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Abstract. Teaching Computer Science in Basic Education has the potential to
develop fundamental skills such as critical and creative thinking and the
ability to solve problems; in order for these objectives to be effectively
achieved, the provision of diverse teaching resources is essential. This article
describes the adaptation of the digital game “Learn to Program 1 available
in the Swift Playgrounds app. Based on the Unplugged Computer Science
approach that works on alternative ways of learning programming concepts
without relying on digital devices, the goal of this game is to demonstrate that
it is possible to program unplugged with a programming language. Using a
Swift language, the player works on syntax and learns basic programming
concepts such as functions, loops, conditionals and logical operators, having
the necessary commands printed to solve the challenges.

Resumo. O ensino de Computacdo na Educacdo Bdsica tem o potencial de
desenvolver habilidades fundamentais como o pensamento critico, criativo e a
capacidade de resolver problemas; para que esses objetivos sejam
efetivamente alcancados a disponibilizagcdo de recursos diddticos diversos é
essencial. Este artigo propoe a adaptacdo e avaliacdo do jogo digital
“Aprenda a programar 17 disponivel no aplicativo Swift Playgrounds.
Baseado na abordagem Ciéncia da Computacdo Desplugada que trabalha
formas alternativas de aprender conceitos de programacdo sem depender de
dispositivos digitais, o objetivo deste é demonstrar que é possivel programar
de forma desplugada com uma linguagem de programacdo. Utilizando a
linguagem swift, o jogador trabalha a sintaxe e aprende conceitos bdsicos da
programacdo como fungoes, loops, condicionais e operadores logicos tendo
os comandos necessdrios impressos para resolver os desafios.

1. Introducao

Vivemos num mundo em que a tecnologia digital se faz mais presente a cada dia.
Dispositivos inteligentes, aplicativos e sistemas automatizados t€ém se tornado cada vez
mais comuns e acessiveis as pessoas, e compreender como eles funcionam € de vital
importancia, ndo apenas para aqueles que os desenvolvem, mas também para os que
utilizam. Aprender a programar ndo € apenas escrever codigos, mas é compreender
como os computadores funcionam de forma légica e estruturada, desenvolvendo desta
forma um pensamento critico, 16gico e estruturado, conhecido como pensamento

computacional (PC).

O PC ¢é uma habilidade que envolve resolver problemas a partir de técnicas da
Computacdo, criar estratégias e tomar decisdes com base em dados e informacgdes
(Wing, 2006). Isso evidencia a importancia do ensino de computacdo na educacio
basica, pois amplia as competéncias cognitivas e sociais dos estudantes, promovendo



uma formacao integral. Além disso, introduzir conceitos de programagdo e logica aos
estudantes pode os tornar ndo apenas consumidores, mas também criadores conscientes
de tecnologias digitais, o que € essencial para sua inser¢ao critica e ativa na sociedade.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em seu complemento de
Computagdo (Brasil, 2022), ja prevé o desenvolvimento de competéncias e habilidades
dessa natureza, organizadas em trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital. Nesse contexto, o ensino de computacdo na educacdo bdasica deve
contemplar a formacdo de cidaddos digitais que sdo capazes de usar e compreender as
tecnologias de forma critica, ética e responsdvel, como também desenvolver habilidades
técnicas, como programacgdo, para resolu¢do de problemas por meio da tecnologia,
assim como desenvolver o PC para resolver problemas de forma légica e eficiente.

Em um contexto em que hd escassez de infraestrutura tecnoldgica, a
programacdo desplugada surge como uma alternativa vidvel e eficaz, pois a mesma
oportuniza o aprendizado de conceitos bdsicos de programacdo sem o uso de
computadores e suas tecnologias associadas. Materiais como jogos, cartas, blocos
l6gicos, tabuleiros e outros objetos manipuldveis sdo essenciais para criar experiéncias
praticas que ajudam os estudantes a compreender nogdes abstratas como algoritmos,
l6gica e estruturas de dados. Esses recursos podem favorecer a aprendizagem
colaborativa e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, ao
mesmo tempo em que tornam o processo de ensino mais acessivel, principalmente em
contextos onde o acesso a computadores e internet € limitado.

