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Abstract. Computational Thinking (CT) is an essential 21st-century skill, re-
levant both for the job market and for solving everyday problems. Elementais
RPG, created for 4th-grade children before the establishment of the Computing
BNCGC, initially introduced concepts such as logic and abstraction implicitly.
Over time, it became necessary to adapt the activities to make CT concepts
explicit, aligning them with grade-level competencies such as algorithms and
conditional logic. This article presents these modifications.

Resumo. O Pensamento Computacional (PC) é uma habilidade essencial do
século XXI, util tanto para o mercado de trabalho quanto para a resolugdo de
problemas cotidianos. O jogo Elementais RPG, criado para criangas do 4° ano
antes da BNCC de Computagdo, introduzia conceitos de forma implicita, como
logica e abstracdo. Com o tempo, surgiu a necessidade de adaptar as atividades
para explicitar conceitos de PC, alinhando-os as competéncias da etapa, como
algoritmos e logica condicional. Este artigo apresenta essas modificagoes.

1. Introducao

O pensamento computacional (PC) é uma metodologia fundamental para desenvolver ha-
bilidades aplicaveis em diversas dreas. Baseado na Ciéncia da Computagdo, o PC ofe-
rece formas de resolver problemas cotidianos além do campo tecnolégico, sendo ttil em
multiplos dominios do conhecimento. No Brasil, sua importancia se consolidou com a
inclusdo na Base Nacional Comum Curricular [Brasil 2022a, Brasil 2022b], que busca
garantir qualidade de ensino e promover competéncias essenciais na educacgdo basica.

Entre as estratégias para ensinar PC, os jogos, tanto digitais quanto desplu-
gados, tém se mostrado eficazes por tornarem o aprendizado mais atrativo e engaja-
dor. O Elementais RPG é um exemplo de jogo desplugado que introduz pilares do
PC, como abstracdo e reconhecimento de padrdes. Estudos anteriores [Bartz 2018],
[Oliveira et al. 2019], [Gongalves et al. 2022] confirmam sua eficicia lidica, mas apon-
tam limita¢Oes nas intervengdes realizadas. Essas limitagdes motivaram a proposta de
modificar o jogo, com o objetivo de reforcar a aprendizagem dos fundamentos do PC.
Nas versdes anteriores, 0s conceitos eram apresentados de forma implicita, resultando em
lacunas no aprendizado.

Este artigo propoe alteracdes no Elementais RPG para tornar os conceitos cen-
trais do PC mais explicitos. Foram adicionadas mecanicas como insignias” e sistema de
evolugdo”, que evidenciam a légica condicional, e um “fluxograma de batalha”, que torna
o conceito de algoritmo visual e executavel durante a experiéncia de jogo.



O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 aborda os fun-
damentos do PC e sua relevancia na educacao bésica; a Sec¢do 3 detalha a metodologia e
aplicacdes originais do Elementais RPG; a Secao 4 apresenta a reformulagdo e as novas
mecanicas; a Sec¢do 5 discute as contribui¢cdes esperadas e trabalhos futuros; e a Se¢ao 6,
as consideragdes finais.

2. Pensamento Computacional na Educacao Basica

O PC € uma metodologia fundamentada na Ciéncia da Computacdo voltada a resolugdo
de problemas, computacionais ou cotidianos, em diversas areas. Segundo Wing (2006),
o PC envolve formular problemas de modo que suas solugdes possam ser executadas por
um agente processador de informag¢des, humano ou computador. Ele se apoia em con-
ceitos como decomposic¢ao (dividir problemas em partes menores), reconhecimento de
padroes (identificar semelhancas e regularidades, como vantagens entre personagens de
um jogo), abstracao (focar nos aspectos essenciais de um problema, como um elemento
relevante de um personagem) e algoritmos (desenvolver solu¢des por uma sequéncia or-
denada de passos, como regras para determinar o vencedor de um confronto).

