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Resumo 
Atualmente se observa uma ênfase maior no ensino do pensamento computacional já na educação básica como 
uma das habilidades do século XXI. O pensamento computacional descreve um modo específico de raciocínio 
algorítmico baseado em conceitos e processos derivados da programação de computadores. Uma maneira de 
ensinar conceitos relacionados sobre algoritmos e programação são jogos não-digitais, sendo considerados 
alternativas de aprendizagem eficazes e ao mesmo tempo divertidas. Nesse contexto, o presente trabalho apresenta 
SplashCode, um jogo de tabuleiro de baixo custo para complementar o ensino de algoritmos e programação, 
inicialmente apresentado por meio de aula expositiva. O jogo foi desenvolvido de forma sistemática seguindo um 
processo de design instrucional, e aplicado e avaliado em uma escola pública brasileira. Os resultados da 
avaliação indicam que o jogo pode contribuir à aprendizagem dos alunos, a interação social, relevância e 
diversão, proporcionando uma experiência de aprendizagem agradável, lúdica, eficiente e efetiva. O jogo também 
foi avaliado muito positivamente em relação a usabilidade facilitando o seu entendimento. Um ponto muito 
elogiado pelos alunos foi o design e a escolha de caracteres Kawaii representando adequadamente preferências do 
público-alvo. Os resultados do presente trabalho podem ser utilizados por professores da educação básica no 
ensino de computação e por pesquisadores e designers instrucionais para melhorar o desenvolvimento de métodos 
e materiais instrucionais nesse contexto. 
Palavras-Chave: Jogo Educacional; Pensamento Computacional; Educação Básica; Programação; Jogo de 
Tabuleiro 
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Currently, the teaching of computational thinking in K-12 is emphasized as a 21st century skill. Computational 
thinking describes a specific mode of algorithmic reasoning based on concepts and processes derived from 
computer programming. One way to teach concepts about algorithms and programming are non-digital games, 
being considered effective and fun learning alternatives. Within this context, this article presents SplashCode, a 
low-cost board game to complement the teaching of algorithms and programming initially presented through a 
lecture. The game was developed in a systematic way following an instructional design process and applied and 
evaluated in a Brazilian public school. Assessment results indicate that it can contribute to the students’ learning, 
as well as to social interaction, relevance and fun, providing a playful, effective and effective learning experience. 
The game was also evaluated very positively regarding usability facilitating its understanding. One point highly 
praised by students was the design and choice of Kawaii characters appropriately representing the target 
audience's preferences. The results of the present work can be used by K-12 teachers for computing education and 
by researchers and instructional designers to improve the development of instructional methods and materials in 
this context. 
Keywords: Educational Game; Computational thinking; K-12; Programming; Board Game  

1 Introdução 

Nos últimos anos, há uma crescente ênfase na importância do pensamento computacional como 
uma habilidade do século 21 (Grover & Pea, 2013; Wing, 2006; Brackmann et al., 2017; Mioto 
et al., 2019). O pensamento computacional denota a ideia de desenvolver uma solução genérica 
para um problema, decompondo-o, identificando variáveis e padrões relevantes e derivando um 
procedimento de solução algorítmica (Wing, 2006). Como tal, o pensamento computacional 
representa uma capacidade cognitiva para aplicar conceitos fundamentais e raciocínio que 
derivam da computação, em geral, e da programação de computadores, em particular para 
diferentes outros domínios, incluindo atividades da vida real (Wang, 2015). Assim, o 
pensamento computacional está presente em processos como pensamento algorítmico, lógica 
condicional, decomposição, abstração, correspondência de padrões, paralelização, avaliação e 
generalização (Wing, 2010; Astrachan & Briggs, 2012); refletindo, instanciações cognitivas de 
conceitos centrais da computação. 

Seguindo o CSTA (2017), o pensamento computacional aborda a automação de soluções 
por meio do pensamento algorítmico, como uma série de passos ordenados, indicando dessa 
maneira a importância do conceito de algoritmos. Um algoritmo é uma sequência de passos 
projetados para realizar uma tarefa específica. Os algoritmos são transformados em programas 
ou códigos-fontes para fornecer instruções para dispositivos de computação. Algoritmos e 
programação controlam todos os sistemas de computação, permitindo que pessoas se 
comuniquem com o mundo de novas maneiras e auxiliam na resolução de problemas. Isso 
demonstra a importância do conceito de algoritmos como uma parte do pensamento 
computacional (Kalelioglu et al., 2016).  

Dessa forma, fomentar o pensamento computacional já desde a educação básica parece 
desejável, preparando as crianças para as demandas atuais e futuras de nossa sociedade do 
conhecimento (França & Tedesco, 2015; Brackman et al., 2016). A introdução do pensamento 
computacional pode proporcionar aos alunos a oportunidade de se envolverem em diversas 
habilidades do século XXI, incluindo habilidades cognitivas, bem como habilidades e atitudes 
colaborativas e criativas para resolver problemas (Garneli et al., 2015; Nouri et al., 2019).  

Inclusive a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) já indica algumas habilidades do 
pensamento computacional tanto para o Ensino Fundamental como para o Ensino Médio (MEC, 
2018) alinhada também as diretrizes da Sociedade Brasileira de Computação (SBC, 2018). 

“Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importância dos 
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de 
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Matemática. Um algoritmo é uma sequência finita de procedimentos que permite 
resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo é a decomposição de um 
procedimento complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e ordenando-as, e 
pode ser representado graficamente por um fluxograma.” (MEC, 2018, p. 271) 
Atualmente, diversas estratégias instrucionais são adotadas para ensinar o pensamento 

computacional na educação básica como parte do ensino de computação. E, embora a estratégia 
mais comum para as atividades voltadas a programação seja usando computadores, muitas vezes 
são utilizadas também de forma desconectada (sem uso de dispositivos digitais) (Kalelioglu et 
al., 2016; Tsarava et al., 2017; Brackmann et al., 2017). Essas atividades incluem, por exemplo 
o uso de jogos de tabuleiro ou cartas, ou atividades cinestésicas, usadas para representar e 
entender conceitos de pensamento computacional, como algoritmos. 

Acredita-se que essas atividades desconectadas, especificamente jogos educacionais, 
podem trazer diversos benefícios, como o aumento da eficácia da aprendizagem, no interesse e 
na motivação dos estudantes (Gresse von Wangenheim & Shull, 2009). Os jogos podem criar 
um ambiente divertido e seguro, em que os alunos podem experimentar alternativas e ver as 
consequências, aprendendo com seus próprios erros e experiências práticas (Pfahl et al., 2001). 
A abordagem desconectada também é uma alternativa para ensinar o pensamento computacional 
em escolas de todo o mundo que não possuem infraestrutura tecnológica básica (Unnikrishnan 
et al., 2016). Dessa forma, jogos podem ser uma estratégia instrucional eficaz e eficiente para o 
ensino e aprendizagem.  

Nesse contexto, especificamente voltado à aprendizagem de conceitos básicos de 
algoritmos e programação, já existem diversos jogos de tabuleiro e cartas para crianças a partir 
de 4 anos. Tipicamente, os jogadores usam cartas de ação (representando movimentos, etc.) para 
comandar (“programar”) sua ficha sobre um tabuleiro para alcançar uma meta. A maioria está 
disponível apenas em inglês, dificultando sua aplicação em escolas públicas brasileiras. Além 
disso, sendo quase exclusivamente desenvolvidos como jogos comerciais, a maioria não 
apresenta informações sobre como foram desenvolvidos e, mais importante ainda, como foram 
avaliados. Esse estado da arte atual dificulta a sua aplicação como parte do ensino de 
computação em escolas brasileiras, principalmente na rede pública. Observando também essa 
carência de pesquisas científicas nesse contexto, avaliando sistematicamente jogos, as alegações 
referentes aos seus benefícios são questionáveis (Gresse von Wangenheim & Shull, 2009; 
Connolly et al., 2012; All et al., 2016). Assim, na prática, o uso de jogos não-digitais para o 
ensino do pensamento computacional necessita evidenciar a sua qualidade e o impacto esperado 
na aprendizagem e/ou o engajamento que eles prometem (Caulfield et al., 2011; Connolly et al., 
2012; Guzdial, 2008).  

