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Abstract. Introduction: "Desafios no Transito™ is a strategic board game with cards,
developed as a playful and didactic-pedagogical tool for middle and high school
students. Currently in the prototype phase, its mechanics are designed to align with
the guidelines of the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC).
Objective: The game aims to stimulate the development of computational thinking
through the practice of skills such as decomposition, abstraction, pattern
recognition, and algorithms. Methodology: This article describes how the game can
promote the understanding of traffic laws and the development of citizenship, as well
as details of the game design and possible classroom application methodology. Final
Considerations: It is concluded that "Traffic Challenges” has significant
pedagogical potential as an "unplugged” tool for teaching computational thinking
and citizenship.
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Resumo. Introducdo: "Desafios no Transito" € um jogo de tabuleiro estratégico
com cartas, desenvolvido como ferramenta lidica e didatico-pedagdgica para
estudantes do Ensino Fundamental Il e Ensino Médio. Em fase de protdétipo, suas
mecanicas sdo projetadas para alinhar-se as diretrizes da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Objetivo: O jogo tem como foco estimular o desenvolvimento
do pensamento computacional por meio da pratica de habilidades como
decomposicdo, abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos. Metodologia:
O artigo descreve como 0 jogo pode promover a compreensao de leis de transito e
o desenvolvimento da cidadania, além de detalhar o design do jogo e possivel
metodologia de aplicacdo em sala de aula. Consideracdes Finais: Conclui-se que o
"Desafios no Transito" possui um significativo potencial pedagdgico como
ferramenta "desplugada™ para o ensino do pensamento computacional e da
cidadania.

Palavras-chave: Jogo analdgico, tabuleiro, educacdo, leis de transito, pensamento
computacional.
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1. Introdugéo

O jogo "Desafios no Transito" foi desenvolvido como uma ferramenta ludica e didéatico-
pedagdgica focada no estimulo ao pensamento computacional, destinada a estudantes do
Ensino Fundamental Il e Ensino Médio. Em um formato de tabuleiro com cartas, o jogo
simula desafios do transito brasileiro, combinando elementos de estratégia e o
desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional. Embora promova
reflexdes sobre cidadania, normas de convivéncia, responsabilidade social e interpretacdo
de textos legais, o design do jogo busca, primariamente, proporcionar uma aprendizagem
ativa, interdisciplinar e contextualizada que aprimore o raciocinio logico e algoritmico,
alinhada as orientacGes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

No contexto do pensamento computacional, 0 jogo tem como um dos pilares
base a habilidade EFO1CO02 da BNCC Computacédo, que se refere a identificacdo de
padrGes e a ordenacdo de elementos em sequéncias, essencial para as estratégias de
combinacéo de cartas e antecipacdo de jogadas. Paralelo a isso, a habilidade EFO3CO03
é estimulada, pois os estudantes sdo desafiados a aplicar a estratégia de decomposicao
para resolver problemas complexos, dividindo em partes menores, resolvendo e
combinando suas solugdes. Exemplos incluem a sequéncia de acgbes para avangar no
tabuleiro ou para bloquear oponentes, demonstrando a aplicabilidade pratica do
pensamento computacional em um contexto lddico.

Embora o foco principal seja o desenvolvimento do pensamento computacional,
0 jogo também oferece oportunidades para a compreensdo de regras sociais e leis de
transito. 1sso fomenta o debate sobre direitos e deveres na vida em sociedade e promove
a pratica da argumentacdo oral e a interpretacdo de textos legais, especificamente artigos
do Cddigo de Transito Brasileiro, conforme a habilidade EF69LP24 da BNCC.

2. Fundamentacéo Tedrica

O pensamento computacional surgiu como uma forma estruturada de pensar, baseada em
como cientistas da computagdo “ensinam” o computador a fazer algo. Jeannette M. Wing
(2006), em seu artigo que define o termo “Pensamento Computacional”, o descreve como
um conjunto de capacidades que todos, ndo apenas cientistas da computacdo, deveriam
aprender e utilizar. Trata-se de uma habilidade analitica e de resolucdo de problemas que
ultrapassa o dominio da programacdo, sendo aplicavel em diversas areas do
conhecimento.