A inclusd@o da Computacdo no documento complementar a BNCC fez com que
fosse reconhecida como 4rea do conhecimento com habilidades proprias. O PC é um dos
trés eixos da Computagdo, junto com Mundo Digital e Cultura Digital, e seus concei-
tos aparecem em habilidades da BNCC, como decomposic@o de problemas (EF03C003),
reconhecimento de padroes (EFO1CO001), abstracido por modelos (EF02C001) e desenvol-
vimento de algoritmos com condicionais e selecao (EFO5C004) [Brasil 2022a].

3. O jogo Elementais RPG

O jogo original, proposto por Bartz (2018) e aplicado em Oliveira (2019), € uma ati-
vidade ludica desplugada que integra conceitos matematicos com pilares do PC, como
abstracao de dados e reconhecimento de padroes. Planejado para evoluir de uma versao
simples, baseada na relacdo de vantagem entre elementos, para uma versiao final mais
complexa, consiste em um RPG de tabuleiro no qual uma equipe de “aventureiros” en-
frenta um “mestre” que controla os “chefées” das arenas. As batalhas utilizam car-
tas com atributos como vida, dano e for¢a, e um dado para introduzir aleatoriedade
[Bartz 2018, Oliveira et al. 2019, Gongalves et al. 2022]. O estado atual do jogo ainda
apresenta os conceitos do PC de forma implicita, o que dificulta que professores relaci-
onem as tarefas as habilidades computacionais. Gongalves (2022) aponta que, embora
os alunos compreendam as dindmicas do jogo, ndo € possivel afirmar que assimilem os
fundamentos do PC. Essa limitagdo motivou a proposta de modificacOes para tornar os
conceitos mais explicitos e acessiveis.

4. Proposta de Modificacao do Jogo

Diante das limita¢des da versdo original, este trabalho ajusta as mecanicas do jogo e
as atividades pedagogicas para explicitar conceitos centrais do PC, como logica, estru-
turas condicionais e algoritmos, sem perder o carater lidico. Incorporando sugestoes de
Gongalves (2022), ampliam-se as estratégias de intervencdo por meio de novas mecanicas
e da reformulacdo da etapa final, favorecendo uma abordagem mais direta em sala de aula.

Para explicitar o pensamento algoritmico, Gongalves (2022) recomenda o uso de
diagramas e fluxogramas pelo professor. Este trabalho estende a proposta ao entregar aos



alunos uma versao simplificada do fluxograma, permitindo a execuc¢ao de um “‘algoritmo
de batalha” ao final de cada ataque. Tornar o fluxograma, ou um checklist equivalente,
parte da mecanica busca integrar o pensamento algoritmico de forma pratica ao jogo.
A légica condicional € refor¢cada pela mecanica de “Defesa”, que introduz condigdes
aninhadas como: “SE o elemental X defendeu E foi atacado, ENTAOQ...”. Trabalhadas
em conjunto com o algoritmo de batalha, essas condicdes fortalecem a compreensao de
estruturas condicionais encadeadas. As subse¢des seguintes detalham as novas mecanicas
e estratégias criadas para explicitar os conceitos do PC.

4.1. Batalhas 2 X 2 e o papel dos “Chefoes”

A mecéanica das batalhas foi reformulada para corrigir a limitacdo pedagdgica da versao
original [Bartz 2018], em que o aluno no papel de “Chefao” tinha pouca participacao.
Agora, as batalhas sdo simétricas dois contra dois, eliminando a vantagem do Chefao e
oferecendo oportunidades iguais de aplicar os conceitos do PC. Também foi incluida a
escolha de alvos para cada a¢cdo, aumentando dinamismo, estratégia e engajamento.

4.2. Insignias e Evolucoes: uma materializacao da Logica Condicional

A proposta introduz duas modifica¢des principais: a primeira, “insignias”, € um sistema
de simbolos que determina se aventureiros podem acessar uma arena, com cada arena
exibindo uma instrucdo condicional visivel, como: “SE voc€ tiver a insignia do ele-
mento planta, ENTAO pode enfrenti-la; SENAO, nio pode.” Ambos os grupos anali-
sam a légica, tornando a condi¢@o concreta e relevante para avangar. As insignias sdo
conquistadas ao vencer arenas especificas, reforcando o raciocinio 16gico com base em
condicionais. A segunda, “evolu¢do”, aplica instru¢des condicionais as cartas de perso-
nagens, por exemplo: “SE este elemental venceu MAIS DE 3 batalhas, ENTAO evolua-o;
SENAO, nada acontece.” Quando a condicdo € atendida, a carta evolui, reforcando o uso
de sentencas condicionais compostas.

