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Abstract. Resolution No. 1 of 2022 represents an important milestone for public
policies in Brazil. This means that the Federal District, states and municipalities
must reorganize their curricula in order to meet the provisions of the
regulations with a view to implementing the skills and competences of the BNCC
Computing in schools. In this sense, one of the points of difficulty is the training
and preparation of teachers. With this in mind, the study presents a
customization of the 'Face to Face' board game with a focus on the development
of the four pillars of Computational Thinking (CT), pointing out ways and listing
BNCC Computation skills that can be worked on to equip teachers. To this end,
qualitative research was carried out in the annex to the Resolution with a
descriptive objective and documental procedure. The findings indicate that the
game is more appropriate to be applied to Elementary School students
(primarily from the Elementary School) and which CT skills are related to the
BNCC Computing skills.

Resumo. A Resolucdo N° 1 de 2022 representa um importante marco das
politicas publicas no Brasil. 1sso significa que o Distrito Federal, os estados e
0s municipios devem reorganizar seus curriculos de forma a atender o
estabelecido na normativa com vistas a implementar as habilidades e
competéncias da BNCC Computacao nas escolas. Nessa dire¢cdo, um dos pontos
de dificuldade é a formacéo e preparacdo dos docentes. Com isso em vista, 0
estudo apresenta uma customizagdo do jogo de mesa ‘Cara a Cara’ com foco
no desenvolvimento dos quatro pilares do Pensamento Computacional (PC),
apontando caminhos e elencando habilidades da BNCC Computacdo que
podem ser trabalhadas para instrumentalizar os professores. Para tal, foi feita
uma pesquisa qualitativa no anexo a Resolugdo com objetivo descritivo e
procedimento documental. Os achados indicam que 0 jogo € mais apropriado
para ser aplicado aos alunos do Ensino Fundamental (prioritariamente dos
Anos Iniciais) e quais habilidades do PC se relacionam com as habilidades da
BNCC Computacéo.

1. Introducéo

Pesquisas indicam que jogos representam um importante recurso educacional [Hartt et
al., 2020; Yu et al., 2021]. H& evidéncias de que jogos, devidamente empregados nos



processos de ensino e aprendizagem, proporcionam motivagdo, potencializam a
criatividade e contribuem para o desenvolvimento intelectual dos alunos [Mendez 2012;
Nipo et al. 2022]. Nesse contexto, a brincadeira inerente aos jogos é considerada uma
ferramenta pedagogica com grande potencial, incluindo o erro como parte do processo
sendo esse, um elemento fundamental para a evolugéo e o aprendizado dos alunos que
por sua vez, abre portas para a exploracdo, criatividade e busca de solu¢des [Guarda,
2022].

Dentre as varias propostas de contribui¢fes para a melhoria dos processos de ensino
e aprendizagem, a utilizacdo de jogos € uma das formas que vém sendo utilizada por
professores como ferramenta para auxiliar as metodologias de ensino [Figueiredo e
Santos, 2016; Petri et al., 2018; Castro et. al., 2017; Silva et al., 2022]. De acordo com
Mattar (2010) jogar desenvolve a capacidade de deduzir regras pela observacdo e
manipulacdo de sistemas complexos que sdo caracteristicas essenciais para 0
aprendizado. O mesmo autor destaca ainda, que a atencao e o raciocinio l6gico também
séo estimulados com o uso de jogos.

Considerando a necessidade e dissemina¢éo do uso das tecnologias e incluséo digital
dos estudantes da Educacdo Basica, a Computacdo passa a ser um componente obrigatorio
em todas as escolas do Brasil a partir da aprovacgdo da Resolucdo N° 1 de 2022 [BRASIL
b, 2022]. A Resolucéo define que 0s processos e aprendizagens referentes a Computagéo
na Educagdo Bésica devem ser implementados considerando a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Ainda, o documento menciona que a formagéo inicial e continuada
de professores deve ser considerada e observada segundo a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB). Ja o anexo indica que a Resolugdo norteara o
desenvolvimento e a formulagdo dos curriculos escolares de Computacdo, considerando
as tabelas de habilidades descritas no mesmo.