Desse modo, para contribuir no ensino do pensamento computacional, e mais 
especificamente na compreensão de algoritmos, na educação básica no Brasil, é desenvolvido o 
jogo de tabuleiro gratuito SplashCode. Como parte do seu desenvolvimento, avalia-se também a 
qualidade desse jogo por meio de um estudo de caso utilizando o modelo de avaliação de jogos 
educacionais MEEGA+Kids (Gresse von Wangenheim et al., 2018), uma customização do 
modelo de avaliação de jogos educacionais MEEGA+ (Petri et al., 2018), que tem sido 
amplamente utilizado na prática (Petri, 2018).  

Como resultado dessa pesquisa foi desenvolvido de forma sistemática um jogo 
educacional, em conformidade com objetivos de aprendizagem propostos pelas diretrizes de 
currículo da Educação Básica, adotando uma mecânica e narrativa de jogo dentro das 
preferências do público alvo. Todo o material do jogo, inclusive vídeos explicativos, está 
disponível gratuitamente online (http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=2703), 
possibilitando a sua ampla aplicação em escolas brasileiras. Como resultados da pesquisa, foram 
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também coletados e analisados dados de um estudo de caso aplicando o jogo, com sucesso, em 
uma escola de Educação Básica.  

2 Fundamentação Teórica 

2.1 Ensino de Computação na Educação Básica 
O ensino de computação em escolas deve abordar vários princípios práticos que se referem a 
comportamentos que alunos, computacionalmente fluentes, utilizam para se envolver 
plenamente com os conceitos básicos da computação. Atualmente, um número crescente de 
países está desenvolvendo currículos de referência para guiar o ensino de pensamento 
computacional na Educação Básica, convergindo em termos de conceitos e técnicas 
fundamentais e sequenciamento a estágios educacionais, como, por exemplo, no K-12 Computer 
Science Framework (CSTA, 2017). O K-12 Computer Science Framework organiza o 
conhecimento de computação em conceitos fundamentais que representam áreas de conteúdo 
chave em computação e práticas fundamentais, que representam ações que os alunos usam para 
se envolver com os conceitos de maneiras ricas e significativas, acrescentando conceitos 
transversais relacionados a computação (Figura 1). Entre os principais conceitos o K-12 
Computer Science Framework aborda algoritmos e programação.  

 
Figura 1: Conceitos e práticas de computação conforme CSTA (2017). 

Especificamente em relação a algoritmos, entende-se que são projetados para serem 
realizados por humanos e computadores. Dessa maneira, alunos nos estágios educacionais 
iniciais devem aprender sobre os algoritmos apropriados à idade a partir do mundo real.  À 
medida que progridem, os alunos devem aprender sobre o desenvolvimento, combinação e 
decomposição de algoritmos, bem como a avaliação de algoritmos concorrentes. 

No Brasil, a Sociedade Brasileira de Computação (SBC) apresenta diretrizes referentes ao 
ensino de computação na Educação Básica, que incluem o pensamento computacional (SBC, 
2018) além do mundo e a cultura digital (Figura 2). O eixo do pensamento computacional 
refere-se à capacidade de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e 
analisar problemas de forma sistemática por meio da construção de algoritmos (SBC, 2018). O 
eixo de cultura digital refere-se ao letramento em tecnologias digitais para comunicação e 
expressão, e o eixo mundo digital refere-se à apropriação dos processos do mundo digital para 
compreensão e crítica de tendências (SBC, 2018). 

http://www.computacaonaescola.ufsc.br/wp-content/uploads/2019/07/imagemCSTA.jpg
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Figura 2: Eixos das Diretrizes da SBC (2018). 

Assim, o pensamento computacional envolve abstrações e técnicas necessárias para a 
descrição e análise de informações e processos e para a automação de soluções. Nesse contexto, 
considerando um algoritmo como uma descrição de um processo (que resolve um determinado 
problema). O conceito de algoritmo está presente em todas as áreas e está, intrinsecamente, 
ligado à resolução de problemas. Seguindo as diretrizes da SBC, espera-se que alunos da 
Educação Básica aprendam conceitos sobre algoritmos, iniciando com uma definição mais 
simples no primeiro ano do Ensino Fundamental e aumentando de complexidade a cada ano 
(Tabela 1). 

Tabela 1: Diretrizes da SBC referentes ao objeto de conhecimento de algoritmo no Ensino Fundamental (SBC 2018). 

Ano Objeto de 
conhecimento 

Habilidades 

1 Ano Algoritmo: 
definição 

Compreender a necessidade de algoritmos para resolver problemas. 
Compreender a definição de algoritmos resolvendo problemas passo-a-passo (exemplos: 
construção de origamis, orientação espacial, execução de uma receita, etc.). 

2 Ano Algoritmo: 
construção e 
simulação 

Definir e simular algoritmos (descritos em linguagem natural ou pictográfica) 
construídos como sequências e repetições simples de um conjunto de instruções básicas 
(avance, vire à direita, vire à esquerda, etc.). 
Elaborar e escrever histórias a partir de um conjunto de cenas. 

3 Ano Algoritmo: 
seleção 

Definir e executar algoritmos que incluam sequências, repetições simples (iteração 
definida) e seleções (descritos em linguagem natural e/ou pictográfica) para realizar uma 
tarefa, de forma independente e em colaboração. 

4 Ano Algoritmo: 
repetição 

Definir e executar algoritmos que incluem sequências e repetições (iterações definidas e 
indefinidas, simples e aninhadas) para realizar uma tarefa, de forma independente e em 
colaboração. 
Simular, analisar e depurar algoritmos incluindo sequências, seleções e repetições, e 
também algoritmos utilizando estruturas de dados estáticas. 

5 Ano Algoritmos sobre 
estruturas 
dinâmicas 

Executar e analisar algoritmos simples usando listas/grafos, de forma independente e em 
colaboração. 
Identificar, compreender e comparar diferentes métodos (algoritmos) de busca de dados 
em listas (sequencial, binária, hashing, etc.). 

2.2 Jogos Educacionais 
Uma abordagem usada para ensinar o pensamento computacional de uma maneira envolvente é 
a aprendizagem baseada em jogos, que se aproveita da paixão dos alunos pelos videogames 
(Morrison & Preston, 2009).  Game-based learning1 (aprendizagem baseada em jogos) lida com 
jogos para os quais foram definidos resultados de aprendizagem (Abt, 2002). Esses jogos são 
projetados para equilibrar o tema didático com a jogabilidade. Um jogo pode ser definido como 

 
1 Outros tipos de uso de jogos instrucionais, como aprender por meio do desenvolvimento de jogos (por 
exemplo, ensinar conceitos de computação fazendo com que os alunos programem novos jogos) ou 
gamificação, estão fora do escopo deste artigo. 
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qualquer competição entre adversários (jogadores), operando sob restrições definidas (regras), 
para atingir determinado objetivo (vitória ou recompensa). Nesse sentido, jogos educacionais 
(ou sérios) são especificamente projetados para ensinar as pessoas sobre um determinado 
assunto, expandir conceitos, reforçar o desenvolvimento ou auxiliá-las na aprendizagem de uma 
habilidade ou uma mudança de atitude enquanto jogam. 

