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Abstract. Digital Culture in education guides students towards a more
conscious use of technologies, while Computational Thinking prepares them
for challenges in this digital environment. Through digital games, both are
integrated into teaching, promoting active learning and the development of
critical skills. This article highlights the development and evaluation of the
game Conect. @Mente, which involves mini-games to stimulate computational
thinking and address themes of digital culture, with a focus on promoting
empathy and understanding the impacts of technology use. The results indicate
a more inclusive, reflective, and adapted educational approach to meet the
demands of the XXI century.

Resumo. A Cultura Digital na educagdo orienta os estudantes para um uso
mais consciente das tecnologias, enquanto o Pensamento Computacional os
prepara para desafios nesse ambiente digital. Por meio de jogos digitais,
ambos sdo integrados ao ensino, promovendo aprendizado ativo e
desenvolvimento de  habilidades criticas. Este artigo destaca o
desenvolvimento e avaliacdo do jogo Conect. @Mente, que envolve mini-jogos
para estimular o pensamento computacional e abordar temas da cultura
digital, com foco na promoc¢do da empatia e na compreensdo dos impactos do
uso das tecnologias digitais. Os resultados indicam uma abordagem
educacional mais inclusiva, reflexiva e adaptada as demandas do século XXI.

1. Introducao

A Cultura Digital € um termo emergente e temporal que surge da intersecao entre
tecnologias digitais e praticas sociais [Kenski 2018]. Originada pelo uso crescente de
computadores e redes digitais, ela promove novas formas de interacdo, comunicacao e
compartilhamento. O Pensamento Computacional [Wing 2006] desempenha um papel
essencial nesse contexto, capacitando os estudantes a compreender e utilizar de forma
critica as tecnologias digitais. No entanto, a Cultura Digital também enfrenta desafios,
como vulnerabilidades a atividades criminosas, ressaltando a importancia da educagdo
para promover o uso seguro dos meios digitais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) contempla o desenvolvimento de
competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e responsdvel das tecnologias



digitais [Ministério da Educagdo 2017]. Para atender estas demandas, os jogos sdo
recursos valiosos no contexto escolar, influenciando positivamente a constru¢do do
conhecimento dos estudantes. Eles sdo projetados para encorajar uma aprendizagem
ativa e reflexiva, incentivando os jogadores a compreender e estabelecer conexdes entre
os diferentes elementos, o que contribui para o desenvolvimento de competéncias e
autoconhecimento.

Neste artigo, apresentamos o desenvolvimento e avaliagdo de um jogo
educacional digital intitulado Conect. @ Mente, visando explorar temas relacionados a
Cultura Digital, as habilidades do Pensamento Computacional e atender as demandas da
BNCC, com énfase na promocdo da empatia através da imersdo, contemplando o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e
responsavel das tecnologias digitais.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: Na Sec¢do 2, sdo
apresentados os conceitos relacionados a Computagdo na Educagdo Bdésica e as
Diretrizes para o Desenvolvimento de Jogos de Empatia; na Se¢do 3, listamos alguns
trabalhos relacionados a este artigo, com a justificativa para o desenvolvimento deste
jogo; na Secdo 4, apresentamos o jogo educacional digital Conect.@Mente e sua
imersao nas demandas da BNCC; na Sec¢do 5, analisamos e discutimos os resultados
obtidos na avaliacdo e, por fim, na Secdo 6, apresentamos algumas consideracdes finais,
bem como as intengdes de trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

2.1. Computacio na Educacio Basica

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) inclui o desenvolvimento de habilidades
para o uso critico das tecnologias digitais, de forma transversal em todas as 4reas do
conhecimento. Em fevereiro de 2022, o Conselho Nacional de Educa¢do (CNE) aprovou
as "Normas sobre Computacdo na Educagdo Basica", complementando a BNCC. Essas
normas abordam trés dreas principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital [Ministério da Educagao 2022].