4.3. Uma nova acao: A Defesa

A nova mecanica introduz a acdo de defesa nas batalhas. Antes, os jogadores apenas
atacavam, e as cartas tinham atributos apenas para ataque; agora, cada carta inclui também
um atributo de defesa, e o jogador pode optar por defender a si mesmo ou seu parceiro.
Se o alvo defendido for atacado, o valor da defesa € subtraido do ataque: se for menor, o
dano residual é aplicado; se for maior, o dano € revertido e o atacante sofre a diferenga. Se
o alvo ndo for atacado, a defesa nao tem efeito. Essa adi¢do torna o jogo mais estratégico
e permite trabalhar com estruturas de condi¢ao aninhadas, apresentadas explicitamente
aos alunos pelo “Algoritmo de Batalha”.

4.4. Algoritmo de Batalha

O “Algoritmo de Batalha” € representado por um fluxograma que orienta, passo a passo,
cada confronto. Inicialmente, os grupos escolhem suas a¢des (atacar ou defender) e alvos;
a partir dessas escolhas, o algoritmo conduz os alunos por comparagdes condicionais que
determinam os desfechos da rodada. As consequéncias de cada situac@o estao indicadas
no fluxograma, garantindo clareza. Essa mecanica evidencia a estrutura de um algoritmo
com ramificacdes condicionais, permitindo que os alunos executem, de forma prética e
repetitiva, uma sequéncia logica de decisdes em um contexto lidico. A Figura 1 ilustra



Parte 2 - Execute essa parte 1 vez para cada jogador na seguinte ordem
Aventureiro 1 -> Aventureiro 2 -> Chefe 1-> Ghefe
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Figura 1. Fluxogramas de escolha de a¢coes do turno (a esquerda) e do algoritmo
de resolucao de confronto (a direita).
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o fluxograma de escolha de a¢des do turno (a esquerda) e o fluxograma do algoritmo de
resolucao de confronto (a direita), executado para cada ataque.

Os alunos sdo divididos em dois grupos, aventureiros e chefes, que fazem suas es-
colhas de forma independente e simultanea. Cada grupo aguarda a conclusdo dessa etapa
antes de avancgar, mantendo suas acdes ocultas para garantir imparcialidade e preservar o
cardter estratégico da mecanica.

Fase 1. Escolha das acoes e agrupamento de alvos: Os aventureiros iniciam escolhendo
suas acoes: atacar ou defender (Figura 1 — esquerda). Ao atacar, escolhem entre “Chefe
1” ou “Chefe 2’; ao defender, entre si mesmos ou o parceiro aventureiro. A mesma logica
se aplica aos chefes: atacam “Aventureiro 17 ou “Aventureiro 2”; defendem a si mesmos
ou o parceiro chefe. Apds todas as escolhas, cada grupo passa por um condicional: “Nos-
sos alvos sdo iguais?”. Se sim, os valores de ataque ou defesa sdo somados; se nao, o
grupo avanca comparando individualmente as a¢des e efeitos. Ao final, acdes e alvos sao
revelados simultaneamente e tornam-se definitivos. H4 uma condi¢ao especial: se todos
escolherem “defender”, o turno € invalidado e uma nova rodada de escolhas comeca.

Fase 2. Resolucao sequencial dos ataques: Nesta etapa do algoritmo (Figura 1 — direita),
os ataques sao resolvidos em ordem pré-definida, e os quatro alunos devem calcular os
resultados em conjunto, para cada ataque efetuado. Se dois ataques forem direcionados
ao mesmo alvo, seus valores ja terdo sido somados na fase anterior e sdo tratados como
um unico ataque. A sequéncia €: ataque do “Aventureiro 17, “Aventureiro 27, “Chefe 17
e “Chefe 27; caso algum jogador ndo tenha escolhido atacar, sua vez € ignorada. Se um
jogador escolheu defender, mas o alvo nao foi atacado, a defesa nao produz efeito e ndo é
contabilizada. Essa abordagem garante calculos organizados e colaborativos.

