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Resumo: Os recursos tecnoldgicos tem sido amplamente utilizados no ensino, destacando-se os jogos digitais. Partindo disso,
torna-se relevante incorporar este recurso no ambiente escolar, permitindo o desenvolvimento do pensamento computacional e
de competéncias e habilidades apregoadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Neste artigo apresentamos a
implementagdo e avaliagdo de uma sequéncia didatica, fundamentada no método Design Thinking, para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional pela programacdo de jogos digitais educativos, para estudantes do ensino médio, acerca da
tematica agrotoxicos. Os resultados da aplicag@o da sequéncia didatica sdo apresentados e discutidos.
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Educational Practices in Science, Engineering and Mathematics

Programming educational games with Scratch using the Design
Thinking method

Abstract: Technological resources have been widely used in teaching, with digital games standing out. Based on this, it
becomes relevant to incorporate this resource into the school environment, allowing the development of computational thinking
and skills and abilities proclaimed by the National Common Curricular Base (BNCC). In this article we present the
implementation and evaluation of a didactic sequence, based on the Design Thinking method, for the development of
Computational Thinking through the programming of educational digital games, for high school students, on the topic of
pesticides. The results of applying the didactic sequence are presented and discussed.

Keywords: Serious games, educational games, design thinking, computational thinking, programming.

Introducio
A utilizag@o de jogos digitais esta cada vez mais presente na
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computacional, da cultura digital, do pensamento criativo ¢ do
trabalho em equipe.

No contexto educacional, os jogos tornam-se recursos que
auxiliam nos processos de ensino e de aprendizagem,
promovendo um ambiente descontraido, divertido, atrativo e
interativo. Assim, para abordar a potencialidade dos jogos
como recurso de ensino e aprendizagem, o planejamento torna
-se essencial, onde os objetivos de aprendizagem devem ser
bem definidos para condizer com os conteudos programaticos
de cada componente curricular [1].

Para apoiar a confluéncia entre jogos digitais e a educagao,
o método Design Thinking apresenta-se como um recurso
adequado, visto que promove a participagdo ativa dos alunos
no desenvolvimento, criagdo e construgdo das atividades por
meio da resolugdo de problemas [2].

O pensamento computacional pode ser desenvolvido por
meio da utilizagdo de diversos recursos, como programagio
em blocos, roboética, ferramentas de programagdo, os jogos
digitais [3] e ainda por atividades desplugadas. Com isso, a
utilizagdo de ambientes de aprendizagem que estimulem os
estudantes a programarem jogos, pode promover o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Visando estimular e enriquecer as atividades propostas no
ambiente escolar, o presente trabalho apresenta o objetivo de
promover a programagdo de jogos digitais educativos para
estudantes do ensino médio por meio do método Design
Thinking.

Tendo como direcionamento o Design Thinking, este
trabalho apresenta uma sequéncia de aulas com o intuito de
ensinar a programagdo de jogos para estudantes do ensino
médio, favorecendo o desenvolvimento de diversas
competéncias e do pensamento computacional. Frente a
aplicagdo da sequéncia, os estudantes programaram quatro
jogos digitais no ambiente de programagdo Scratch, que sdo
analisados e descritos no presente trabalho.

Este artigo estd organizado como segue. A seg¢do 2
apresenta a fundamentagdo teorica utilizada para elaborar o
planejamento da sequéncia didatica que envolve o método
Design Thinking e a programagao em blocos, pelo Scratch. A
secdo 3 apresenta a metodologia seguida para
desenvolvimento desta pesquisa. A se¢do 4 apresenta ¢ analisa
os resultados obtidos apods a aplicagdo da sequéncia didatica
em uma turma do ensino médio. Por fim, sdo apresentadas as
consideragdes finais e possibilidades de trabalhos futuros.

Fundamentacio Teorica

O Design Thinking (DT) é um método que estd sendo
utilizado na area da educagdo e tem sido adotado para
promover a criatividade e a inovacdo [2]. O método parte de
um problema especifico que sera solucionado ao longo das
etapas executadas, onde a solu¢do serd encontrada ao final do
projeto.