Jogos podem ser classificados em relação a certas características. O gênero de um jogo é 
a categorização que agrupa os tipos de jogos de acordo com suas características ou taxonomias 
(Adams & Rollings, 2006; Djaouti et al., 2011). A plataforma é a classificação dos jogos de 
acordo com sua estrutura (digitais e não-digitais). Existe uma forte predominância de jogos 
educacionais digitais disponíveis na literatura, incluindo PC (stand-alone e online), console 
games ou mobile games. No entanto, jogos não-digitais também são utilizados para fins 
instrucionais, incluindo jogos de carta, tabuleiro, papel & lápis e acessórios. O modo de 
interação é uma característica importante dos jogos que permite identificar a interação entre os 
jogadores. Portanto, o modo de interação é a maneira como o jogador pode interagir com os 
outro(s) jogador(es) e/ou computador(es)/console/mobile. 

As regras são restrições contidas no jogo que visam orientar o jogador, determinando 
condutas corretas ou erradas. As regras são as normas, orientações, fluxo de ações, ou situações 
que limitam a atuação do jogador dentro do jogo. Elas definem a qualidade do jogo e 
apresentam um número fixo de diretrizes abstratas que descrevem como o jogo deve funcionar 
(Salen & Zimmerman, 2009). A mecânica do jogo são as ações do personagem realizadas 
durante o jogo, elas são regras específicas para limitar o que o personagem pode realizar durante 
o jogo. A narrativa é uma história com narrações ordenadas, descrevendo acontecimentos 
ocorrido(s) no(s) cenário(s) onde se passa o jogo. Na narrativa, descreve-se o local onde vivem 
os personagens, a época e as relações entre os personagens do jogo. A narrativa é o enredo do 
jogo que precisa motivar o jogador a se tornar cada vez mais imerso (Kremers, 2009). 

Os elementos do jogo são os personagens, artefatos ou cenários que integram o ambiente 
do jogo (Battistella, 2016): 

• Personagem: O personagem é um papel fictício utilizando por um ator ao longo 
do jogo.  

• Artefatos: Os artefatos são objetos que terão maior interação com o jogador, 
normalmente sendo atribuída alguma pontuação.  

• Cenários: Os cenários são conjuntos de objetos ou acessórios que ocupam a cena 
do jogo. Eles são enredos ou ambientes nos quais os jogadores movimentarão seus 
personagens permitindo, deste modo, prosseguir e avançar no jogo.  

3 Metodologia 

O presente trabalho é classificado como pesquisa exploratória usando uma abordagem de 
pesquisa multi-método conforme ilustrado na Figura 3. 
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Figura 3: Metodologia de pesquisa. 

Etapa 1. Revisão da literatura. Inicialmente, analisamos a literatura em relação às 
atividades educacionais existentes, especificamente jogos não-digitais para o ensino de 
pensamento computacional. Examinamos artigos publicados em inglês e português disponíveis 
na Web, por meio das principais bibliotecas digitais e bases de dados da área da informática 
(IEEE Xplore, ACM, Wiley, Springer e Scopus), com acesso livre por meio do Portal Capes. 
Para aumentar a cobertura das publicações, também usamos o Google Scholar, que indexa um 
grande conjunto de dados em várias fontes diferentes (Haddaway et al., 2015). E, como muitos 
jogos comerciais não são publicados como parte de artigos científicos, também realizamos 
pesquisas no Google para minimizar os riscos de omissão. Incluímos em nossa revisão apenas 
jogos não-digitais, de tabuleiro ou carta, com foco no ensino de algoritmos e programação na 
Educação Básica. Como resultado, encontramos diversos jogos apresentados na Seção 4.  

Etapa 2. Desenvolvimento do jogo educacional. Seguindo o processo de design de 
jogos educacionais EnGAGED (Battistella & Gresse von Wangenheim, 2016a) com base no 
modelo de design instrucional ADDIE (Branch, 2009) o jogo SplashCode foi sistematicamente 
desenvolvido. Em um primeiro passo foi realizada a definição da meta instrucional, a análise 
dos aprendizes e do contexto e a definição dos objetivos de desempenho. A partir disso foi 
projetado o jogo em forma de jogo de tabuleiro e foram desenvolvidos os respectivos materiais 
do jogo. Durante o desenvolvimento, foram realizados vários testes do jogo para revisar a 
mecânica e as regras do jogo e para calibrar a duração do jogo. Os resultados gerados durante 
essa etapa são apresentados na Seção 5.  

Etapa 3. Aplicação e avaliação do jogo educacional. O jogo foi avaliado por um 
estudo de caso dentro de um projeto de extensão da iniciativa Computação na 
Escola/INCoD/INE/UFSC em uma Escola em Florianópolis/SC em 2018-2. O estudo de caso 
foi sistematicamente definido, planejado, executado e analisado seguindo o processo proposto 
por Yin (2017) e Wohlin et al. (2012), e avaliado a partir do modelo de avaliação de jogos 
educacionais MEEGA+KIDS (Gresse von Wangenheim et al., 2018) derivado do modelo 
MEEGA+ (Petri et al., 2018). O estudo faz parte de um projeto de pesquisa voltado ao ensino de 
computação na Educação Básica, que foi aprovada pela comissão de ética em pesquisa. Os 
participantes e seus responsáveis foram esclarecidos em relação ao objetivo da pesquisa e 
assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido/termo de assentimento, autorizando o 
uso das imagens para fins de publicação cientifica. Os dados foram coletados usando o 
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questionário de autoavaliação do MEEGA+KIDS e analisados de forma descritiva. Os 
resultados da aplicação e avaliação são apresentados na Seção 6.  

4 Estado da Arte e Prática 

Além de um grande número de jogos digitais com foco no ensino de pensamento computacional 
(Gomes et al., 2016), como por exemplo Lightbot (https://lightbot.com/flash.html) ou Programar 
seu Robô (Kazimoglu et al., 2012), também encontramos vários jogos não-digitais, incluindo 
jogos de tabuleiro e cartas no nível da Educação Básica, além de diversos jogos educacionais 
usados no ensino superior (Battistella & Gresse von Wangenheim, 2016b). A Tabela 2 apresenta 
uma visão geral dos jogos encontrados dentro do nosso foco de pesquisa, incluindo: uma breve 
descrição, a mecânica e a narrativa do jogo. Identificamos também a idade, idioma e custo 
buscando a sua aplicabilidade na Educação Básica. Visando a análise da aplicabilidade em aulas 
no contexto escolar, levantamos também informações referentes ao número de jogadores e à 
duração da jogada. 

Tabela 2: Visão geral sobre jogos de tabuleiro e cartas para o ensino de pensamento computacional na Educação Básica. 

Nome Imagem Breve descrição Idade No. de 
jogadores 

Duração Idioma Custo 
(aprox.) 

Bits & Bytes 
(www.bitsan
dbytes.cards)  

O objetivo do jogo é que cada jogador 
guie seu personagem (programa) para seu 
planeta natal, Ram, emitindo instruções 
(vire à direita, vire à esquerda, siga em 
frente, dê a volta). Ao mesmo tempo, eles 
precisam evitar paredes, bugs e o temido 
CPU. 

