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Abstract. Introduction: This article proposes the card game Timeti as an
educational resource to promote computational thinking and STEAM content
in basic education, offering learning opportunities both for those who build and
those who play the game. Objective: To propose and investigate an educational
card game inspired by finite projective planes that promotes computational
thinking and STEAM content, exploring learning both in its construction
and gameplay, aligned with the Brazilian National Common Curricular Base
(BNCC) for Computing. Methodology or Steps: A qualitative, descriptive-
explanatory study. After the theoretical foundation, the game was developed
and tested through a workshop with Sth-grade students, using cooperative
learning strategies and activity rotation. Students also created their own
versions of the game, stimulating authorship and logical reasoning. Results:
The data collected indicated strong engagement, learning, and development
of computational thinking skills such as decomposition, abstraction, and
algorithms. The game also fostered interdisciplinary integration, validating its
pedagogical potential in a playful and accessible way.

Keywords BNCC of Computing, computational thinking, digital games, serious
games, STEAM education, tangible games.

Resumo. Introducdo: Este artigo propde o jogo de cartas Timeti como recurso
educacional para promover o pensamento computacional e abordagem STEAM
na educagdo bdsica, oferecendo aprendizado tanto para quem constroi quanto
para quem joga. Objetivo: Propor e investigar um jogo de cartas educativo que,
inspirado nos planos projetivos finitos, promova o pensamento computacional
e abordagem STEAM, explorando aprendizagens tanto na constru¢do quanto
na jogabilidade, alinhado com a BNCC de Computacdo. Metodologia ou
Etapas: O estudo seguiu uma abordagem qualitativa, com base descritivo-
explicativa. Apds a fundamentagdo teorica, o jogo foi desenvolvido e testado
por meio de uma oficina com alunos do 5° ano, utilizando estratégias de
aprendizagem cooperativa e rota¢do de atividades. Os estudantes também
criaram suas proprias versoes do jogo, estimulando a autoria e o raciocinio
logico.  Resultados: Os dados coletados indicaram forte engajamento,
aprendizado e desenvolvimento de habilidades de PC, como decomposicao,
abstracdo e algoritmos. O jogo também favoreceu a integracdo entre dreas do
conhecimento, validando seu potencial pedagogico de forma liidica e acessivel.
Palavras-Chave BNCC da Computagdo, educacdo STEAM, jogos digitais,
Jogos sérios, jogos tangiveis, pensamento computacional.
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1. Introducao

Estratégias educacionais baseadas em jogos vém ganhando cada vez mais destaque, por
sua capacidade de engajar os estudantes e promover o desenvolvimento de habilidades
cognitivas de forma lddica e contextualizada. Em especial, a inser¢cdo de propostas
pedagogicas voltadas ao Pensamento Computacional (PC) tem sido essencial para a
formacdo de cidadaos criticos e criativos, capazes de resolver problemas, abstrair
informacdes e compreender a légica por trds dos sistemas computacionais [Wing 2006].

Dentre as abordagens que buscam integrar conteddos computacionais de forma
acessivel, os jogos tangiveis representam uma alternativa promissora, sobretudo no
contexto da Educacdo STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemadtica).
Ao articular elementos culturais, matematicos € computacionais em uma experiéncia
interativa, tais jogos contribuem para a construcio de saberes de forma significativa.

Neste contexto, o jogo Timeti € apresentado como uma proposta educativa que
une conceitos matematicos, computacionais e culturais em uma experiéncia com versao
tangivel e um protétipo digital. Inspirado em jogos combinatérios como o Dobble e
fundamentado nos principios dos planos projetivos finitos, o Timeti oferece diferentes
formas de jogabilidade baseadas na identificagdo e associagdo de simbolos relacionados
a temas da cultura brasileira e das areas STEAM.

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de natureza bdsica-aplicada,
com abordagem qualitativa e método descritivo-explicativo. O objetivo central €
investigar como principios mateméticos podem ser aplicados ao desenvolvimento de
jogos educativos tangiveis, com foco no estimulo ao pensamento computacional e no
fortalecimento de conexdes culturais. O artigo apresenta as etapas de concepgio,
desenvolvimento e validacdo do jogo em contextos educacionais, buscando contribuir
com a literatura e com praticas pedagdgicas.

