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Abstract. This article presents “Cadé Chico?”, a digital game set in
Pernambuco that integrates Game-Based Learning and Tangential Learning to
stimulate Computational Thinking (CT) in Basic Education. Aligned with the
National Standards (BNCC) and without requiring explicit programming
instruction,  the design employs investigation,  navigation, and
time-management mechanics as metaphors for the core pillars of CT. The
study describes the artifact’s architecture and a teacher-mediated
implementation cycle. An evaluation conducted with experts indicated
curricular alignment and pedagogical coherence of the mechanics.

Resumo. Este artigo apresenta o “Cadé Chico?”, jogo digital ambientado em
Pernambuco que integra Aprendizagem Baseada em Jogos e Aprendizagem
Tangencial para estimulo ao Pensamento Computacional (PC) na Educacdo
Bdsica. Alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e sem exigir
programacdo explicita, o design utiliza mecdnicas de investigacdo, navegacdo
e gestdo de tempo como metdforas para os pilares do PC. O estudo descreve a
arquitetura do artefato e um ciclo de aplicacdo mediado pelo docente. Uma
avaliacdo com especialistas indicou alinhamento curricular e coeréncia
pedagogica das mecdnicas.

1. Introducao

A inclusao da Computacdo na Educacdo Bdasica no curriculo escolar brasileiro,
conforme as diretrizes complementares a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2022), carrega o desafio de ndo ensinar tecnologia de forma isolada, mas sim,
integrar o Pensamento Computacional (PC) e a Cultura Digital de forma transversal.
Nesse cendrio, a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) configura-se como estratégia
pedagdgica promissora ao favorecer o engajamento discente, a aprendizagem ativa e a
articulacdo interdisciplinar de conteidos (RIBEIRO et al.,, 2022; HADDAD et al.,
2024). Para potencializar essa abordagem, a Aprendizagem Tangencial, proposta por
Floyd e Portnow (2008), apresenta-se como arcabou¢o complementar ao defender a
insercao periférica de conteidos educacionais na experiéncia lidica, de modo a
despertar a curiosidade e estimular a busca autdbnoma por conhecimento. Diante da
necessidade de ampliar experiéncias praticas desse conceito no contexto brasileiro
(LEITE, 2016), este artigo propde o jogo educacional “Cadé Chico?”’, ambientado em
Pernambuco e direcionado a estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental, como
iniciativa voltada ao fomento articulado das competéncias relacionadas a Cultura Digital
e ao PC, contribuindo para a consolidagdo de préticas interdisciplinares alinhadas as
diretrizes curriculares nacionais.
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O jogo estrutura-se a partir de mecanicas investigativas que mobilizam os pilares
do PC em um ambiente de restri¢do de recursos, promovendo resolugao estratégica de
problemas mediada pedagogicamente. A partir dessa concep¢ao, o estudo caracteriza-se
como uma pesquisa de design e concep¢ao pedagdgica, apresentando a arquitetura do
artefato e os resultados de sua validagcao preliminar de conteido por especialistas em
Computagdo e Educagdo. O artigo estd organizado da seguinte forma: a préxima secao
traz uma breve explanacdo sobre os conceitos que fundamentam o estudo. A Secdo 3
revisa trabalhos relacionados. A Secdo 4 descreve o método adotado, detalhando o
arcabouco tedrico que sustenta o design do jogo, suas mecanicas e o ciclo de aplicagao.
A Secdo 5 discute os resultados obtidos através da validacdo preliminar por
especialistas. Por fim, a Se¢do 6 apresenta as conclusdes do estudo e aponta perspectivas
para trabalhos futuros.