Diante disso, a metodologia de Computacao Desplugada (CD) surge como uma
possibilidade de trabalhar o PC; esta proposta foi sistematizada por Bell, Written e
Fellows (2009) no projeto Computer Science Unplugged, o qual utilizava jogos e
atividades fisicas para ensinar conceito de computacdo. Alguns trabalhos também
reforcam a efetividade do uso da CD nas escolas com recursos limitados. Em Monteiro
Rodrigues et al. (2021) a CD foi trabalhada juntamente com o Scratch: primeiro foi
trabalhado a CD , o que trouxe maior engajamento dos estudantes e, por conseguinte, a
introducdo gradual dos conceitos de programag¢do para iniciagdo no Scratch.

A utilizagdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem tem sido também
amplamente estudada e utilizada como uma estratégia eficiente para promover
engajamento, motivagdo e desenvolvimento cognitivo. Segundo Gee (2003 ), jogos
oferecem contextos ricos para o aprendizado, pois jogadores, ao interagirem com 0s
desafios, constroem significados e estratégias de forma autdbnoma e contextualizada.
Para Martins, Reis e Marques (2016) o uso de jogos educativos para ensinar
programacdo ndo apenas torna a aprendizagem envolvente, mas também ajuda os
estudantes a aplicar conceitos tedricos em situagdes praticas.

Nesta pesquisa, a proposta de adaptacdo do jogo digital Swift Playgrounds em
um jogo fisico surge como uma alternativa pedagdgica relevante especialmente em
contextos educacionais onde ha limitacdes quanto ao acesso a dispositivos tecnolégicos
e a internet. Muitas escolas da educacdo basica, em especial em regides periféricas ou
com menos recursos, ndo dispdem de laboratérios de informatica adequados, nimero
suficiente de computadores ou conexdo estdvel a internet para realizar atividades que
dependem exclusivamente de recursos digitais. Além disso, a proposta amplia o acesso



as experiéncias educativas de Computacdo, o que pode garantir a inclusdo de todos os
estudantes, independentemente de sua realidade socioecondmica; neste interim.

O restante do artigo estd organizado como segue: a Secdo 2 faz um estudo
comparativo de trabalhos relacionados a jogos desplugados no ensino da computagdo
com o intuito de identificar semelhancas e contribui¢des para a aprendizagem de
computacdo na educacdo bdsica; as Secdes 3 e 4 apresentam o jogo desplugado
desenvolvido, e resultados de sua aplicacdo em sala. Por fim, a secdo 5 tece as
consideragdes finais acerca do trabalho e possibilidades de trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Desenvolver as habilidades do PC na educacao basica tem sido um tema amplamente
trabalhado por diversos educadores. Desta forma, esta se¢do traz um quadro
comparativo de contribuicdes de diferentes artigos ao ensino de computacdo na
educacdo bdsica com o uso de artefatos desplugados. Para isto, foi realizada uma
criteriosa busca em fontes académicas reconhecidas, como a biblioteca digital da
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC OpenLib) e o Portal de Periddicos da
CAPES. As palavras chaves utilizadas nos campos de pesquisa foram: “Jogo
desplugado”, “jogo de tabuleiro”, “unplugged”, “jogo” e “desplugado”; a sele¢do dos
artigos teve como foco identificar experiéncias e propostas pedagdgicas que abordassem
o ensino de computacdo, especialmente com énfase no PC e no uso de atividades
desplugadas através de jogos. A sintese desses resultados € apresentada no Quadro 1.

