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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, han? + n+ lretasen?+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+ 2+ 1 = 7 retas, 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.

. -
I
(a) Plano de (b) Elementos
Fano. nos pontos.

Figura 2. Representagdes do Plano Projetivo Finito. Fonte: Prépria.

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

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.