2. Fundamentacao teérica
2.1. Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ)

A ABJ constitui uma abordagem pedagdgica que utiliza jogos completos, e ndo apenas
elementos de jogos, como meio central para promover aprendizagem. Diferenciando-se
da gamificagdo, que aplica mecanicas isoladas como pontuacdo ou medalhas em
contextos nao ludicos, a ABJ explora a totalidade da experiéncia de jogar, reconhecendo
que o prazer intrinseco do jogo pode potencializar a motivagdo e aprofundar o
engajamento cognitivo (PRENSKY, 2012). Além disso, TSUTSUMI et al. (2020)
apontam que a ABJ pode contribuir para aprendizagem ativa, oferecer feedback
imediato e ampliar a participacdo discente na educagdo bdsica.

No contexto da ABJ, o jogo € concebido como um ambiente de simulagdo e
resolucao de problemas, onde o aluno precisa agir, testar hipdteses e aprender a partir do
proprio desempenho (OLIVEIRA, 2025). A consisténcia dessa abordagem depende da
integracdo de elementos estruturais essenciais, tais como: regras claras que delimitam o
espaco problemadtico, desafios progressivos, feedback imediato, imersdo narrativa e
interatividade significativa (KROHL, 2021). Um jogo de simulagdo busca aproximar o
jogador de contextos auténticos, permitindo testar solu¢des em um ambiente seguro.

Esse processo torna-se mais efetivo quando traz representacdes espaciais e
culturais que dialogam com a realidade do estudante. No caso do "Cadé Chico?", a
ambientacdo nos municipios de Pernambuco busca criar conexdes afetivas que tornam o
aprendizado mais significativo. Outro aspecto do design na ABJ é a necessidade de
equilibrar entretenimento e instrug¢do. Pesquisadores do campo destacam que sacrificar a
diversao em prol de conteidos excessivamente diretos pode romper o engajamento € o
potencial pedagégico (PRENSKY, 2012).

2.2. Aprendizagem Tangencial

A Aprendizagem Tangencial propde uma mudanga de foco do ensino instrucional direto
para a cria¢do de gatilhos que estimulam a investigacdo autonoma. Proposta por Floyd e
Portnow (2008), a teoria sustenta que individuos expostos a conteidos periféricos
durante atividades prazerosas tendem a buscar informagdes adicionais por iniciativa
propria. Diferentemente de abordagens tradicionais da ABJ nas quais o contetido
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educativo € central e obrigatdrio para o avanco, a Aprendizagem Tangencial mantém o
entretenimento como objetivo primério. Os contetidos e referéncias histdricas e culturais
surgem de forma secunddria e contextual, servindo como pistas voluntdrias que nao
impdem barreiras ao progresso do jogador. Porém, para mitigar o risco de interpretagdes
superficiais advindas dessa autonomia, trabalhos anteriores recomendam que a
experiéncia seja acompanhada de mediacao docente estruturada
(WEXELL-MACHADO; MATTAR, 2017).

A integracdo entre a Aprendizagem Tangencial e a ABJ configura uma estratégia
pedagdgica complementar e conceitualmente robusta. Enquanto a ABJ garante que o
aluno permaneca imerso em um ambiente de resolucdo de problemas e tomada de
decisao sob regras claras, a Aprendizagem Tangencial atua como catalisadora,
oferecendo camadas de significado que transcendem a dindmica interna do jogo. Essa
combinacdo gera um ciclo virtuoso: as mecanicas engajam o estudante, os elementos
periféricos expandem sua curiosidade, e a pesquisa externa retroalimenta a experiéncia
lidica e a constru¢gdo da Cultura Digital (FLOYD; PORTNOW, 2008;
WEXELL-MACHADO; MATTAR, 2017).

3. Trabalhos Relacionados

O uso de jogos digitais como estratégia para o estimulo ao PC ¢é debatido pela
comunidade cientifica. Diversos estudos indicam que a ABJ favorece a compreensao de
conceitos abstratos (ZANCANARO et al., 2019), porém observa-se uma predominancia
de propostas focadas no ensino explicito de légica de programagdo (SILVA; SOUZA,
2024).

