
based on the guidelines of Design Science Research. Specifically, in the
creation of the challenges, the following steps are carried out: (i) selection of
activities; (ii) adaptation of the mechanics to the digital environment, (iii)
design of visual elements; and (iv) implementation of the algorithm. Results:
Presentation of the creation process of two challenges, along with a discussion
of the pillars of Computational Thinking in their solution.

Palavras-chave: Educational Digital Game, Unplugged Activity, Computational
Thinking, High School, Design Science Research.

Resumo. Introdugdo: O jogo digital A Lenda do Quinto Sol visa desenvolver
os pilares do Pensamento Computacional em estudantes do Ensino Médio.
Objetivo: Este artigo tem por objetivo apresentar o processo de adaptagado das
atividades desplugadas para o meio digital. Metodologia: A criacdo do jogo é
fundamentada nas diretrizes da Design Science Research. Especificamente na
criagdo dos desafios, sdo realizadas as etapas: (i) seleg¢do das atividades; (ii)
adaptagdo da mecdnica para o meio digital; (iii) design dos elementos
visuais, (iv) implementa¢do do algoritmo. Resultados: Apresentagdo do
processo de criagdo de dois desafios, além da discussdo dos pilares do
Pensamento Computacional em sua solugdo.

Palavras-chave: Jogo Digital Educacional, Atividade Desplugada, Pensamento
Computacional, Ensino Médio, Design Science Research.
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1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) tem se consolidado como uma competéncia essencial
na contemporaneidade, sendo compreendido como a capacidade de resolver problemas
de forma estruturada, utilizando conceitos como decomposi¢do, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos [Wing 2006]. Sua importancia ¢ reconhecida em
propostas educacionais como a BNCC [Brasil 2018], a BNCC Computacao [Brasil 2022]
e a Politica Nacional de Educagao Digital [Brasil 2023], que incluem o PC como uma
habilidade a ser desenvolvida em todas as etapas da Educacdo Basica. No entanto, o
ensino-aprendizagem do PC enfrenta desafios, como a falta de recursos adequados e a
necessidade de abordagens que engajem os estudantes de forma ludica e significativa.

Neste contexto, a aprendizagem baseada em jogos surge como uma estratégia
adequada, pois combina entretenimento e educagdo, promovendo a motivacdo e a
participagdo ativa dos educandos. Jogos digitais, em particular, oferecem um ambiente
interativo e imersivo, no qual os estudantes podem experimentar, errar ¢ aprender com
ludicidade e autonomia [Prensky 2012]. Esta abordagem ¢ especialmente relevante para
a aprendizagem do PC, pois permite a aplicacdo pratica de seus pilares em situagdes
desafiadoras e contextualizadas.

Este artigo tem como objetivo apresentar o processo de adaptagdo de atividades
desplugadas para o ambiente digital, por meio do desenvolvimento do jogo A Lenda do
Quinto Sol. O referido jogo foi projetado para apoiar a aprendizagem dos pilares do PC
pelos estudantes do Ensino Médio, utilizando uma narrativa envolvente e mecanicas que
incentivam a resolucao de problemas por meio da ludicidade. A adaptagdo das atividades
buscou preservar os objetivos educacionais originais, a0 mesmo tempo em que integrou
elementos visuais e interativos que ampliam o engajamento e a significacdo do
aprendizado.

O artigo esta organizado em cinco se¢des. Na introducdo, contextualizamos o
tema e apresentamos os objetivos do trabalho. Em trabalhos relacionados, discutimos
jogos ¢ abordagens similares que também visam desenvolver o Pensamento
Computacional. A secao metodologia detalha o desenvolvimento do jogo e o processo de
adaptacdo das atividades desplugadas. Em resultados e discussdo, sdo apresentados dois
desafios criados e sua relacao com os pilares do PC. Por fim, as consideragdes finais
sintetizam as contribui¢des do trabalho e sugerem dire¢des para pesquisas futuras.

2. Trabalhos Relacionados

No inicio do projeto, foi conduzida uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) para
identificar jogos digitais com foco no desenvolvimento do Pensamento Computacional.
A busca aconteceu em junho de 2023 na plataforma EBSCO Discovery Science (EDS)
da Universidade Federal de Sergipe (UFS). Foram encontrados dois jogos para criangas,
e sao apresentados em [Reis 2024].