Para a aplicagdo do DT na area da educagdo, as autoras
[2], propoem as etapas: (i) compreender o problema, (ii)
projetar solugdes, (iii) prototipar e (iv) implementar a melhor

opc¢do. Este método ndo prevé a linearidade, as etapas podem
ser revisitadas a todo momento e podem ser desenvolvidas
concomitantemente. Desta forma, as etapas sdo iterativas,
flexiveis e adaptaveis. A etapa prototipagdo consiste em
desenvolver modelos visuais e fisicos para as ideias do
projeto [4]. Como isso, uma das formas de promover o
desenvolvimento desta etapa ¢ por meio da criagao de jogos.

A utilizagdo de jogos no ambiente escolar promove um
ambiente ideal para a aprendizagem, onde os discentes podem
aprender de forma ludica e descontraida, engajando-se no
processo e nas etapas constituintes do jogo. A ludicidade do
jogo promove a motivagdo, potencializando a exploragdo e
constru¢cdo do conhecimento [5]. Segundo [6], a
potencialidade didatica do jogo deve ser alcancada quando
este além de ser ludico, passa a ser educativo, e quando o jogo
assume o papel educativo, promove que o discente aprenda
diversos conteudos didaticos.

Destaca-se a relevancia da utilizagdo de jogos em sala de
aula, principalmente quando o discente desenvolve o seu
proprio jogo. Assim, ambientes de aprendizagem que
proporcionem a programagdo de jogos permitem que oS
estudantes se apropriem de conceitos da computacdo, como a
programacao. Por meio da programacao, pode-se desenvolver
0 pensamento computacional que se baseia em conceitos da
ciéncia de computagdo e envolve a resolugdo de problemas,
sendo uma habilidade fundamental para todos [7].

A érea de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias visa a
aplicagdo das aprendizagens a fim de proporcionar que os
estudantes sejam capazes de propor solucdes e resolver
problemas que a sociedade apresenta [8]. Com isso, a
integragcdo do método Design Thinking com a programacao de
jogos digitais educativos por meio do ambiente de
programagdo de blocos Scratch (https://scratch.mit.edu/),
mostra-se com potencial para o desenvolvimento de
competéncias apregoadas pela BNCC, como também o
desenvolvimento do pensamento computacional.

Metodologia

A sequéncia didatica ¢ composta por 17 encontros que se
fundamentam nas etapas do Design Thinking. A aplicagdo foi
realizada de forma integrada, abrangendo os componentes
curriculares Biologia, Quimica e Cultura e Tecnologias
Digitais. Neste trabalho, o foco foi nas aulas em que os
estudantes planejaram e programaram os jogos digitais, que
foram desenvolvidas na etapa “Prototipagem rapida”.

Organizacio da Sequéncia Didatica

A sequéncia didatica foi planejada de acordo com as
etapas do Design Thinking e foi desenvolvida com duas
turmas, uma de primeiro ano e uma do segundo ano do ensino
médio, em uma escola de campo. As turmas foram reunidas
na mesma sala para a aplicagdo. Como recurso de apoio para a
aplicagdo, foi utilizado um caderno de atividades, com passos
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guiados para o desenvolvimento de cada aula. Desta forma,
descrevemos a seguir as estratégias utilizadas em cada etapa.

Compreender o problema: as primeiras quatro aulas foram
dedicadas a contextualizagdo dos estudantes sobre a tematica
agrotoxicos, com aplicagdo de questiondrios, realizagdo de
palestra e escolha do tema. Os estudantes criaram também a
persona (personagem ficticio), através do site Character
Creator  (https://charactercreator.org/). Esse personagem
ilustra o tema definido pelo grupo.

Projetar solucdes: esta etapa foi executada no quinto
encontro, onde os estudantes por meio da estratégia “Pesquisa
Desk”, buscaram por informag¢des relevantes sobre o tema
definido anteriormente, seguindo pelo refinamento do
problema.

Prototipagem rapida: Nesta etapa, o objetivo € a criacdo
de um esbogo do jogo, para auxiliar posteriormente na
programacdo do mesmo no Scratch. Para isso, no sexto
encontro os estudantes planejaram a narrativa e a proposta
estética do jogo, por meio do preenchimento das seguintes
informagdes presentes do caderno de atividade: nome do jogo,
cenario (onde o jogo se passa, por quantas salas o jogo ¢
composto, qual a proposta estética), qual a estoria contada
(narrativa), qual o objetivo do jogo, personagens, regras do
jogo, qual a recompensa a cada ectapa bem-sucedida,
pontuacdo ¢ qual a recompensa final do jogo. Em seguida,
esquematizaram o storyboard, que se apresenta no formato de
um desenho ou uma histéria em quadrinhos, para
esquematizar quais os cendrios/salas o escape room iria
conter.

