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Abstract. This paper presents ODS Adventure, an educational RPG designed to
support the teaching of the Sustainable Development Goals (SDGs) and to fos-
ter the development of computational thinking in children with Autism Spectrum
Disorder (ASD). Developed based on Design Thinking principles, the game in-
corporates playful elements that promote computational thinking skills, aligned
with the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC) for Computing.
The proposed solution aims to provide an accessible and inclusive digital envi-
ronment, contributing to innovative pedagogical practices and enhancing inclu-
sion within the field of Computing Education.

Resumo. Este artigo apresenta o ODS Adventure, um RPG educativo desenvol-
vido para apoiar o ensino dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS)
e estimular o desenvolvimento do pensamento computacional em crianças com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Criado com base nos princı́pios do De-
sign Thinking, o jogo integra elementos lúdicos que promovem habilidades do
Pensamento Computacional (PC), alinhadas à Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC) da Computação. A proposta busca oferecer um ambiente digi-
tal acessı́vel e inclusivo, contribuindo para práticas pedagógicas inovadoras e
para o fortalecimento da inclusão no contexto da Informática na Educação.

1. Introdução
Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno do neurodesenvolvimento definido
por um conjunto de critérios em dois domı́nios: déficits socio-comunicativos e compor-
tamentais. O termo “espectro” foi adotado porque a manifestação do transtorno se apre-
senta de forma diferente em cada indivı́duo, com distintos graus de comprometimento
[Barbosa et al. 2024]. Nesse contexto, é fundamental adotar estratégias pedagógicas que
promovam a participação ativa e significativa dos estudantes no processo de aprendiza-
gem. Metodologias Ativas de Aprendizagem (MAAs), como a gamificação, oferecem um
caminho promissor, pois colocam o aluno no centro da experiência educativa, estimulando
o protagonismo, a autonomia e o engajamento [omitido avaliação]. Para crianças com
TEA, em particular, tais abordagens podem contribuir para superar barreiras relaciona-
das à comunicação e à socialização, criando ambientes de aprendizagem mais acessı́veis,
motivadores e personalizados.
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Os jogos digitais, a partir das mais variadas propostas presentes de ensino são
recursos que têm sido frequentemente utilizados por crianças com TEA, como uma das
formas de intervenção. Os jogos levam o ensino de uma variedade de temas de uma ma-
neira divertida e lúdica, permitindo que esses conteúdos sejam utilizados posteriormente
em suas práticas sociais [Sampaio and Pereira 2022]. Ao proporcionar interações lúdicas
e interativas, os jogos podem favorecer a construção do conhecimento de forma concreta
e contextualizada, potencializando o desenvolvimento de competências cognitivas e soci-
oemocionais.

O estı́mulo ao Pensamento Computacional (PC) está entre as competências es-
senciais a serem desenvolvidas pelos estudantes, conforme estabelece o complemento da
BNCC voltado ao ensino de Computação na Educação Básica [BRASIL 2022]. Tanto
no contexto da Computação quanto em outras áreas do conhecimento, essa competência
envolve a capacidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e soluções de forma metódica e sistemática [Wing 2006]. Ao in-
tegrar elementos que promovem tais habilidades em seu design, o jogo ODS Adventure
busca contribuir para o desenvolvimento do PC de maneira inclusiva, adaptada às neces-
sidades de crianças com TEA, ao mesmo tempo em que aborda conteúdos relacionados
aos ODS.

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS), estabelecidos pela
Organização das Nações Unidas (ONU) em 2015 como parte da Agenda 2030, compreen-
dem 17 objetivos e 169 metas voltadas à construção de sociedades mais justas, inclusivas
e sustentáveis [das Nações Unidas 2015]. Sua relevância no contexto educacional tem fa-
vorecido a incorporação desses conteúdos em práticas pedagógicas da educação básica,
abrangendo temas como cidadania, meio ambiente e direitos humanos. A escolha dos
ODS como eixo temático do ODS Adventure atende a dois propósitos complementares:
promover a formação de valores sociais e cidadania desde a infância e oferecer um con-
texto rico para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, uma vez que envolve
resolução de problemas e tomada de decisões, competências centrais desse campo.