No contexto de instrucao direta, Silva et al. (2024) apresentam o “NewBot”, um
jogo voltado ao Ensino Fundamental que trabalha pilares como abstracdo e algoritmos
em um ambiente lidico controlado voltado a programagdo. Buscando alternativas que
isentam o aluno da escrita de cédigo, Dutra et al. (2023) desenvolveram o “Pensar e
Lavar”, demonstrando que metaforas de rotinas diarias podem promover o PC de forma
inclusiva tanto em criangas neurotipicas quanto naquelas com deficiéncia intelectual. Na
intersec¢do entre narrativa e o uso de cultura local para o ensino de computacao, Pires et
al. (2019) apresentam “A Madquina do Curupira”, um jogo digital do género puzzle que
se apoia no folclore brasileiro para explorar conceitos da Teoria da Computagao (como a
Miquina de Turing) com o objetivo de fomentar o PC.

Expandindo o escopo para a intersec¢dao entre PC e jogos de entretenimento,
pesquisas recentes investigam como mecanicas nao estritamente educativas mobilizam
habilidades computacionais. Nipo, Rodrigues e Franca (2022) analisaram o potencial
l6gico de jogos cooperativos comerciais, enquanto Lima e Falcao (2025) mapearam
sistematicamente como mecanicas digitais, incluindo jogos de investigagao,
relacionam-se diretamente com os pilares do PC, identificando forte potencial para
abstracdo e reconhecimento de padrdes. A Tabela 1 sintetiza a comparagao entre essas
abordagens e a proposta deste artigo.

Tabela 1. Comparativo das abordagens de jogos digitais para o fomento do PC.
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. Foco em Cultura
Foco no Programacio Usa Narrativa / Local e
Trabalho Ensino de E)? Iicitag'7 Metaforas Abrendizacem
PC? plicita Ladicas? P 9
Tangencial?
New Bot - Silva et al. . . o o
(2024) Sim Sim Nao Nao
Pensar e Lavar - Dutra et . - . o
al. (2023) Sim Nao Sim Nao
A Maquina do Curupira - . ~ . .
Pires et al. (2019) Sim Nao Sim Sim
Cadé Chico? Sim Nao Sim Sim

A andlise comparativa dos trabalhos selecionados evidencia o potencial de
iniciativas que integrem narrativa lidica e cultura local a abordagens alternativas ao
ensino explicito de programac¢do. Porém, apenas um dos trabalhos encontrados articula
simultaneamente esses elementos sob a perspectiva da Aprendizagem Tangencial. Nesse
contexto, o jogo “Cadé Chico?” diferencia-se por propor uma integracao estruturada
entre PC, cultura local pernambucana e design tangencial, sem centralidade na
programacdo explicita, contribuindo para uma abordagem transversal de integracdo da
BNCC Computagdo aos curriculos.

4. Método de Desenvolvimento do Jogo

O “Cadé Chico?”' foi concebido como um artefato pedagdgico interdisciplinar que
materializa a integracdo entre a ABJ e a Aprendizagem Tangencial. O processo de
desenvolvimento seguiu etapas iterativas de concepc¢do, prototipacdo e refinamento,
orientadas pelos principios tedricos discutidos na secdo anterior. Seu design explora a
investigacdo como motor motivacional, onde os conceitos computacionais sao
desenvolvidos ndo por instru¢do, mas pela propria operagdo das mecanicas do jogo
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). A busca autdonoma por informagdes
externas, gerada pelas pistas tangenciais, exige validacdo de fontes e andlise critica,
alinhando o artefato as diretrizes de Cultura Digital e PC das Normas sobre Ensino de
Computacdo na Educacio Bésica (BRASIL, 2022). Nesta secdo, descrevemos o fluxo de
design do protétipo funcional, a estrutura de sua narrativa investigativa e as mecanicas
operacionais adotadas para atuar como metéiforas do PC, culminando na descri¢do do
ciclo metodolégico de proposta de aplicagdo em sala de aula.