O Pensamento Computacional (PC) refere-se a habilidade de resolver problemas
de forma sistematica, criando algoritmos. O Mundo Digital engloba a compreensao dos
ambientes digitais e a importincia da seguranca das informacdes. Ja a Cultura Digital
promove o uso €tico e responsavel das tecnologias, incentivando uma atitude critica em
relacdo aos conteudos digitais. No mesmo ano, o Ministério da Educa¢do homologou o
Parecer CNE/CEB N° 2/2022, que estabelece diretrizes para o ensino de computacao em
toda a educacdo bésica do pais, em conformidade com a BNCC.

2.2. Diretrizes para o Design de Jogos de Empatia

Jogos de Empatia sdo aqueles que exploram temas sensiveis, como finitude humana e
preconceitos, convidando os jogadores a se identificarem com cendrios semelhantes a
vida real [Diogo 2016]. Eles promovem reflexdes e empatia, proporcionando uma
compreensdo mais profunda dos temas apresentados. Esses jogos, em crescimento na



literatura e na industria de jogos, buscam ir além do entretenimento para promover uma
compreensdo significativa da narrativa.

Rodrigues et al. (2021) propds um conjunto de 14 recomendagdes ou diretrizes
para o design de jogos de empatia. As diretrizes incluem a escolha de plataformas
adequadas, selecdo de géneros que dialoguem facilmente com os jogadores, priorizacio
de jogos em tempo real e de um tnico jogador. Também sugerem o uso de personagens
ficticios, decisdo entre primeira ou terceira pessoa para imersao, utiliza¢do de narrativa e
didlogo de acordo com os objetivos do jogo, exploracdo de desafios como exposicio de
conflitos e solu¢do de problemas, adocdo de cores e trilhas sonoras calmas, preferéncia
por jogos 2D para minimizar efeitos fisicos, entre outros. Essas diretrizes visam criar
experiéncias de jogo envolventes que promovam empatia € compreensao.

3. Trabalhos Relacionados

A seguir, sdo apresentados trabalhos que dialogam com a proposta deste estudo e
justificam a importdncia do desenvolvimento dos temas da Cultura Digital e as
habilidades do Pensamento Computacional, através da aplicacio de jogos educacionais
digitais.

Correia (2023) abordou a compreensdo dos estudantes sobre a importancia da
programacdo através de jogos, especialmente do Minecraft. A pesquisa investigou
também o impacto das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) no processo
de ensino-aprendizagem. A gamificacdo, especialmente com o Minecraft, mostrou-se
uma abordagem promissora para o ensino de programacao, fornecendo insights valiosos
para praticas educacionais mais eficazes e inovadoras.

Almeida (2021) propds o desenvolvimento e teste do “Jogo da Empatia” com
base em principios tedricos de empatia, aprendizagem socioemocional e criacdo de
jogos sérios. Os resultados mostraram que o0 jogo atingiu seus objetivos de promover
reconhecimento emocional e perspectiva do outro, recebendo avaliacdes positivas dos
participantes. O autor destacou a importincia de pesquisas sobre os efeitos da
aprendizagem e promog¢ao da empatia no contexto escolar e social.

A metodologia neste trabalho diferencia-se dos trabalhos acima ao combinar
Cultura Digital e Pensamento Computacional para incentivar o uso critico e responsavel
das tecnologias digitais, alinhado aos conceitos de computagdo definidos pela BNCC,
com énfase na promocdo da empatia através de um jogo educacional digital.

4. Jogo Educacional Digital Conect.@Mente

O jogo Conect.@Mente foi desenvolvido em resposta a necessidade de oferecer aos
estudantes do ensino fundamental uma experiéncia envolvente e interativa para explorar
temas relacionados a cultura digital e atender as demandas da BNCC, promovendo
competéncias relacionadas ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais. Com o
objetivo de tornar a abordagem educativa e divertida, o jogo apresenta diversos
formatos, como jogo da memoria, classificacido de objetos e labirintos.

O jogo foi desenvolvido com a ferramenta Gdevelop!, um motor de jogos 2D de
codigo aberto e gratuito para a criacio focada em jogos para Computador, mobile e web.

Uhttps://gdevelop.io/pt-br



Conect.@Mente consiste em quatro mini jogos no formato Apontar e Clicar, abordando
diretamente aspectos como seguranca digital, cyberbullying e combate as fake news,
além de desafios que estimulam habilidades do pensamento computacional.