Diante desse cendrio, surge uma série de desafios para a implementacdo da
Computacdo nas escolas, como a necessidade de formacdo professores e a
disponibilizacdo de materiais didaticos adequados as necessidades brasileiras [Medeiros
et al., 2021]. Nessa direcdo, o artigo tem por objetivo apresentar uma customizacdo do
jogo néo digital ‘Cara a Cara’ com vistas ao desenvolvimento dos quatro pilares do
Pensamento Computacional desplugado elencando habilidades da BNCC Computacéo
gue podem ser trabalhadas para instrumentalizar os professores sendo esta, uma atividade
de baixo custo e facil adaptabilidade. Para tal, realizou-se uma pesquisa qualitativa no
anexo a Resolugdo com objetivo descritivo e procedimento documental baseado em [Gil,
2010].

O artigo estd dividido da seguinte maneira: na se¢do 2 é mostrada uma breve
fundamentacdo tedrica sobre os jogos ndo digitais e o jogo ‘Cara a Cara’, na Se¢éo 3, é
exposto alguns conceitos de Pensamento Computacional relacionando-os com a
Educacao Basica. Na secdo 4 ¢ apresentada a customizagdo do jogo ‘Cara a Cara —
Personalidades Historicas’ e por fim, as conclusdes serdo mostradas na Secdo 5 de forma
a concluir o proposito do artigo e as perspectivas futuras.

2. Jogos nao digitais e o jogo ‘Cara a Cara’

Os jogos ndo digitais estdo presentes na vida cotidiana das pessoas, seja em uma partida
de xadrez, dama, ludo, domind ou no jogo de baralho jogado com a familia. Esse tipo de
jogo conecta geracgdes desviando as barreiras da inclusdo digital de modo que diferentes
pessoas compartilham a mesma sensacdo de engajamento e imersdo. Os jogos nédo



digitais, também chamados de jogos analdgicos ou de mesa sdo caracterizados por ndo
precisarem de dispositivos eletrénicos para serem jogados e seu impacto educacional
guarda comparacGes com jogos digitais, como pode ser visto na meta-anélise de Talan et
al. (2020). Geralmente, os jogos ndo digitais sdo compostos por um manual de instrucdes
e pegas fisicas, como cartas, marcadores e/ou tabuleiros. Ademais, os proprios jogadores
executam as regras a partir das instruc@es que estdo no manual [Silva et al., 2022].

O jogo ‘Cara a Cara’ é um dos jogos de mesa classicos da Estrela, langado no ano de
1986, tem como com foco o entretenimento e raciocinio l6gico. O jogo tem por objetivo,
através de perguntas e raciocinio logico, descobrir o personagem do adverséario. Para isso,
sdo dispostos dois tabuleiros plasticos com 48 molduras plasticas, 48 cartas ilustradas,
sendo 1 tabuleiro e 24 cartas de adivinhagéo (rostos) para cada jogador.

Para atingir o objetivo e vencer o jogo, os jogadores vdo pronunciando caracteristicas
fisicas que representam os personagens como: cor dos cabelos, cor dos olhos, tom de pele,
uso de aderecos e com isso, a cada jogada, os jogadores véao eliminando opcdes até que
se torne possivel, desvendar o rosto do oponente. Para as jogadas, as Unicas opgdes de
resposta permitidas sdo: Sim e Ndo. Além disso, o0 jogo é recomendado para ser jogado
entre duas pessoas com idade acima de 6 anos.