O presente artigo apresenta o ODS Adventure, um RPG educativo concebido
com o objetivo de apoiar o ensino dos ODS e estimular o desenvolvimento do PC em
crianças com TEA. São descritos o processo de concepção e desenvolvimento do jogo,
bem como suas funcionalidades e potencialidades enquanto ferramenta pedagógica in-
clusiva. Ressalta-se, entretanto, que as ações de validação empı́rica e coleta de dados
não foram realizadas até o momento, em virtude da necessidade de aguardar o parecer
do Comitê de Ética em Pesquisa (CEP), requisito indispensável para a condução do es-
tudo piloto com crianças e profissionais, assegurando a observância das normas éticas e a
integridade da investigação.

O artigo está estruturado da seguinte forma: a Seção 2 apresenta os trabalhos
relacionados que fundamentam a proposta; a Seção 3 descreve o referencial teórico rela-
cionado ao estudo; a Seção 4 detalha a metodologia de desenvolvimento do jogo; a Seção
5 apresenta uma visão geral do ODS Adventure, incluindo concepção, funcionalidades e
potencial pedagógico; e a Seção 6 reúne as conclusões e indica os trabalhos futuros.
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2. Trabalhos relacionados

O uso de jogos digitais como ferramenta para desenvolver o pensamento computacional
em contextos educacionais tem recebido crescente atenção. Nesse sentido, Wang et al.
(2023) ressaltam a capacidade dos jogos de personalizar a aprendizagem e aumentar o en-
gajamento dos estudantes, evidenciando sua relevância no ensino do pensamento compu-
tacional. No contexto da educação inclusiva para crianças com TEA, tecnologias baseadas
em jogos e ambientes virtuais têm demonstrado benefı́cios em habilidades sociais e cogni-
tivas. Parsons e Cobb [Parsons and Cobb 2016] apresentam um panorama das aplicações
de realidade virtual e jogos para esse público, ressaltando a eficácia dessas ferramentas
para superar barreiras na aprendizagem. Especificamente, jogos do gênero Role-Playing
Game (RPG) têm sido utilizados para apoiar o ensino de diferentes conteúdos. Soares
e Nóbrega [Soares and da Nóbrega 2021] propuseram um RPG digital para revisão de
matemática no ensino fundamental, destacando o potencial dessa abordagem para o enga-
jamento e a motivação dos alunos, além de apontar a necessidade de validação empı́rica
do protótipo.

Gomes e Mota (2023) desenvolveram uma proposta gamificada para o ensino de
conceitos espaciais a crianças com TEA, ressaltando a relevância de métodos lúdicos
adaptados a esse público [Gomes and Mota 2023]. Siedler et al. (2024) criaram o jogo
digital “Conhecendo as Estações”, aplicando princı́pios de design voltados para crianças
com TEA e destacando a importância de recursos visuais e interativos que atendem às ne-
cessidades sensoriais e cognitivas desses usuários [Siedler et al. 2024a]. De forma seme-
lhante, Barbosa et al. (2024) apresentaram o “DiagnosTEA”, um jogo digital direcionado
ao diagnóstico e à terapia, evidenciando o valor de jogos sérios como suporte em ambien-
tes clı́nicos e educacionais [Barbosa et al. 2024]. Michalichem et al. (2024) propuseram
a plataforma gamificada “Task Complete”, com o objetivo de incentivar hábitos positi-
vos em pessoas com deficiências intelectuais, promovendo autonomia e engajamento por
meio de mecanismos motivacionais [Michalichem et al. 2024]. Além disso, Siedler et al.
(2024) desenvolveram o jogo “Para que serve?”, uma ferramenta digital acessı́vel que
auxilia crianças autistas no entendimento de rotinas diárias, reforçando a importância de
recursos educacionais voltados a habilidades práticas do dia a dia [Siedler et al. 2024b].

Esses estudos fornecem um embasamento relevante para o desenvolvimento do
ODS Adventure, que se diferencia por integrar os ODS em um RPG educativo, com foco
em crianças com TEA. O jogo alia gamificação, estı́mulo ao pensamento computacional
e adaptações sensoriais, promovendo inclusão e valores sociais como cidadania, empatia
e sustentabilidade.