Quadro 1. Trabalhos correlatos com o uso de jogos desplugados para ensino de

Computacao
Titulo do Ano Autores Publico- Artefato Contribuicoes
Artigo Alvo Produzido | para o Ensino de
Computacao
Warfall: ensino de 2024 Juliete L. S. Estudantes Jogo de Ensina representagéo
representacédo de Cavalcante, Augusto do Ensino tabuleiro tipo de imagens com pixel
imagens por meio C. P. S. Montalvao Médio RPG (Warfall) art e promove o PC
de pixel art em jogo com uso de
de tabuleiro monogramas em
formato desplugado.
Desenvolvimento e 2021 Marcia E. J. K. da Professores Material Apoia formacao
Avaliacao de Cruz, Samanta G., e Didatico com docente e ensino de
Material Didatico Wilk, Marques estudantes 31 desafios algoritmos e padrdes,
Desplugado para o Oliveira. do 4° e 5° organizados com impacto positivo
Ensino de ano do EF em7 na aprendizagem e alta
Computacéo na fasciculos aceitacao pelos
Educacgéo Basica professores.
Desenvolvimento e 2019 Christiane G. von estudantes Jogo de Enfoca o ensino de
Avaliacdo de um Wangenheim et al. do Ensino tabuleiro algoritmos e
Jogo de Tabuleiro Fundamenta | "SplashCode" programagao com
para Ensinar o I (K-12) design ludico e uso de
Conceito de personagens Kawaii,
Algoritmos na promovendo motivagao
Educacgéo Basica e interagéo social.
CodeB6 2023 Tamilis O. Cerqueira, estudantes Jogo Ensina estrutura de
Unplugged: Um Andreia P. S. Silva, do Ensino desplugado dados "pilha" com
jogo desplugado Luis G. J. Araujo Fundamenta "CodeB6 movimentagao em




para o ensino de ! Unplugged mapa matricial, usando
Pilha cartdes de agédo e
l6gica para
compreensao pratica.
Um jogo de 2024 Mauro R. Silva, Ana P. | estudantes Jogo de Integra conceitos de
tabuleiro para Nahirne, Hénio D. F. do Ensino tabuleiro plano cartesiano com
integrar Matematica Oliveira, Clodis Fundamenta | "Trator Wars" pilares do pensamento
e Pensamento Boscarioli | (Escola do computacional, de
Computacional no campo) forma ludica e
Ensino Fundamental desplugada.
Trabalhando 2023 Graziela F. Guarda et estudantes | Customizagao Alinha habilidades da
habilidades da al dos Anos do jogo “Cara BNCC com os pilares
BNCC Iniciais do a Cara-— do pensamento
Computacao: Jogo Ensino Personalidade computacional,
nao digital com Fundamenta s Histéricas” propondo atividade
foco no | acessivel e adaptavel
Desenvolvimento para professores.
do Pensamento
Computacional
Desplugado

Foram priorizados estudos que apresentassem dados sobre o publico-alvo,
artefatos didéticos desenvolvidos e suas aplicagdes priticas em contextos escolares. A
andlise permitiu reunir produgdes que, embora diversas em abordagem e objetivos,
compartilham a proposta de tornar o ensino de computaciao mais acessivel, desplugado,
lidico e alinhado a BNCC. O jogo desplugado “programando com Swift” aqui proposto
foi idealizado com a mesma proposta de tornar o aprendizado de conceitos
computacionais mais acessivel, especialmente em contextos educacionais com
infraestrutura tecnoldgica limitada e, no caso deste, a interacdo com a sintaxe de uma
linguagem de programacdo. Também, ele difere dos trabalhos correlatos por
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem tatil e visual, que favorece o
entendimento de conceitos abstratos, como algoritmos e estruturas sequenciais. Também,
o artefato construido pode aproximar os estudantes de uma linguagem de programacio
usada profissionalmente, além de promover o trabalho em equipe, a argumentacdo e o
raciocinio légico coletivo.

3. O jogo ““Programando com Swift”

O desenvolvimento do “Programando com Swift” parte de uma adaptagdo do jogo
digital “Aprenda a programar 17, disponivel no aplicativo educacional Swift Playground
da Apple voltado a ensinar légica de programacdo e a linguagem Swift de forma
interativa e divertida especialmente para iniciantes. No Swift Playground, por meio da
resolucdo de desafios dentro de pequenos “mundos” 3D, o jogador deve ajudar o
personagem (geralmente o Byte, uma criatura simpdtica) a coletar gemas, acionar
interruptores e chegar a determinados pontos usando cédigo Swift para controla-lo e
cada nivel apresenta um desafio 16gico, que s6 pode ser resolvido aplicando conceitos de
programacio. Tal jogo digital também € dividido em li¢des e capitulos comecando do
mais simples (comandos bésicos) até desafios mais complexos (funcgdes, loops
aninhados, condicional aninhada) e o progresso é gradual: cada desafio ensina um
conceito novo e reutiliza os anteriores para reforgo.