2. Fundamentacao Tedrica

Nesta secdo, sdo apresentados os principais fundamentos tedricos envolvidos nos
processos de desenvolvimento do jogo e da proposta de jogabilidade.

2.1. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC, do inglés Computational Thinking ou CT) é um
método de solucao de problemas com um conjunto de habilidades aplicdveis com o auxilio
de principios fundamentais da ciéncia da computacdo [Wing 2006]. E uma habilidade
bdsica para ser ensinada as criancas, assim como ler, escrever e aritmética. Outros autores
[de Paula et al. 2014] descrevem o PC como uma forma particular de pensar e analisar
uma situacao ou artefato, independentemente do uso de tecnologia, argumentando que as
ideias tedricas, a base do conhecimento, podem se aliar a pratica da programacao.

Para abordar problemas de diferentes niveis de complexidade e promover a
compreensdo e a criacdo de solugdes, o PC € dividido nos seguintes pilares que
o fundamentam [Wing 2006]: Decomposi¢ao: Dividir problemas complexos em
partes menores e gerencidveis, permitindo olhar para os detalhes, o que facilita
a resolucdo de cada etapa; Reconhecimento de Padroes: Identificar similaridade
entre partes do problema e aproveitar solucdes de problemas andlogos para criar
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novas estratégias; Abstracao: Selecionar informacdes importantes e descartar dados
irrelevantes, simplificando o problema e promovendo uma melhor compreensao;
Algoritmos: Desenvolver solucdes passo a passo ou criar regras ordenadas para resolver
problemas de forma estruturada.

A integracdo do PC nos curriculos das escolas € ensinada para ensinar
programagdo, € também, para promover o desenvolvimento de pensamento critico,
resolucdo de problemas e habilidades de criatividade. E isso, integrado desde o ensino
fundamental, ajuda no aprendizado de conceitos e ferramentas tecnoldgicas que fazem o
estudante ndo ser apenas um usudrio passivo [Barr e Stephenson 2011].

3. Jogos Educacionais

Jogos educacionais integram praticas educativas com recursos multimidia a fim de
estimular e enriquecer as atividades de ensino [Savie Ulbricht 2008].  Segundo
[Freitag 2012], o brincar ndo € apenas uma atividade lidica, mas uma ferramenta
pedagégica essencial. Por meio de brincadeiras, as criancas exploram e refletem sobre
a realidade cultural em que estdo inseridas, questionando as regras e papéis sociais,
baseando-se na teoria de [Vygotsky 2007]. Demonstram, através dessa brincadeira,
situacdes que ainda ndo conseguem expor através de palavras. Além disso, “jogos
trabalham aspectos cognitivos que mostram as criancas que o aprendizado € algo rapido,

atraente e recompensador” [Papert 1993].

Pesquisas como [Souza da Silva e Coelho Castro 2024] indicam o impacto de
uma abordagem com jogos em sala de aula de matemdtica para alunos do ensino
fundamental. Nela, observou-se que os jogos influenciam o desempenho dos estudantes,
melhorando seu desenvolvimento com recursos de ensino ficeis de usar. Outro trabalho
[de Aratjo e dos Santos 2024] destaca que houve maior engajamento e aprendizado
quando os alunos participavam de atividades que proporcionavam prazer e interesse.

Jogos educacionais, tanto tangiveis quanto digitais, trazem acessibilidade para
criangcas com ou sem deficiéncia. O estudo utilizando blocos 16gicos [Belli e Alves 2020],
além de poderem ser unidos para incentivar e melhorar o engajamento sensorial e
colaborativo, permitiu a criagdo de atividades personalizadas por educadores ou alunos,
promovendo mais criatividade e autonomia. Como defende Piaget [Piaget 1976]: os jogos
ndo sdo apenas passatempos, mas algo fundamental para o desenvolvimento intelectual,
permitindo que as criangas assimilem e consolidem esquemas mentais ja formados.