3. O Pensamento Computacional na Educacéo Basica

De acordo com o documento ‘Diretrizes de ensino de Computag¢ao na Educagao Bésica’
da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), os conhecimentos da area podem ser
organizados em 3 eixos: Pensamento Computacional (PC), Mundo Digital (MD) e
Cultura Digital (CD) [SBC, 2018]. O PC se refere a capacidade de compreender, definir,
modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas (e solugdes) de forma
metodica e sistematica, através da construcdo de algoritmos; o MD relaciona-se com a
compreensdo do mundo digital, apresentando-se como meio para armazenar, processar e
distribuir informacéo; e a CD engloba as rela¢des interdisciplinares da Computa¢do com
outras areas do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do conhecimento
computacional para expressdo de solugdes e manifestacbes culturais de forma
contextualizada e critica.

Dentre as habilidades reveladas pela Computacgéo se destaca o PC, que, na visdo de
Wing, identifica-se como “um método para solucionar problemas, conceber sistemas e
compreender o comportamento humano inspirado em conceitos da Ciéncia da
Computagdo” [Wing, 2016]. Apesar de ser um termo recente, o PC vem sendo
considerado um dos pilares fundamentais do intelecto humano, assim como a leitura,
escrita e aritmética pois assim como eles, 0 PC serve para descrever e modelar o universo
e seus processos [Raabe, 2017]. J& na visdo de Guarda e Pinto (2020) o PC pode ser
compreendido como uma abordagem voltada para a resolucdo de problemas explorando
processos cognitivos, pois discutem a capacidade de compreender as situacdes propostas
e criar solucdes através de modelos matematicos, cientificos ou sociais para aumentar
nossa produtividade, inventividade e criatividade. J& o termo Pensamento Computacional
Desplugado refere-se as atividades de PC desenvolvidas em contextos ndo digitais, ou
seja, sem uso de recursos tecnoldgicos [Guarda, 2022].

Como o foco do jogo é explorar os quatro pilares do PC, torna-se fundamental
descrevé-los: A Decomposicao envolve identificar um problema complexo e quebré-lo
em pedacos mais faceis de gerenciar; 0 Reconhecimento de Padrdes nos permite analisar
os problemas individualmente, identificando similaridades com situacdes que ja foram



solucionados; a Abstracéo nos leva a focar apenas nos elementos importantes da situacéo
problema, enquanto informacdes irrelevantes sao ignoradas; e os Algoritmos sao passos
ou regras simples que podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas. Com
esses processos, € possivel também criar sistemas que podem ser executados por
maéquinas na resolucdo de problemas com eficiéncia [Brackmann, 2017].

Em complemento, € possivel inferir que jogos e PC estdo relacionados pelo propdsito
de desenvolver capacidades de resolucdo de problemas. Pesquisas apontam que 0 uso de
jogos pode contribuir no desenvolvimento das habilidades do PC, estimulando o
desenvolvimento de competéncias importantes em diversas areas do conhecimento
[Guarda e Goulart, 2018].

4. O ‘Cara a Cara — Personalidades Historicas’

O jogo ‘Cara a Cara — Personalidades Historicas’ foi proposto considerando que a
insercdo da Computacdo na educacdo tem por objetivo a aquisicdo de habilidades e
competéncias computacionais, de modo a potencializar a capacidade de resolucéo de
problemas para criar processos e produtos, apoiando a ciéncia e suas areas [Raabe, 2017].
Com essa tendéncia, passa a ser requerido cada vez mais dos estudantes, o
desenvolvimento de habilidades provenientes da Computagdo que lhes permitam
conviver e prosperar no mundo tecnologicamente rico em que vivemos [Franca, 2015].

Nessa perspectiva, o novo ‘Cara a Cara’ mantém o objetivo do jogo original — 0
adversario escolhe uma figura (carta) e o oponente deve acertar o personagem da carta do
adversario a partir de caracteristicas e pontos essenciais de cada personagem. Deste modo,
0 que muda na nova versdo sdo 0s personagens (que pode ser adaptado para objetos), o
contexto das perguntas (banco de questdes) e os materiais para confec¢édo do jogo.