4.1 Processo de Design do Jogo

O desenvolvimento do Cadé Chico? foi orientado sistematicamente pelo Framework
para Avaliacdo e Selecdo de Jogos Digitais para o PC de Lima e Falcdo (2025). O
processo articulou trés dimensdes fundamentais: Integracdo Curricular, alinhando a
exploracao territorial a habilidade de Geografia (EFO7GE(09) da BNCC, e a investigacdo
de dados as competéncias transversais de Computacdo (EF69C0O02 e EF69C0O03);
Alinhamento ao PC, focando intencionalmente na integracdo dos pilares de

' Para uma melhor ilustracao das mecanicas, um video demonstrativo da jogabilidade foi
disponibilizado neste link: https://youtu.be/rGp-007Y6AQ
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Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos, normalmente menos explorados em jogos
nao instrucionais (NIPO et al., 2022); e Design Pedagdgico, ancorado na Aprendizagem
Tangencial para manter o estado de flow. Nessa estrutura, as informag¢des educativas nao
sdo leituras obrigatdrias, mas elementos de cendrio e didlogos de Personagens Nao
Jogaveis (NPCs, do inglés Non-Player Characters) que servem como pistas
interpretativas.

O ciclo envolveu: prototipac¢do inicial, desenvolvida utilizando o framework
Flutter e a linguagem Dart, tecnologias escolhidas por facilitarem o teste dgil de design
e de funcionalidades por meio da atualizacdo de cédigo em tempo real; testes de
usabilidade; e refinamento das mecanicas investigativas, culminando na atual versao,
que inclui nove municipios do litoral, agreste e sertdo pernambucano (Recife, Olinda,
Vitéria, Petrolina, Salgueiro, Bonito, Caruaru, Afogados da Ingazeira e Garanhuns).
Cada municipio atua como uma “célula de investigagdo” composta por patrimonios
histéricos, NPCs com perfis socioculturais locais e microtextos informativos. Esses
componentes funcionam como gatilhos tangenciais para a pesquisa externa voluntdria.
A Figura 1 ilustra a interface que integra a navegacgao espacial, a gestdo do tempo e a
interacao cultural.
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Figura 1. Interfaces de navegacao espacial: A navegacao dentro do municipio
(esquerda); a unidade de investigacao local (centro); e a navegagcao entre municipios
(direita).

4.2 Enredo Geral e Estrutura Narrativa

O jogo segue uma narrativa centrada nos passos de Chico Science, figura iconica do
movimento Manguebeat. A escolha desta temdtica e da ambientacdo em Pernambuco
justifica-se pela intersecdo entre o contexto institucional de desenvolvimento da
pesquisa no estado e a pertinéncia cultural das celebragdes do 60° aniversdrio de
nascimento do artista. Na trama, o musico percorre 0s municipios pernambucanos
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deixando pistas enigmadticas. Assumindo o papel de um detetive, o jogador precisa
rastred-lo antes que o tempo limite se esgote. A estrutura narrativa consolida-se em trés
etapas: o contexto inicial, em que uma mensagem misteriosa fornece a pista de partida;
a cadeia de investigacdo, visualizada na Figura 2, etapa central onde o jogador explora
os pontos de interesse dos municipios, interage com NPCs para extrair dicas, algumas
vezes ambiguas, e consome microtextos culturais para inferir o proximo né de destino; e
o desfecho, alcangado apds a navegagcao bem-sucedida pelo caminho critico do grafo.

Essa organizacdo em nds e trilhas decisdrias opera como metéafora estrutural de
grafos direcionados, mobilizando habilidades associadas ao reconhecimento de padroes
e a construgdo de sequéncias ldgicas. Na versao atual, apds a visitagdo correta da trilha,
o jogador encontra uma personalidade cultural que revela o desfecho do mistério,
preparando o terreno para expansdes futuras. Essa estrutura assegura a integragdo entre
progressdo narrativa e mobilizacdio de competéncias computacionais, evitando a
dissociagdo entre entretenimento e aprendizagem.
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Figura 2. Interfaces de estruturas narrativas: interacao com NPC para obtencao de pista
(esquerda), interface de selecao de locais em Recife (centro), e encontro com
personalidade ao final da primeira fase (direita).

