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Abstract. Introduction: The design of educational games oriented to
Computational Thinking requires the articulation of pedagogical goals, game
styles, mechanics, progression and learning evidence from the early stages of
design. Objective: This paper proposes an operational model that correlates
Computational Thinking pillars, game styles and specialized Game Design
Document (GDD) templates to support the design of educational games.
Methodology: The proposal was developed from a mapping of relationships
between Computational Thinking pillars and game styles, followed by the
organization of these relationships into reusable GDD templates focused on
design decisions, mechanics, challenges, feedback and assessment evidence.
Results: The resulting model structures the design process as a pillar—style—
template flow, enabling designers and educators to translate Computational
Thinking objectives into documented game design decisions. The paper
discusses examples of template instantiation and shows how the approach can
reduce ambiguity, improve traceability and support the initial conception of
educational games.

Keywords Computational Thinking, Game Design Document, Educational
Games, Game Design, Templates.

Resumo. Introdugdo: O design de jogos educacionais orientados ao
Pensamento Computacional exige a articulagdo entre objetivos pedagogicos,
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estilos de jogo, mecdnicas, progressdo e evidéncias de aprendizagem desde
as etapas iniciais de concepgdo. Objetivo: Este artigo propoe um modelo
operacional que correlaciona pilares do Pensamento Computacional, estilos de
jogo e templates especializados de Game Design Document (GDD) para apoiar
o design de jogos educacionais. Metodologia: A proposta foi desenvolvida a
partir do mapeamento das relagoes entre pilares do Pensamento Computacional
e estilos de jogo, seguido da organizacdo dessas relacoes em templates
reutilizaveis de GDD voltados a decisoes de design, mecdnicas, desafios,
feedback e evidéncias de avaliacdo. Resultados: O modelo resultante estrutura
o processo de design como um fluxo pilar—estilo—template, permitindo que
designers e educadores traduzam objetivos de Pensamento Computacional
em decisoes documentadas de design de jogos. O artigo discute exemplos
de instanciacdo de templates e mostra como a abordagem pode reduzir
ambiguidades, ampliar a rastreabilidade e apoiar a concepg¢do inicial de jogos
educacionais.

Palavras-Chave Pensamento Computacional, Game Design Document, Jogos
Educacionais, Design de Jogos, Templates.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) tem sido reconhecido como uma competéncia
formativa relevante por apoiar processos de resolu¢do de problemas, abstracio,
modelagem e sistematizacdo de solucdes [Wing 2006, Wing 2008]. No contexto
brasileiro, essa importancia é reforcada pela inclusdo da Computagao na Educagdo Bésica,
organizada em eixos como Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento Computacional
[Ministério da Educagdo (Brasil) 2022]. Entre as estratégias para desenvolver essas
habilidades, jogos educacionais e jogos sérios destacam-se por articular desafios, regras,
progressdo, feedback e tomada de decisdo em experi€ncias de aprendizagem ativas
[Susi et al. 2007, Laamarti et al. 2014, Dorner et al. 2016].  Entretanto, para que tais
jogos favorecam de fato pilares como abstragcdo, pensamento algoritmico, decomposi¢ao e
reconhecimento de padrdes [Brackmann 2017], € necessério que os objetivos pedagdgicos
sejam traduzidos em decisdes explicitas de design.

Nesse processo, o Game Design Document (GDD) atua como artefato de
planejamento, comunicagdo e alinhamento entre os envolvidos na criacio de um jogo
[Rogers 2010, Kramarzewski e De Nucci 2018]. Em projetos educacionais, o GDD
também pode explicitar a relagdo entre conteido, mecénica, progressao e evidéncia de
aprendizagem. Contudo, modelos tradicionais de GDD nem sempre tornam clara a
correspondéncia entre habilidade computacional, estilo de jogo e estrutura documental.
Assim, ainda que um jogo declare trabalhar PC, a documentacdo pode ndo indicar
de modo rastredvel como determinada mecanica mobiliza abstracdo, decomposicao,
reconhecimento de padrdes ou pensamento algoritmico.

