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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 Lógica,
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.
Keywords Programming Education, Computational Thinking, Game-Based Le-
arning, Gamification, Board Games, Unplugged Computing.

Resumo. Introdução: O ensino de programação apresenta desafios relacio-
nados à abstração, lógica e resolução de problemas, motivando abordagens
mais lúdicas. Objetivo: Este trabalho apresenta o jogo de tabuleiro Algoritmia:
Arena Lógica, inspirado em mecânicas de MOBA para apoiar o ensino de ló-
gica de programação. Metodologia: A proposta segue um processo iterativo
de design, adaptando rotas, papéis, eventos, cartas e defesas para representar
repetição e condição em uma abordagem desplugada. Resultados Esperados:
Espera-se contribuir para o pensamento computacional, o engajamento e a ex-
perimentação concreta de conceitos básicos de programação.
Palavras-Chave Ensino de Programação, Pensamento Computacional, Apren-
dizagem Baseada em Jogos, Gamificação, Jogos de Tabuleiro, Computação
Desplugada.

1. Introdução

O ensino de programação apresenta desafios significativos no contexto contemporâneo
[Gomes et al. 2016]. Em muitos casos, abordagens excessivamente teóricas tornam o
processo de aprendizagem desmotivador para os estudantes [Silva 2019]. Um dos prin-
cipais obstáculos enfrentados nesse processo está relacionado à compreensão da lógica
de programação, em particular à construção de algoritmos, termo que Costa (2025) de-
fine como uma sequência de passos que representa um raciocínio estruturado, conceito
essencial para a aprendizagem de programação de forma ampla.
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Nesse cenário, práticas tradicionais tendem a tornar a aprendizagem mais com-
plexa e pouco atrativa. Com isso, torna-se necessário repensar as estratégias pedagó-
gicas, buscando abordagens que tornem a aprendizagem mais acessível, significativa e
engajadora. Assim, diferentes propostas têm sido exploradas, como o uso de gamifica-
ção [Alves 2015], jogos educacionais e atividades de computação desplugada, incluindo
abordagens como a Aprendizagem Baseada em Jogos, ou Game-Based Learning (GBL).

No entanto, abordagens que utilizam essas propostas pedagógicas ainda apresen-
tam algumas limitações. Em muitos casos, há um foco excessivo no conteúdo, deixando
a experiência lúdica em segundo plano e reduzindo o engajamento dos estudantes. Por
outro lado, também pode ocorrer o oposto, quando a ênfase na ludicidade se sobrepõe
ao conteúdo, resultando em atividades com pouca profundidade de aprendizagem. Dessa
forma, torna-se necessário buscar um equilíbrio entre essas duas vertentes, de modo a
promover experiências que sejam ao mesmo tempo envolventes e efetivas na construção
do conhecimento.

Portanto, o presente trabalho propõe o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
inspirado no gênero Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), com foco no ensino de
lógica de programação. A proposta integra elementos de estratégia, colaboração e reso-
lução de problemas, por meio de mecânicas que envolvem desafios cognitivos, tomada
de decisão e interação entre equipes. Sendo assim, o objetivo deste artigo é apresentar
a concepção do jogo, descrever suas mecânicas centrais e discutir sua aplicação em con-
texto educacional, evidenciando como essa proposta gamificada pode auxiliar estudantes
iniciantes na compreensão de conceitos de programação por meio de uma abordagem
lúdica.

2. Fundamentação Teórica
2.1. Ensino de Programação e Evasão
O ensino de programação apresenta desafios recorrentes, especialmente para iniciantes,
devido à necessidade de um nível maior de abstração e compreensão dos conteúdos abor-
dados. Roberti Junior et al. (2017) e Silva (2019) apontam que as dificuldades encon-
tradas por alunos em disciplinas introdutórias de programação podem levar a elevados
índices de reprovação e, em situações mais críticas, à evasão. Nesse cenário, o pensa-
mento computacional tem sido apontado como uma habilidade fundamental, envolvendo
a resolução de problemas, a abstração e o uso de conceitos da ciência da computação para
a construção de soluções [Wing 2006]. Embora tais dificuldades sejam frequentemente
discutidas em disciplinas introdutórias de programação no ensino superior, habilidades
como abstração, decomposição, reconhecimento de padrões e elaboração de algoritmos
também compõem a formação básica em Computação, conforme previsto pela Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2023]. Desse modo, a proposta busca articular
esses conceitos em uma experiência lúdica voltada a estudantes iniciantes em lógica de
programação, podendo dialogar tanto com contextos de ensino médio quanto com disci-
plinas iniciais do ensino superior.