3.1. Geometria e Planos Projetivos Finitos

Planos projetivos finitos sdo conjuntos compostos por retas e pontos finitos que seguem
as seguintes defini¢des [Maciel 2022]: (1) duas retas distintas se encontram precisamente
em um Unico ponto; (2) dois pontos distintos definem uma tnica reta; (3) toda reta contém
pelo menos trés pontos.

Eles formam a base para essa estrutura que tem a propriedade tnica de que
duas retas sempre se encontram em um unico ponto. O Teorema de Bruck-Ryser
[Bruck e Ryser 1949] demonstrou em 1949 a inexisténcia de certas ordens de plano
projetivo finito, onde a ordem n de um plano € um nimero primo ou uma poténcia de
um nimero primo. Ademais, um plano projetivo de ordem n tem n + 1 pontos sobre cada
reta, todo ponto estd contido em n + 1 retas, e por fim, hd n? +n + 1 retase n? +n + 1
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pontos no total [Maciel 2022]. Por exemplo, o Plano de Fano [Fano 1929], ilustrado na
Figura 2, o menor plano projetivo finito, tem ordem 2 e consiste em 22 +2+1 = 7 pontos
e 22 + 24 1 = 7retas, com n + 1 = 3 pontos por reta.

4. O Jogo Timeti

O Timeti é um jogo de cartas desenvolvido para promover o aprendizado de conceitos
computacionais e matemdticos. Baseado nos principios matematicos dos planos
projetivos finitos, o jogo visa ser uma ferramenta educativa que contribui para o
desenvolvimento de habilidades como raciocinio 16gico, percep¢do visual e pensamento
computacional. O objetivo do jogo € criar uma experiéncia de aprendizado acessivel que
possa ser aplicada em contextos educacionais.

As cartas do Timeti possuem formatos geométricos variados (tridngulo, quadrado,
pentdgono, hexdgono ou octégono), conforme a Figura 1, e simbolos em cada lado
relacionados a temas especificos. Os planos projetivos finitos foram usados para formar
uma estrutura em que, ao se comparar duas cartas quaisquer, elas possuam exatamente um
simbolo em comum, como mostrado na Figura 2. Isso desafia os jogadores a reconhecer
semelhancas e relagdes entre as cartas. Além disso, o jogo € projetado para ser flexivel,
permitindo a adaptacdo ao nimero de participantes e ao nivel de complexidade desejado.
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Figura 1. Exemplos de cartas do Jogo Timeti de diferentes formas geométricas
correspondentes as quantidades de elementos. Fonte: Propria.
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Figura 2. Representagoes do Plano Projetivo Finito. Fonte: Propria.

A proposta pedagégica integra o conteido de Computagdo com temas da cultura
brasileira e das dreas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM).
O jogo ndo apenas promove habilidades cognitivas, mas também engaja os jogadores com
um contetdo interdisciplinar que conecta conceitos de geometria, 16gica e cultura.
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4.1. Regras de Jogo

O Timeti possui diversos modos de jogar, cada um com seus proprios objetivos e desafios,
adaptdveis ao numero de jogadores e ao nivel de dificuldade desejado. Neste trabalho,
focamos em trés desses modos, descritos a seguir.

1. Jogabilidade Basica: O objetivo é identificar o simbolo em comum entre duas
cartas. O jogo comeca com uma pilha de cartas no centro da mesa. Os jogadores
retiram apenas uma carta e tentam encontrar o simbolo em comum entre as cartas
viradas. O primeiro jogador a identificar corretamente o simbolo ganha as cartas.
Vence quem obtiver mais cartas no final.

2. Jogabilidade Poliformas: O objetivo é formar figuras geométricas completas
conectando os lados das cartas com simbolos correspondentes. As cartas sao
dispostas em uma pilha central, e os jogadores puxam uma carta por vez para
montar suas formas. Todos jogam simultaneamente, tentando encaixar as cartas o
mais rdpido possivel. Vence quem completar uma forma geométrica primeiro.