Fase 3. Calculo do ataque individual: Durante o cédlculo dos ataques, os alunos ve-
rificam se houve defesa direcionada ao alvo. Caso afirmativo, comparam: “O atributo



defesa de quem defendeu € maior que o atributo ataque de quem atacou?”. O dano
final é determinado da seguinte forma:

defesa > ataque: a defesa bloqueia o ataque; a diferenca defesa-ataque é guardada.
ataque > defesa: o ataque supera a defesa; guarda-se a diferenca ataque-defesa.
ataque = defesa: o ataque é anulado; valor guardado = 0.

sem defesa: o ataque € bem-sucedido; valor guardado = ataque total.

Ap6s determinar o valor, os alunos respondem: “A defesa venceu?”. Se sim, o valor

guardado € subtraido da vida do atacante; caso contrario, € subtraido da vida do alvo, ou
seja, do personagem atacado.

Fase 4. Verificacao de fim de turno: Ao final da resolucio, verifica-se a vida de cada
personagem: aqueles com vida menor ou igual a zero saem de batalha. Em seguida,
avalia-se a vitdria: se ambos os personagens de uma equipe estiverem fora de combate,
a equipe adversdria vence. Caso contrario, se a0 menos um personagem de cada equipe
ainda estiver ativo, inicia-se um novo turno do confronto.

5. Contribuicoes Esperadas e Trabalhos Futuros

Esta proposta visa transformar o jogo “Elementais RPG” em uma ferramenta pedagogica
mais eficiente, divertida e clara, orientada ao ensino de conceitos do Pensamento Compu-
tacional (PC). Espera-se que as modifica¢des resultem em trés contribui¢des principais.
Primeiramente, o ensino explicito do PC, ao incorporar conceitos abstratos como logica
condicional e algoritmos diretamente nas mecanicas do jogo, por meio das insignias, do
fluxograma de batalha e de outros elementos. Em segundo lugar, maior engajamento e
aprendizagem, com a mudanca das batalhas assimétricas para duelos dois contra dois, cor-
rigindo o desequilibrio da versdo original e ampliando a participacdo, desempenho e enga-
jamento de todos os jogadores. Por fim, o alinhamento com a BNCC, ao tornar a aplicagao
dos conceitos do PC mais direta, consolidando o jogo como recurso didatico para pro-
fessores trabalharem habilidades previstas, como estruturas condicionais (EFO5C0O04) e
decomposicao de problemas (EFO3CO03).

Os trabalhos futuros incluem o desenvolvimento de um prototipo fisico da nova
versao, com tabuleiro reformulado, cartas com novos atributos, cartdes condicionais para
insignias e fluxograma de batalha; a realizagdo de estudo de caso com turmas do Ensino
Fundamental, visando avaliar empiricamente o impacto das modificacdes na aprendiza-
gem de conceitos do PC; e a criagdo de materiais de apoio e de um curso (presencial ou
virtual) para capacitar professores a aplicar autonomamente a nova versao da atividade
em sala de aula.

6. Conclusao

Este trabalho surgiu da identificacdo de uma lacuna na atividade “Elementais RPG”, que,
embora eficaz na introdu¢do do PC, o abordava de forma implicita. Para superar essa
limitagdo, propds-se a inclusdo de novas mecanicas, como as insignias, e a reformulacao
de elementos existentes, como o sistema de batalhas. Conceitos abstratos, como 16gica
condicional e algoritmos, foram materializados por meio de mecanicas explicitas inte-
gradas a dindmica do jogo, tornando-o mais eficaz, claro e alinhado as competéncias
de Computacao previstas na BNCC. Os préximos passos incluem a validagdo empirica
da proposta e a criacdo de materiais de apoio para professores, visando consolidar a
contribui¢do do jogo modificado no ensino de Computagio na Educacido Bésica.
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