2.2. Jogos e Gamificação
A utilização de jogos no contexto educacional fundamenta-se na ideia de que a ativi-
dade lúdica promove engajamento e imersão, criando um ambiente propício à apren-
dizagem [Huizinga 2019, Prensky 2012]. Nesse sentido, a Aprendizagem Baseada em
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Jogos surge como uma abordagem que favorece a participação ativa dos estudantes,
contribuindo para a construção do conhecimento e melhoria na retenção de conteúdo
[Tang et al. 2009, Monsalve 2014].

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

2.3. MOBA e Trabalhos Relacionados

Jogos do gênero MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) caracterizam-se por dinâmicas
estratégicas em equipe, com divisão de papéis e progressão em rotas, visando a conquista
da base adversária [Mora-Cantallops e Sicilia 2018]. Devido à sua popularidade, esses
jogos têm 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 já foi utilizado
para abordar conceitos de estratégia e trabalho em equipe [Alves et al. 2018], enquanto
sua estrutura também foi explorada para introduzir programação por meio de scripts
[Roberti Junior et al. 2017]. No âmbito da gamificação, o sistema League of Class
[Assunção et al. 2021] adapta mecânicas de jogos MOBA para o contexto educacional,
utilizando progressão e desafios para incentivar o aprendizado.

Em relação a abordagens desplugadas, destaca-se o jogo Scrateam [Costa 2025],
que utiliza componentes físicos para representar conceitos de programação, demons-
trando a eficácia de jogos de tabuleiro no desenvolvimento do pensamento computacional.

No contexto de adaptações analógicas do gênero MOBA, destacam-se jogos como
Skytear [Neri e Neri 2020] e Guards of Atlantis II [Nichipurov 2020], que trazem para o
tabuleiro elementos como divisão em rotas, funções diferentes para os jogadores e con-
frontos estratégicos entre equipes. Apesar de ainda pouco comuns no cenário de jogos de
tabuleiro, essas propostas mostram que esse tipo de adaptação é viável, mesmo quando
voltada principalmente ao entretenimento. Diferentemente desses jogos, o presente traba-
lho direciona essas mecânicas para fins educacionais, integrando conceitos de lógica de
programação às interações do jogo.

3. Metodologia

A metodologia adotada baseia-se em um processo iterativo de design, alinhado a abor-
dagens centradas na interação lúdica [Salen e Zimmerman 2012], nas quais as mecânicas
são refinadas progressivamente a partir da análise de estrutura, funcionamento e adequa-
ção aos objetivos pedagógicos do jogo.

No que se refere ao desenvolvimento visual e espacial do jogo, o protótipo do ta-
buleiro foi inicialmente criado utilizando a ferramenta Canva. A estrutura do mapa adotou
células hexagonais por permitir uma movimentação mais fluida e com maior liberdade de
direções em relação a formatos lineares baseados em linhas e colunas, aproximando-se
da liberdade de movimentação e do controle espacial característicos dos jogos do gênero
MOBA. Além disso, o design do tabuleiro foi inspirado em jogos de tabuleiro contempo-
râneos, como o Skytear [Neri e Neri 2020], que também utilizam grades hexagonais para
representar campos de jogo, favorecendo a organização das rotas e áreas de conflito. Essa
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escolha contribui para a adaptação das mecânicas do ambiente digital para o contexto
analógico, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1. Protótipo inicial do tabuleiro de Algoritmia: Arena Lógica, com rotas,
áreas de eventos, firewalls e Nexus.

A estruturação conceitual do jogo inspirou-se no método Quest 3x4 [Costa 2008],
que propõe a decomposição de um jogo em quatro aspectos: espaço, atores, itens e de-
safios. Para alinhar o modelo aos objetivos pedagógicos de Algoritmia: Arena Lógica, o
framework foi adaptado em três pilares: o espaço, representado pelo tabuleiro dividido em
rotas; os atores, organizados em papéis inspirados em tipos de variáveis da programação
(int, string, float, boolean), além do papel estratégico de jungle, responsável pela explora-
ção da área central do mapa; e os desafios, definidos pelas condições de progressão, pelos
combates, pela resolução de eventos e pela conquista da arena.