Em outubro de 2024, outra RSL foi realizada, na plataforma EDS e no Google
Académico. Como resultado, foram identificados cinco jogos, sendo quatro para criancas
e um para pessoas idosas, conforme relatado em [Madureira ef al. 2025]. Para este artigo,
foi realizada uma busca nos anais do SBGames, nos ultimos 5 anos, garantindo uma
selecdo de referéncias alinhadas as tendéncias e desafios contemporaneos no uso de jogos
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digitais educacionais.

Criado por Henriques et al. (2021), o Léo & Maya ¢ um jogo educacional voltado
para criancas de sete a onze anos, com o objetivo de auxiliar o ensino-aprendizagem do
Pensamento Computacional. O jogo apresenta 22 fases de complexidade crescente, nas
quais os jogadores montam algoritmos usando instrugdes especificas para alcancar
objetivos, incluindo o uso de PC paralelo para controlar multiplos personagens
simultaneamente. Com uma narrativa envolvendo uma cadela e um gato bombeiro que
ajudam animais em apuros, o jogo aborda conceitos como constru¢do de algoritmos,
reconhecimento de subproblemas e paralelizagdo de solucdes, familiarizando os
jogadores com essas ideias de forma ludica e interativa.

O trabalho de Paiva et al. (2023) apresenta o jogo educacional Creative Journey,
desenvolvido para ensinar os quatro pilares do Pensamento Computacional, incluindo
logica e programacao, para alunos entre 9 ¢ 14 anos. O jogo, do género plataforma, ¢
composto por 4 mapas, cada um com 5 personagens que propdem desafios relacionados
aos pilares do PC. Ele inclui um sistema de recompensas, no qual os jogadores ganham
diamantes por respostas corretas e sofrem penalidades por erros. As atividades do jogo
foram adaptadas do livro "Ola, Ruby: Uma Aventura pela Programacao” [Liukas 2019],
proporcionando uma experiéncia ludica e educativa.

O jogo Mapa do Tesouro, desenvolvido por Marques et al. (2021), tem como
objetivo exercitar o Pensamento Computacional Concorrente (PCC), voltado para
criancas entre 4 ¢ 10 anos. O PCC ¢ uma vertente do Pensamento Computacional que
foca na capacidade de interpretar problemas e projetar solugdes envolvendo multiplos
agentes independentes, cada um com seus proprios algoritmos, que sdo executados de
forma sobreposta no tempo e podem compartilhar recursos. O jogo busca desenvolver
habilidades como coordenagdo, sincronizagdo e gerenciamento de dependéncias,
essenciais para a resolucao de problemas complexos e paralelizados.

O jogo ZoAm Gamebot, criado por Pessoa, Martins e De Freitas (2021), ¢ voltado
para o publico adolescente e baseado em contagcdo de histéria envolvendo conceitos
basicos de computacdo, por meio de desafios 16gicos matematico-computacionais com
tomadas de decisio em multiplos caminhos de aprendizagem. A medida que o jogo
avanga, valores morais sao testados que podem ser adquiridos ou ndo. A cada fase, um
pilar do Pensamento Computacional ¢ exercitado, além de reforgar a valorizagdo do
folclore amazodnico e valores humanos.

A Lenda do Quinto Sol difere dos trabalhos apresentados por Henriques et al.
(2021), Paiva et al. (2023) e Marques et al. (2021) por seu publico-alvo, ja que esses jogos
sdo voltados para criangas, enquanto nosso projeto ¢ direcionado para adolescentes. O
jogo criado por Pessoa, Martins e De Freitas (2021) também tem como publico os
adolescentes, mas destaca-se pela mecanica de chatbot, enquanto A Lenda do Quinto Sol
¢ do tipo puzzle, com cada desafio apresentando uma mecanica Unica. Assim como Paiva
et al. (2023), nossa proposta também se inspira em atividades desplugadas para a
elaboragdo das mecanicas dos desafios, garantindo uma abordagem inovadora e alinhada
as necessidades educacionais.
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3. Metodologia

A Lenda do Quinto Sol ¢ um jogo que tem por objetivo apoiar o ensino-aprendizagem do
Pensamento Computacional em estudantes do Ensino Médio. Para o seu
desenvolvimento, foi adotada a Design Science Research (DSR) visto que, de acordo com
Pimentel, Filippo e Santoro (2020), ¢ uma metodologia que atende as necessidades para
o desenvolvimento de artefatos tecnoldgicos que visam resolver problemas no contexto
da Educacdo. Assim, a DSR tem sido frequentemente empregada no desenvolvimento de
uma variedade de artefatos educacionais, incluindo métodos, aplicativos, laboratorios e
jogos [Galvao et al. 2024].