3. Jogabilidade Caminhos: O objetivo é formar caminhos conectando cartas com
figuras correspondentes, criando estruturas semelhantes a grafos. Os jogadores
encaixam as cartas para estender os trajetos. Vence quem esvaziar sua pilha
primeiro, com o maior nimero de conexdes validas.
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(a) Jogabilidade Basica Poliformas Caminhos

Figura 3. Exemplo das jogabilidades principais. Fonte: Propria.

Os modos de jogo oferecem uma experiéncia dindmica, estimulando a colaborac¢ao
e o pensamento critico. Além de favorecer o engajamento, cada modo permite a aplicagao
pratica de conceitos do pensamento computacional, como a decomposi¢do de problemas e
a formulacao de algoritmos. A jogabilidade de caminhos, por exemplo, pode ser associada
a representacdo de caminhos em grafos.

4.2. Protétipo Digital

Ap06s o desenvolvimento das cartas fisicas, foi criada uma versao digital, em versdao demo,
desenvolvida para testar a criacdo automadtica de cartas, conforme a Figura 4.

O jogo contém apenas a jogabilidade basica com o conjunto de cartas octogonais.
Além de conter um cronometro de um minuto, apenas com o objetivo de avaliar a
viabilidade do conceito. O algoritmo do jogo foi desenvolvido em Python 3.9 e exportado
no formato JSON para utilizar no Swift 18.0. Ao final do tempo, vence quem encontrou
mais pares no intervalo de um minuto. Por fim, o protétipo adotou o padrao arquitetural
Model-View-ViewModel, que garante maior modularidade para o projeto.
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Figura 4. Timeti virtual na jogabilidade basica de 8 lados. Fonte: Propria.

4.3. Trabalhos Relacionados

Jogos com fundamentos matemdticos e computacionais tém se mostrado eficazes no
desenvolvimento do pensamento légico e visual em contextos educacionais. O jogo
Dobble [Dobble 2024], por exemplo, baseia-se na teoria dos planos projetivos finitos,
assegurando que cada par de cartas compartilhe um tnico simbolo — estrutura ja
explorada pedagogicamente. A Tabela 1 apresenta um comparativo entre os trabalhos

relacionados. As imagens utilizadas! foram obtidas dos artigos originais.

Tabela 1. Comparativo entre jogos relacionados ao Timeti. Fonte: Propria.

i s Aspectos Aspectos
Fig(:goa/ Jogo Descrido Matemiticos/ STEAM/
Computacionais Culturais
Y, Jogo  comercial ~baseado na | Geometria
)% Dobble - Spot It! identificagdo do simbolo em comum | combinatéria, abstracdo, Niio possui
= J;'-'%f‘{ [Dobble 2024] entre cartas. Utiliza planos projetivos | reconhecimento de P '
Te¥ finitos para garantir unicidade. padrdes.
Temas  culturais
. o Baseado em planos | brasileiros e
Releitura brasileira do Dobble com et finitos: | inclusi d
o . Ija.rpow tematicas culturais e foco no ensino | D' IS o8 NUEOS; | IMCTUSAO ¢
[Guimardies et al. 20211 | 4. computagio para meninas. estimula O pensamento | personagens
computacional. femininas na
STEAM.
Artefato fisico baseado em cubos | Raciocinio 16gico,
LOGICUBE Logicube l6gicos que introduz conceitos de | sequéncias, condi¢des e | Nao possui.
[Lustosa etal. 2023] | |ggica e programacdio para criancas. | algoritmos simples.
Cartas educativas com  sélidos . =
. . . Classificacao de formas,
Jogo dos Poliedros geomemcos. voltada§ a0 e“Sf"O propriedades espaciais, | Ndo possui.
[Grupo Mathema 2023] ;Zé dCii:ometrla Espacial no Ensino percepeio geométrica.
Os jogadores devem identificar | Nogdes de conjunto,
Set conjuntos de trés simbolos iguais ou | formas geométricas Nao possui
[Galdpagos Jogos 2024] | diferentes em quatro categorias: cor, | € reconhecimento de R
nimero, forma e sombreamento. padrdes.
Jogo tanglve@—d‘lgltal -msplrado Abstragio, padroes, STEAM .(Clencm,
em planos projetivos finitos, com L Tecnologia,
PIMET! Timeti multiplas  jogabilidades e temas combm}a?orla, estrutura Engenharia, Artes,
(este trabalho) visuais relacionados 2 cultura mater,nat.lca e légica Matemdtica) e
brasileira e STEAM. algoritmica. cultura brasileira.