4-9 2-4 -- Inglês US$20 

C-Jump 
(c-jump.com 
) (Singh et 
al., 2007)  

Os esquiadores se alinham no local de 
partida e correm pelas trilhas de esqui. 
Espaços no quadro mostram declarações 
de linguagem de programação. O 
primeiro jogador a mover todos os 
esquiadores além da linha de chegada é o 
vencedor. Os jogadores calculam o 
número de etapas no movimento, 
incluindo adição, subtração, divisão e 
multiplicação de números pequenos. O 
jogo ajuda a desenvolver a compreensão 
de um programa de computador 
completo, formado por sequências 
lógicas de comandos. 

11+ 2-4 30 min Inglês US$35 

Coder 
Bunnyz 
(http://www.
coderbunnyz.
com) 

 

Os jogadores programam sua ficha de 
jogo de coelhinho robô com seus cartões 
de código para comer a cenoura e chegar 
ao destino antes que os outros o façam. 4+ 1-4 10-20 

min Inglês US$35 

Code Island 
Monkey  
(http://codem
onkeyplanet.
com)  

Como um sábio líder de uma tribo de 
macacos, os jogadores têm que guiar três 
macacos em segurança em volta do 
tabuleiro para o bosque de bananeiras. 
Portanto, os jogadores têm que usar 
conceitos como declarações condicionais, 
loops, booleanos, operadores de 
atribuição, etc. para mover seus macacos, 
desviar de armadilhas de areia movediça 
e marcar frutos ao longo do caminho. 

8+ 2-4 45 min Inglês US$35 
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Code & Go 
Mouse 
Mania 
(https://www
.learningreso
urces.com/pr
oduct/code---
go-mouse-
mania-board-
game-
2863.do) 

 

Os jogadores desenham cartões de 
codificação e calculam seus ratos em 
direção a fatias de queijo espalhadas pelo 
tabuleiro, navegando em seus 
camundongos para longe das barreiras e 
em direção aos túneis de dobra. 
  
 

5+ 2-4 -- Inglês US$20 

Codemaster 
- 
programmi
ng logic 
game 
(https://www
.thinkfun.co
m/products/c
ode-master) 

 

Os jogadores precisam usar a lógica de 
programação para ajudar seu avatar a 
coletar os cristais e aterrissar no portal 
viajando para um mundo exótico. Para 
todos os 60 níveis, os jogadores terão que 
usar uma sequência específica de ações 
para levá-los ao sucesso. 

8+ 1 -- Inglês US$20 

Coding 
Farmers 
(codingfarme
rs.net)  

Os jogadores usam cartões de ação como 
"avançar por dois espaços" expressos em 
inglês regular e código Java, rolando um 
dado e manobrando em torno de 
obstáculos. 

7+ 2-4 45-60 
min Inglês US$15 

Crabs& 
Turtles - 
Treasure 
hunt 
(Tsarava et 
al., 2018) 
 

 

Os jogadores têm que manipular peças 
coloridas representando tartarugas e 
caranguejos para descobrir a maneira 
mais eficiente de coletar tesouros 
colocados nos quadrados da grade do 
tabuleiro. Para mover um caranguejo ou 
uma tartaruga, os jogadores precisam 
criar sequências efetivas de comandos em 
uma placa de sequência, que representam 
conceitos de codificação específicos. 

6+ equipes de 
2 -- 

Inglês, 
Alemão, 
Grego 

-- 

Crabs& 
Turtles - 
The Race 
(Tsarava et 
al., 2018) 
 

 

Os jogadores têm que chegar ao final do 
tabuleiro resolvendo e lidando com 
enigmas e eventos relacionados à 
matemática. Para fazer isso, os jogadores 
precisam manipular constantes e alterar 
valores de variáveis ou tomar decisões 
baseadas em condicionais. 

6+ -- -- 
Inglês, 

Alemão, 
Grego 

-- 

FlexiCard 
(http://www.
computacion
al.com.br/ind
ex.php#Flexi
Card) 

 

Jogadores se movem num tabuleiro/ 
labirinto para resolver o desafio, como 
p.ex. chegar até a estrela, pegar a chave e 
abrir a porta, ou derrubar zumbis e sair 
pela porta etc. usando as cartas de 
comando, que são executadas por um 
jogador mestre. 

4+ 2-4 15 min Português 
do Brasil 

Gratuito 
(CC BY-
NS-AS 

4.0) 

Logirunner  
(Casarotto et 
al., 2018)  

O jogo representa uma corrida em que os 
jogadores passam instruções de 
movimento a seus personagens (runners) 
e estes devem concluir um circuito de 
objetivos (checkpoints) em um mundo 
representado por um tabuleiro 
quadriculado. 

6+ 2-4 35-65 
min 

Português 
do Brasil -- 

Potato 
Pirates 
(https://www
.potatopirates
.game) 

 

Os jogadores precisam adquirir todas as 
cartas rei da batata ou eliminar todos os 
outros jogadores. Portanto, eles podem 
assar, esmagar ou fritar seus oponentes e 
afundar seus barcos usando conceitos de 
programação como funções, loops e 
condicionais para fortalecer seus ataques. 

6+ 3-6 20-40 
min Inglês US$30 
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Robot 
Turtles 
(http://www.t
hinkfun.com/
robot-turtles)  

Os jogadores ditam os movimentos de 
suas fichas de tartaruga robô em um 
tabuleiro de jogo, jogando cartas de 
código (frente, esquerda e direita). 
Quando a tartaruga robô de um jogador 
atinge uma joia, ela ganha. Se cometer 
um erro, eles podem usar um cartão de 
bug para desfazer um movimento. O jogo 
tem muitos níveis, então, conforme os 
jogadores avançam, eles encontrarão 
obstáculos como paredes de gelo e usarão 
códigos mais complexos (como lasers 
para derreter as paredes). 

4+ 2-5 15 min Inglês US$25 

Robo Rally 
(https://en.wi
kipedia.org/
wiki/RoboRa
lly)  

Os jogadores controlam sua ficha de robô 
com cartões de jogo que revelam as 
direções de como os robôs podem se 
mover pela fábrica de automóveis do 
Robo Rally. Os jogadores enfrentam 
obstáculos como lasers industriais, 
buracos abertos e correias transportadoras 
em movimento. Para ganhar o jogo, os 
jogadores precisam ser os primeiros a 
chegar a cada um dos pontos de controle 
em ordem numérica. 

12+ 2-8 45-120 
min 

Inglês, 
Francês, 
Alemão, 
Holandês 

US$30 

Robot Wars 

 

Os jogadores podem atirar nos robôs de 
outros jogadores durante a guerra. 
Comandos para bots são escritos em Java, 
mas legíveis com inglês simples. O 
primeiro jogador a alcançar a grade 
central do tabuleiro ganha.  

7+ 2-4 40 – 60 
min Inglês US$20 

 

A maioria desses jogos destina-se a crianças em ensino fundamental (nível da Educação 
Básica), e são normalmente jogados em pequenos grupos (2-4 jogadores) com duração típica de 
cerca de uma hora, com poucas exceções de jogos muito rápidos com períodos curtos de cerca 
15 minutos. A maioria dos jogos está disponível apenas em inglês, dificultando sua aplicação 
nas escolas brasileiras. Também observamos que a maioria são jogos comerciais, projetados 
como jogos familiares. Consequentemente, considerando os preços, a sua aplicação nas escolas 
pode ser impossível, quando se necessita, por exemplo, 10 jogos para uma turma de 40 alunos. 
Poucos jogos são desenvolvidos diretamente para um contexto escolar. Observa-se também a 
escassez de publicações acadêmicas referentes aos jogos, apresentando de forma sistemática 
como foram desenvolvidos e principalmente avaliados. As poucas avaliações relatadas 
((Tsarava et al., 2018; Casarotto et al., 2018; Singh et al., 2007)) foram realizadas com 
participantes diferentes do público alvo principal, envolvendo somente alunos do ensino 
superior e não da Educação Básica, deixando questionável a generalização dos resultados 
obtidos também a alunos mais novos para os quais os jogos são projetados. 