4.3 Mecanicas Principais

As mecanicas de Cadé Chico? foram desenhadas para operar como metaforas de
processos computacionais, equilibrando a descoberta ludica (Aprendizagem Tangencial)
com a resolucdo estruturada de problemas, associadas de maneira implicita ao PC.
Diferentemente de jogos que ensinam programacdo de forma explicita, o PC ¢é
mobilizado pelas restricdes sistémicas do artefato. As mecanicas operam da seguinte
forma:

i) Exploracao Territorial em Grafos (Decomposicio): O mapa de Pernambuco
funciona como um grafo nio direcionado. Na versdo atual, o sistema abrange 9 nds
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(municipios), sendo Recife o ponto inicial. O objetivo macro exige identificar o caminho
critico correto, composto por 4 municipios especificos que abrigam as pistas verdadeiras
daquela partida. Cada municipio contém trés pontos internos de investigagao,
representando pontos histéricos e turisticos. Essa organizagdo hierdrquica exige que o
jogador decomponha o problema global de localizagdo em subproblemas progressivos,
avaliando pistas locais antes de deduzir o proximo deslocamento no grafo estadual.

ii) Pistas e Raciocinio Investigativo (Reconhecimento de Padroes): O sistema de
pistas € a principal mecanica de engajamento cognitivo, estruturada em trés camadas de
complexidade que exigem diferentes niveis macro estruturais. Inicialmente,
apresentam-se pistas observaveis, caracterizadas por padrdes visuais diretamente
associados ao ponto turistico visitado, como elementos arquitetonicos ou paisagisticos.
Em um segundo nivel, surgem pistas indiretas, que exigem a correlagdo légica entre
multiplas informacdes, por exemplo, associar referéncias a “clima frio” e “festival de
inverno” para deduzir o municipio de Garanhuns. Por fim, as pistas abstratas introduzem
enigmas e rimas que demandam a identificacdo de caracteristicas semanticas ou
culturais menos explicitas, requerendo maior grau de inferéncia e generalizacdo. Essa
gradacdo de complexidade exige do jogador a identificacdo, comparacgao e generalizacao
de caracteristicas recorrentes, competéncias centrais ao pilar de Reconhecimento de
Padrdes do PC.

Integrada a esse sistema investigativo encontra-se a mecanica denominada
“Pitaco”, que atua como um instrumento de sintese e valida¢do de hipdteses. Ao longo
da exploragdo territorial, o jogador coleta fragmentos de informacdes sobre uma
personalidade local oculta. Utilizando um compéndio interno de figuras ilustres
pernambucanas, que inclui nomes de forte apelo cultural local como a artista Lia de
Itamaraca e a jornalista Graca Aratjo, o estudante deve correlacionar as pistas obtidas
com os perfis disponiveis para registrar sua deducdo conclusiva. A curadoria desse
elenco justifica-se pela vasta disponibilidade de material de consulta na internet, o que
viabiliza a pesquisa autdbnoma exigida pela Aprendizagem Tangencial. A submissao
dessa hipdtese (o “pitaco’”) constitui um requisito obrigatério a ser preenchido antes da
finalizacdo do caminho critico, garantindo que o jogador aplique o reconhecimento de
padrdes em um nivel global para solucionar o mistério.