Trabalhos recentes investigam relagdes entre mecanicas de jogos e PC, indicando
que estilos como tabuleiro, puzzles, sequenciamento, roteamento, missdes, logica
visual e atividades desplugadas podem favorecer diferentes habilidades computacionais
[Yang e Kopcha 2025, Triantafyllou et al. 2024, Caruso et al. 2023, Caruso et al. 2025].
Apesar dessas contribui¢cdes, permanece uma lacuna na passagem do mapeamento
conceitual para instrumentos operacionais de design. Em outras palavras, identificar que
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uma mecanica se associa a um pilar do PC ndo € suficiente: € preciso converter essa
relacdo em templates de GDD capazes de orientar decisdes concretas durante a concepgao
do jogo.

Diante dessa lacuna, este artigo propde e discute um modelo operacional de
correlacdo entre pilares do Pensamento Computacional, estilos de jogo e templates
especializados de GDD. A questdo norteadora é: como transformar um mapeamento
entre pilares do Pensamento Computacional e estilos de jogo em templates operacionais
de GDD capazes de orientar decisoes de design em jogos educacionais? A principal
contribui¢do consiste na organiza¢do de um fluxo pilar—estilo—template, no qual o objetivo
educacional orienta a escolha do estilo de jogo e a instanciacdo de uma estrutura
documental adequada. Com isso, busca-se reduzir ambiguidades na autoria, favorecer
a rastreabilidade entre intencdo pedagdgica e decisdo de design, e apoiar a comunicagao
entre educadores, designers e desenvolvedores.

O foco deste trabalho recai sobre metodologia de design, documentagdo e
estruturacdo de templates, distinguindo-se de abordagens centradas na avaliacdo de
ferramentas ou na aceitagdo tecnoldgica de ambientes de autoria. O restante do artigo
estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a fundamentagdo tedrica e os
trabalhos relacionados; a Secdo 3 descreve o processo de constru¢do do modelo; a Secdo 4
apresenta e discute o modelo pilar—estilo—template e exemplos de instanciacdo; por fim, a
Secdo 5 sintetiza as contribuicdes, limitacdes e trabalhos futuros.

2. Fundamentacio Teérica e Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta os fundamentos que sustentam a proposta do artigo: Pensamento
Computacional em jogos educacionais, Game Design Document como artefato de design
e trabalhos que relacionam estilos de jogo, mecénicas e habilidades computacionais. O
objetivo € evidenciar que, embora a literatura reconheca o potencial dos jogos para o
ensino de PC e utilize GDDs em projetos educacionais, ainda hé lacunas na transformacgao
dessas relacdes em templates operacionais para orientar decisdes de design.

2.1. Pensamento Computacional e jogos educacionais

O Pensamento Computacional (PC) pode ser compreendido como uma forma de
resolver problemas, projetar sistemas e organizar solucdes com base em conceitos
originados da Ciéncia da Computacdo [Wing 2006, Wing 2008]. Embora frequentemente
associado a programacdo, o PC envolve um conjunto mais amplo de habilidades
cognitivas, como formular problemas, organizar informagdes, reconhecer regularidades,
modelar solugdes e expressd-las em procedimentos compreensiveis [Grover e Pea 2013,
Denning e Tedre 2019].

Neste artigo, adota-se a organizacdo do PC em quatro pilares: abstragdo,
pensamento algoritmico, decomposicao e reconhecimento de padrdes [Brackmann 2017].
A abstrag@o envolve selecionar informagdes essenciais e omitir detalhes secundérios; o
pensamento algoritmico refere-se a elaboracdo de sequéncias de passos para alcangar
um objetivo; a decomposi¢do consiste em dividir problemas complexos em partes
menores; € o reconhecimento de padrdes permite identificar recorréncias e estruturas
reutilizdveis. No contexto brasileiro, a relevancia desses pilares é reforcada pelo
complemento de Computacio a BNCC, que organiza a Computacdo na Educagdo
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Bésica em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital
[Ministério da Educacgao (Brasil) 2022].