Assim, o tabuleiro proposto é composto por duas bases méveis com rostos de 20
pessoas historicamente importantes. Essas bases servem para abaixar as figuras que nédo
se encaixam nas caracteristicas faladas, deste modo, as mesmas devem ser abaixadas por
eliminacdo do personagem do oponente. Os materiais para confec¢do do jogo sdo
acessiveis e de baixo custo, fazendo com que a atividade seja composta somente por
cartolina: base (25,5x32 cm); papel para impressao dos personagens e cartas (4x10 cm);
colaetesoura. O jogo construido com os materiais descritos pode ser visualizado na
Figura 1 abaixo:




Em relacdo as regras de jogabilidade: i) o jogador descreve caracteristicas listadas

nas colunas ‘Descri¢do’ ou ‘Principais realiza¢@es / Influéncia / Legado’ do Quadro 1 a
seguir, essas caracteristicas configuram-se como um banco de questdes acerca da vida e
legado dos personagens; ii) € permitido somente uma tentativa de acerto por rodada; iii)
0s personagens ndo podem ser colocados no tabuleiro igualmente pelos adversarios, visto
que a posicdo do personagem pode revelar o mesmo; iv) o ganhador € quem consegue
acertar primeiro a figura do oponente. Para compor o tabuleiro os seguintes personagens
histdricos foram escolhidos — Quadro 1. Os dados do Quadro 1 mostram informacdes
sobre a vida e legado de cada um dos 20 personagens, essas informacdes podem e devem
ser usadas pelos jogadores durante o jogo caracterizando-se como pistas.

Quadro 1. Personalidades do Jogo.

P Nome Descrigéo Principais realizag@es / Influéncia /
Legado

P1 | Ada E reconhecida como a primeira
Lovelace Matematica. proaramadora. poetisa programadora de computadores da historia;
(Reino inventora ' ﬁragutora ’ese:ritora, Escreveu um algoritmo para a maquina
Unido) en enheir,a ’ " | analitica computar a Sequéncia de Bernoulli;

E g uma ' cientista ue  traz O dia de comemoragdo em sua homenagem
representatividade 3 qérea da tem por objetivo dar destaque as mulheres na
P x . o .. | ciéncia,  tecnologia,  engenharia e
programacdo, sendo uma influéncia I
> 5 . matematica;
muito positiva para as meninas. . Lo A
E uma das principais mulheres em ciéncias e
matematica.

P2 | Joana d’Arc | Foi uma heroina francesa da Guerra . o s
(Franca) dos Cem Anos, travada entre a Franca Ela conquistou S|gn|f|cat|vz_as vitdrias para a

e a Inglaterra. Foi beatificada em 1920 Franga, ,quebrando um ciclo de derrotas
2 ) . desse pais.
e hoje é a Santa Padroeira da Franga.

P3 | Gléria Jornalista, reporter e apresentadorade | Em um pais com uma populacdo
Maria televisdo brasileira. Considerada um | majoritariamente negra, a presenca dela na
(Brasil) dos maiores simbolos do jornalismo | midia foi fundamental para que haja uma

brasileiro, foi a primeira repdrter a | representacdo mais diversa e justa da
realizar matérias ao vivo e a cores na | sociedade, ocupando mais espacos de poder
televisdo no Brasil. e visibilidade.

P4 | Marie Curie | Foi uma cientista que descobriu
(Pol6nia) os elementos quimicos radio e

polénio. Ela foi a primeira mulher a . .

ser laureada com o Nobel e a tnica a Fez importantes descobertas para a area da
ganhar o prémio por duas vezes (em salde como a criagdo do raio x e a radiacéo
y - ] . ra o tratamen ancer.

areas distintas), além de ter sido para o tratamento do cance

aprimeira  professora  mulher na

Universidade de Sorbonne, na Franca.