3. Referêncial Teórico

3.1. Metodologias Ativas de Aprendizagem

As MAA são estratéias educacionais que incentivam uma aprendizagem crı́tica e reflexiva,
centrada no estudante. Elas constituem um conjunto de abordagens educacionais que vi-
sam fomentar uma educação crı́tica e problematizadora, colocando o estudante no centro
do processo de aprendizagem[CUNHA et al. 2024]. O foco está na construção autônoma
do conhecimento e no desenvolvimento do pensamento crı́tico e reflexivo. Nesse modelo,
o estudante assume um papel ativo em sua trajetória de aprendizagem, enquanto o pro-
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fessor atua como mediador, orientando e facilitando as práticas pedagógicas centradas no
aluno [Lara et al. 2019].

As MAAs promovem uma mudança no modelo tradicional de ensino, em que o
estudante deixa de ser um receptor passivo de informações transmitidas pelo docente e
assume um papel ativo, tornando-se responsável pelo próprio aprendizado. Elas consti-
tuem estratégias de ensino centradas na participação efetiva dos alunos, favorecendo a
construção do conhecimento de forma flexı́vel, integrada e hı́brida [Calderon et al. 2021].
Diante disto, diversas MAs podem ser aplicadas em contextos educacionais. Entre as
mais relevantes, destacam-se a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), a Sala de
Aula Invertida, o Cı́rculo de Maguerez, a Educomunicação e a Gamificação, entre outras
[CUNHA et al. 2024].

3.2. Gamificação no Contexto Educacional

A gamificação é a utilização de elementos e técnicas tı́picos dos jogos em contextos
não lúdicos, com o propósito de tornar tarefas e atividades do cotidiano mais atrativas
e envolventes. Ao integrar dinâmicas como desafios, recompensas e feedbacks, busca-
se aumentar a motivação e o engajamento dos participantes [Pereira and Barwaldt 2022].
Diferentemente dos jogos tradicionais, que ocorrem em ambientes virtuais fechados, a
gamificação conecta diretamente as ações dos indivı́duos ao cumprimento de tarefas no
mundo real, estabelecendo uma ponte entre a experiência lúdica e as demandas da vida
cotidiana [Brazil and Baruque 2015].

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel [da Silva et al. 2014], a gamificação
tem como objetivo criar um ambiente envolvente por meio da incorporação de elementos
dos jogos, buscando despertar emoções positivas e explorar as aptidões dos indivı́duos.
Para isso, utiliza recompensas virtuais ou fı́sicas como incentivo à realização de tarefas.
Dessa forma, é aplicada em contextos que exigem a adaptação da experiência do usuário
a produtos, serviços ou processos, promovendo maior engajamento e participação. Neste
contexto, Schmitz, Klemke e Specht (2012) ressaltam que a gamificação pode beneficiar
tanto a motivação quanto o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, ao criar um am-
biente de aprendizagem dinâmico e envolvente. No caso de crianças com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), os jogos digitais oferecem um cenário estruturado e previsı́vel,
o que contribui para minimizar a sobrecarga sensorial e potencializa o aprendizado por
meio de feedbacks constantes e reforços positivos [Schmitz et al. 2012].

Estudos recentes confirmam essa abordagem, indicando que atividades gamifica-
das podem impulsionar o desenvolvimento cognitivo e aumentar a participação ativa de
estudantes com TEA no processo de aprendizagem.

4. Metodologia
A pesquisa adotou a abordagem de Design Thinking (DT), estruturada pelo modelo do
Duplo Diamante (DD) (Figura 1), com o objetivo de criar uma solução centrada no
usuário por meio de ciclos iterativos de prototipagem e avaliação com profissionais es-
pecializados [Brown 2009]. Proposto pelo Design Council em 2004, o DD oferece uma
abordagem dinâmica e iterativa, adequada para projetos que exigem constante adaptação,
ajustes progressivos e retorno contı́nuo dos usuários. Sua estrutura promove flexibi-
lidade durante o desenvolvimento, permitindo o aprimoramento gradual das soluções.
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O processo é dividido em quatro etapas principais, detalhadas a seguir, que orientam
a exploração do problema e a construção da solução de forma organizada e evolutiva
[Castanho et al. 2018, Nascimento and Albuquerque 2015].