5    Desenvolvimento do Jogo SplashCode 

5.1 Análise de Contexto  
Seguindo o processo de design de jogos educacionais EnGAGED e o design instrucional são 
inicialmente estudados os perfis dos aprendizes e o ambiente e assim, a partir desses, definidos 
os objetivos de aprendizagem. 

Aprendizes: O público-alvo deste trabalho são alunos da Educação Básica, 
principalmente do ensino fundamental II (6º a 9º ano), com idade entre 11 e 14 anos. 
Tipicamente, a maioria dos alunos nessa idade já possuem conhecimentos e habilidades no uso 
de computadores e outros dispositivos devido ao acesso à internet, redes sociais, jogos digitais, 
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vídeos e músicas. Os alunos tipicamente também já sabem usar dispositivos digitais (celulares, 
computadores, tablets) em casa e por meio de aulas nas escolas. Gastam um tempo considerável 
online nos seus celulares, principalmente em redes sociais e/ou jogos digitais. No que se refere 
às competências relacionadas à computação, especificamente em relação à programação, alguns 
alunos já têm conhecimento sobre o que é um programa de computador, mas poucos sabem 
programar. Muitos jogam frequentemente videogames, porém poucos têm o costume de jogar 
jogos não-digitais. Em termos de literatura infantil-juvenil há uma preferência para livros de 
mangá, anime e a cultura K-pop. 

Ambiente da escola: O ensino de computação na Educação Básica ocorre atualmente 
em escolas como parte das aulas ou como atividade extracurricular, tanto por unidades 
instrucionais explicitamente voltadas ao ensino de computação ou de forma multidisciplinar, 
integrado em outras disciplinas. Pelo fato de ainda não fazer parte da base curricular no Brasil, 
essas unidades muitas vezes têm uma curta duração com poucas aulas. As aulas tipicamente 
ocorrem em salas de informática com computadores (ou notebooks). Professores de outras áreas 
de conhecimento desenvolvem atividades com alunos ensinando o uso de TI (IT literacy), como, 
por exemplo, realizando pesquisas, editando textos, fazendo apresentações, etc. Em algumas 
instituições há professores de tecnologia educacional na escola, trabalhando com projetos e 
contribuindo em práticas pedagógicas no uso das mídias em parceria com professores de outras 
áreas, porém a maioria das escolas no Brasil não possui professores que atuem na área de 
tecnologia educacional. As turmas possuem em média 25 - 40 alunos. Especificamente no 
contexto de escolas públicas há poucos recursos disponíveis para a aquisição de material 
didático e/ou material de consumo. 

Currículo: Segundo o guia de currículo da Sociedade Brasileira de Computação (2018), 
o ensino de computação na Educação Básica deve abordar como principais eixos o pensamento 
computacional, mundo digital e cultura digital. Internacionalmente existem diversas iniciativas 
de definição de currículo voltado ao ensino de computação na Educação Básica.  Entre eles, o 
mais reconhecido é o K-12 Computer Science Standards (CSTA, 2016), que apresenta as 
competências de computação a serem aprendidas no contexto da Educação Básica, incluindo 
conceitos fundamentais e práticas fundamentais (Tabela 3).   

Tabela 3: Competências básicas (CSTA, 2016). 

Conceitos Fundamentais Práticas Fundamentais 

Sistema de Computação 
Redes e Internet 
Dados e Análise 
Impactos da Computação 
Algoritmos e Programação 

Promover uma cultura de computação inclusiva 
Colaborar acerca da computação 
Reconhecer e definir problemas computacionais 
Desenvolver e usar abstrações 
Criar artefatos computacionais 
Testar e refinar artefatos computacionais 
Comunicar sobre a computação 

  
 Especificamente o conceito de algoritmos e programação deve abordar tópicos incluindo 
algoritmos, variáveis, controle, modularidade e desenvolvimento de programas. O aluno 
também deve conhecer o que é e como funciona um algoritmo e princípios da solução de 
problemas.  

 O jogo é previsto para ser inserido em uma aula voltada ao ensino de conceitos básicos 
de algoritmos e programação como método instrucional adicional a aulas expositivas. Essa aula 
faz parte de atividades de ensino de pensamento computacional, abordando nas demais aulas 
também o ensino de programação via atividades práticas de programação utilizando ambientes 
de programação baseados em blocos como Scratch, Snap! e/ou App Inventor. 
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5.2  Design e Desenvolvimento do Jogo SplashCode 
De acordo com a análise de contexto é projetado o jogo educacional. O jogo está sendo aplicado 
em uma unidade instrucional voltada ao ensino de conceitos básicos de computação sobre 
algoritmos e programação. Esse jogo é desenvolvido com o propósito de completar a explicação 
sobre conceitos de algoritmos e programação inicialmente apresentados por meio de aula 
expositiva. Visa-se a adoção de um jogo educacional com o objetivo de proporcionar uma 
aprendizagem eficaz e ao mesmo tempo divertida, motivando os alunos. De acordo com a 
disponibilidade de aplicação é definida uma duração máxima para o jogo de 15 minutos. O 
SplashCode é um jogo de tabuleiro para 2-6 jogadores a partir de 6 anos.  

O objetivo do jogo SplashCode é demonstrar conceitos de algoritmos e programação 
como parte do pensamento computacional. Após a aplicação do jogo SplashCode os alunos da 
Educação Básica deverão ser capazes de: 

• Decompor as etapas necessárias para resolver um problema em uma sequência de 
instruções. 

• Reconhecer que um algoritmo/programa é um conjunto de instruções passo a passo para 
concluir tarefas. 

De acordo com as diretrizes de currículo da SBC (2018) o jogo visa ensinar a compreensão de 
conceitos básicos referentes a algoritmos: 

• Definição: compreender a necessidade de algoritmos para resolver problemas e 
compreender a definição de algoritmos resolvendo problemas passo-a-passo.  

• Construção e simulação: definir e simular algoritmos construídos como sequências e 
repetições simples de um conjunto de instruções básicas. 

Visando um design que seja fácil de aprender a jogar, foi projetado um jogo de corrida 
(gênero). Optamos pela criação de um jogo não-digital de tabuleiro (plataforma) no modo 
multiplayer para aumentar o engajamento e a interação social dos alunos no início de uma 
unidade instrucional voltada ao ensino de computação. A escolha de um jogo não-digital 
também foi motivada pela necessidade de manter o esforço mínimo no desenvolvimento do jogo 
e reduzir a necessidade de infraestrutura tecnológica para poder jogá-lo.  

No contexto da narrativa o jogo, os jogadores precisam levar o seu animal de estimação 
para casa atravessando uma floresta (o tabuleiro). Eles movem o seu animal por meio de 
comandos como: mova um para frente, volte, vire à direita, pule etc. Ganha o jogador que 
primeiro levar o seu animal para casa. 

Adotando essa mecânica de jogo, visamos ilustrar aos alunos que algoritmos 
representam uma sequência de passos, já que os alunos precisam montar a sequência de 
comandos de movimento para levar o seu animal para casa. Essa mecânica também possibilita 
aos alunos avaliar se a sua sequência de passos (como as dos outros jogadores) tiveram um 
resultado de sucesso, por meio do alcance do objetivo de conseguir levar o animal para casa.   