P5 | Cledpatra Cledpatra VII Filopator foi a Gltima

(Egito) governante ativa do Reino Ptolemaico L .
do Eaito. Como membro da dinastia Falava seis idiomas, era uma politica
ptolegﬂlaitlza foi  descendente de admiravel. Uma rainha muito importante
"oz ara a histéria do mundo.
Ptolemeu | Soter, um general greco- P
macedbnio.

P6 | Anne Frank O diario de Anne Frank tornou-se um dos

(Alemanha) Foi uma adolescente alemé de origem documentos mais significativos da segunda
judaica, vitima do holocausto guerra mundial e do holocausto. Por ele
' ' pode-se ter uma nocdo de como eram 0S

sentimentos das vitimas na época.

P7 | Carmen Cantora, dancarina e atriz. Ficou | Foi a primeira mulher a assinar contrato com



https://mundoeducacao.uol.com.br/quimica/elementos-quimicos.htm
https://mundoeducacao.uol.com.br/quimica/radio-ra.htm
https://mundoeducacao.uol.com.br/curiosidades/premio-nobel.htm

Miranda

conhecida como a Pequena Notavel.

uma radio no Brasil. E a representar de uma

(Portugal) forma visual o nosso género para 0 mundo
inteiro, o0 samba.

P8 | Malala Ganhadora mais jovem do Prémio
(Paquistdo) | Nobel da Paz, ficou conhecida por | Luta pelo acesso irrestrito a educagdo

defender o direito das meninas a ir & | independente de crenca ou religido.
escola.
P9 | Princesa . . . Patrona de mais de 100 instituicGes de
. Foi uma aristocrata, filantropa e .
Diana o o caridade, trabalhou a favor de pessoas com
. membro da Familia Real Britanica o .
(Reino deficiéncia, moradores de rua e pacientes
: (Casada com Charles I11). o
Unido) S0ropositivos.

P10 | Machado de | Escritor, jornalista, poeta e teatrologo | Foi um divisor de aguas na histdria da
Assis brasileiro considerado por muitos | literatura brasileira, servindo de inspiracdo
(Brasil) criticos e leitores 0 maior nome da | para as préximas geracbes. Fez um fiel

literatura brasileira. retrato historiogréfico da formacdo do Brasil.

P11 | Martin . Ativista que lutou contra a | Lutou incessantemente pelos principios de
Luther King | °,. = . % . . ; ; i L

. discriminacdo racial e um dos lideres | liberdade e igualdade, e pelos direitos civis
Junior . L o L o
dos movimentos pelos direitos civis | na América. Ganhou o Prémio Nobel da Paz
(Es.t ados dos negros nos Estados Unidos. em 1964,
Unidos)
P12 | Aristoteles | Importante filésofo grego e um dos . - A
- - Deixou notdveis estudos sobre ciéncias
(Grécia) pensadores com maior influéncia na s i .
; naturais, logica, politica e metafisica.
cultura ocidental.

P13 | Zumbi dos | Lider da resisténcia negra do | Simbolo da luta contra a escraviddo, lutou
Palmares Quilombo dos Palmares, localizado | também pela liberdade de culto religioso e
(Brasil) em Pernambuco. pela prética da cultura africana no pais.

P14 | Leonardo da Além das diversas obras de artes conhecidas,
Vinci Pintor e um dos maiores inventores de | realizou indmeros estudos no que diz
(Italia) seu tempo. respeito a  arquitetura,  matematica,

engenharia, anatomia humana, entre outras.

P15 | Isaac Elaborou o teorema binomial e as leis de
Newton . R - Newton (permitiu que o homem pudesse

. Fisico, astrbnomo e matematico. . p L
(Reino orbitar veiculos espaciais em torno de
Unido) planetas).

P16 | Albert Fisico e matematico alemao, entrou | Elaborou a teoria da relatividade, que
Einstein no rol dos maiores génios da | revolucionou nossa compreensdo do espaco,
(Alemanha) | humanidade. do tempo, da gravidade e do universo.