Figura 1. Modelo Duplo Diamante

Guiado pelo modelo DD, o desenvolvimento do ODS Adventure foi estruturado
em quatro fases, com foco na criação de uma solução inclusiva para crianças com TEA:

• Fase Descobrir: observação em sala de aula as barreiras enfrentadas pelas
crianças no aprendizado e no uso de recursos digitais

• Fase Definir: as informações, observações, foram analisadas e organizadas em
diretrizes claras para o design do jogo, priorizando inclusão e eficácia pedagógica.

• Fase Desenvolver: a partir dessas diretrizes, foram definidos os elementos e as
mecânicas interativas do ODS Adventure, com atenção à usabilidade e adequação
ao público-alvo.

• Fase Entregar: Como etapa futura, planeja-se estudos com profissionais especi-
alizados e com crianças, para avaliar a percepção dos usuários e o potencial do
jogo no ensino dos ODS e no desenvolvimento do pensamento computacional.

5. ODS Adventure

5.1. Visão geral do jogo

O ODS Adventure é um RPG educativo multiplataforma, acessı́vel diretamente em nave-
gadores, permitindo seu uso tanto em computadores quanto em dispositivos móveis, sem
necessidade de instalação. Essa abordagem facilita a utilização do jogo em diversos con-
textos, como em sala de aula ou em ambientes domésticos, promovendo flexibilidade e
acessibilidade para diferentes perfis de usuários. As funcionalidades e interfaces do jogo
foram definidas com base nas necessidades observadas em crianças com TEA, refinadas
a partir da análise de jogos similares e de testes com protótipos. O jogo foi projetado com
um design adaptado para atender às demandas sensoriais dessas crianças, utilizando cores
suaves, sons controlados e estı́mulos visuais não intrusivos [Grandin 2015]. A Figura 2
mostra as telas iniciais do jogo.1

1https://github.com/Funarix/ODS-Adventure-main
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Figura 2. Telas iniciais do jogo

No contexto pedagógico, o jogo integra os ODS como temática central, pro-
movendo não apenas o aprendizado sobre sustentabilidade, cidadania e inclusão, mas
também habilidades de PC, como planejamento, sequenciamento, decomposição e
abstração. Ao longo do jogo, as crianças interagem com desafios progressivos organi-
zados em fases, que representam diferentes ODS por meio de pequenas missões lúdicas,
acabar com a fome e a pobreza. A Figura 3 apresenta a interface do jogo inclui um tutorial
interativo que orienta o usuário de forma gradual, promovendo uma experiência acessı́vel
e acolhedora tanto para as crianças quanto para educadores e terapeutas. A mecânica prin-
cipal envolve o controle do personagem por meio da seleção de uma sequência de setas
direcionais (cima, baixo, esquerda, direita), que deve ser planejada antecipadamente para
conduzi-lo até o objetivo da fase.

Figura 3. Tutorial do jogo

Por exemplo, na primeira fase, relacionada ao ODS 1 (Erradicação da Pobreza)
(Figura 4), a criança é desafiada a planejar um caminho para que o personagem alcance
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uma moeda dourada, sı́mbolo da superação da pobreza. Para isso, ela deve selecionar e or-
ganizar, em sequência, comandos direcionais (setas para cima, baixo, esquerda e direita),
que orientam os movimentos do personagem. Este processo promove a experimentação
e a aprendizagem baseada em tentativa e erro, permitindo que a criança ajuste suas es-
tratégias de acordo com os resultados obtidos. Essa dinâmica de jogo pode estimular
habilidades do PC conforme propostas na BNCC Computação para o Ensino Fundamen-
tal, tais como: formulação de algoritmos (sequenciar corretamente as instruções para
atingir um objetivo), decomposição (analisar o cenário e dividir o problema em etapas
menores), pensamento lógico e abstração (entender o mapa como uma representação
simbólica do desafio). Ao mesmo tempo, o conteúdo dos ODS é apresentado de maneira
concreta e lúdica, favorecendo a construção de valores e a compreensão de temas sociais
relevantes.

