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Abstract. Introduction: Programming education involves challenges related to
abstraction, logic, and problem-solving, motivating more playful approaches.
Objective: This paper presents the board game Algoritmia: Arena Logica,
inspired by MOBA mechanics to support the teaching of programming logic.
Methodology: The proposal follows an iterative design process, adapting lanes,
roles, events, cards, and defenses to represent loops and conditionals through
an unplugged approach. Expected Results: The game is expected to support
computational thinking, engagement, and concrete experimentation with basic
programming concepts.
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arning, Gamification, Board Games, Unplugged Computing.

Resumo. Introdugdo: O ensino de programagdo apresenta desafios relacio-
nados a abstracdo, logica e resolucdo de problemas, motivando abordagens
mais lidicas. Objetivo: Este trabalho apresenta o jogo de tabuleiro Algoritmia:
Arena Légica, inspirado em mecdnicas de MOBA para apoiar o ensino de 16-
gica de programacdo. Metodologia: A proposta segue um processo iterativo
de design, adaptando rotas, papéis, eventos, cartas e defesas para representar
repeticdo e condicdo em uma abordagem desplugada. Resultados Esperados:
Espera-se contribuir para o pensamento computacional, o engajamento e a ex-
perimentacdo concreta de conceitos bdsicos de programagdo.

Palavras-Chave Ensino de Programagdo, Pensamento Computacional, Apren-
dizagem Baseada em Jogos, Gamificacdo, Jogos de Tabuleiro, Computag¢do
Desplugada.

1. Introducao

O ensino de programagdo apresenta desafios significativos no contexto contemporaneo
[Gomes et al. 2016]. Em muitos casos, abordagens excessivamente tedricas tornam o
processo de aprendizagem desmotivador para os estudantes [Silva 2019]. Um dos prin-
cipais obstaculos enfrentados nesse processo estd relacionado a compreensao da logica
de programacgdo, em particular a constru¢io de algoritmos, termo que Costa (2025) de-
fine como uma sequéncia de passos que representa um raciocinio estruturado, conceito
essencial para a aprendizagem de programacgao de forma ampla.
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Nesse cendrio, préticas tradicionais tendem a tornar a aprendizagem mais com-
plexa e pouco atrativa. Com isso, torna-se necessario repensar as estratégias pedago-
gicas, buscando abordagens que tornem a aprendizagem mais acessivel, significativa e
engajadora. Assim, diferentes propostas t€ém sido exploradas, como o uso de gamifica-
cdo [Alves 2015], jogos educacionais e atividades de computacdo desplugada, incluindo
abordagens como a Aprendizagem Baseada em Jogos, ou Game-Based Learning (GBL).

No entanto, abordagens que utilizam essas propostas pedagdgicas ainda apresen-
tam algumas limitacdes. Em muitos casos, hd um foco excessivo no contetudo, deixando
a experiéncia lidica em segundo plano e reduzindo o engajamento dos estudantes. Por
outro lado, também pode ocorrer o oposto, quando a énfase na ludicidade se sobrepde
ao contetdo, resultando em atividades com pouca profundidade de aprendizagem. Dessa
forma, torna-se necessario buscar um equilibrio entre essas duas vertentes, de modo a
promover experiéncias que sejam ao mesmo tempo envolventes e efetivas na construgao
do conhecimento.

Portanto, o presente trabalho propde o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
inspirado no género Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), com foco no ensino de
l6gica de programacgdo. A proposta integra elementos de estratégia, colaboragdo e reso-
lucdo de problemas, por meio de mecanicas que envolvem desafios cognitivos, tomada
de decisdo e interagdo entre equipes. Sendo assim, o objetivo deste artigo € apresentar
a concepcao do jogo, descrever suas mecanicas centrais e discutir sua aplicagdo em con-
texto educacional, evidenciando como essa proposta gamificada pode auxiliar estudantes
iniciantes na compreensdo de conceitos de programacgdo por meio de uma abordagem
ludica.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. Ensino de Programacio e Evasao

O ensino de programacgdo apresenta desafios recorrentes, especialmente para iniciantes,
devido a necessidade de um nivel maior de abstragdo e compreensdo dos conteudos abor-
dados. Roberti Junior et al. (2017) e Silva (2019) apontam que as dificuldades encon-
tradas por alunos em disciplinas introdutdrias de programacdo podem levar a elevados
indices de reprovacdo e, em situacdes mais criticas, a evasdo. Nesse cendrio, 0 pensa-
mento computacional tem sido apontado como uma habilidade fundamental, envolvendo
aresolucao de problemas, a abstracdo e o uso de conceitos da ci€éncia da computagdo para
a construcao de solugdes [Wing 2006]. Embora tais dificuldades sejam frequentemente
discutidas em disciplinas introdutérias de programacdo no ensino superior, habilidades
como abstracdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e elaboragdo de algoritmos
também compdem a formagdo basica em Computagdo, conforme previsto pela Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2023]. Desse modo, a proposta busca articular
esses conceitos em uma experiéncia lddica voltada a estudantes iniciantes em légica de
programagdo, podendo dialogar tanto com contextos de ensino médio quanto com disci-
plinas iniciais do ensino superior.