Com base nisso, o Parpow [Guimaraes et al. 2021] propde uma releitura com

'Imagens da Tabela 1 reproduzidas dos artigos e fontes oficiais citados nas referéncias.
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temas culturais € que promove a representatividade feminina na STEAM. Outros
exemplos sdo o Logicube [Lustosa et al. 2023], que aborda l6gica e algoritmos simples,
e o Jogo dos Poliedros [Grupo Mathema 2023], voltado a Geometria Espacial. O jogo
Set [Galdpagos Jogos 2024] trabalha conceitos de conjuntos e padrdes visuais. A Tabela 1
compara esses jogos, em conjunto com o desenvolvido neste trabalho.

5. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de natureza bdsica-aplicada, com
abordagem qualitativa e método descritivo-explicativo. O objetivo € investigar como
principios de jogos combinatérios podem ser aplicados na criagdo de um jogo
tangivel que promova o desenvolvimento de habilidades ligadas ao PC e a Educagao
STEAM, integrando aspectos culturais brasileiros. O jogo Timeti combina fundamentos
matematicos como os planos projetivos finitos com elementos lidicos e culturais para
construir uma experiéncia educativa acessivel e engajadora.

O processo metodolégico foi estruturado em duas etapas: (i) fundamentagdo
tedrica e andlise exploratdria, na qual foram estudados jogos combinatdrios existentes,
conceitos de computacdo e praticas pedagdgicas interdisciplinares; e (ii) pesquisa
aplicada voltada para o desenvolvimento e validag¢do do jogo.

Na primeira etapa, analisaram-se jogos como o Dobble e o Parpow, a fim de
compreender a base matemadtica e a mecanica. A partir disso, definiu-se a estrutura do
Timeti com base em planos projetivos finitos, e também incluindo categorias visuais da
cultura brasileira e de STEAM, além das formas geométricas e diferentes jogabilidades.

Em seguida, realizou-se uma pesquisa participante para avaliar a aplicacdo do
jogo na escola. Para isso, foram conduzidos experimentos com diferentes publicos,
incluindo estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, com o objetivo de
observar a aplicabilidade, o engajamento e os multiplos aprendizados proporcionados pela
proposta em variados contextos educacionais [Lewin 1946]. Utilizou-se a combinagdo
de métodos qualitativos e quantitativos [Creswell e Creswell 2017]; [Bryman 2015]
incluindo entrevistas, observacdes e dados estatisticos sobre aceitacdo e eficicia. A
andlise permitiu ajustes no design das cartas e na dinamica do jogo.

5.1. Aplicacao e Experimentacao

O experimento foi realizado em uma escola municipal com 20 estudantes do 5° ano,
sendo 11 meninas e 9 meninos. A atividade ocorreu em uma oficina de cinco horas,
dividida em dois encontros, utilizando o jogo Timeti como recurso didatico. Os
estudantes foram organizados em grupos com papéis definidos: relator, cronometrista,
observador e organizador, conforme a proposta de aprendizagem cooperativa de Freitas
[Freitas e Freitas 2003]. Para estimular a colaboragdo, adotou-se um sistema de rotacao
entre as versoes do jogo [Lopes e Silva 2010, Ferreira 2013, Kemczinski et al. 2007].

No primeiro encontro, o jogo foi aplicado com foco no eixo do Pensamento
Computacional, atendendo as habilidades da BNCC de Computagdo para o 5° ano

(EF05CO02, EF15CO01, EF05CO04 ¢ EFO5COO01). A Figura 5 ilustra o conjunto de
etapas que estruturaram a oficina, descritas detalhadamente a seguir.