Figura 4. Primeira fase do jogo - ODS 1

Cada missão é acompanhada de instruções visuais, narração e feedback sonoro
adaptado, promovendo o engajamento contı́nuo. Ao completar os desafios, o jogador
desbloqueia novas fases e recebe recompensas simbólicas, reforçando a motivação para
prosseguir no jogo. A Figura 5 mostra a segunda fase do ODS Adventure, o foco é o
ODs 2 — Erradicação da Fome. Nesta etapa, o jogador precisa planejar um caminho para
que o personagem colete alimentos saudáveis (representados por ı́cones como maçãs)
simbolizando a contribuição para o combate à fome e a promoção da segurança alimentar.

Assim como na fase inicial, a criança interage com o jogo selecionando uma
sequência de setas direcionais (cima, baixo, esquerda, direita), que definem o percurso
do personagem. Esta abordagem estimula o desenvolvimento de diversas habilidades do
PC. Além de reforçar o conteúdo dos ODS, essa fase do jogo oferece oportunidades para
que as crianças com TEA desenvolvam competências importantes de organização espa-
cial, raciocı́nio lógico e resolução de problemas, promovendo um aprendizado lúdico e
acessı́vel. O sistema de feedback contı́nuo (mensagens de sucesso ou de tentativa nova-
mente) permite que as crianças aprendam com seus próprios erros, promovendo um ciclo
positivo de aprendizagem e engajamento.
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Figura 5. Segunda fase do jogo - ODS 2

5.2. Ferramentas e tecnologias Utilizadas

O desenvolvimento do ODS Adventure combinou tecnologias que garantem acessibili-
dade e uso multiplataforma. A interface gráfica e a interatividade foram implementadas
com HTML, CSS e JavaScript, permitindo execução direta em navegadores de disposi-
tivos móveis e computadores, sem necessidade de instalação. A lógica de controle e a
gestão das interações utilizam Python, estruturado pelo framework Flask no backend. O
armazenamento e gerenciamento do progresso dos jogadores são realizados em banco de
dados PostgreSQL, integrado por bibliotecas como Flask-CORS e Psycopg2. Essa ar-
quitetura foi definida para possibilitar desenvolvimento ágil, manutenção simplificada e
compatibilidade entre dispositivos. No AssisTEA, o usuário dispõe de opções para cadas-
trar e visualizar tarefas, acompanhar notas e organizar horários de aulas. As interações
ocorrem por mensagens de texto em linguagem natural, com comandos curtos e respostas
claras. A cada etapa, o chatbot orienta o estudante de forma sequencial, evitando perdas
ou registros incorretos de informações.

6. Conclusão e trabalhos futuros

Este artigo apresenta o ODS Adventure, um RPG educativo projetado para apoiar o ensino
dos ODS e o desenvolvimento de habilidades de PC em crianças com TEA. O objetivo
principal foi demonstrar a concepção do jogo a partir de uma abordagem centrada no
usuário, utilizando o modelo DD e ferramentas de DT, garantindo acessibilidade, enga-
jamento e adequação pedagógica. Além de promover o aprendizado lúdico dos ODS, o
jogo estimula competências de PC, como raciocı́nio lógico, decomposição de problemas
e elaboração de sequências de ações, alinhadas às diretrizes da BNCC Computação.

Como trabalhos futuros, planeja-se conduzir dois estudos complementares: (i)
um estudo exploratório com profissionais especializados (psicopedagogos, terapeutas e
educadores) para avaliar qualitativa e quantitativamente a usabilidade, a adequação pe-
dagógica e o potencial inclusivo do jogo; e (ii) a aplicação do ODS Adventure com
crianças com TEA em diferentes nı́veis de suporte, em ambiente controlado, para analisar

XIV Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2025)

Anais do XXXVI Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2025)

1783



seu impacto no engajamento, aprendizado dos ODS e desenvolvimento de habilidades de
PC. Pretende-se ainda adotar métricas consolidadas de usabilidade e engajamento, como
SUS (System Usability Scale) e EGameFlow, registrar tempo de tarefa, erros e feedback
qualitativo, e aferir a aprendizagem por meio de questionários sobre os ODS e de uma
rubrica para habilidades de PC alinhada à BNCC.
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