2.2. Jogos e Gamificacao

A utilizacdo de jogos no contexto educacional fundamenta-se na ideia de que a ativi-
dade lidica promove engajamento e imersdo, criando um ambiente propicio a apren-
dizagem [Huizinga 2019, Prensky 2012]. Nesse sentido, a Aprendizagem Baseada em
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Jogos surge como uma abordagem que favorece a participagdo ativa dos estudantes,
contribuindo para a constru¢do do conhecimento e melhoria na retencao de contetdo
[Tang et al. 2009, Monsalve 2014].

Além disso, jogos de tabuleiro e atividades desplugadas favorecem a interagdo so-
cial e a colaboracao, permitindo a construcao coletiva do conhecimento sem a necessidade
de dispositivos digitais [Prado 2018].

2.3. MOBA e Trabalhos Relacionados

Jogos do género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) caracterizam-se por dinamicas
estratégicas em equipe, com divisdo de papéis e progressdao em rotas, visando a conquista
da base adversaria [Mora-Cantallops e Sicilia 2018]. Devido a sua popularidade, esses
jogos tém sido explorados como ferramentas educacionais para promover engajamento e
desenvolvimento de habilidades cognitivas [Alves et al. 2018].

Trabalhos recentes evidenciam esse potencial. O jogo Dota 2 ja foi utilizado
para abordar conceitos de estratégia e trabalho em equipe [Alves et al. 2018], enquanto
sua estrutura também foi explorada para introduzir programagdo por meio de scripts
[Roberti Junior et al. 2017]. No ambito da gamificacdo, o sistema League of Class
[Assuncdo et al. 2021] adapta mecanicas de jogos MOBA para o contexto educacional,
utilizando progressao e desafios para incentivar o aprendizado.

Em relacdo a abordagens desplugadas, destaca-se o jogo Scrateam [Costa 2025],
que utiliza componentes fisicos para representar conceitos de programag¢do, demons-
trando a eficicia de jogos de tabuleiro no desenvolvimento do pensamento computacional.

No contexto de adaptacdes analdgicas do género MOBA, destacam-se jogos como
Skytear [Neri e Neri 2020] e Guards of Atlantis Il [Nichipurov 2020], que trazem para o
tabuleiro elementos como divisdo em rotas, funcdes diferentes para os jogadores e con-
frontos estratégicos entre equipes. Apesar de ainda pouco comuns no cendrio de jogos de
tabuleiro, essas propostas mostram que esse tipo de adaptagao é vidvel, mesmo quando
voltada principalmente ao entretenimento. Diferentemente desses jogos, o presente traba-
lho direciona essas mecanicas para fins educacionais, integrando conceitos de l6gica de
programacdo as interacdes do jogo.

3. Metodologia

A metodologia adotada baseia-se em um processo iterativo de design, alinhado a abor-
dagens centradas na interacdo lidica [Salen e Zimmerman 2012], nas quais as mecanicas
sdo refinadas progressivamente a partir da andlise de estrutura, funcionamento e adequa-
¢do aos objetivos pedagdgicos do jogo.

No que se refere ao desenvolvimento visual e espacial do jogo, o protétipo do ta-
buleiro foi inicialmente criado utilizando a ferramenta Canva. A estrutura do mapa adotou
células hexagonais por permitir uma movimentac¢ao mais fluida e com maior liberdade de
direcdes em relacdo a formatos lineares baseados em linhas e colunas, aproximando-se
da liberdade de movimentacdo e do controle espacial caracteristicos dos jogos do género
MOBA. Além disso, o design do tabuleiro foi inspirado em jogos de tabuleiro contempo-
raneos, como o Skytear [Neri e Neri 2020], que também utilizam grades hexagonais para
representar campos de jogo, favorecendo a organizacio das rotas e dreas de conflito. Essa
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escolha contribui para a adaptacdo das mecéanicas do ambiente digital para o contexto
analogico, conforme ilustrado na Figura 1.

Lagos de Repetigdo

IF/ELSE Algoritmia: Arena Légica

Figura 1. Prototipo inicial do tabuleiro de Algoritmia: Arena Ldgica, com rotas,
areas de eventos, firewalls e Nexus.

A estruturagdo conceitual do jogo inspirou-se no método Quest 3x4 [Costa 2008],
que propde a decomposicao de um jogo em quatro aspectos: espacgo, atores, itens e de-
safios. Para alinhar o modelo aos objetivos pedagdgicos de Algoritmia: Arena Légica, o
Jframework foi adaptado em trés pilares: o espaco, representado pelo tabuleiro dividido em
rotas; os atores, organizados em papéis inspirados em tipos de varidveis da programacao
(int, string, float, boolean), além do papel estratégico de jungle, responsédvel pela explora-
cdo da 4rea central do mapa; e os desafios, definidos pelas condicdes de progressdo, pelos
combates, pela resolugdo de eventos e pela conquista da arena.