Jogos educacionais e jogos sérios constituem estratégias promissoras para
o desenvolvimento dessas habilidades, pois articulam desafio, interacdo, feedback,
progressao e tomada de decisdo em experiéncias de aprendizagem ativas [Susi et al. 2007,
Laamarti et al. 2014, Dorner et al. 2016]. No ensino de PC, essas experiéncias podem
ocorrer em abordagens plugadas, com uso de ambientes digitais, linguagens visuais e
simuladores, ou desplugadas, com cartas, tabuleiros, enigmas, movimentos corporais
e dindmicas colaborativas [Brackmann 2017]. Entretanto, o simples uso de jogos nao
garante aprendizagem. Para que um jogo educacional mobilize efetivamente habilidades
de PC, seus objetivos pedagdgicos precisam ser traduzidos em regras, mecanicas,
desafios, progressdo, feedback e evidéncias de aprendizagem.

2.2. Game Design Document como artefato de design educacional

O Game Design Document (GDD) é um artefato central no desenvolvimento de jogos,
pois organiza as principais decisdes de design de um projeto, incluindo conceito, publico-
alvo, mecanicas, regras, narrativa, personagens, interface, progressao e requisitos técnicos
[Thompson et al. 2007, Pedersen 2009, Rogers 2010, Kramarzewski e De Nucci 2018].
Por funcionar como referéncia comum entre designers, programadores, artistas,
roteiristas, educadores e demais envolvidos, o GDD ndo € apenas um documento técnico,
mas também um instrumento criativo e comunicacional.

Em jogos educacionais, essa fung¢do torna-se ainda mais importante, pois o GDD
também precisa explicitar a intencdo pedagdgica do projeto. Assim, além de descrever
como o jogo funciona, o documento deve indicar o que se pretende ensinar, quais
habilidades serdo mobilizadas e que evidéncias permitirdo observar a aprendizagem. Essa
exigéncia diferencia o GDD educacional de modelos genéricos de documentagdo: nao
basta registrar narrativa, personagens € mecanicas; € necessario tornar explicita a relacao
entre objetivo pedagdgico, experiéncia ludica e avaliacdo.

A literatura apresenta diferentes formatos de GDD, desde documentos extensos
até versoes sintéticas, como o one-page GDD [Rogers 2010, Unity Technologies 2020].
Em contextos educacionais, formatos enxutos sdo particularmente tteis porque reduzem
o esforco de autoria e favorecem a comunicagdo entre professores, designers e
desenvolvedores. Contudo, a concis@do ndo deve eliminar os elementos pedagdgicos
essenciais. Um template de GDD voltado ao PC precisa preservar campos que relacionem
objetivo educacional, pilar de PC, estilo de jogo, mecanicas, desafios, feedback e
evidéncias de aprendizagem.

2.3. Estilos de jogo, mecanicas e habilidades de PC

Uma premissa deste trabalho é que o estilo de jogo influencia o tipo de raciocinio
mobilizado pelo jogador. Jogos de sequenciamento e roteamento tendem a favorecer
a construcdo de procedimentos ordenados; jogos de escape room podem estimular
a decomposi¢cdo de problemas em pistas e subtarefas; jogos de memoria, matching
e ladrilhos favorecem o reconhecimento de padrdes; e jogos de logica visual ou
representacdo simbdlica podem apoiar processos de abstragdo. Nesse sentido, estilos de
jogo ndo sao tratados apenas como géneros comerciais, mas como estruturas de interagao
que condicionam desafios, decisdes e evidéncias de aprendizagem.
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Trabalhos recentes tém investigado relagdes entre mecanicas de jogos,
gamificacio e Pensamento Computacional. Yang e Kopcha [Yang e Kopcha 2025]
analisam um jogo de tabuleiro desplugado voltado a introducdo de conceitos
como sequenciamento, decomposicdo e condicionais. Triantafyllou, Sapounidis e
Farhaoui [Triantafyllou et al. 2024] revisam aplicagdes de gamificagdo no ensino de
PC, destacando elementos como pontos, niveis, missdes, narrativas € recompensas.
No contexto brasileiro, Caruso, Cavalheiro e Aguiar [Caruso et al. 2023] realizam um
mapeamento semantico entre mecanicas de jogos sérios e linhas do PC, enquanto estudo
posterior aprofunda a relacdo entre mecanicas e decomposicao [Caruso et al. 2025].
Esses trabalhos indicam que escolhas de design podem ser associadas a habilidades
computacionais especificas.

