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Abstract. This work presents the development of an educational board game based
on non-digital gamification for teaching programming logic. The proposal adapts
the classic Snakes and Ladders, using movement mechanics conditioned by the
interpretation of pseudocode cards that encompass repetition structures,
conditionals, and complex algorithms. The target audience is high school students
in technical education. The methodology involved visual prototyping in Canva and
gameplay testing on the Screentop digital platform, allowing for the refinement of
instructions and card balancing. The expected results, to be validated in a practical
application divided into phases (tournament), aim to promote active learning,
logical reasoning, and collaborative engagement. It is concluded that the game acts
as an accessible pedagogical alternative to mitigate the abstraction difficulties
inherent in the introduction to computational thinking.
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Resumo. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
educacional fundamentado na gamificag¢do ndo digital para o ensino de logica de
programagdo. A proposta adapta o cldassico Snakes and Ladders (Cobra e
Escadas), utilizando mecdnicas de movimentagdo condicionadas a interpretagdo
de cartas em pseudocodigo que abrangem estruturas de repeti¢do, condicionais e
algoritmos complexos. O publico-alvo sdo estudantes do Ensino Meédio. A
metodologia envolveu a prototipagem visual no Canva e testes de jogabilidade na
plataforma digital Screentop, permitindo o refinamento das instrugoes e do
balanceamento das cartas. Os resultados esperados, a serem validados em uma
aplicagdo prdtica dividida em fases (torneio), visam promover a aprendizagem
ativa, o raciocinio logico e o engajamento colaborativo. Conclui-se que o jogo atua
como uma alternativa pedagogica acessivel para mitigar as dificuldades de
abstragdo inerentes a introdugdo ao pensamento computacional.

Palavras-chave: Gamifica¢do, Ensino médio, Algoritmos, Jogo de tabuleiro, Pensamento
computacional.
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1. Introducao

De acordo com Hashim et al. (2024), o uso da gamificacdo no ensino da Computacdo tem
ganhado destaque como uma estratégia eficaz para promover 0 engajamento e a motivagdo
dos estudantes. Embora frequentemente associada a ambientes digitais, a gamificacdo néo
digital manifesta-se através de jogos de tabuleiro oferecendo vantagens pedagdgicas unicas,
como a promocgdo do pensamento critico, colaboracdo e interacdo face a face. A eficacia
dessas ferramentas depende diretamente da selecdo apropriada de seus elementos
constitutivos.

Como alternativa para minimizar as dificuldades de aprendizagem, 0s jogos
educacionais surgem como interfaces intuitivas que integram conceitos académicos a
mecanica ladica [Casarotto, 2018 ]. Para que essa integracdo seja eficiente, os contetidos
devem estar incorporados a propria mecanica do jogo: a execucdo de movimentos baseada
em critérios 16gicos como as cartas de acdo permite a pratica natural de estruturas de decisdo
fundamentais, como as sequenciais e condicionais; a dindmica multijogador incentiva o
desenvolvimento de habilidades cooperativas e sociais essenciais para equipes de
desenvolvimento de software, e no modelo de "fiscais", o aluno assume o papel de validador,
aproximando-se da pratica de debugging ao garantir que as instrucGes sejam executadas
conforme o algoritmo do jogo.

Utilizando a estrutura ja existente de um jogo classico (Snakes and Ladders),
adaptando-a para ensinar Idgica de programacao como reutilizacdo de solu¢6es, como aponta
a habilidade especifica EM13COO01 da Base Nacional Curricular Comum [Brasil 2022].
Transformando regras de um jogo fisico em conceitos de programacdo, trabalhando a
resolutividade de problemas por meio de refinamentos em diferentes niveis de abstracéo,
desde a especificacdo das regras até a implementacao do tabuleiro (Habilidade sobre Niveis
de Abstracdo da BNCC - EM13C002). O tabuleiro funciona como um modelo que simula
o fluxo de execucdo de um programa. Isso permite que os estudantes criem e explorem
modelos simples para simular e fazer previsoes de resultados baseados em comandos l6gicos
(Habilidade sobre Modelos Computacionais da BNCC - EM13CO1).

Neste contexto, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
educacional voltado ao ensino de logica de programacdo para estudantes, fundamentado em
principios de gamificacdo aplicados a contextos ndo digitais. A proposta surge da necessidade
de explorar abordagens pedagdgicas que favorecam a aprendizagem ativa de conceitos
abstratos, como estruturas légicas e algoritmos, frequentemente considerados desafiadores
por estudantes iniciantes. Inspirado no classico Snakes and Ladders (Cobra e Escadas).

2. Apresentando o “Ldgic Snakes and Ladders”

O jogo incorpora uma dinamica de progressao e regressdo no tabuleiro, representado
na figura 01, associada ao uso de cartas coloridas contendo comandos em pseudocédigo.
Nesse contexto, as mecanicas de jogo assumem papel estruturante, uma vez que orientam a
interacdo dos participantes e potencializam o engajamento. Conforme evidencia Hashim et
al. (2024), a utilizacdo de mecanicas de jogos como rolagem de dados, feedback, pontos e
niveis de progressdo sdo apropriados para a implementacdo em jogos de tabuleiro.
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Fonte: préprios autores.

O “Logic Snakes and Ladders” pode ser jogado com até seis participantes. Em cada
rodada, o jogador lanca o dado e avanga o nimero de casas correspondente. Ao posicionar
seu pedo em uma casa colorida, deve-se adquirir uma carta da mesma cor, contendo um
trecho em pseudocddigo que devera ser interpretado. As cartas, conforme ilustradas na figura
02, séo categorizadas por cores, cada uma associada a diferentes estruturas de programacéo:
verde (estruturas de repeticdo do tipo for), azul (while), amarelo (estruturas condicionais) e
vermelho (algoritmos mais complexos, como sequéncias numéricas, a exemplo do calculo de
Fibonacci).