Dentre os protocolos existentes para conducdo de pesquisas em DSR, foi
selecionado o apresentado por Peffers et al. (2007), estruturado em seis etapas:
identificacido do problema; definicdo dos resultados esperados; projeto e
desenvolvimento; demonstragao; avaliagdo e comunicagdo. Estas etapas e as respectivas
atividades sdo apresentadas com detalhes em [Reis ef al. 2025].

A fase de desenvolvimento compreende as atividades de planejamento e
implementagdo dos desafios, que serdo discutidas neste artigo. A criagdo dos desafios
envolve quatro etapas: (i) selecio das atividades que apresentem aderéncia ao enredo e
que sejam adequadas para o publico-alvo; (ii) adaptacdo da mecanica para o meio digital;
design dos elementos visuais utilizando a técnica Pixel Art no software Aseprite e, por
fim, a implementag¢éo do algoritmo no ambiente Unity 3D. Os resultados sdo discutidos
na proxima secao.

As interfaces do site e do jogo foram avaliadas' sob as diretrizes da Avaliag¢io
Heuristica de Usabilidade de interfaces computacionais por estudantes da disciplina
Interface Humano-Computador, ministrada pelo orientador deste projeto. No momento
de escrita deste artigo, as interfaces estdo em processo de refinamento, com vistas a
atender as melhorias sugeridas.

4. Resultados e discussao

A Lenda do Quinto Sol? tem como ambientagio o universo pirata, incorporando uma
narrativa de busca por artefatos inspirados na mitologia asteca. A trama se desenrola em
diversos cenarios, incluindo um porto, ilhas, um navio em alto-mar e templos ancestrais.
O Pixel Art foi o estilo artistico escolhido para compor toda a parte grafica, devido a sua
boa curva de aprendizagem e popularidade em jogos digitais.

Com mecanicas do género puzzle, a experiéncia requer que os jogadores resolvam

problemas por meio da aplicagdo dos pilares do PC. O jogo ¢ composto por doze
desafios, que sdo apresentados no contexto da historia. Estes sdo baseados em atividades

! Aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa. Titulo publico na Plataforma Brasil: “A Lenda do Quinto Sol:
um jogo educacional para o desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional”. Registro CAAE:
75609423.6.0000.5546

2 Registro INPI BR 51 2024 001646 5. O jogo seréa disponibilizado na web, tendo como requisito para sua
execucdo um computador conectado a infernet. Para tal, foi desenvolvido um site, no qual professores,
estudantes e visitantes poderdo se cadastrar e jogar. Enderego para acesso: www.alendadoquintosol.com.br.
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desplugadas extraidas dos sites Unicamp (2024) e Bebras (2024). Neste artigo, ¢
apresentado o processo de criagdo de dois desses desafios, detalhando desde a atividade
desplugada inspiradora até sua adaptacdo para o contexto digital, considerando a
mecanica, a narrativa e os pilares do Pensamento Computacional adotados na sua
resolucao.

Os desafios possuem trés botdes, dispostos na tela de acordo com o layout de cada
um. A bandeira branca ¢ exclusiva para a fase de testes e permite que os jogadores
desistam do desafio e relatem o motivo, informando a equipe subsidios para ajustes. Ao
clicar na seta amarela em circulo, o desafio ¢ reiniciado. O didlogo que antecede o
problema ja contextualiza o que deve ser feito, mas as instrugdes estdo sempre disponiveis
para consulta, por meio do botdo interrogaciao, conforme ilustrado na Figura
1. Eventualmente, os desafios podem conter outros botdes, que serdo explicados nas suas
apresentacoes.

Figura 1. Instrucées do desafio

4.1. Buscando o mapa no acervo

Este desafio foi inspirado na sétima questdo da categoria Juniores da edicdo de 2020 da
prova Bebras. Intitulada “Visita ao museu”, a atividade solicita que o estudante escolha,
dentre os mapas disponiveis, aquele que permita que o visitante se desloque pelo museu,
obedecendo a condicdo de visitar cada sala apenas uma vez, conforme apresentado na
Figura 2.

ida
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Figura 2. Atividade Visita ao museu
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Em A Lenda do Quinto Sol, o mapa correto, representado na alternativa C,
corresponde a planta do navio, conforme ilustrado na Figura 3. O personagem Henry deve
percorrer os comodos do navio em busca de um mapa guardado no acervo, indicado por
um circulo verde. Por ser um local que armazena documentos e itens importantes, o
acervo estd protegido por dois cadeados. O desafio consiste em explorar o interior do
navio, coletar as chaves necessarias e abrir as portas até alcangar o objetivo. Para isso, o
jogador deve clicar com o mouse no mapa para escolher um comodo de partida e, em
seguida, navegar pelos espacos, resolvendo os obstaculos para chegar ao acervo.