Para a estruturacdo dos jogos, utilizou-se o Short Game Design Document
(SGDD) [Motta & Junior 2013]. O SGDD ¢ uma ferramenta simplificada usada no
desenvolvimento rdpido de jogos pequenos, descrevendo de forma concisa e linear os
elementos essenciais do jogo (enredo, mecanicas, interfaces) e marcando os
componentes necessdrios (arte, musica, programacdo), facilitando a visualiza¢do e a
implementacdo 4gil pela equipe. Além disso, a expertise em Pedagogia e
Psicopedagogia de um dos autores deste trabalho contribuiu para o desenvolvimento
multidisciplinar do jogo ao alinhar os componentes computagdo e educagao.

Visando uma abordagem empdética na constru¢do do jogo, objetivou-se atender
todas as orientacdes das Diretrizes para o Design de Jogos de Empatia propostas por
Rodrigues et al. (2021). O jogo apresenta as seguintes caracteristicas:

—

Plataforma: Jogo de Computador.

Narrativa: Trama nao linear.

Género: Puzzle.

Intervalo de Tempo: jogo em tempo real (RTS).

Modo de Jogador: monojogador (uma pessoa).

Colaborag¢do: Nao colaborativo.

Personagens: Ficticios.

Ponto de Vista (POV): Primeira Pessoa.

Desenvolvimento Verbal dos Personagens: Didlogo com os personagens.
. Desafios e Metas: Habilidades do Pensamento Computacional.
. Cores no Jogo: Cores claras e vibrantes.
. Sons do Jogo: Trilha sonora calma e ambiente.
. Dimensao do Jogo: 2D.
. Assuntos: Temas da Cultura Digital.
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Aprenda em cada conex@o!

Figura 1: Tela inicial do jogo Conect.@Mente. Fonte: do autor

Assim, os mini jogos do Conect.@Mente sdo projetados para promover a
empatia ao refletir situacdes do cotidiano dos estudantes, permitindo que eles se
identifiquem com os desafios apresentados. Isso ajuda no desenvolvimento de
habilidades como tomada de decisdo, pensamento critico e resolucdo de problemas,
todos contemplados pela BNCC. Além disso, os jogos aumentam a sensibilizacdo sobre
temas como seguranga, respeito, equilibrio e verificacdo de informagdes na era digital.



4.1. Alta Voltagem
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Figura 2: Alta Voltagem, tela de escolha da missao. Fonte: do autor.
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Figura 4: Alta Voltagem, programacao em blocos. Fonte: do autor.

No primeiro minijogo da ferramenta Conect. @ Mente, denominado “Alta Voltagem”, o
foco € na temadtica da seguranca digital (Figura 2). Neste mini jogo, os jogadores



assumem o papel do protagonista e t€m a tarefa de se proteger contra ameacas
cibernéticas. O objetivo principal é completar as tarefas propostas enquanto guiam o
personagem “Nico” através de diversos desafios.

Esses desafios incluem a resolucdo de enigmas (Figura 3), o uso do Pensamento
Computacional por meio da habilidade de decomposi¢do, a participacdo em bate-papos
interativos relacionados ao tema, aplicando a habilidade decomposicio, e a aplica¢do da
habilidade do Pensamento Computacional por meio de algoritmos, utilizando
programacao em blocos para revisar os conceitos aprendidos (Figura 4).

4.2. Emocoes em Rede
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Figura 5: Emo¢oes em Rede, tela de escolha da missao. Fonte: do autor.

O segundo mini jogo € intitulado “Emocdes em Rede” e aborda o tema do cyberbullying
(Figura 5). No mini jogo, os jogadores assumem o papel de defensores do universo
virtual, trabalhando para evitar a propagacdo de mensagens ofensivas. Resolver enigmas
e quebra-cabecas se torna uma maneira de os jogadores demonstrarem seu compromisso
com o respeito e a empatia online (Figura 6).
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LETRAS NA ORDEM CORRETA

DESCUBRA A PALAYRA E CLIQUE NAS %) Limpar

or nossa w-sfio online precisamos nos preparar. Desembaralhe as
pals l,? a o termométro das emogaes ao

Figura 6: Emoc¢oes em Rede, desembaralhar letras. Fonte: do autor.