iii) Sistema de Tempo e Otimizacao (Algoritmos): A principal restricdo do jogo, e seu
maior motor computacional, € o reldgio interno. A jornada inicia-se impreterivelmente
as 09h00 de uma Segunda-Feira. A condi¢do de derrota (Fim de jogo) é engatilhada
caso o jogador ndo conclua a trilha antes das 15h00 do Domingo ou caso conclua sem
registrar o pitaco corretamente. Cada a¢do possui um custo temporal assimétrico: o
custo de viagem reflete proporcdes geograficas reais (ex.: viajar de Recife a Olinda
consome uma fracdo do tempo exigido para o trajeto até Afogados da Ingazeira). Essa
mecanica obriga o estudante a criar um algoritmo mental de roteamento, gerenciando
recursos para maximizar a coleta de informacdes no menor tempo, em uma adaptagao
ludica de problemas cldssicos de otimizagao de grafos.

iv) Sistema de NPCs e Filtragem (Abstracdo): Cada municipio possui NPCs com
perfis distintos (ex.: guia turistico, feirante, artista popular), que oferecem pistas
varidveis em clareza e veracidade. Essa mecanica estimula a abstracdo, pois forca o
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jogador a filtrar o “ruido” (didlogos puramente narrativos ou pistas falsas) para extrair
apenas a informagao essencial (o dado validavel) para o progresso do jogo.

v) Rejogabilidade e Geracdo Procedural: Para garantir a viabilidade pedagdgica
continua, a arquitetura de software do jogo prevé um sistema procedural para gerar as
trilhas de perseguicdo. Esse algoritmo selecionara aleatoriamente os municipios validos,
definira a ordem de visitacio e associard pistas especificas de forma dinamica.
Entretanto, é importante pontuar que a versao que foi avaliada neste artigo opera com
um caminho fixo de municipios para atestar a validade de contetido. A implementagao
do gerador procedural encontra-se no escopo da versao final do artefato, permitindo que
a mesma turma explore multiplas ramificagdes 1dgicas sem repeticao.

4.4 Proposta de Ciclo Metodologico de Aplicacao

A implementagdo pedagdgica do artefato em ambiente escolar é proposta em trés fases
integradas, desenhadas para mediar a transi¢ao organica entre o engajamento lidico e a
consolidacdo curricular:

i) Fase 1 - Engajamento Liudico e Despertar Tangencial: Focada na imersao
cooperativa, os alunos jogam em grupos para rastrear os locais e personagens do enredo.
Nesse momento, as dicas funcionam como gatilhos cognitivos tangenciais que induzem
a pesquisa voluntdria. Os estudantes sdo incentivados a utilizar a ferramenta interna
Pitaco ou realizar buscas externas na internet para decodificar as referéncias, tendo
como resultado esperado o despertar da curiosidade e a ampliagdo autonoma do
repertério cultural.

ii) Fase 2 — Inquérito Estruturado e Critica Explicativa: A curiosidade inicial € entdo
canalizada para a constru¢do formal de conhecimento sob mediagdo docente. Ao
localizar pontos relevantes nos municipios, o professor pausa a dinamica lidica para
promover um debate em que os grupos apresentam as fontes consultadas e justificam
suas escolhas. O professor aplica a Critica Explicativa (SILVA et al., 2025), estimulando
o confronto de fontes e a reflexdo sobre a credibilidade das informag¢des, mobilizando
diretamente as competéncias de literacia informacional e Cultura Digital da BNCC.

iii) Fase 3 - Resolucio de Problemas Contextualizados: A etapa final visa a
transferéncia de conhecimento e a consolidagdo pratica do PC por meio de tarefas
aplicadas. Os grupos utilizam o repertério cultural e espacial adquirido para resolver
situagcdes-problema reais propostas pelo professor, como planejar um evento cultural
(exigindo abstracdo e decomposi¢do de tarefas) ou projetar uma rota turistica vidvel sob
restri¢des de tempo (construgdo e otimizacao de algoritmos). O professor atua avaliando
a justificativa légica das decisdes, integrando definitivamente a experiéncia digital a
criticidade do mundo real.

5. Avaliaciao do Artefato

A validacdo preliminar do artefato focou na andlise de validade de conteido e na
adequacdo pedagdgica de suas mecanicas, sendo conduzida por meio da técnica de
Avaliacao por Especialistas.