Figura 3. Mapa do navio

Apds escolher o local de partida, o mapa fica oculto e o jogador, por meio das
setas de dire¢do do teclado, movimenta o personagem pelo cenario. Na parte inferior da
tela, hd um quadro que indica os cadeados que precisam ser desbloqueados, conforme
disposto na Figura 4. No estado inicial, todos os cadeados estdo fechados.

558

Figura 4. Inicio do desafio

O quadro ¢ atualizado a medida que o jogador avanca no desafio. Ao coletar uma
chave, ela desaparece do cendrio e, no quadro, o cadeado correspondente a sua cor ¢
substituido pela imagem da chave. Quando a chave ¢ usada para abrir um cadeado, o
quadro ¢ novamente atualizado, indicando que o cadeado foi destravado. Por exemplo, na
Figura 5, a chave laranja ja foi coletada, mas ainda ndo utilizada, enquanto a chave cinza
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jé foi encontrada e seu cadeado foi aberto. Esse sistema de atualizagdo mantém o jogador
informado sobre o progresso, destacando o que ja foi realizado e o que ainda falta para
concluir o desafio.

= - -

ow “iw &

Figura 5. Quadro indicando o sfatus das chaves e cadeados

Ao longo do desafio, o jogador pode clicar na lupa localizada no lado esquerdo da
tela para identificar em qual comodo esta. Assim como o quadro de progresso, 0 mapa
também se atualiza de acordo com o avanco do jogador. Por exemplo, na Figura 6, o
jogador iniciou no cdmodo verde (a), coletou as chaves laranja e cinza e, ao abrir o
cadeado cinza, a porta que interliga ao refeitdrio foi aberta, permitindo a sua locomog¢ao
para este ambiente (b). Essa funcionalidade permite que o jogador acompanhe seu
progresso de forma clara e organizada, facilitando a navegacao e a resolug@o do desafio.

(a) Mapa no inicio do jogo (b) Mapa indicando o status atual

Figura 6. Indicacao da localizacao do personagem

Na resolugdo deste desafio, o pilar abstrac¢ao ¢ exercitado quando o jogador se
concentra nos elementos essenciais para solucionar o problema (como chaves, cadeados
e rotas), ignorando detalhes irrelevantes, como a decoragdo dos comodos. O pilar
decomposicio ¢ aplicado ao dividir o problema principal (encontrar o mapa no acervo)
em subproblemas, como coletar chaves especificas e abrir os cadeados correspondentes.
J& o pilar algoritmo ¢ praticado quando o jogador desenvolve uma sequéncia logica de
passos para resolver o desafio, como escolher um comodo de partida, coletar as chaves
na ordem adequada e abrir os cadeados para acessar o acervo.

4.2. Iluminando rotas

A atividade “Observar a floresta”, pertencente a edi¢do do ano de 2021 do desafio
Bebras, categoria Juniores, foi adaptada para compor este desafio de A Lenda do Quinto
Sol. Na referida atividade, disposta na Figura 7, o estudante deve indicar o ntimero
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minimo de torres que devem conter um guarda, visando manter todos os caminhos
iluminados. A questdo informa que, quando um guarda-florestal estd numa torre, ele

consegue observar apenas os caminhos adjacentes a essa torre, indicados pelas trilhas
amarelas.

Figura 7. Atividade Observar a floresta

No jogo, as torres foram substituidas por fardéis em alto mar e, em vez de
questionar quantos seriam necessarios para iluminar todas as rotas (representadas pelas
linhas tracejadas), o desafio propde que o jogador indique quais fardis devem ser

acesos para garantir que todos os caminhos estejam iluminados. A interface do desafio
esta disposta na Figura 8.

Figura 8. Tela inicial do desafio lluminando rotas

Para o desafio, além de aumentar o nimero de caminhos, foi estabelecido,
previamente, que o numero minimo de tochas necessarias sdo quatro, posicionadas no
canto superior esquerdo. Ao clicar em um farol, os caminhos iluminados por ele ficam
amarelos e uma tocha ¢ apagada, indicando que foi utilizada, conforme demonstrado na
Figura 9. Apds usar as quatro tochas, o jogador pode testar se a solucdo estd correta ao
clicar no botdo verde, com duas setas amarelas, localizado no lado esquerdo da tela.
Optamos por ndo reiniciar o desafio automaticamente, a fim de proporcionar autonomia
ao estudante, evitando situagdes em que ele estivesse proximo da solugdo e pudesse se
frustrar com um reinicio involuntario. Esta escolha visa promover uma experiéncia mais
engajadora e respeitosa ao ritmo de aprendizagem do jogador.
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Figura 9. Selecionando um farol