Aqui, o objetivo € completar as tarefas propostas com a personagem “Amy” ao
enfrentar diversos desafios. Isso inclui a habilidade de reconhecimento de padrdes do



Pensamento Computacional, onde os jogadores devem desembaralhar letras para formar
palavras. Além disso, ha intera¢des de bate-papo sobre o tema, aplicando a habilidade
de composi¢cdo do Pensamento Computacional, e revisdo de conceitos aprendidos,
utilizando também a habilidade de reconhecimento de padrdes do Pensamento
Computacional por meio de jogos de memdria.

4.3. Desconectado

O terceiro mini jogo, intitulado “Desconectado”, trata do tema do equilibrio no uso da
tecnologia (Figura 7). No minijogo “Desconectado”, os jogadores buscam estabelecer
um uso sauddvel do ambiente virtual, enfrentando distracdes, gerenciando o tempo de
forma eficaz e protegendo seu bem-estar digital. Aqui, o objetivo principal é concluir as
tarefas propostas por meio do personagem “Theo”, enfrentando diversos desafios.
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Figura 7: Desconectado, tela de escolha da missao. Fonte: do autor.
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Figura 8: Desconectado, conectar os caminhos. Fonte: do autor.

O mini jogo inclui a aplicagdo da habilidade algoritmos do Pensamento
Computacional, onde os jogadores devem conectar os ambientes corretamente para
alcancar seus objetivos (Figura 8). Além disso, o mini jogo oferece interagdes de
bate-papo relacionadas ao tema, o que permite aos jogadores empregar a habilidade de
decomposi¢do para resolver desafios especificos (Figura 9). Por fim, ha a revisdo de



conceitos aprendidos, utilizando a habilidade abstragao do Pensamento Computacional
por meio da resolu¢@o de enigmas combinatérios.

DESCONECTADO

ATIVIDADES

Dia ensolarado. .
Dia chuveso. .

@

Figura 9: Desconectado, bate-papo interativo. Fonte: do autor.

4.4. Bomba-Relégio

O quarto e dltimo minijogo, denominado “Bomba-Rel6gio”, aborda o tema do combate
as fake news (Figura 10). No minijogo “Bomba-Rel6gio”, os jogadores assumem o
papel de defensores da verdade, expondo informagdes falsas e explorando os perigos
das noticias falsas. O objetivo central é concluir as tarefas propostas por meio da
personagem “Val”, enfrentando diversos desafios.

O mini jogo envolve a aplicacdo das habilidades reconhecimento de padrdes e
decomposicdo do Pensamento Computacional, nos quais os jogadores devem identificar
objetos em cena para avancar no jogo (Figura 11). O mini jogo também oferece
pesquisas em diferentes fontes relacionadas ao tema, permitindo que os jogadores
apliquem a habilidade de decomposicao para resolver desafios especificos. Como tltima
etapa, € realizada uma revisdao de conceitos aprendidos, empregando a habilidade
algoritmo do Pensamento Computacional ao unir corretamente frases para formar um
texto coerente.

Gt MISSAO TERRA

0 BOMBA-RELéGIO Vocé acaba de receber uma mensagem

intrigante pelo ConectApp! Alguém afirmou
que a Terra tem um formato inusitado.
Sera verdade?

soe MISSAO IMUNIDADE

Uma postagem intrigante surgiu no
@ ConectGram! Alguém afirmou que tomar
~ Qs vacinas é perigoso. Serd verdade ou
apenas um mito?

*90 MISSAO PLANTAS SONORAS

Uau! Um comentdrio intrigante apareceu em

um post no ConectBook. Alguém disse que as

plantas podem se comunicar entre si através
de sinais sonoros. Serd que isso é possivel?

Figura 10: Bomba-Relogio, tela de escolha da missao. Fonte: do autor.



Figura 11: Desconectado, encontre os objetos. Fonte: do autor.

5. Resultado e Discussoes

O publico-alvo para a avaliacdo do jogo educacional digital Conect. @ Mente incluiu 30
estudantes do Ensino Fundamental anos finais (Figura 12). Para garantir participacao
ética, adotou-se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), fornecendo
informacdes claras sobre a pesquisa. A aplicacdo e avaliacdo foi realizada durante uma
oficina de 4 horas no laboratério de informatica da Escola da Autoria Escola Estadual
Prof. Alicio Araijo, em Dourados (MS).