P17 | Alan Turing - I x Desenvolveu a base da computacdo moderna

. Matematico, cientista da computacéo, . .
(Reino L . . L e ajudou os aliados a vencerem a Segunda
. I6gico, criptoanalista, filésofo e . -
Unido) .Y . Guerra Mundial desvendando o enigma da
bidlogo teorico. S .
inteligéncia nazista.

P18 | Willian Poeta dramaturao e ator. Tido como o Transformou as visdes teatrais pelo mundo,

Shakespeare ta, dramaturgo e afor. 11ac alargando as expectativas e os limites sobre
. maior escritor inglés e mais influente . g )
(Reino 0 que poderia ser conseguido através da

i pelo mundo. e i "
Unido) caracterizacdo, historia, lingua e géneros.

P19 | Galileo Fundador da ciéncia moderna e pai da | Seus estudos foram fundamentais para o
Galilei fisica matematica. Criador do método | desenvolvimento da mecénica e a descoberta
(ltalia) cientifico. sobre 0s planetas e os satélites.

P20 | Steven . - . Fez grandes contribuicbes a comunidade

. Fisico teorico responsavel por grandes | "~ =. .
Hawking . cientifica, com teorias como a do espago-
. partes das maiores descobertas .
(Reino : .- tempo e do funcionamento dos buracos
. relacionadas a astrofisica moderna.
Unido) negros.

Observando os dados do Quadro 1 e todo o conjunto de informagdes acerca dos
personagens escolhidos, compreende-se que 0s assuntos envolvidos no jogo englobam




conhecimentos gerais sobre vida e historia de cada um deles, deste modo esses ‘dados’
podem ser explorados fazendo um alinhamento com os componentes de historia, artes e
geografia.

No entanto, o jogo pode ser readaptado para qualquer tematica, criando-se novos
‘bancos de dados’. Nessa perspectiva, sdo apresentadas algumas sugestdes a serem
consideradas pelos professores, como possibilidades de customizacéo:

Matematica: Figuras geométricas, conjuntos, as quatro operacoes;

Portugués: Fonética, ortografia, acentuacao, interpretacdo de textos;

Ciéncias da Natureza: Animais, universo, sistema solar, ecossistemas;

Artes: Combinacdo de cores primarias, secundarias, terciarias, movimentos

artisticos, instrumentos musicais, danca, teatro;

Histdria: Civilizacdes, patrimonio cultural, datas comemorativas;

e Geografia: Recursos naturais, biosfera, atmosfera, vegetacdo, conservacdo da
natureza;

e Educacdo Inclusiva: Alfabeto e objetos em Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS)

para criangas com baixa audicdo ou surdez; materiais com textura para criangas

com baixa visdo ou cegueira.

Deste modo, existe muitas possibilidades para explorar o tabuleiro do ‘Cara a Cara’,
é uma questdo de definir o componente ou 0s componentes conjuntamente pensando na
interdisciplinaridade e em temas que podem ser associados ao jogo no contexto da
Educacéo Bésica.

4.1. O desenvolvimento dos quatro Pilares do PC no ‘Cara a Cara — Personalidades
Historicas’

Ao escolher uma carta, 0s jogadores realizam primeiramente a decomposicdo dos
personagens disponiveis no tabuleiro que podem ser escolhidos pelo jogador. Com isso,
estabelece-se 0s aspectos principais dos personagens. A partir desse momento, 0s
jogadores comecam a utilizar a padronizacao, ja que, perguntando para o seu adversario
as caracteristicas do personagem selecionado, € possivel encontrar padrdes e pode-se
descartar personagens que ndo se encaixem nas caracteristicas. Deste modo, é por meio
do reconhecimento de padrdes, que se da a énfase aos atributos e comportamentos
semelhantes, que é usado no momento de cada pergunta feita pelo jogador.