A partir dessa adaptacao, os conceitos iniciais da l6gica de programacao sao con-
vertidos em acgdes e decisdes no tabuleiro, de modo que cada mecéanica represente in-
tencionalmente um conteido abordado em disciplinas introdutdrias de programacao. As
estruturas de repeti¢cdo sao traduzidas em casas de loop, cujos efeitos simulam a execugdo
iterativa de uma a¢ao, produzindo bdnus ou penalidades conforme o evento sorteado. As
estruturas condicionais sdo representadas por eventos do tipo if/else, nos quais o jogador
deve tomar decisdes entre diferentes alternativas, cujas consequéncias variam de acordo
com a condi¢do apresentada. Os papéis dos jogadores refor¢cam essa associa¢do: o int
relaciona-se aos lagcos de repeti¢do por remeter as varidveis inteiras frequentemente utili-
zadas como contadores em estruturas iterativas; a string associa-se ao fluxo de execucdo e
ao reposicionamento na rota central, explorando a ideia de conexdo e concatenacdo entre
elementos; o float representa valores numéricos empregados em comparagdes, enquanto o
boolean corresponde aos resultados 16gicos dessas condicdes (true ou false), justificando
sua atuagdo conjunta na rota condicional; por fim, o jungle constitui um papel estraté-
gico voltado a exploragdo do mapa e a resolucdo de eventos especificos, favorecendo a
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mobilidade entre as rotas e a cooperagdo entre os jogadores.

A progressao da partida ocorre pelo avanco nas rotas, pela resolugdo de eventos e
pelos combates contra estruturas defensivas, denominadas firewalls. Cada firewall possui
pontos de vida e atua como obstdculo de progressdo a chegada ao Nexus inimigo, repre-
sentado por cristais localizados ao final do mapa. O jogo também prevé cartas de eventos
e desafios, acionadas em casas especificas de repeti¢do, condicionais e selva, ampliando a
variabilidade das partidas e estimulando diferentes estratégias ao longo da progressdo. A
vitéria é alcangada quando uma equipe supera as defesas adversdrias e destrdi os cristais
que representam o Nexus inimigo.

A exclusdo do aspecto “itens” configura uma escolha intencional de design, vol-
tada a simplificacdo da experiéncia e a reducdo da carga cognitiva. Essa decisdao permite
concentrar a atencdo do estudante nas mecanicas centrais do jogo, diretamente relacio-
nadas a logica de movimentagdo e a resolucdo de problemas estruturais. Dessa forma,
conceitos abstratos da programacio, como lacos de repeticao e estruturas condicionais,
sdo traduzidos em interagdes diretas e mais facilmente compreensiveis. Por estar em fase
de prototipagem, o projeto demanda ciclos de testagem e refinamento, permitindo ajustes
progressivos a medida que sua organizacao interna € consolidada [La Carreta 2018].

Ressalta-se que foi utilizada ferramenta de IA Generativa (ChatGPT/OpenAl) de
forma pontual, exclusivamente como apoio a revisao textual e a correcdo gramatical do
texto.

4. Resultados Esperados

Espera-se que o jogo contribua para o desenvolvimento do pensamento computacional, es-
pecialmente ao permitir a experimentacao pratica de conceitos como estruturas de decisio
e lagcos de repeti¢do no contexto do jogo. Nesse sentido, ao transformar esses conceitos
em mecanicas interativas, a proposta permite que os estudantes experimentem a execugao
de algoritmos de forma concreta e ludica.

Além disso, a dindmica colaborativa e competitiva pode favorecer o engajamento
e o desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe e pensamento estratégico.
Por se tratar de uma proposta em fase de prototipagem conceitual, os resultados sdo ex-
ploratérios, indicando o potencial do jogo como recurso pedagégico. Como etapa futura,
arealizacdo de playtests com o publico-alvo podera orientar ajustes de balanceamento das
mecanicas, validar a usabilidade da interface fisica e subsidiar a producdo de uma versao
final para distribui¢do aberta a estudantes e educadores.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do jogo Algoritmia: Arena Légica, uma pro-
posta que adapta elementos de jogos do género MOBA para o ensino de légica de pro-
gramacdo em formato de tabuleiro. O diferencial da proposta estd na integracdo entre
mecanicas do jogo e conceitos computacionais, promovendo uma experiéncia que arti-
cula interagdo, estratégia e aprendizagem.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar ciclos de playtests com estudantes
do ensino médio e superior, com o objetivo de avaliar suas potencialidades, identificar
melhorias e analisar seu impacto no engajamento e na aprendizagem dos estudantes.
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