Etapa 1 - Apresentacdo da oficina: a atividade comegou com a exposi¢do dos
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Figura 5. Etapas da oficina com Jogo Timeti. Fonte: Propria.

objetivos e regras do jogo Timeti. Os participantes foram divididos em grupos com
fungdes definidas, o que favoreceu o trabalho colaborativo e a andlise da dinamica.

Etapa 2 - Demonstracao do jogo: foi realizada uma explicag¢do pratica das cinco
versdes do jogo, destacando suas regras e possibilidades de variacio. Também foram
introduzidos conceitos bédsicos de grafos relacionados a estrutura visual das cartas.

Etapa 3 - Rodadas de jogo: os grupos jogaram as diferentes versdoes do Timeti,
enquanto o relator registrava dados como nimero de imagens utilizadas, total de cartas,
tempo das partidas e estratégias colaborativas observadas.

Etapa 4 - Revisdo e reflexdo: o observador analisou aspectos como quantidade
de lados, identificacdo de figuras e nomes dos poligonos, além de relatar dificuldades,
sugestodes e a dinamica do grupo.

Etapa 5 - Socializagdo da oficina: os grupos compartilharam suas experiéncias por
meio das fichas preenchidas e de uma breve entrevista sobre a dindmica e os aprendizados
promovidos pelo jogo.

No segundo encontro, os estudantes foram convidados a criar versdes proprias do
jogo, a partir dos conhecimentos explorados na oficina anterior. Essa proposta visou
consolidar a compreensdo da légica do jogo por meio de uma experiéncia pratica de
autoria, orientada por padrdes, sequéncias e estratégias, conforme a Tabela 2.

6. Analise de Resultados

O jogo Timeti demonstrou ser uma ferramenta eficaz para estimular habilidades em
Computacdo, tanto para quem desenvolve quanto para quem participa, promovendo
aprendizado ativo e colaborativo. Sua mecanica 4gil estimulou habilidades, como
o raciocinio légico, a identificacdo de padrdes e a tomada de decisdes rapidas. O
engajamento dos participantes demonstra o potencial do jogo como recurso pedagdgico.

O instrumento de verificagdo de aprendizagem evidenciou que os alunos
identificaram as figuras, suas formas geométricas, nimero de lados e demonstraram
compreensdao dos conceitos trabalhados. @ Os dados coletados confirmam esses
conhecimentos. Ao final, cada grupo participou de uma entrevista, como os das alunas A1
e A2, que revelaram a satisfagdo com a atividade e o envolvimento com o jogo utilizado.

Audio 1: "Meu nome é Al eu estou representando a equipe verde. O jogo foi
muito bom, que ele estimula bastante o pensamento rdpido na hora de botar as figuras. E
uma ’coisa’ muito boa para poder evoluir o pensamento dos alunos."

Audio 2: "O meu nome é A2 e eu sou da equipe vermelha. Vim falar sobre
algumas ideias aqui: poderia ter um pouco mais de 10 segundos no jogo e também o jogo
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Tabela 2. Ideias da construcao do Jogo Timeti. Fonte: Propria.

N° Atividade Descricao Registro
- Andlise das regras dos jogos e identificacio
1 Decomposic¢ao XL
de padrdes visuais em suas estruturas.
Mapeamento das figuras nas cartas
2 Padrdes utilizando tabelas, seguido da montagem
em grupo.
. Distribui¢dio de moldes e montagem
3 Algoritmos § montas
colaborativa das cartas pelos participantes.
Discussdo em grupo para identificar e
4 Depuracio corrigir erros, com apoio visual de tabela na
lousa.
5 Abstracdo e Dobradura e reorganizagido das cartas com
Decomposicdo base nos padrdes identificados.
6 Algoritmos e Finalizacdo dos jogos e socializacdo das
Generalizagdo criacdes com avaliacdo coletiva dos grupos.

¢ muito melhor do que eu pensava, € muito bom."

