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Abstract. This article presents the development of an educational board game
aimed at teaching computer science, promoting learning through a playful and
interactive experience. The proposal combines gamification and technology
with a focus on programming logic, networks, hardware, software, information
security, and mathematics. The game mechanics involve moving pieces on a
physical board combined with a mediator application that manages questions
and movements, making learning more engaging. Each turn, the player rolls a
die that selects omne of six categories, generating random computer
science-related questions as well as instructions to advance or retreat on the
board. Victory is achieved by the player who scores the most points, requiring
both luck and knowledge. The target audience includes technical high school
students and undergraduate students in the field of computer science. The
development employed Fusion 360 (3D modeling of pieces), Canva (design of
the board and graphic elements), and Unity 6 (mediator application). Thus,
the game combines fun and knowledge, establishing itself as an effective
pedagogical tool.
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Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
educativo voltado ao ensino de informdtica, promovendo o aprendizado por
meio de uma experiéncia lidica e interativa. A proposta alia gamificacdo e
tecnologia com foco em logica de programacdo, redes, hardware, software,
seguranga da informag¢do e matemdtica. A mecdnica do jogo consiste na
movimentacdo de pecas em um tabuleiro fisico aliado a um aplicativo
mediador, que gerencia perguntas e movimentos, tornando o aprendizado mais
atrativo. A cada turno, o jogador langca um dado que seleciona uma das seis
categorias, gerando perguntas aleatorias relacionadas a informdtica, além de
instrugées que indicam o avango ou recuo no tabuleiro. A vitéria é alcangada
por aquele que fizer a maior pontuacdo, exigindo sorte e conhecimento. O
publico-alvo sdo estudantes do ensino médio técnico e do ensino superior da
drea de informdtica. No desenvolvimento foram utilizadas as ferramentas
Fusion 360 (modelagem 3D das pecas), Canva (criagdo do tabuleiro e
elementos grdficos) e Unity 6 (aplicativo mediador). Assim, o jogo alia
diversdo e conhecimento, configurando-se como uma ferramenta pedagogica
eficaz.
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