A busca pela solucdo envolve a adogao do pilar abstracfo, ao focar nas rotas que
o farol selecionado ilumina, ignorando as mais distantes. A decomposiciio ¢ exercitada
ao dividir o problema principal (iluminar todos os caminhos) em partes menores, como
identificar quais farois cobrem mais rotas e como posiciona-los de forma eficiente. O pilar
algoritmo ¢ aplicado ao desenvolver uma sequéncia de passos para resolver o problema,
como testar diferentes combinagdes de fardis, avaliar a cobertura dos caminhos e ajustar
a solucao até que todos os caminhos estejam iluminados.

Ademais, este desafio pode ser utilizado como um exemplo introdutorio para
apresentar a turma o conceito de grafos, uma estrutura que representa relagdes entre
objetos por meio de vértices (nds) e arestas (ligagdes). Os vértices simbolizam entidades,
enquanto as arestas indicam conexdes ou interagdes entre elas. O grafo apresentado neste
desafio tem a estrutura ilustrada na Figura 10.

Figura 10. Desafio representado por grafo

A teoria dos grafos ¢ amplamente empregada para modelar problemas em diversas
areas, como sistemas de transporte, algoritmos de roteamento e redes sociais, sendo este
ultimo um tema de grande interesse do publico-alvo do jogo. Ao introduzir conceitos de
grafos de forma ludica e contextualizada, o jogo ndo apenas ensina os fundamentos dessa
teoria, mas também demonstra sua aplicagdo pratica em situagdes do cotidiano. Essa
abordagem visa despertar a curiosidade dos estudantes e mostrar como o Pensamento
Computacional pode ser aplicado para resolver problemas reais, promovendo uma
aprendizagem significativa e engajadora.
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5. Consideracoes finais

Este artigo apresentou o processo de adaptacdo de atividades desplugadas para dois
desafios do jogo digital A Lenda do Quinto Sol, destacando a importancia do Pensamento
Computacional e as vantagens da aprendizagem baseada em jogos. O jogo € composto
por doze desafios, no qual cada um apresenta uma mecanica Unica, proporcionando, ao
estudante, diferentes formas de exercitar o PC.

Ressaltamos que o processo de criagao dos desafios que compdem o jogo vai além
da transposi¢do de atividades no papel para o meio digital. Trata-se de um processo que
exige uma selecao criteriosa dos exercicios, assegurando sua integracdo contextualizada
ao enredo, aliando aprendizado e entretenimento para o estudante. Todos os elementos
foram desenhados pixel a pixel, preservando a identidade visual do jogo. A programagao
das mecanicas foi guiada pelo objetivo de proporcionar a melhor experiéncia ao jogador,
equilibrando a ludicidade e a aprendizagem.

O jogo disponibilizara um tutorial para professores, contendo as atividades
desplugadas que inspiraram os desafios, além de orientagdes detalhadas sobre como
utiliza-lo em sala de aula. E essencial que, antes de introduzir o jogo, os conceitos do
Pensamento Computacional sejam apresentados e as atividades desplugadas sejam
resolvidas pelos estudantes. Essa abordagem preparatoria garante que os educandos
compreendam os fundamentos necessarios para enfrentar os desafios no ambiente digital,
promovendo uma transi¢ao gradual entre o aprendizado tedrico e a aplicagdo pratica.

Destacamos que os pilares descritos na resolucdo dos desafios correspondem
aqueles identificados pela equipe desenvolvedora, porém isso ndo limita a possibilidade
de professores e alunos identificarem outros ao interagirem com o jogo. Esta abertura a
interpretagdo e a exploracao estimula a criatividade e o pensamento critico dos estudantes,
incentivando-os a refletir sobre o processo de resolugdo de problemas.

As atividades futuras consistem na avaliagdo do jogo sob a perspectiva
pedagogica. Para isso, o jogo sera testado por uma turma do Ensino Médio, publico-alvo
da proposta, com o objetivo de coletar feedbacks sobre a usabilidade das interfaces, a
eficacia no ensino dos pilares do Pensamento Computacional € o engajamento dos
estudantes. Essa avalia¢do permitird identificar pontos de melhoria, ajustar as mecanicas
do jogo e garantir que o jogo atenda as necessidades educacionais.
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