A partir dessa adaptação, os conceitos iniciais da lógica de programação são con-
vertidos em ações e decisões no tabuleiro, de modo que cada mecânica represente in-
tencionalmente um conteúdo abordado em disciplinas introdutórias de programação. As
estruturas de repetição são traduzidas em casas de loop, cujos efeitos simulam a execução
iterativa de uma ação, produzindo bônus ou penalidades conforme o evento sorteado. As
estruturas condicionais são representadas por eventos do tipo if/else, nos quais o jogador
deve tomar decisões entre diferentes alternativas, cujas consequências variam de acordo
com a condição apresentada. Os papéis dos jogadores reforçam essa associação: o int
relaciona-se aos laços de repetição por remeter às variáveis inteiras frequentemente utili-
zadas como contadores em estruturas iterativas; a string associa-se ao fluxo de execução e
ao reposicionamento na rota central, explorando a ideia de conexão e concatenação entre
elementos; o float representa valores numéricos empregados em comparações, enquanto o
boolean corresponde aos resultados lógicos dessas condições (true ou false), justificando
sua atuação conjunta na rota condicional; por fim, o jungle constitui um papel estraté-
gico voltado à exploração do mapa e à resolução de eventos específicos, favorecendo a
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mobilidade entre as rotas e a cooperação entre os jogadores.

A progressão da partida ocorre pelo avanço nas rotas, pela resolução de eventos e
pelos combates contra estruturas defensivas, denominadas firewalls. Cada firewall possui
pontos de vida e atua como obstáculo de progressão à chegada ao Nexus inimigo, repre-
sentado por cristais localizados ao final do mapa. O jogo também prevê cartas de eventos
e desafios, acionadas em casas específicas de repetição, condicionais e selva, ampliando a
variabilidade das partidas e estimulando diferentes estratégias ao longo da progressão. A
vitória é alcançada quando uma equipe supera as defesas adversárias e destrói os cristais
que representam o Nexus inimigo.

A exclusão do aspecto “itens” configura uma escolha intencional de design, vol-
tada à simplificação da experiência e à redução da carga cognitiva. Essa decisão permite
concentrar a atenção do estudante nas mecânicas centrais do jogo, diretamente relacio-
nadas à lógica de movimentação e à resolução de problemas estruturais. Dessa forma,
conceitos abstratos da programação, como laços de repetição e estruturas condicionais,
são traduzidos em interações diretas e mais facilmente compreensíveis. Por estar em fase
de prototipagem, o projeto demanda ciclos de testagem e refinamento, permitindo ajustes
progressivos à medida que sua organização interna é consolidada [La Carreta 2018].

Ressalta-se que foi utilizada ferramenta de IA Generativa (ChatGPT/OpenAI) de
forma pontual, exclusivamente como apoio à revisão textual e à correção gramatical do
texto.

4. Resultados Esperados
Espera-se que o jogo contribua para o desenvolvimento do pensamento computacional, es-
pecialmente ao permitir a experimentação prática de conceitos como estruturas de decisão
e laços de repetição no contexto do jogo. Nesse sentido, ao transformar esses conceitos
em mecânicas interativas, a proposta permite que os estudantes experimentem a execução
de algoritmos de forma concreta e lúdica.

Além disso, a dinâmica 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 são ex-
ploratórios, indicando o potencial do jogo como recurso pedagógico. Como etapa futura,
a realização de playtests com o público-alvo poderá orientar ajustes de balanceamento das
mecânicas, validar a usabilidade da interface física e subsidiar a produção de uma versão
final para distribuição aberta a estudantes e educadores.

5. Considerações Finais
Este trabalho apresentou o desenvolvimento do jogo Algoritmia: Arena Lógica, uma pro-
posta que adapta elementos de jogos do gênero MOBA para o ensino de lógica de pro-
gramação em formato de tabuleiro. O diferencial da proposta está na integração entre
mecânicas do jogo e conceitos computacionais, promovendo uma experiência que arti-
cula interação, 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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