Para operacionalizar o ensino e a compreensdo do Pensamento Computacional,
sdo comumente identificados quatro pilares fundamentais, que funcionam como uma
estrutura para abordar e resolver problemas complexos [Computer Science Unplugged
2025]. Sao eles:

A decomposicao refere-se a capacidade de quebrar um problema grande ou um
sistema complexo em partes menores e mais gerenciaveis, tornando cada componente
mais facil de entender e resolver individualmente [Computer Science Unplugged 2025].
Essa logica é andloga a modularizacdo em programacdo, em que um grande software é
dividido em modulos menores. A abstracgéo consiste em focar nas informacoes essenciais
e relevantes para a solu¢do de um problema, ignorando os detalhes desnecessarios ou que
nédo afetam a solucdo [Computer Science Unplugged 2025]. Permite a simplificagédo de
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modelos e a generalizacdo de conceitos, facilitando a compreensdo e a aplicacdo em
diferentes contextos.

O reconhecimento de padrdes envolve a identificacdo de similaridades,
tendéncias ou regularidades dentro dos dados ou problemas. Ao reconhecer padrdes, é
possivel prever resultados, formular hipoteses ou desenvolver solucdes mais eficientes e
reutilizaveis [Computer Science Unplugged 2025]. Por fim, os algoritmos dizem respeito
a criacao de uma sequéncia de passos logicos e ordenados para resolver um problema ou
executar uma tarefa (Computer Science Unplugged, 2011). Um algoritmo é um conjunto
de instrucdes precisas que garantem a conquista de um resultado ou objetivo desejado.

O papel do Pensamento Computacional na educacdo de hoje é bastante
reconhecido, especialmente pelas orientacdes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Uma das metodologias que vem ganhando destaque é a abordagem desplugada,
que ensina conceitos de Ciéncia da Computacdo sem precisar usar computadores, como
sugerido pelo Computer Science Unplugged (2025). Essa estratégia é bastante eficaz para
ajudar os alunos a entenderem esses conceitos de forma simples e acessivel. Ela permite
que os estudantes foquem nos fundamentos do pensamento computacional, muitas vezes
usando jogos de tabuleiro e atividades Iudicas para tornar o aprendizado mais pratico e
divertido.

3. Metodologia

A interacdo com 0 jogo expde o0s estudantes a situacGes-problema que exigem
interpretacdo de normas, tomada de decisdo estratégica e criacao de solugdes em equipe,
elementos cruciais para o desenvolvimento das habilidades do século XXI. O jogo
"Desafios no Transito" é um jogo de tabuleiro estratégico com cartas, projetado para 2 a
4 participantes, com duracdo média entre 10 e 25 minutos.

O jogo é composto por um tabuleiro de pista linear com aproximadamente 20
casas, indicando o inicio e o fim do percurso. Para a movimentacdo, ha 30 cartas de
movimento que permitem o avango das pecas dos jogadores. Para adicionar um desafio,
26 cartas de bloqueio podem ser usadas para criar obstaculos, como "Obra na Pista" ou
"Guarda de Transito", dificultando o progresso dos oponentes (alguns exemplos podem
ser visto na Figura 1). O fluxo do jogo pode ser alterado com 6 cartas especiais que
oferecem habilidades Unicas e 6 cartas de combo que combinam efeitos de outras cartas.
Por fim, marcadores de posi¢cao representam os veiculos dos jogadores e os bloqueios
no tabuleiro. O objetivo do jogo é ser o primeiro jogador a atravessar o tabuleiro e chegar
ao destino final, superando desafios do transito e empregando estratégias para impedir o
avanco dos oponentes. A mecéanica de jogo simula o transito brasileiro, instigando os
jogadores a gerenciarem recursos (cartas), preverem agdes adversarias e adaptarem suas
taticas.

As mecanicas do jogo sdo projetadas para desenvolver habilidades cognitivas
essenciais, como planejamento, abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos —
fundamentos do pensamento computacional. Também visam estimular o pensamento
critico e a compreensdo de regras sociais e legais. Cada pilar do pensamento
computacional é trabalhado de forma integrada ao jogo.

A decomposicao é exercitada quando o objetivo final, que é chegar ao destino,
se divide em desafios menores, como gerenciar cartas, avancgar no tabuleiro e bloquear
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oponentes. Superar obstaculos, como os impostos pelas cartas "Obra na Pista" ou "Guarda
de Transito", exige que o jogador organize agdes em sequéncia.

A abstracdo aparece nas cartas, que representam versdes simplificadas de
situacdes reais do transito, como o "Engarrafamento”, que transforma um problema
complexo em uma penalidade clara e direta. I1sso permite que o jogador foque na
estratégia, ignorando detalhes irrelevantes. Além disso, a necessidade de escolher cartas
Uteis em cada rodada reforca a habilidade de filtrar informacdes.