 Para possibilitar a ampla aplicação em escolas brasileiras, foi projetado um jogo de 
baixo custo (aprox. R$10) em língua portuguesa (Tabela 4). De acordo com a preferência 
observada de mangás nessa faixa etária, foi escolhido um design visual do jogo usando 
elementos visuais Kawaii. Kawaii é um adjetivo do idioma japonês que pode ser traduzido por 
“fofo” ou “bonito” e se tornou muito popular entre os adolescentes como uma forma de escrita e 
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mascotes “fofos” (Okazaki & Johnson, 2013).  

Tabela 4: Material do jogo SplashCode. 

Personagens (a serem 
colados em tampas de 
garrafa) 

 
Cartas de movimento 

 
Quadro de 
programação 

 
Tabuleiro 

 
Vídeo explicativo 

 
  

Durante a preparação do jogo, os alunos devem se juntar em grupos de 2-6 jogadores. 
Cada jogador escolhe um dos animais de estimação para ser seu personagem e recebe um 
quadro de programação. No início do jogo cada jogador posiciona seu personagem no 
respectivo campo no tabuleiro. O monte de cartas de programação deve ser embaralhado e 
colocado ao centro dos participantes.  

O jogo é executado em dois passos em cada rodada: programação e execução. No início 
de  cada rodada do jogo, cada jogador recebe 5 cartas de programação. Cada jogador deve então 
“programar” os próximos 3 passos em seu quadro de programação, colocando em cada espaço 
uma carta de programação. Concluído o passo da “programação”, começa o passo da execução.  



Gresse von Wangenheim et al.                                                                           RBIE V.27, N.3 – 2019 
 

323 
 

 
Figura 4: Material do jogo SplashCode. 

 Começando pelo jogador mais novo, cada jogador deve executar a próxima carta de 
programação da sua tabela movendo seu personagem pelo tabuleiro de acordo com o comando 
indicado na carta. Depois ele deve colocar a respectiva carta em um monte de descarte. Caso um 
jogador colida em um outro personagem, árvore, cair numa poça ou colidir com a lateral do 
tabuleiro, seu movimento fica bloqueado e a sua personagem permanece no seu campo no 
tabuleiro. O jogador descarta essa carta de programação e continua no jogo, tentando continuar 
o seu animal no próximo passo da execução. Esse passo da execução dos comandos 
“programados” deve se repetir 3 vezes até acabar todas as cartas da tabela de programação dos 
jogadores. Ao final da rodada, cada jogador deve pegar três novas cartas do monte e programá-
las em seu quadro de programação. Esses passos se repetem até terminar o jogo. Ganha o jogo 
quem primeiro conseguir levar seu personagem ao campo “CASA” do tabuleiro. 

Todo o material do jogo SplashCode está publicamente disponível em português no 
website da iniciativa Computação na Escola  
(http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=2703) .  

6   Aplicação e Avaliação 

O jogo SplashCode foi aplicado e avaliado no âmbito do projeto Jovens Tutores de 
Programação com alunos da Escola Básica Municipal Almirante Carvalhal como parte do 
treinamento dos jovens tutores (10 alunos) e em oficinas de computação com 20 alunos da 
escola no contraturno escolar durante o semestre 2018-2 (Figura 5).  

  
Figura 5: Alunos jogando SplashCode. 
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 Os participantes foram alunos do ensino fundamental II, com exceção de um aluno de 9 
anos (Figura 6a). A maioria dos alunos era de meninas (19). Muitos jogam videogames 
frequentemente, mas raramente jogos não-digitais (Figura 6b.) 

 

 

Figura 6a: Idade dos alunos. Figura 6b: Hábito de jogar jogos. 

6.1 Definição da Avaliação 
O objetivo da avaliação é analisar se o jogo SplashCode como estratégia instrucional, 
proporciona uma boa experiência de jogador, usabilidade e possibilita alcançar os objetivos de 
aprendizagem. Para atingir esse objetivo o jogo foi avaliado por meio de um estudo de caso 
usando um research design não-experimental (apenas uma execução pós-teste), o que permite 
uma pesquisa aprofundada de um indivíduo, grupo ou evento (Wohlin et al., 2012; Yin, 2017). 
O estudo é conduzido como um único pós-teste, iniciando com a aplicação do tratamento (jogo 
educacional SplashCode) e, em seguida, os dados são coletados.  

 Foi utilizado o modelo de avaliação de jogos educacionais MEEGA+KIDS (Gresse von 
Wangenheim, et al., 2018), um modelo para a avaliação de jogos educacionais para o ensino de 
computação no ensino fundamental e médio. MEEGA+KIDS é uma customização do modelo 
MEEGA+ (Petri et al., 2018), um dos principais modelos de avaliação de jogos educacionais, 
em termos de usabilidade, experiência do jogador e aprendizagem. Seguindo o modelo 
MEEGA+, o modelo MEEGA+KIDS é decomposto em fatores de qualidade e suas dimensões 
(Figura 7). Neste estudo, definimos a usabilidade como grau em que um produto (jogo 
educacional) pode ser utilizado por usuários específicos (estudantes) para atingir objetivos 
especificados, com eficácia e eficiência em um determinado contexto de uso (ensino de 
computação). Assim, a usabilidade é composta das seguintes dimensões: estética, capacidade de 
aprendizado, operacionalidade e acessibilidade (ISO/IEC, 2014; Davis, 1989; Mohamed & 
Jaafar, 2010). A experiência do jogador é um fator de qualidade que abrange o envolvimento 
profundo do aluno na tarefa de jogo, incluindo sua percepção de aprendizagem, sentimentos, 
prazeres e interações com o jogo, ambiente e outros jogadores (Savi et al., 2011; O'Brien & 
Toms, 2010; Wiebe et al., 2014; Sweetser & Wyeth, 2005; Fu et al., 2009; Tullis & Albert, 
2008; Keller, 1987; ISO/IEC, 2014; Sindre & Moody, 2003). A aprendizagem é medida por 
meio da corretude das respostas de questões múltipla escolha em relação ao objetivo de 
aprendizagem. 
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Figura 7: Decomposição do modelo MEEGA+KIDS e extrato do questionário. 

A coleta de dados é operacionalizada adotando-se o questionário MEEGA+KIDS 
(Gresse von Wangenheim et al., 2018) respondido pelos alunos (autoavaliação), a fim de coletar 
dados sobre suas percepções sobre o jogo, bem como um teste com perguntas de múltipla 
escolha sobre o assunto. Os dados foram coletados imediatamente após a aplicação do jogo. 
Foram também coletados comentários qualitativos dos alunos em relação aos principais pontos 
fortes e fracos do jogo.  

6.2 Análise dos Dados 
Os dados coletados foram transferidos para planilhas e foram gerados gráficos que apresentam a 
distribuição da frequência e mediana da tendência central das respostas. Os dados coletados no 
estudo de caso foram agrupados em uma única amostra, utilizando-os cumulativamente para 
analisar a qualidade do jogo. O agrupamento de dados foi possível devido à similaridade do 
design de pesquisa das aplicações e a padronização da coleta de dados (Kish, 1994). A este 
respeito, as aplicações são semelhantes em termos de definição (com o objetivo de avaliar o 
jogo em relação à experiência do jogador, usabilidade e aprendizagem), design de pesquisa 
(estudo de caso) e contexto (ensino de computação na Educação Básica). Além disso, houve 
padronização em termos de medidas (fatores/dimensão de qualidade), método de coleta de 
dados (questionário do modelo MEEGA+KIDS) e formato de resposta (Escala Likert de 5 
pontos) variando de -2 (discordo fortemente) a 2 (concordo fortemente). 

6.2.1 Avaliação da Experiência do Jogador 
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Figura 8: Distribuição de frequência e mediana dos itens referentes à experiência do jogador. 