5.1 Método de Avaliacao e Perfil dos Participantes
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A avaliacdo contou com 10 especialistas convidados por sua experiéncia na interse¢ao
entre Computacdo e Educagdo, garantindo um olhar duplo: a viabilidade pratica
(Professores da Educagdo Basica), e o rigor conceitual (Pesquisadores do Ensino
Superior). O instrumento de coleta de dados foi um questiondrio estruturado no Google
Forms, composto por 5 questdes de perfil (fechadas) e 12 questdes avaliativas (10
fechadas em escala Likert de 1 a 5, e 2 abertas). A andlise foi organizada em trés
dimensdes temdticas: Pensamento Computacional (4 questdes fechadas - Avaliando se
as mecanicas foram percebidas como exercicios praticos dos pilares do PC; os
resultados deste bloco sdo discutidos na Se¢do 5.2.); Aprendizagem Tangencial (3
questdes fechadas — Investigando a capacidade do jogo de despertar curiosidade e a
fluidez na apresentagdo dos contetidos culturais; a anélise destes dados compde a Se¢ao
5.3); Dimensao Pedagdgica e Curricular (3 questdes fechadas e 2 abertas -
Verificando a viabilidade interdisciplinar, a adequacdo visual e feedback qualitativo
sobre potencialidades e melhorias; estes achados fundamentam a Secao 5.4).

Dentre os participantes, 80% sao formados na area de Computagdo e 40%
possuem poés-graduagdo stricto sensu (30% Doutorado e 10% Mestrado). Além disso,
metade atua na docéncia ou pesquisa em educagdo entre 6 e 10 anos. Destaca-se a
familiaridade empirica do grupo com o objeto de estudo: 70% ja participaram do design
de jogos educativos e 50% classifica seu conhecimento em PC como Avangado. Esse
perfil assegura que a validag¢do ultrapassou a percep¢ao superficial de uso, focando na
arquitetura pedagdgica do sistema.

5.2 Validacao das Mecanicas para o Desenvolvimento do PC

Nesta dimensao, o objetivo foi verificar se as metaforas de design (investigagao, tempo e
navegacdo) foram percebidas como exercicios praticos dos pilares do PC. Os dados
quantitativos, coletados via escala Likert de 5 pontos (1 - Discordo Totalmente a 5 -
Concordo Totalmente), revelaram tendéncia positiva. O Reconhecimento de Padrdes,
operacionalizado pela andlise de pistas culturais para deducao de locais, obteve 80% de
concordancia positiva (niveis 4 e 5). Com o mesmo percentual de concordancia (80%), o
pilar de Algoritmos foi percebido como adequadamente representado por meio do
sistema de tempo limitado e planejamento de rotas. A adequacdo dessa escolha foi

reforcada pelo comentdrio de um avaliador, que destacou que “a mecdnica do Tempo
[...] pode ser usada no ensino de otimizacdo e grafos de forma intuitiva, sem precisar
falar de matemdtica complexa”.

Em relacdo a Abstracdo (filtragem de informagdes em didlogos de NPCs) e a
Decomposicao de metas, ambas alcancaram 70% de avaliagdes positivas, sendo que a
decomposicdo apresentou resultados levemente mais dispersos (30% de posicdes
neutras). Esses resultados sugerem que a relagdo do jogo com algoritmos e
reconhecimento de padrdoes estd mais explicita na jogabilidade, enquanto a
decomposicdo de problemas necessita da mediacao docente ativa (conforme proposto no
ciclo de aplicacdo) para ser mais estimulada entre os estudantes.