A partir disso, ocorre a abstracédo, uma vez que, todos aqueles que ndo se enquadram
nos padrBes e ndo sdo essenciais para o resultado final, sdo descartados através da
filtragem realizada com as informacg6es dadas pelo seu adversario sobre o personagem
dele. Ao final, chegamos no algoritmo, ou seja, utilizando uma sequéncia de passos ou
um conjunto de instrucdes, obtém-se o resultado final, que é descobrir o personagem do
outro jogador. Além disso, com uma certa pratica, 0s oponentes conseguem prever passos,
pelo reconhecimento de padrdes facilitando o processo em jogadas sucessivas.

Em geral, a atividade tem uma proposta que instiga a estratégia e logica, ndo
possuindo um padrdo de raciocinio especifico, mas buscando instigar o individuo a
procurar o seu caminho proprio, adaptando e colocando em pratica suas ideias. Assim
como na logica computacional, ndo existe um padrdo unico para solucdo de problemas,
mas aquele que melhor se encaixa em um determinado contexto.



4.2. Desenvolvimento de Habilidades e Competéncias da BNCC Computagdo no

Cara a Cara - Personalidades Historicas

O jogo customizado pode ser utilizado com alunos de vérias faixas etarias, no entanto
recomenda-se que o foco sejam os alunos do Ensino Fundamental considerando o estilo
do jogo e a idade recomendada do jogo original. Nesse sentido, organizam-se as
habilidades da BNCC Computacéo que se alinham com o jogo para auxiliar os professores
em seus planejamentos pedagodgicos. Assim, o Quadro 2 apresenta a as habilidades
contidas na BNCC Computacao [BRASIL a, 2022] com os objetos de Conhecimento nos
eixos Pensamento Computacional — verde, Mundo Digital —azul e Cultura Digital — rosa,
bem como mostra o ano especifico recomendado para que a habilidade seja trabalhada
no Ensino Fundamental e com qual pilar do PC cada habilidade se relaciona.

Quadro 2. Objetos do Conhecimento / Habilidades da BNCC Computacao.

Habilidade BNCC Computacao Objeto de Pilar PC Ano
Conhecimento

(EF01C0O01) Organizar objetos fisicos ou digitais | Organizagdo de | Reconhecimento | 1°
considerando  diferentes caracteristicas para esta | objetos de Padrdes
organizacdo, explicitando semelhangas (padrdes) e
diferencas.
(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos Conceituacéo Algoritmo 1°
aplicados no dia a dia para resolver problemas. de Algoritmo
(EF02CO01) Criar e comparar modelos (representagdes) | Modelagem de | Reconhecimento | 2°
de objetos, identificando padrdes e atributos essenciais | Objetos de Padrdes e
(abstracéo). Abstracdo
(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposicao para | Decomposi¢cdo | Decomposicdo | 3°
resolver problemas complexos, dividindo esse problema
em partes menores, resolvendo-as e combinando suas
solucdes.
(EF03CO04) Relacionar o conceito de informagdo com | Codificacdo da | Abstracdo 3°
0 de dado. informacéo
(EF15CO008) Reconhecer e utilizar tecnologias Uso de artefatos | Abstracéo 4°
computacionais para pesquisar e acessar informacdes, computacionais
expressar-se critica e criativamente e resolver
problemas.
(EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em | Algoritmos Algoritmo 5°
linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que incluam | com selegdo
sequéncias, repeticbes e selecdes condicionais para | condicional
resolver problemas de forma independente e em
colaboracdo.
(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma Algoritmos Algoritmo 5°
independente ou em colaboracdo, que resolvam
problemas simples e do cotidiano com uso de
sequéncias, selecdes condicionais e repeticoes de
instrucdes.
(EF06CO01) Classificar informacGes, agrupando-as em | Tipos de Dados | Decomposicdo e | 6°
colecdes (conjuntos) e associando cada colecao a um ‘tipo Abstracéo
de dados’.
(EF06CO06) Comparar diferentes casos particulares Generalizacdo Reconhecimento | 6°