Durante a dindmica com a jogabilidade de caminhos, foram trabalhados elementos
do PC, principalmente a decomposicao, além de grafos e algoritmos. As dificuldades em
localizar figuras iguais revelaram a importancia de dividir um problema complexo em
partes menores € mais simples, estratégia central no PC. Ao focarem em uma figura
por vez, o jogador aplica comparagdes de forma mais precisa e 4gil, desenvolvendo
habilidades cognitivas essenciais para a resolu¢do de problemas.

Na realizacdo da oficina, observou-se que o jogo, enquanto ferramenta de
ensino, promoveu a interagdo, o engajamento, a afetividade, melhorou a comunicagao,
a percepcao e o aprendizado. Os alunos interagiram e trocaram ideias durante as jogadas,
assumiram papéis de lideres e mostraram desempenho durante a atividade. De acordo
com o método cooperativo [Johnson et al. 1999], um trabalho em grupo tem um bom
desempenho se os membros se envolverem para alcancar o objetivo da tarefa e o resultado
€ melhor do que se fosse trabalhado individualmente.

< .

Em relacdo a interdisciplinaridade, a estratégia do uso de jogo permitiu uma
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abordagem STEAM. Durante a oficina, os alunos demonstraram interesse pelas figuras
e buscaram seus significados. De acordo com o propdsito do STEAM, foi essencial que
ocorresse a integracao entre as disciplinas e o sucesso da atividade, promovendo a uniao
da matemadtica com o raciocinio l6gico [Maia et al. 2021].

Quanto as habilidades do PC, os alunos demonstraram como reconhecimento de
padrdes, abstracao e raciocinio l6gico ao identificar figuras geométricas, lados e imagens
nas cartas. A atividade exigiu filtrar informacdes relevantes, levando-os a criagdo de
algoritmos para encontrar a figura comum entre as cartas. Com o tempo, desenvolveram
estratégias para resolver o desafio com mais agilidade. O jogo favoreceu a resolucdo de
problemas em diferentes contextos. Conforme Bell et al. [Bell et al. 2009], a experiéncia
confirma a eficdcia de atividades desplugadas no desenvolvimento do PC em criangas.

A criagdo de um novo jogo confirmou o entendimento das regras e do principio
do jogo. Os alunos demonstraram que houve a percep¢do de habilidades de abstragao,
reconhecimento de padrdes ao criarem o artefato. Segundo o método ARCS (Atencao,
Relevancia, Confianca, Satisfacao) [Keller 2016], o jogo educacional ideal é aquele que
cumpre o que se propde a desenvolver. O entendimento do conteddo foi significativo e
houve motivacao para o desafio, o que corroborou para concretizar o objetivo do trabalho.
Diante disso, a primeira versao do jogo inspirou essa mecanica, com resultados positivos,
que servirdo de base para o aprimoramento em futuras versoes tangiveis e digitais.

7. Consideracoes Finais

A pesquisa alcangou o objetivo proposto ao utilizar o jogo Timeti como ferramenta para
o ensino e aprendizagem do PC. As evidéncias e dados registrados demonstraram que os
alunos do 5° ano participaram com entusiasmo, sendo motivados e engajados na atividade.
Aprenderam de forma lidica e desplugada os principios da computacdo, o que reforca a
relevincia pedagogica do jogo. Os relatdrios e as interpretagdes das respostas apontam
que o jogo tem grande potencial para desenvolver habilidades relacionadas ao PC.

Apesar dos resultados positivos, observou-se a necessidade de ampliar a aplica¢ao
da proposta a outros contextos e faixas etdrias, bem como aprofundar o acompanhamento
das estratégias de aprendizagem dos alunos. Como trabalho futuro, estd previsto o
desenvolvimento e teste do modelo digital do Timeti, com o objetivo de explorar
seu potencial tecnoldgico e ampliar as possibilidades de uso em sala de aula. Esses
desdobramentos visam consolidar a abordagem como uma alternativa eficaz e acessivel
para o ensino do PC na educacio basica.
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