Também ha estudos que utilizam GDDs ou documentos de design educacional
em jogos voltados ao PC. Pérez-Colado et al. [Pérez-Colado et al. 2021] empregam
documentos estruturados em projetos de jogos sérios com suporte a learning analytics;
Honda et al. [Honda et al. 2022, Honda et al. 2023] utilizam documentos de design em
jogos relacionados a grafos, matemaética e autdmatos; Macena et al. [Macena et al. 2022]
propdem um jogo para conceitos de algoritmos; e Dutra, Maschio e Gasparini
[Dutra et al. 2023] apresentam um processo de desenvolvimento e avaliagdo de jogo
educacional para promover PC em criancgas. Esses estudos demonstram a relevancia do
GDD para organizar objetivos, mecanicas e implementagdo, mas nem sempre oferecem
um mecanismo sistemdtico para relacionar pilares do PC, estilos de jogo e campos
especificos do documento.

Assim, a lacuna abordada neste artigo estd na passagem do mapeamento
conceitual para uma estrutura operacional de design. A literatura mostra que jogos
podem desenvolver PC, que GDDs podem apoiar a documentagdo de jogos educacionais
e que determinadas mecanicas se relacionam a habilidades computacionais. Entretanto,
ainda sdo necessarios modelos que convertam essas relagdes em templates reutilizdveis,
capazes de orientar a autoria de jogos desde a defini¢cdo do objetivo pedagdgico até a
explicitacdo de evidéncias de aprendizagem. A proposta apresentada nas proximas secoes
busca responder a essa lacuna por meio de um fluxo pilar—estilo-template, no qual a
documentagdo atua como instrumento ativo de design educacional.

3. Metodologia

Esta pesquisa possui natureza qualitativa, propositiva e metodoldgica, tendo como foco
a construcdo de um modelo operacional para apoiar o design de jogos educacionais
orientados ao Pensamento Computacional. A abordagem inspira-se em principios da
Design Science Research (DSR), pois parte de um problema pratico de design, propde um
artefato conceitual e documental, e organiza esse artefato para uso em contextos de autoria
de jogos educacionais [Hevner et al. 2004, Peffers et al. 2007]. Neste artigo, o artefato
investigado ndo é uma ferramenta computacional, mas o modelo pilar—estilo—template,
entendido como estrutura de apoio a tomada de decisdo em Game Design Documents
(GDDs).

O percurso metodoldgico foi organizado em quatro etapas: delimitacdo dos
pilares do Pensamento Computacional adotados no modelo; sistematizacdo de estilos
de jogo potencialmente associados a esses pilares; constru¢do de uma matriz qualitativa
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de correlag@o entre pilares e estilos; e derivagdo de templates especializados de GDD
a partir dessas correlacdes. O processo pode ser sintetizado pelo seguinte fluxo:
Objetivo educacional — Pilar de PC — Estilo de jogo — Template de GDD —
Evidéncia de aprendizagem.