(instancias) de um mesmo problema, identificando
as semelhancas e diferencas entre eles, e criar um
algoritmo para resolver todos, fazendo uso de varidveis

—_
Reconhecimento
de Padroes

de Padrdes




(par@metros) para permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

Os dados do Quadro 2 revelam que com a aplicacdo do jogo ‘Cara a Cara —
Personalidades Historicas’ ¢ possivel trabalhar 10 habilidades da BNCC Computacéo,
sendo 8 relacionadas ao eixo Pensamento Computacional. Nossa intengdo com a
organizacao desses dados foi facilitar o planejamento do professor, indicando caminhos
e elencando o ano indicado para que cada habilidade seja desenvolvida. No entanto
ressalta-se que uma habilidade prevista para um determinado ano pode ser combinada
para atender outro, para isso, recomenda-se fazer um alinhamento. Como mostrado na
Secdo 4.1, o jogo perpassa pelos quatro pilares do PC de forma esquematica, partindo da
decomposicédo, passando pelo reconhecimento de padrdes, abstragdo para chegar no
Gltimo estagio que € o algoritmo. Nesse sentido, deixamos marcados em negrito as
palavras-chaves no Quadro 2 para facilitar essa compreensdo, além de termos mostrado
qual pilar apresenta similaridade com cada habilidade descrita no quadro — coluna ‘Pilar
PC’, deste modo o professor tem autonomia para organizar a melhor forma e sequéncia
para atender as habilidades da normativa.

5. Consideragdes Finais

Os jogos representam um papel especial na vida e na formacéo bésica de todas as pessoas.
Na area da Educacdo ha um crescente interesse em identificar as possibilidades de uso
dos jogos digitais e ndo digitais como recurso para enriquecer as praticas de ensino,
identificando seus beneficios. Embora a maioria dos jogos educacionais existentes
para 0 ensino de computacdo sejam digitais, atualmente hd também uma tendéncia na
adocdo de jogos nao digitais, como de tabuleiro e cartas [Battistella e Wangenheim,
2016]. [Tahir e Wangmar, 2017] indicam que os jogos educacionais ndo digitais
potencializam diversos beneficios, como a ampliacdo da eficacia da aprendizagem e o
aumento no interesse e na motivacao dos estudantes.

Os desafios para implementar o ensino de Computacdo com regularidade na
Educacédo Bésica sdo significativos. Apesar da BNCC ser um orientador curricular e ndo
curriculo, é através das diretrizes da BNCC que o professor normalmente organiza seu
plano de aula. Por isso, a BNCC é fundamental para promover a igualdade no sistema de
ensino, uma vez que as diretrizes colaboram para a formacéo integral dos individuos e,
também, para a construcdo de uma sociedade cada vez mais democrética, justa e
inclusiva. E nessa perspectiva, a relevancia de se compreender a BNCC e a BNCC
Computagdo como instrumentos facilitadores do desenvolvimento das habilidades e
competéncias contidas nestes documentos.

O presente estudo apresentou uma customizagdo do jogo de mesa ‘Cara a Cara’
mostrando possibilidades e adaptabilidade, elencando (para facilitar a compreensao dos
professores) como os quatro pilares do Pensamento Computacional podem ser explorados
no jogo, destacando ao final possiveis habilidades e competéncias da BNCC Computacao
que podem ser envolvidas em uma atividade nesse contexto.

Os resultados mostraram uma aderéncia do jogo mais voltada para os Anos Iniciais
(1° ao 5° ano) e também ao 6° ano do Ensino Fundamental e que é possivel trabalhar 10
habilidades da BNCC Computacgdo. Por fim, trabalhos futuros apontam para possiveis
evolugdes do jogo apresentado, em sua forma ndo digital, como vislumbram a
implementacdo de uma verséo digital do jogo, possibilitando comparagdes entre as
distintas versdes quanto a seu impacto educacional.
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