 Em geral a experiência do jogador foi avaliada positivamente (Figura 8). As dimensões 
melhor avaliadas foram a interação social e a diversão. Os alunos também indicaram que o jogo 
dá a confiança de que estão aprendendo e que o jogo proporciona a satisfação de avançar pela 
aprendizagem. A grande maioria indicou que recomendaria o jogo aos colegas. Por outro lado, a 
maioria não se envolveu tanto ao jogo que perdeu a noção de tempo como também indicou que 
o jogo poderá ser melhorado colocando mais desafios no decorrer da jogada, mesmo sendo um 
jogo de curta duração. Em termos da avaliação da relevância, também pode ser observada uma 
quantidade considerável de respostas indiferentes, o que pode ter sido relacionado ao fato que o 
jogo foi aplicado em oficinas extracurriculares e não no contexto de uma disciplina específica.  

6.2.2 Avaliação da Usabilidade  
Em relação a usabilidade, o jogo foi avaliado de forma muito positiva (Figura 9). A maioria dos 
alunos achou o jogo fácil de jogar, com regras claras e fáceis de entender. Também 
concordaram que o design do jogo está atraente e acessível. Sobre o design visual em relação à 
paleta de cores e tipografia do jogo, foi considerado esteticamente atrativo, facilitando sua 
compreensão. Essa atratividade visual também contribui positivamente na facilidade de entender 
como jogar, além de aumentar a sua aceitação pelos alunos, o que também é evidenciado pelos 
comentários coletados.  
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Figura 9: Distribuição de frequência e mediana dos itens referentes à usabilidade. 

6.2.3 Avaliação da Aprendizagem 
Visando a avaliação a aprendizagem, o questionário inclui 3 questões de múltipla escolha 
referentes ao conhecimento de algoritmos (Figura 10).  

 
Figura 10: Questionário do assunto. 

Duas perguntas se referiam a conteúdo diretamente abordado pelo jogo (Questão 1 e 3). 
A questão 1 foi acertada por quase todos os alunos e a questão 3 pela maioria (60%). A questão 
2 que foi acertada por um percentual menor de alunos refere-se a conteúdo mais indiretamente 
abordado pelo jogo. Esses resultados, mesmo sendo baseado em uma quantidade pequena de 
questões, e sem pré-teste de comparação, podem fornecer uma primeira indicação de que o jogo 
ajuda a aprender conceitos relacionados a algoritmos.  
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Figura 11a: Porcentagem de acertos para cada questão. Figura 11b: Quantidade de alunos por quantidade de acertos. 

 Esses resultados da aprendizagem também são refletidos pelos comentários dos alunos 
sobre a sua percepção de aprendizagem (Tabela 5). Vários alunos relataram que aprenderam 
sobre algoritmos, bem como a necessidade de pensar e planejar os passos. Alguns também 
reconheceram um entendimento sobre como os comandos e, portanto, os programas funcionam. 
Poucos alunos (3) indicaram que não aprenderam nada jogando o jogo. 

Tabela 5: Respostas a pergunta “O que você aprendeu jogando esse jogo?”. 

Respostas (indicando as frequências de citação) 
Pensar no que fazer mais tarde (8) 
Algoritmo (3) 
Como os comandos funcionam (3) 
A programar (3) 
Nada (3) 
Eu aprendi a prestar atenção nos movimentos dos colegas (2) 
Como pode ser divertido jogos de tabuleiro 
Para que possamos ganhar é necessário a colaboração de outros 
Não andamos só para frente 
Não informado (5) 

6.2.4 Comentários Gerais 
Como principais pontos fortes do jogo, os alunos citaram principalmente a estética dos 
personagens e o design atraente do jogo. Vários alunos elogiaram, explicitamente, o uso de 
elementos Kawaii (personagens fofos), indicando assim uma seleção de design de acordo com 
suas preferências. 

A maioria dos estudantes não indicou qualquer necessidade de melhoria. Apenas um 
estudante considerou o material do jogo ruim. No entanto, vários alunos expressaram uma certa 
frustração por terem perdido o jogo devido ao azar que tiveram em relação às cartas que 
receberam aleatoriamente e, assim, limitaram as suas possibilidades de selecionar comandos. 
Uma solução para reduzir esse impacto da sorte pode ser aumentar o número de cartas que cada 
jogador recebe no início de cada rodada, aumentando assim as suas alternativas de programação.  

Tabela 6: Comentários qualitativos. 

O que você gostou no jogo? Personagens fofos (11) 
O design (4) 
Tudo (3) 
O título do jogo e a ideia do jogo 
As cores e o visual super kawaii 
Da jogabilidade 
Bem divertido 
Sim 
Não informado (9) 

O que você achou ruim? Nada (15) 
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Ganhar muitas cartas repetidas, fora isso nada 
Material ruim 
O jogo foi contra mim 
Cartas que te permitem ficar preso no início 
Perder, pois não peguei cartas boas 
Não informado (10) 

Mais algum comentário? Não (17) 
Top e fofo 
Top kawaii 
Material ruim 
Não informado (10) 

7   Discussão 

Os resultados indicam uma avaliação positiva do jogo SplashCode. Em particular, os alunos 
gostaram da interação social e se divertiram enquanto aprendiam com este método instrucional 
complementar. Observamos também que os alunos participaram ativamente e expressaram ter 
uma experiência agradável. Isso mostra que o jogo foi percebido mais como uma atividade 
lúdica e menos como uma atividade instrucional. Esses resultados estão alinhados com o nosso 
objetivo de ensinar conceitos básicos de pensamento computacional de uma maneira divertida e 
motivadora. É importante ressaltar que houve a disposição dos alunos em jogar mais vezes o 
jogo, enquanto esperavam que os outros grupos finalizassem suas partidas, e também a partir da 
demonstração de interesse em recomendar o jogo para os amigos. 

Nesta aplicação inicial, o efeito do jogo referente a aprendizagem dos alunos foi 
avaliado somente de forma simplificada por meio de poucas perguntas no questionário aplicado 
após o jogo. Como resultado, observa-se que as duas perguntas (Q1 e Q3) referentes a conceitos 
abordados no jogo foram respondidas de forma correta pela maioria. Mesmo que o conteúdo da 
pergunta Q1 sobre o que é um algoritmo tenha sido tratado antes do jogo, a aplicação do jogo 
pode ter contribuído para ilustrar e fixar esse conteúdo. Especialmente a pergunta Q3, 
transferindo o conhecimento de sequencias de passos aplicados no jogo em relação ao 
movimento no tabuleiro a uma outra tarefa do dia-a-dia do aluno (escovar dentes), foi 
respondida corretamente pela grande maioria (mais de 93%) dos alunos. Observamos também 
que a pergunta Q2, utilizada como controle sobre conteúdo não diretamente abordado pelo jogo, 
não obteve tantos acertos como as outras perguntas. Esses resultados podem ser uma primeira 
indicação de que o jogo contribui para a aprendizagem de conceitos de algoritmos. Porém, 
levando em consideração o caráter inicial desse levantamento do efeito de aprendizagem, 
necessita-se a replicação da pesquisa com uma coleta de dados mais abrangente e multimodal, 
para analisar de forma mais detalhada e completa a questão da aprendizagem.  

De forma geral, os alunos relataram sentir-se confiantes durante o jogo e perceberam um 
efeito satisfatório. Embora a maioria dos alunos tenha indicado que sentiram que suas 
conquistas foram devido ao aprendizado, alguns também comentaram que as chances de vencer 
o jogo são fortemente influenciadas pelas cartas recebidas. Talvez um agrupamento de tipos de 
cartas e a distribuição de cartas por grupo possa minimizar esse impacto negativo, por exemplo, 
impedindo que um jogador receba apenas cartas do mesmo tipo de movimento como 5 cartas 
"pule obstáculo". 