Nesse fluxo, a triade pilar—estilo—template constitui o nicleo operacional do
modelo, enquanto o objetivo educacional orienta a escolha inicial do pilar de PC e a
evidéncia de aprendizagem permite verificar se a relacdo proposta foi documentada de
modo avalidvel. Orientando a transformac¢do de uma intencdo pedagdgica em decisdes
de design documentaveis. Assim, em vez de partir diretamente de uma ideia genérica de
jogo, o processo inicia pela defini¢do da habilidade de Pensamento Computacional a ser
mobilizada, passa pela escolha de um estilo de jogo compativel e resulta na selecdo ou
adaptacdo de um template de GDD capaz de explicitar objetivos, mecanicas, progressao,
feedback e evidéncias de aprendizagem.

Na primeira etapa, foram adotados como categorias analiticas os quatro pilares
do Pensamento Computacional: abstracdo, pensamento algoritmico, decomposi¢do e
reconhecimento de padrdes [Brackmann 2017]. Esses pilares orientaram a andlise de
estilos de jogo recorrentes na literatura de jogos educacionais, jogos sérios, computagao
desplugada e game design. Considerou-se que um estilo de jogo ndo corresponde apenas
a um género comercial, mas a uma forma de organizagdo da interagdo. Assim, estilos
como quebra-cabeca, escape room, 16gica visual, roteamento, sequenciamento, matching,
memoria, programacao/coding, construcdo, simulacdo e estratégia foram analisados
segundo as acdes exigidas do jogador, o modo de progressdao, a natureza dos desafios
e as evidéncias observaveis de aprendizagem.

A constru¢do da matriz de correlacdo foi guiada por quatro perguntas: que tipo
de operacdo cognitiva o estilo tende a mobilizar; que agdes do jogador tornam essa
operagdo observavel; que pilar ou pilares do PC podem ser associados a essas agdes; € que
elementos do GDD precisam ser explicitados para que essa relagdo seja compreensivel e
avalidvel. A matriz resultante ndo estabelece relagdes exclusivas entre pilares e estilos,
pois um mesmo estilo pode mobilizar maltiplas habilidades computacionais. Seu papel é
indicar associacdes predominantes para apoiar a escolha inicial do designer ou educador.

A selecdo e organizacao dos estilos foi orientada por cinco critérios: alinhamento
pedagdgico, operacionalidade, avaliabilidade, viabilidade educacional e reusabilidade. O
alinhamento pedagdgico refere-se a possibilidade de relacionar o estilo a um ou mais
pilares do PC; a operacionalidade diz respeito a capacidade de gerar decisdes concretas
de design, como regras, desafios e condi¢des de vitdria; a avaliabilidade considera
a producdo de evidéncias observdveis de aprendizagem; a viabilidade educacional
contempla a possibilidade de aplicagdo em contextos digitais, analégicos, hibridos ou
desplugados; e a reusabilidade considera a adaptacdo do template a diferentes publicos,
conteddos e contextos.

A derivacdo dos templates tomou como base a estrutura do GDD2PC, concebida
como um modelo enxuto de documentacdo para jogos educacionais orientados ao
Pensamento Computacional [da Cruz et al. 2023]. Essa estrutura comum contempla
campos como objetivo educacional, publico-alvo, pilar de PC, estilo de jogo, mecanicas
e dindmicas, narrativa ou contexto, personagens e ambientes, interface, desafios, recursos
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ao professor, avaliacdo e feedback. A especializacdo ocorre pela adaptacdo desses campos
ao estilo selecionado. Por exemplo, um template de roteamento enfatiza sequéncias de
acodes, comandos, caminhos, restricdes e eficiéncia; um template de escape room enfatiza
pistas, enigmas, dependéncias e integracdao de solucdes parciais; € um template de 16gica
visual enfatiza simbolos, selecdo de informacdes relevantes, simplificacdo e justificativas
de abstracao.