O reconhecimento de padrdes surge & medida que os jogadores identificam
jogadas eficazes, como o uso combinado de cartas (por exemplo, "Acelerar" + "Nitro™ ou
sequéncias de blogueios), otimizando estratégias ao repetir padrées bem-sucedidos em
novos contextos.

Os algoritmos sdo mobilizados no planejamento e execucdo das jogadas. O
jogador precisa ordenar logicamente as acdes disponiveis, como ao decidir usar o “Desvio
Estratégico” antes do “Nitro” para evitar um bloqueio e ainda acelerar, ou montar uma
sequéncia de atague e avanco em outros turnos.

Na aplicagdo em sala, os alunos sdo divididos em grupos de dois a quatro e
recebem 0 jogo "Desafios no Transito" e um "Guia Rapido de Leis", com trechos
simplificados do Codigo de Transito Brasileiro. Durante as rodadas, situagdes criadas
pelas cartas provocam decisGes estratégicas e discussdes, nas quais o0s estudantes
consultam o guia para refletir sobre as consequéncias de suas agdes, conectando 0 jogo a
realidade legal.

1 ® | O

Em frente Acelerar Desvio Ultrapassagem

Ignora blogueios e Avanca para a casa &
Avanga 1 casa Avanga 2 casas avanga para a casa 4 frente de outro jogador
frente do bloqueio & avanga +1

Movimento Movimento Movimento

Engarrafamento Semaforo Obra na Guarda de
Vermelho Pista Transito

. ) Jogador alvo 56 pode
Proximo jogador perde 1 ot ot e Blogueia uma casa por 2

turno (Desvio anula) rodadas. Pode ser
movimenta 1 por 2 syl

rodadas

Jogador penalizada volta
2 casas

Figura 1. Exemplo de cartas de movimento e bloqueio

As cartas de combo tém papel central no jogo, estimulando o uso continuo dos
pilares do pensamento computacional e o desenvolvimento de estratégias mais
elaboradas. O professor pode propor casos praticos durante a partida, promovendo a
analise critica.
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A avaliacdo deve ser continua, baseada na observacdo da participacdo dos
alunos, nas anotacgdes e nas discussdes em grupo. O foco esté na argumentacéo, na relacéo
entre cartas e leis de transito, na aplicacdo dos pilares do pensamento computacional e na
criatividade na resolucéo de problemas.

4. Consideragdes Finais

O presente trabalho explorou o desenvolvimento do jogo "Desafios no Tréansito™ como
uma ferramenta lGdica e didatico-pedagdgica com o potencial de desenvolver o
pensamento computacional e habilidades de cidadania em estudantes do Ensino
Fundamental 11 e Ensino Médio. Ao simular situa¢des do cotidiano e exigir a aplicagcdo
de raciocinio estratégico, o jogo demonstra como as mecanicas de tabuleiro e cartas
podem efetivamente exercitar os pilares do pensamento computacional: decomposicéo,
abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos [Computer Science Unplugged 2025;
Wing 2006].

A analise do jogo revela uma intencionalidade pedagodgica em alinhar suas
mecanicas com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
especialmente referentes as habilidades do eixo "Pensamento Computacional”
(EF01CO02 e EF03CO03) e a interpretacdo de textos legais (EF69LP24). A metodologia
de aplicacdo em sala de aula, que inclui o uso de um "Guia Rapido de Leis", estimula a
reflexdo sobre os pilares do PC, reforca o carater ativo e contextualizado da
aprendizagem.

Embora o jogo ainda esteja em fase de protétipo e as conclusdes estejam
fundamentadas em expectativas tedricas e no potencial do jogo, este estudo demonstra o
valor de ferramentas "desplugadas™ para a educacdo em computacdo. A simulacdo de
situacOes de transito e o acesso as leis contribuem, adicionalmente, para a formacéo de
cidadaos mais conscientes, criticos e familiarizados com as normas sociais e legais.

Como trabalhos futuros, sera realizado estudos de validacdo com a aplicacao do
jogo em ambiente escolar. Essa etapa permitird coletar dados concretos sobre a
efetividade do "Desafios no Transito" no desenvolvimento das habilidades de pensamento
computacional e cidadania, mensurando o impacto real das mecénicas propostas e
ajustando o jogo para otimizar os resultados pedagdgicos.
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