Deste contexto, o “Programando com Swift” aqui proposto assume a forma de
um jogo fisico de tabuleiro, idealizado durante as aulas de um clube de programacao de
uma escola particular para os Anos Finais do Ensino Fundamental, como um curso
extracurricular no contraturno escolar. O clube funcionava em um laboratério de
fabricacdo digital da escola, e os professores propuseram a ideia de transpor para o
meio fisico o jogo digital ja familiar aos estudantes. O intuito foi trabalhar a computacgao
desplugada favorecendo outras formas de interacdes e aprendizagem de programacio.
Nesse processo, a primeira autora deste trabalho atuou como auxiliar dos professores,
sendo responsdvel pela adaptacido e implementacdo do protétipo fisico, garantindo a
fidelidade a proposta inicial e a viabilidade técnica da execuc¢do no laboratério de
fabricacao digital da escola.

O jogo “Programando com Swift” é composto de 7 desafios de cdédigo
referentes as sete fases do jogo digital. De cada fase, foi selecionado um desafio que
pudesse ser reproduzido no tabuleiro, juntamente com as pecas de cdédigo para a
resolucdo. O mesmo foi concebido como uma ferramenta pedagdgica alternativa,
visando apoiar o processo de introducdo a linguagem de programacio entre estudantes
dos Anos Finais do Ensino Fundamental em fase inicial de aprendizagem, promovendo
assim o desenvolvimento da habilidade EFO6CO02 da BNCC, que prevé a criacdo de
algoritmos que envolvam instru¢des sequenciais, de repeticdo e de sele¢cdo usando uma
linguagem de programacao.

3.1. Visao geral do processo de desenvolvimento
A versdo fisica foi idealizada e produzida no laboratério de fabricagdo digital da escola
em conjunto com colaboradores do espago: estagidrios com conhecimento em

modelagem 3D e corte em impressora a laser, e seguiu algumas etapas, conforme ilustra
a Figura 1.
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Figura 1. Processo de desenvolvimento do jogo “Programando com Swift”



A seguir, essas etapas sdo detalhadas e ilustradas.
3.1.1 Andlise do jogo digital Swift Playgrounds

O Swift Playgrounds' (Figura 2) é um aplicativo desenvolvido pela Apple que oferece
um ambiente interativo para aprender e praticar programacao utilizando a linguagem
swift’>. O aplicativo estd disponivel para iPad e MacOS e é amplamente utilizado em
contextos educacionais para promover o desenvolvimento de PC e a criatividade. Para a
criagdo da versdo fisica, foi utilizado o jogo Aprenda a Programar 1, dentre os varios
associados ao Swift Playgrounds.

. Playground
o / Aprenda a Programar 1
o i ;!:_,‘
B B o HE Gormandos

Figura 2. Tela Inicial do aplicativo Swift Playgrounds
3.1.2. Escolha de materiais

Para a confec¢do da base do tabuleiro (Figura 3), das pecas e dos cédigos foi utilizado
MDF devido a sua resisténcia, rigidez e facilidade de corte e personalizagdo. O MDF
tem uma estrutura sélida, o que evita deformacoes ao longo do tempo e permite diversos
acabamentos, como a gravacao a laser, o que confere um aspecto profissional e atrativo
ao jogo. O TNT destaca-se devido a sua leveza , versatilidade e baixo custo. Ele foi
utilizado como revestimento de algumas pecas do tabuleiro que representavam a dgua
(caminho que o jogador ndo poderia passar).