Por fim, foram -elaboradas instanciacdes demonstrativas para discutir a
aplicabilidade do modelo. Essas instanciagdes ndo t€ém como finalidade avaliar
empiricamente a aprendizagem dos estudantes, mas exemplificar como a estrutura
pilar—estilo—template pode orientar a concepg¢do inicial de jogos educacionais. Foram
selecionadas combinacdes representativas, como abstracdo associada a légica visual,
pensamento algoritmico associado ao roteamento e decomposi¢cdo associada ao escape
room. Cada exemplo foi descrito por meio de um trecho resumido de GDD, contendo
pilar de PC, estilo de jogo, mecanica principal, forma de progressdo e evidéncia de
aprendizagem esperada.

Nao fazem parte do escopo metodoldgico deste artigo a avaliacdo de aceitagao
tecnoldgica, a implementacdo de ferramenta computacional ou a andlise de intencdo de
uso por usudrios finais. Neste trabalho, a €nfase recai sobre a metodologia de design
e sobre a operacionalizacdo documental da relagdo entre Pensamento Computacional,
estilos de jogo e templates de GDD.

4. Resultados e Discussao

Como resultado do percurso metodolégico, obteve-se um modelo operacional para apoiar
a autoria de jogos educacionais orientados ao Pensamento Computacional. O modelo
estrutura a etapa inicial de concepc¢do a partir de um encadeamento entre a intengdo
pedagégica, o pilar de PC a ser mobilizado, o estilo de jogo mais adequado, o template
de GDD correspondente e as evidéncias que podem indicar aprendizagem. Com isso,
busca-se transformar um mapeamento conceitual entre PC e jogos em uma estrutura
documentdvel, reutilizavel e aplicavel ao processo de design de jogos educacionais.

A proposta ndo estabelece uma relagdo rigida ou exclusiva entre pilares e
estilos de jogo. Um mesmo estilo pode mobilizar mais de um pilar, assim como um
mesmo pilar pode ser trabalhado por diferentes estilos, dependendo das escolhas de
design, do publico-alvo e da mediacdo pedagdgica. A contribuicdo do modelo estd em
explicitar associacdes predominantes e converté-las em decisdes registradas no GDD,
favorecendo a rastreabilidade entre intencdo pedagdgica, mecénica de jogo e evidéncia
de aprendizagem. Assim, o fluxo do modelo é apresentado de forma textual: parte-
se do objetivo educacional, seleciona-se o pilar de PC correspondente, identifica-se um
estilo de jogo compativel, instancia-se o template de GDD e definem-se as evidéncias que
permitirdo observar a aprendizagem.

4.1. Modelo pilar-estilo-template

O modelo parte da premissa de que o design de jogos educacionais orientados ao PC
deve iniciar pela defini¢do da habilidade computacional a ser mobilizada. A partir dela,
o designer ou educador seleciona estilos de jogo compativeis e instancia um template de
GDD especializado. Desse modo, o documento deixa de ser apenas um registro descritivo
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do jogo e passa a orientar decisdes de design, indicando quais mecanicas, desafios, formas
de progressao, feedback e evidéncias sdo coerentes com o objetivo educacional proposto.

Todos os templates preservam uma estrutura comum, derivada do GDD2PC,
composta por campos como objetivo educacional, publico-alvo, pilar de PC, estilo
de jogo, mecanicas e dindmicas, narrativa ou contexto, personagens € ambientes,
interface, desafios, recursos ao professor, avaliacdo e feedback [da Cruz et al. 2023].
A especializacdo ocorre pela adaptacdo desses campos ao estilo escolhido. Assim,
um template de roteamento enfatiza comandos, caminhos, obsticulos e eficiéncia; um
template de escape room enfatiza pistas, enigmas, dependéncias e integracdo de solugdes
parciais; e um template de légica visual enfatiza simbolos, selecdo de informagdes
relevantes e simplificacdo.

A Tabela 1 sintetiza a correlagdo entre pilares, estilos de jogo, foco documental e
exemplos de instanciacgdo.