No sétimo encontro, para tornar o ambiente descontraido e
agradavel, realizou-se a dinamica “World Café”, que consiste
no compartilhamento de um lanche que se integra a realizagdo
de varias rodadas. A cada rodada, os viajantes passam pelos
outros grupos a fim de se inteirar do trabalho dos colegas,
sugerindo melhorias. O objetivo ¢ o compartilhamento de
sugestdes, para que 0 jogo seja aprimorado. Assim, em posse
das sugestdes recebidas, cada grupo as avalia e faz as
alteragdes que julgarem necessarias.

Para uma breve introdugdo ao ambiente de programacao,
no oitavo encontro, utilizou-se o recurso Hora do Cddigo.
Esse recurso dispdoe de passos guiados para a execugdo de
tarefas que envolvem a programagdo em blocos, como
desenhar formas geométricas, mover o artista e executar
jOgos.

A apresentagdo do Scratch, iniciou-se no nono encontro,
por meio de passos guiados disponiveis no caderno de
atividades. A partir desta aula, até o décimo quarto encontro,
cada grupo realizou a programagdo dos seus escapes rooms,
seguindo o planejamento e etapas realizadas anteriormente.

Implementar a melhor op¢do: no décimo quinto
encontro, os grupos realizaram a avaliagdo dos jogos dos
colegas, com o intuito de detectar erros ou falhas, para que
possam ser corrigidos. Essas informagdes foram escritas na
“matriz de feedback”, que posteriormente foi entregue a cada
grupo correspondente. No décimo sexto encontro realizou-se
a aplicagdo de uma autoavaliagdo, uma avaliagdo pelos pares

e um questionario final. Para finalizar a sequéncia didatica, no
ultimo encontro, uma feira de jogos foi promovida na escola,
aberta a todas as turmas, aos docentes e equipe diretiva.

Resultados e Discussao

Os resultados apresentados neste trabalho, conforme ja
mencionado, debrugam-se sobre a etapa prototipagem, que
envolve o planejamento, desenvolvimento e programacgdo do
escape room. A analise dos resultados foi realizada com base
no diario de bordo dos alunos e da docente. Esse diario era
preenchido ao final de cada aula.

Como o jogo foi elaborado no formato escape room, estes
apresentam “salas” que no Scratch estdo representadas por
cenarios. A seguir, segue a descricdo de cada jogo
programado.

O grupo 1 programou o jogo “Monstro a solta”, que conta
a historia em que o personagem Rick James, um cientista, tem
o objetivo de destruir o monstro dos agrotoxicos, que foi
criado em um acidente de laboratorio. O jogo inicia no
cendrio (sala) de um laboratorio (figura 1) e a cada fase
concluida s3o liberadas pistas para os jogadores e sua
conclus@o acontece quando o monstro é exterminado. Com
relagdo a programagdo utilizada, o grupo trabalhou com
blocos para mudanca de cenario, reproducdo de sons e caixas
de perguntas e pontuacdo. Por meio da analise da narrativa,
cenarios e programagdo, percebeu-se que os estudantes foram
criativos, evidenciando o desenvolvimento do pensamento
criativo, pois todo o jogo era contextualizado.

Figura 1. Cenérios do jogo programado pelo grupo 1.

O grupo 2 desenvolveu o jogo denominado “Acquaclean”,
que acontece em quatro cenarios (salas), em uma sala de aula,
laboratorio, plantagdo e rio (figura 2). O objetivo do jogo é
que alunos (jogadores) criem uma nova formula de glifosato
que ndo contamine os rios. Os personagens do jogo sao:
Alexandrino, Alex, Luiz, Alana, Joaquim, Tony, Ana e
Lacoste.
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Figura 2. Cenarios do jogo programado pelo grupo 2.

Com relag@o a programagdo o grupo utilizou blocos para
mudanca de cenario, caixas de perguntas, reprodugdo de sons
algumas teclas para alteragdo de cendrios. Um destaque im-
portante faz-se com relag@o ao segundo cendrio, no quadro da
sala havia uma formula quimica, esta formula fazia parte da
primeira pergunta do jogo (cenario 3), ou seja, um olhar aten-
to do jogador reconheceria que a resposta estava presente no
cendrio anterior.