Os alunos também avaliaram a usabilidade do jogo de forma muito positiva. 
Especialmente o design foi citado várias vezes como ponto positivo do jogo. Vários estudantes 
também elogiaram a adoção de elementos do Kawaii. Com base em seus comentários 
favorecendo fortemente os personagens fofos, também inferimos que a narrativa do jogo, 
ajudando os animais a atravessar a floresta, foi bem aceita. Essa narrativa, com um caráter 
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positivo de ajudar, foi escolhida intencionalmente, em vez de uma narrativa de combate, como, 
p.ex., usada no jogo Flexicard. Essa avaliação positiva desse tipo de narrativa e do uso de 
personagens Kawaii pode ser devida à participação majoritária de meninas em nossas aplicações 
e pode ser diferente em aplicações com meninos. No entanto, como estatisticamente há um 
número inferior de meninas na área de computação, essa narrativa e design, aparentemente 
preferida pelas meninas, pode ser uma estratégia positiva para que meninas passem a ter maior 
interesse pela área de computação. 

Poucos alunos mostraram alguma insatisfação e/ou relataram a percepção de emoções 
negativas. Apenas um aluno considerou o material como ruim, sem maiores explicações. E, 
embora, limitando-se a poucas questões de múltipla escolha no final do jogo, identificamos uma 
primeira indicação de que o jogo pode ajudar a reforçar o entendimento de conceitos de 
algoritmos no contexto de introdução do ensino de computação. 

Durante a primeira aplicação do jogo, percebemos que a explicação inicial de como 
jogá-lo usando slides de forma expositiva, desmotivou parcialmente os alunos. Assim, criamos 
um vídeo apresentando o jogo de forma lúdica. Na segunda aplicação com o vídeo observamos 
que isso não apenas reduziu o tempo para a explicação, mas que também deixou os alunos muito 
mais animados e empolgados em jogar. Foi possível observar que a partir do vídeo, alunos 
demonstraram compreensão imediata sobre como jogá-lo. 

Em geral, a avaliação do jogo produziu resultados promissores em relação à experiência 
de jogo, usabilidade e aprendizagem, motivando uma aplicação mais ampla deste jogo em 
atividades de ensino de computação na Educação Básica. Em comparação a jogos semelhantes 
disponíveis somente em língua estrangeira, o SplashCode se diferencia por estar disponível na 
Língua Portuguesa para viabilizar a sua aplicação em escolas no Brasil. A principal vantagem 
do SplashCode em relação a outros jogos disponíveis em português como Logirunner e 
Flexicards, é a disponibilidade do material na íntegra de forma gratuita no site da iniciativa 
Computação na Escola/INCoD/INE/UFSC. Destaca-se também a avaliação do jogo em termos 
da aprendizagem, experiência do jogador e usabilidade, levando em consideração que esse tipo 
de avaliação sistemática não é apresentado pela maioria dos jogos existentes na forma de 
soluções comerciais.  
Ameaças à validade. O design do estudo de caso aplicado nesta pesquisa pode causar vários 
problemas no que diz respeito à validade dos resultados. Um dos problemas é a falta de base do 
conhecimento real dos alunos antes de jogar o jogo, para fazer uma comparação e registrar as 
diferenças. Essa questão também dificulta especialmente a análise de efeitos de aprendizagem 
obtidos pelo jogo. Assim, os resultados obtidos nessa pesquisa em relação a aprendizagem 
precisam ser considerados com cuidado, já que representam somente uma primeira indicação. 
Uma questão a ser analisada também é a confiabilidade e validade dos itens do questionário 
referentes a aprendizagem, já que esses itens foram especificamente definidos em relação ao 
objeto de pesquisa (jogo SplashCode), não fazendo parte dos itens padrão do questionário 
MEEGA+Kids, que foram avaliados em termos de confiabilidade e validade com base no 
modelo MEEGA+ (Petri, 2018). Porém, como a análise estatística de confiabilidade e validade 
de instrumentos de coleta de dados necessita um tamanho de amostra considerável, a avaliação 
da qualidade dessa parte do instrumento está fora do escopo da presente pesquisa exploratória. 
Prevemos a avaliação dessa questão no longo prazo obtendo uma amostra maior pela replicação 
do estudo. 
 Observa-se também, que neste estudo o levantamento de dados referentes a aprendizagem 
se limitou a poucas perguntas de teste. Para uma reflexão crítica mais completa será importante 
aplicar também outros instrumentos de pesquisa qualitativa, como grupos focais. Assim, futuros 
estudos são necessários, incluindo uma coleta de dados mais detalhada e completa, em relação à 
aprendizagem considerando uma comparação do conhecimento dos alunos antes e depois da 



Gresse von Wangenheim et al.                                                                           RBIE V.27, N.3 – 2019 
 

331 
 

aplicação do jogo.  
 Isso é ainda agravado pelo fato de não haver um grupo de controle para comparar os 
efeitos identificados. Neste estudo optamos por realizar um estudo de caso ao invés de um 
experimento para limitar as interrupções do fluxo normal na unidade instrucional. Por restrições 
de contexto prático não foi possível a realização de um estudo com maior rigor científico. 
Assim, os resultados desta pesquisa não podem ser utilizados para comparar os efeitos com 
outros jogos e/ou atividades instrucionais. Será importante, para analisar mais detalhadamente 
os efeitos do jogo e compará-los com outros jogos e/ou tipos de atividades instrucionais por 
meio de novos estudos em forma de experimentos, utilizando no(s) grupo(s) de controle outros 
jogos e/ou atividades instrucionais.  
 Além disso, o fato de o jogo ter sido aplicado com um pequeno conjunto de participantes e 
dentro da mesma escola reduz a possibilidade de generalizar os resultados. No entanto, 
considerando o caráter exploratório da nossa pesquisa, neste momento, consideramos aceitável o 
rigor científico de um estudo de caso cuidadosamente definido.  
 Outra possível ameaça é que aspectos como diversão e satisfação são questões difíceis de 
medir e capturadas por meio de medidas subjetivas. Para contornar essa ameaça à validade, os 
itens do questionário foram derivados sistematicamente com base no instrumento de medição 
padronizado existente no método MEEGA+ que foi avaliado em termos de validade e 
confiabilidade em larga escala (Petri, 2018). 

8   Conclusão 

Este artigo apresenta o desenvolvimento, aplicação e avaliação de um jogo de tabuleiro de baixo 
custo voltado a complementar o ensino de conceitos básicos de computação sobre algoritmos. O 
jogo foi projetado a ser adotado em uma unidade instrucional de forma rápida (aprox. 15 
minutos). Resultados de uma aplicação com um total de 30 alunos em uma escola pública em 
Florianópolis/SC fornecem uma primeira indicação de que o jogo pode contribuir para o 
aprendizado do entendimento de algoritmos. Os alunos também avaliaram a experiência do 
jogador e a usabilidade de forma muito positiva, mostrando que o jogo pode ser usado para uma 
experiência de aprendizagem divertida, eficiente e eficaz.  

 Com base nesses resultados positivos, estamos disponibilizando todo o material do 
jogo gratuitamente sob a licença de Creative Commons no site da iniciativa Computação na 
Escola/INCoD/INE/UFSC com o objetivo de viabilizar a adoção do jogo numa escala mais 
ampla na Educação Básica em escolas brasileiras. Assim, se visa também a ampliação da 
avaliação da qualidade do jogo, com uma amostra maior e diversificada, em diferentes escolas e 
localidades no Brasil.  
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