A matriz evidencia que o estilo de jogo atua como unidade intermedidria
entre o objetivo pedagdgico e o documento de design. Quando o objetivo €
desenvolver pensamento algoritmico, estilos baseados em sequenciamento, roteamento ou
programacdo por comandos favorecem a explicitagdo de passos, condigdes e resultados
esperados. Quando o objetivo € trabalhar decomposi¢do, estilos como escape room ou
jogos baseados em niveis favorecem a divisdo do problema em partes menores. Essa
leitura é coerente com estudos que relacionam mecanicas, desafios e habilidades de PC
[Caruso et al. 2023, Caruso et al. 2025, Yang e Kopcha 2025, Triantafyllou et al. 2024].

4.2. Discussao

Os resultados indicam que o modelo pilar—estilo—template pode apoiar a autoria de jogos
educacionais ao tornar mais explicita a passagem entre objetivo pedagdgico e decisio de
design. Em jogos voltados ao PC, essa passagem € critica: ndo basta declarar que um
jogo trabalha determinado pilar; € necessario indicar como esse pilar aparece nas agcdes
do jogador, nas regras, nos desafios, na progressao e nos mecanismos de feedback. Nesse
sentido, o0 GDD passa a atuar como artefato de mediacdo entre linguagem pedagogica e
linguagem de game design.

A primeira implicacdo do modelo € a rastreabilidade. Ao preencher um template
especializado, o designer precisa vincular cada objetivo educacional a um pilar de
PC, a um estilo de jogo e a uma evidéncia observavel. Isso reduz ambiguidades
na comunicagcdo entre educadores, designers e desenvolvedores, além de evitar que
o conteido educacional seja apenas acrescentado superficialmente a uma mecanica
genérica. A segunda implicacdo € a reusabilidade: como os templates sdo organizados
por estilo de jogo, podem ser adaptados a diferentes contetdos, faixas etarias, contextos
escolares e formatos digitais, analdgicos, hibridos ou desplugados.

Outra contribui¢ao estd na avaliacao formativa. Ao exigir a definicdo de evidéncias
de aprendizagem no proprio GDD, o modelo estimula que a avaliacdo seja planejada
desde a concepg¢do do jogo. Essas evidéncias podem assumir diferentes formas, como
sequéncias de comandos, mapas simplificados, registros de decomposi¢do, justificativas
de padrdes, comparagao entre solugdes ou reflexao pds-jogo. Assim, o template aproxima
a experiéncia lidica dos critérios de acompanhamento da aprendizagem.
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Tabela 1. Correlacdo entre pilares de PC, estilos de jogo e instanciacdes de

template

Pilar de PC Estilos Foco do template Exemplo de instanciacio
associados

Abstragdo Légica visual;  Selecionar Mapa Invisivel: o jogador
simulacao; informagdes remove elementos irrelevantes
representacoes essenciais, ocultar de um mapa e mantém apenas
simbdlicas detalhes secunddrios as informagdes necessarias para

e representar alcangar a saida. A evidéncia
conceitos por ¢é a justificativa dos elementos
simbolos ou modelos mantidos ou descartados.
simplificados.

Pensamento Sequenciamento;  Planejar e executar Rotas do Robé Entregador: o

algoritmico roteamento; sequéncias de acgles, jogador organiza comandos para
programacao/codingcomandos, rotas que um robd realize entregas
tabuleiro ou procedimentos, em uma malha de caminhos.

considerando ordem, A evidéncia é a sequéncia
restricdes e eficiéncia.  produzida, testada e comparada
com alternativas.

Decomposicdo Escape room; Dividir objetivos  Laboratorio Fragmentado: o
construcao; complexos em jogador restaura um laboratério
niveis; estratégia subtarefas, fases, resolvendo subsistemas de

modulos, pistas energia, portas, sensores e
ou dependéncias, terminal. A evidéncia é o
integrando  solugdes registro da decomposicido e da
parciais. recomposicao da solucdo.