O grupo 3 denominou o jogo como “Cause of poison” que
acontece em uma fazenda e apresenta 8 cenarios (salas), re-
gras iniciais, depdsito contendo os EPIs, depdsito dos agrotd-
xicos, uma casa, uma cidade e um avido (figura 3). O objetivo
do jogo ¢ conscientizar as pessoas sobre o uso dos agrotoxi-
cos. Os personagens presentes sdo: Josyclausa, Maggio, funci-
onario Claudio e Caua. O jogo ndo apresenta pontuagdo e a
recompensa final ¢ a mensagem: “Parabéns!” Com relagdo a
programagdo o grupo utilizou blocos para mudanga de cena-
rios, caixas de perguntas e itens clicaveis, como os galdes de
glifosato. Este jogo teve o cuidado de conscientizar os jogado-
res com relagdo ao uso correto de EPIs e com o manuseio dos
agrotoxicos. Também tiveram um olhar atento com a narrati-
va, onde ao final a personagem Josyclausa deixava uma men-
sagem final para conscientizagdo.

.

Figura 3. Alguns dos cenarios do jogo programado pelo grupo 3.

O nome do jogo do grupo 4 ¢ “Ecological adventure”. O
jogo € composto por 7 cenarios (figura 4) e acontece em dife-
rentes planta¢des, onde o jogador tem que escolher qual trata-
mento ¢ o correto para cada cultura, se o jogador escolher o
produto errado, este intoxicara as pessoas.

Figura 4. Cenarios do jogo programado pelo grupo 4.

O grupo pensou na utilizagdo de produtos ecoldgicos, para
substituicdo dos agrotoxicos. O personagem do jogo ¢ o
“Balex”. A recompensa a cada etapa sdo moedas, a recompen-
sa final é o aprendizado e todos os componentes do jogo des-
bloqueados. Com relagdo a programacdo utilizada, o grupo
utilizou blocos para mudanca de cenario, caixas de perguntas
e algumas teclas para alteracdo de cenarios ou escolha dos
produtos.

Com relagdo a programagdo constatou-se que diversos
estudantes apresentaram dificuldades no primeiro contato com
o Scratch, mas apesar disso, apontaram que a aula foi criativa.
Quando expostos a novos desafios, torna-se comum notar
certa resisténcia e dificuldade, pois alguns discentes ndo estdo
habituadas com o uso de recursos tecnoldgicos [9]. Os autores
Fernandes et al. [10], também observaram em sua pesquisa
que os estudantes apresentaram dificuldade com a programa-
¢do e com a elaboragdo da narrativa do jogo. Mas os autores
também destacaram resultados positivos ao final da aplicagéo,
como a criagdo do jogo de forma criativa e o engajamento dos
estudantes [10], o que pode ser observado por meio da analise
dos quatro jogos programados neste trabalho.

E fundamental que a escola proporcione ambientes de
aprendizagem em que os discentes aprendam a programar e
criar jogos, além de somente jogar. A tarefa do educador ¢
proporcionar novas experiéncias, que permitam o enriqueci-
mento e a preparagdo para novas experiéncias [11]. Portanto,
a programacdo foi uma experiéncia nova que engajou os alu-
nos promovendo o desenvolvimento de diversas competén-
cias.

A execucgdo das etapas propostas pelo Design Thinking
estimula o discente a pensar criticamente, de forma a ficar
motivado [12], promovendo o desenvolvimento da criativida-
de [2]. Durante a aplicagdo da sequéncia, percebeu-se que 0s
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discentes ficaram motivados com a tarefa de programar um
jogo, enfatizando que os jogos os motivam [5].

O Design Thinking envolve processos convergentes e di-
vergente ao longo de seu desenvolvimento. Assim, no planeja-
mento dos jogos evidenciou-se 0 processo convergente, que
constitui o pensamento criativo, ¢ envolve propor solugdes
que visem a resposta ao problema definido, a formulagdo de
hipoteses e a criacdo de ideias [13]. No ambiente escolar, es-
pera-se que os discentes se envolvam com problemas de natu-
reza cientifica, criando ideias para soluciona-los [14]. Eviden-
ciou-se que cada grupo elencou a tematica agrotdxico ao seu
jogo, promovendo uma narrativa acerca disso e conscientizan-
do os jogadores sobre o tema. Vale destacar que as narrativas
criadas por cada grupo ressaltam a ludicidade presente no
jogo [5].