Figura 12: Avaliacdo do jogo Conect.@Mente. Fonte: do autor.

Para a avaliacdo utilizou-se o modelo de questiondrio para avaliacio de jogos
educacionais proposto por Savi et al., 2010. O modelo procura avaliar se um jogo:

1. Consegue motivar os estudantes a utilizarem o recurso como material de
aprendizagem;

2. Proporciona uma boa experi€ncia nos usudrios (p.ex. se ele é divertido);

3. Se gera uma percepcao de utilidade educacional entre seus usudrios (ou seja, se
os estudantes acham que estao aprendendo com o0 jogo).

Em relacio a competéncia motivacdo, observou-se que 75% concordaram
totalmente ou parcialmente com as afirmag¢des “Ficou claro para mim como o conteido
do jogo estd relacionado com coisas que eu ji sabia”, “O design da interface do jogo é
atraente”, “Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o assunto
abordado por ele” e “Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja vi, fiz



ou pensel”. Ainda nesta competéncia, 79% concordaram totalmente ou parcialmente
com a afirmacdo “Eu me senti bem ao completar o jogo”.

Sobre a competéncia experiéncias do usudario, 75% concordaram totalmente ou
parcialmente com a afirmac¢do “O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o0” e
79% concordaram totalmente ou parcialmente com as afirmacdes “Eu jogaria este jogo
novamente” e “Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo™.

Por fim, em relacdo a competéncia conhecimento do usudrio, a afirmagdo
“Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os temas relacionados com o jogo”
obteve um total de 70% de respostas concordando totalmente ou parcialmente e “Depois
do jogo consigo compreender melhor os temas apresentados no jogo.”, obteve o total de
75% de respostas concordando totalmente ou parcialmente.

Ainda, foram transcritos alguns relatos ap6s o uso de jogos pelos estudantes:

e A estudante A relatou: “O jogo foi muito legal! Foi facil de aprender e eu e meus
amigos conseguimos entender rapido. Os desenhos do jogo sdo muito legais e
bem feitos.. Acho que o jogo € feito para ajudar a gente a aprender coisas boas e
importantes. Gostei muito!”.

e O estudante B relatou: “Gostei muito! Quero jogar mais, os jogos foram super
legais. Eu me diverti muito jogando eles, e com certeza, quando eu tiver um
tempinho livre, vou jogar de novo. Os jogos foram criativos e bem pensados,
enquanto eu estava jogando, percebi que dava para fazer varias coisas diferentes.
Quero jogar as proximas fases!”

6. Consideracoes Finais

O jogo educacional digital Conect. @ Mente representa uma contribuicdo eficaz para a
promoc¢do da Cultura Digital e do Pensamento Computacional entre os estudantes do
Ensino Fundamental. Ao explorar temas sensiveis, como seguranca digital,
cyberbullying, equilibrio no uso da tecnologia e combate as fake news, o jogo nao
apenas oferece uma abordagem educativa envolvente, mas também promove a reflexdo,
a empatia e a compreensao dos impactos do uso das tecnologias digitais.

A avaliacdo do jogo revelou que ele foi capaz de motivar os estudantes a se
envolverem no processo de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia agradéavel e
util. Os relatos dos estudantes destacaram a qualidade dos jogos, sua criatividade e a
facilidade de compreensdao dos conceitos abordados. Podemos concluir que o jogo
Conect. @Mente é uma ferramenta eficaz para promover o uso critico e responsavel das
tecnologias digitais, além de desenvolver competéncias essenciais para os alunos na era
digital.

No contexto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e das demandas da
educagdo contemporanea, essa iniciativa representa um passo importante rumo a uma
educagdo mais inclusiva, reflexiva e alinhada com as necessidades do século XXI. Como
trabalhos futuros, pretende-se disponibilizar a versdao final do jogo no repositério da
plataforma MEC de Recursos Educacionais Digitais, ampliando assim o acesso e o
impacto dessa ferramenta educativa.
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