Reconhecimento Matching; Identificar Um jogo de combinacio

de padrdes memoria; recorréncias, pode exigir que o jogador
ladrilhos; similaridades, agrupe elementos por atributos
légica visual; regularidades e recorrentes e aplique o padrdo
sequenciamento regras reutilizdveis identificado em novas fases.

em elementos A evidéncia é a regra de
visuais, espaciais agrupamento explicitada pelo

ou procedurais.

estudante.

Apesar dessas contribui¢des, o0 modelo possui limitacdes. A matriz de correlagao
organiza hipéteses de design e apoia a autoria, mas ndo comprova, por si sO, a
aprendizagem dos estudantes. A efetividade pedagdgica de cada instanciacdo depende
do publico-alvo, da complexidade das regras, da mediacdo docente, da qualidade da
implementagdo e do contexto de aplicacdo. Além disso, a matriz privilegia estilos mais
diretamente associados aos quatro pilares classicos do PC, podendo ser expandida para
mecanicas hibridas, jogos colaborativos, narrativas complexas e experiéncias adaptativas.

Em sintese, a correlagc@o entre pilares de Pensamento Computacional e estilos de

jogo torna-se mais util quando convertida em templates de GDD. Essa conversao permite
operacionalizar o mapeamento, apoiar decisdes de design, explicitar evidéncias de
aprendizagem e favorecer a reutilizacdo de estruturas documentais em diferentes projetos.
Assim, o modelo contribui para aproximar a teoria do Pensamento Computacional da
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pratica de design de jogos educacionais.

5. Conclusao

Este artigo propde e discute um modelo operacional para apoiar o design de jogos
educacionais orientados ao Pensamento Computacional, articulando pilares de PC, estilos
de jogo e templates especializados de Game Design Document (GDD). A proposta partiu
da lacuna existente entre mapeamentos conceituais que relacionam jogos e habilidades
computacionais e sua efetiva transformacdo em instrumentos praticos de autoria e
documentagdo. Nesse sentido, o modelo pilar—estilo—template busca orientar a passagem
do objetivo educacional para decisdes concretas de design, explicitando mecanicas,
desafios, progressao, feedback e evidéncias de aprendizagem.

A principal contribui¢do do trabalho estd em tratar o GDD ndo apenas como um
registro descritivo do jogo, mas como um artefato metodolégico de design educacional.
Ao especializar templates por estilo de jogo, a proposta favorece a rastreabilidade entre
intencdo pedagdgica e experiéncia ludica, reduz ambiguidades na comunicagdo entre
educadores, designers e desenvolvedores, e preserva a flexibilidade necessdria a criagao
de jogos em diferentes contextos. Os exemplos apresentados indicam que pilares como
abstracdo, pensamento algoritmico, decomposi¢c@o e reconhecimento de padrdes podem
ser operacionalizados por meio de estilos distintos, desde 16gica visual e roteamento até
escape rooms, matching e jogos de memoria.

Como limitagdo, destaca-se que o modelo organiza hipéteses e diretrizes de
design, mas ndo comprova, por si sO, a aprendizagem dos estudantes. A efetividade
pedagégica de cada jogo derivado dos templates depende do publico-alvo, do contexto
de aplicacdo, da mediacdo docente, da qualidade da implementacdo e da adequacao das
evidéncias previstas no GDD. Além disso, a matriz de correlacdo ndo deve ser interpretada
como uma classificacdo fechada: um mesmo estilo pode mobilizar diferentes pilares do
PC, assim como um mesmo pilar pode ser explorado por multiplos estilos de jogo.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar a matriz de correlagdo com novos
estilos e mecanicas, incluindo propostas colaborativas, hibridas, narrativas e adaptativas.
Também se mostra relevante avaliar os templates em oficinas de design, disciplinas de
desenvolvimento de jogos, game jams educacionais e contextos de formagdo docente,
além de desenvolver rubricas especificas para cada pilar do Pensamento Computacional.
Conclui-se que a conversao da relagdo entre PC e estilos de jogo em templates de GDD
oferece um caminho promissor para aproximar teoria, documentacdo e pratica de autoria
em jogos educacionais.
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