Ao decorrer das aulas, os estudantes foram se aprimorando
da programagdo, progredindo com os jogos e gostando da
tarefa. Segundo Dewey [15], as pessoas aprendem fazendo, e
na aplicacdo desta sequéncia, os alunos aprenderam a progra-
magao na pratica, pois nenhum deles havia tido contato prévio
com ambientes de programacdo. Nas tarefas de programagdo e
desenvolvimento da narrativa do jogo, evidenciou-se a mobi-
lizacdo da competéncia cultura digital, que envolve a criagdo
de tecnologias digitais de informagdo e comunicagéo [8]. Pro-
porcionou também, de certa forma, o desenvolvimento do
pensamento computacional, que se consolida através de fun-
damentos e técnicas e da Ciéncia da computagdo, envolvendo
a solug@o de problemas [7].

Cada grupo teve o cuidado na escolha do tema, elaborando
uma narrativa de conscientizagdo. A escolha do tema para um
jogo é extremamente importante e, ao escolher um tema di-
vertido e imaginativo, pode-se estimular o pensamento criati-
vo [16]. Assim, cada escape room programado incluiu conteu-
dos curriculares nas perguntas e desafios, tornando, portanto,
um escape room educativo [17]. Vale destacar que os jogos
apresentam uma dimensdo educativa que surge quando as
situagdes ludicas propostas possuem o objetivo de estimular
novas aprendizagens [5]. Assim, os jogos programados sdo
educativos, pois promoveram a conscientiza¢do do jogador
sobre agrotoxicos por meio da execugdo das fases propostas
no jogo.

Cada discente colaborou de uma forma para enriquecer o
trabalho, uns pensando na narrativa e regras, outros assumi-
ram o papel na programagdo. Mas, o mais importante, foi o
trabalho em equipe, que foi sendo executado para o melhor
andamento das atividades propostas.

A tematica “agrotoxico” relaciona-se com as competéncias
definidas pela area de Ciéncias da Natureza, que visam que
avaliar os efeitos da agdo humana relacionados a problemas
ambientais [8]. Assim, por meio deste assunto, os estudantes
podem apropriar-se dos efeitos causados pelos agrotoxicos, da
utilizagdo correta e assim, elaborar seus proprios argumentos
frente ao tema.

Com a integracdo da programagdo de jogos digitais, por
meio do método Design Thinking, pode-se desenvolver o pen-
samento computacional, o trabalho em grupo, a cultura digital

¢ 0 pensamento criativo, promovendo a motivagdo dos alunos
frente aos jogos.

Consideracoes Finais

A programacdo de jogos digitais pelos proprios discentes
mostra-se como uma excelente aliada para auxiliar nos pro-
cessos de ensino e de aprendizagem. Torna-se relevante pro-
porcionar estes ambientes que integram a educacdo com a
tecnologia, permitem o desenvolvimento do pensamento com-
putacional, da cultura digital, do pensamento criativo e do
trabalho em equipe, que sdo competéncias essenciais a serem
desenvolvidas pelos estudantes.

A complexidade das atividades propostas neste projeto
interdisciplinar promoveu o aprendizado com relagdo a pro-
gramagdo, motivando os estudantes a cada aula. Vale destacar
que, as atividades se tornam mais significativas dado o grau
de complexidade que apresentam [15]. Assim, o método De-
sign Thinking mostrou-se uma excelente ferramenta, proporci-
onando o trabalho em equipe, onde os estudantes tornaram-se
ativos ao longo de todo o processo, construindo seu proprio
conhecimento.

A contextualizagdo dos temas trabalhos em sala aula é
extremamente importante, partindo disso, considera-se que a
sequéncia contextualizou a temdtica com a realidade dos estu-
dantes, por ter sido aplicada em uma escola do campo.

Percebeu-se que os alunos ndo tinham dominio na progra-
magdo devido aos relatos da dificuldade encontrada ao longo
da execucdo, mas isso reforca justamente a importancia de
trabalharmos com a tecnologia e a programacdo e¢ desmistifi-
car o uso delas.
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