Figura 02: Cartas contendo pseudocaédigo.

Se (dado % 2
==0){
avance 8
casas}

Se ndo {
Volte 8 casas}

Fonte: proprios autores.

As cartas apresentam desafios que influenciam diretamente a movimentagdo no
tabuleiro, como, por exemplo: “se dado > 10, avance 3 casas; caso contrario, retorne 2 casas”.
A execucdo desse pseudocodigo determina agcbes como avango ou regressao de casas. Caso,
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na mesma rodada, o jogador seja direcionado a outra casa colorida apés a aplicacéo do efeito
anterior, uma nova carta devera ser adquirida e interpretada, permitindo o encadeamento de
maultiplas ac6es. O vencedor € o jogador que alcangar ou ultrapassar a casa final do tabuleiro
(casa 100).

O eixo central da proposta consiste na interpretacdo de estruturas ldgicas por meio de
pseudocddigo, apresentado aos jogadores como desafios a serem resolvidos durante a partida.
Dessa forma, o jogo configura-se como um instrumento pedagdgico que visa estimular o
raciocinio légico, a resolucdo de problemas e a aprendizagem colaborativa, a0 mesmo tempo
em que promove uma experiéncia interativa e significativa. O publico-alvo compreende 0s
alunos do ensino médio em processo de introducdo a programacao. Assim, a proposta busca
contribuir com alternativas didaticas acessiveis e eficazes, especialmente em contextos nos
quais abordagens tradicionais apresentam limitagdes no engajamento e na compreensédo dos
conteddos.

3. Metodologia e resultados parciais

Consistiu no desenvolvimento do protétipo do jogo, incluindo a elaboragdo do tabuleiro, das
cartas de acdo e do manual de regras. Para isso, utilizou-se a ferramenta Canva, que
possibilitou a constru¢ao dos elementos visuais e a organizacao da identidade grafica do jogo.
As cartas foram projetadas com base em estruturas fundamentais de programagdo, como
sequéncias, condicionais e repeti¢des, expressos por meio de pseudocddigo, de modo a
integrar o conteudo pedagdgico as mecanicas do jogo.

Na segunda etapa, o protétipo, conforme a figura 03, foi implementado em ambiente
digital por meio da plataforma Screentop, com o objetivo de simular partidas e viabilizar
testes iniciais de jogabilidade.

Figura 03. Protétipo jogavel na plataforma Screentop.

Manual

Fonte: proprios autores.

Essa etapa permitiu a verificagdo de aspectos como fluxo do jogo, clareza das regras
e tempo médio de partida.  Esses testes tiveram carater exploratdrio e buscaram identificar
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limitagdes do protdtipo, bem como coletar percepcdes iniciais sobre a experiéncia do jogador.
O feedback obtido indicou, principalmente, dificuldades na compreensdo de algumas cartas,
evidenciando a necessidade de ajustes. Esse momento serviu como base para o

refinamento do jogo, especialmente no que se refere a clareza das instrugdes e ao
balanceamento das mecanicas.

Planeja-se aplicar o jogo em uma Turma de 30 alunos do Curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio, pois este publico-alvo possui uma afinidade com
jogos e também com a tematica do jogo.

Dada a flexibilidade do "Cobras e Escadas Algoritmicas”, propde-se uma aplicacéo
em trés fases, distribuida em quatro aulas de 50 minutos: (1). Fase de Grupos e Repescagem:
Os alunos sdo divididos em seis grupos (A-F). Realizam-se partidas rapidas (1x1) até a casa
50, sem cartas vermelhas. O sistema de pontuacdo é de 3 pontos por vitoria e 1 por empate.
Em cada rodada, um aluno atua como juiz/fiscal, garantindo o cumprimento da légica das
cartas. Classificagdo: Os dois melhores de cada grupo avancam. Os demais disputam a
repescagem em grupos de seis, também com as cartas vermelhas liberadas; (1) Semifinais:
Trés partidas simultaneas com seis jogadores cada, cruzando os classificados + classificados
da Repescagem. Os dois primeiros a atingirem a casa 100 em cada mesa garantem vaga na
final. (I11) Final: Partida Gnica com os seis finalistas. Utiliza-se o tabuleiro completo (100
casas) com todas as cartas liberadas, consagrando-se campedo o jogador que primeiro
concluir o percurso.

4. Consideracoes Finais

O "Cobras e Escadas Algoritmicas" se apresenta como uma proposta promissora para o
ensino de logica de programagdo, fundamentada em principios de gamificagdo analdgica
aliada a estrutura familiar do Snakes and Ladders, permitindo a construcao de uma alternativa
acessivel e pedagogicamente coerente para a interpretacdo de pseudocodigo de forma situada
e significativa. Os testes exploratorios foram essenciais no refinamento do protétipo,
sinalizando ajustes quanto a clareza das cartas e ao balanceamento das mecanicas. A
aplicagdo planejada com a turma do Curso Técnico em Informatica, em fases progressivas
ao longo de quatro aulas, representa a proxima etapa de validacdo da proposta.  Espera-
se que os resultados ampliem o repertério de estratégias didaticas na area de Computacao e,
a longo prazo, viabilizem a expansdo do jogo para turmas regulares do ensino médio como
ferramenta introdutoria ao pensamento computacional. Ressaltamos que foi utilizada
ferramenta de [.A. Generativa (ChatGPT/OpenAl) de forma pontual, exclusivamente como
apoio a revisao textual e a correcdo gramatical do texto.
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