5.3 Percepcao de Potencial de Aprendizagem Tangencial e Engajamento

A integracdo da Aprendizagem Tangencial apresentou os maiores percentuais de
concordancia do artefato. A ambientacdo regional em Pernambuco foi percebida como
um fator relevante de engajamento afetivo por 80% dos participantes. A fluidez na
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apresentacdo dos conteidos educativos, evitando rupturas associadas ao chamado
“efeito prova escolar”, obteve 90% entre neutro e concordancia positiva (niveis 3 a 5).
Os relatos qualitativos reforcaram o impacto da identidade cultural; um avaliador
destacou que “a conexdo com Chico Science é importante para manter acesa a
memoria do manguebeat na geracdo atual”’, enquanto outro ressaltou que o design
permite “digerir pensamento computacional sem perceber” durante a imersao na cultura
local.

5.4 Aspectos Pedagdgicos e de Usabilidade

Quanto a viabilidade escolar, 80% dos especialistas reconheceram o potencial de uso
interdisciplinar do artefato, especialmente aliado as aulas de Histéria e Geografia. Na
dimensdo de usabilidade, a avaliagdo qualitativa indicou oportunidades relevantes de
refinamento na Interface de Usudrio para as préximas iteracdes, apontando a
necessidade de feedback sonoro para o esgotamento do tempo e a ampliagdo da area de
toque dos botdes em telas menores. Sob a Otica pedagdgica, os avaliadores sugeriram a
formulacdo de um Guia do Professor contendo os links e fontes das referéncias
tangenciais do jogo. Essa recomendagdo € consistente com a premissa tedrica adotada
neste estudo: a de que a eficicia da Aprendizagem Tangencial depende intrinsecamente
de um aprofundamento estruturado e da media¢do docente pds-jogo.

6. Conclusoes

A trajetéria percorrida neste trabalho reforga a relevancia da importancia de alinhar as
diretrizes da BNCC a estratégias pedagdgicas contextualizadas. O artefato Cadé Chico?
apresenta um modelo de design que utiliza a cultura local como eixo condutor,
configurando-se como uma proposta pedagdgica promissora para mobilizar o PC de
forma transversal e interdisciplinar, a luz da Aprendizagem Tangencial.

Os resultados da valida¢do preliminar de conteido indicam coeréncia com o
objetivo arquitetural proposto. As mecanicas de navegacdo em grafos e otimizacdo de
tempo foram consideradas adequadas pelos especialistas como metaforas operacionais
validas para os pilares do PC, sustentando a premissa de que é possivel exercitar o
raciocinio computacional estruturado sem recorrer ao ensino explicito de programagao.
Adicionalmente, a Aprendizagem Tangencial, materializada nas referéncias a cultura de
Pernambuco, foi percebida como apresentando potencial de curiosidade investigativa e
de valorizac¢do da identidade regional.

O escopo desta fase da pesquisa delimita-se a concep¢ao do artefato e a sua
validagdo técnica por especialistas. Reconhece-se que a auséncia de testes empiricos
com estudantes da Educacdo Bdésica impede a afericdo do impacto pritico na
aprendizagem neste momento. Contudo, a avaliagdo com os especialistas permitiu
verificar a coeréncia pedagdgica das mecanicas antes da exposi¢do do jogo ao ambiente
escolar. Como trabalhos futuros, o ciclo de pesquisa avancara para a fase de intervencao
pratica. Planeja-se a conducdo de estudos de caso em contexto escolar, utilizando
instrumentos estruturados (como pré-testes e pds-testes) para mensurar objetivamente o
engajamento discente e a efetiva transferéncia das habilidades de abstracdo e algoritmos.
Paralelamente, o artefato ird incorporar o gerador procedural de trilhas, as melhorias de
Interface de Usudrio sugeridas na validacdo, e o desenvolvimento de um Guia do
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Professor. Tais a¢des visam fortalecer o potencial do Cadé Chico? como um recurso
aberto, replicdvel e indutor de uma Cultura Digital critica.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Os autores declaram que nenhuma ferramenta de Inteligéncia Artificial (IA) Generativa
foi utilizada na elaboracao, escrita, revisao ou em qualquer outra etapa de
desenvolvimento deste artigo.
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