Figura 3. Jogo na caixa (esquerda) e tabuleiro montado de um desafio com a resposta ao
lado (direita)

3.1.3. Modelagem no software e corte na cortadora a laser

A modelagem do tabuleiro e dos blocos de codigo foi realizada no software Inkscape?,
com o objetivo de viabilizar a fabricagdo por meio de corte a laser em MDF. O tabuleiro
foi projetado com dimensdes de 24 x 24 cm, subdividido em uma malha regular de
quadrados de 4 x 4 cm, o que facilita o encaixe e a organizagao dos blocos. Os blocos de
codigo, por sua vez, foram modelados com alturas fixas de 2,5 cm e larguras varidveis
entre 2 e 8 cm, permitindo representar diferentes comandos da sintaxe da linguagem de
programacao Swift. Cada bloco foi desenhado com precisdo vetorial no Inkscape,
considerando margens de seguranga e espacamento para corte a laser, e gravado com o

IDisponivel em hitps:/www.apple.com/br/swift/plaverounds/
2 Disponivel em htps:/www,swift.org/
3 Disonivel em hitps://inkscape.ore/p L-bi/



https://inkscape.org/pt-br/
https://www.swift.org/
https://www.apple.com/br/swift/playgrounds/

conteudo textual correspondente a sua fungdo sintdtica, como comandos, estruturas de
controle e operadores. A escolha do MDF como material base se deu por sua
resisténcia, baixo custo e boa resposta ao corte e gravacdo a laser, permitindo a
produgdo de pegas educativas reutilizaveis para ambientes de ensino de programagdo
fisica e tangivel.

3.1.4. Selecdo e adaptacao das regras

A adaptacdo das regras foi uma das etapas mais relevantes, pois foi preciso selecionar
alguns desafios de codigo que eram possiveis serem reproduzidos no tabuleiro levando
em consideracdo o tamanho do mesmo e as limitagdes, sendo necessdrio adequar a
complexidade algoritmica do ambiente virtual para procedimentos que poderiam ser
executados na versdo fisica pelos jogadores. Os jogos selecionados foram: Acionando
um comando da fase Comandos (Figura 4); Aninhando Padroes da fase Funcoes
(Figura 5); Loops por todos os lados da fase Loops “For” (Figura 6); Subida
Condicional da fase Cédigo Condicional (Figura 7); Espiral de Ndo da fase
Operadores Légicos (Figura 8); Retdngulos Aleatorios da fase Loops “While” (Figura
9) e Conquistando um Labirinto da fase Algoritmos (Figura 10).

Figura 4. Acionando um Comando - Figura 5. Aninhando Padroes - Funcoes.

Comandos. Jogo virtual no aplicativo Jogo virtual no aplicativo Swift

Swift Playgrounds (esquerda) Jogo fisico Playgrounds (esquerda) Jogo fisico
adaptado (direita) adaptado (direita)

Figura 6. Loops por todos os lados - Figura 7. Subida Condicional -Cédlgo
Loops “For”. Jogo virtual no aplicativo Condicional. Jogo virtual no aplicativo
Swift Playgrounds (esquerda) Jogo fisico ~ Swift Playgrounds (esquerda) Jogo fisico
adaptado (direita) adaptado (direita)

e
ye
Figura 8. Espiral de Nao - Operadores Figura 9. Retangulos Aleatodrios - Loops
Légicos. Jogo virtual no aplicativo Swift “While”. Jogo virtual no aplicativo Swift
Playgrounds (esquerda) Jogo fisico Playgrounds (esquerda) Jogo fisico

adaptado (direita) adaptado (direita)



Figura 10. Conquistando um Labirinto - Algoritmos. Jogo virtual no aplicativo Swift
Playgrounds (esquerda) Jogo fisico adaptado (direita)

A simplificacio do jogo foi necessdria tendo em vista a jogabilidade e o
equilibrio, essenciais para o engajamento e motivacdo dos estudantes. Ademais, o
processo de adaptacdo nao comprometeu a esséncia do jogo. Em vez disso,
ressignificou através de uma experiéncia lidica, na qual o jogador pode explorar novas
formas de interacdo e interpretacdo das mecanicas originais. No quadro 2 sdo
apresentadas as diferencas e semelhangas entre as versoes.

Quadro 2. Comparativo visual entre o jogo digital e o fisico

som

Aspecto Jogo Digital Swift Jogo Fisico Programando
Playgrounds com Swift
Formato Aplicativo interativo em 3D no Tabuleiro fisico com pecas
iPad representando comandos e
fungdes
Execucao O cédigo digitado é executado Um jogador ou mediador
automaticamente pelo sistema interpreta e executa os
comandos fisicamente
Objetivo Coletar todas as joias no Coletar todas as joias no
cenario virtual tabuleiro
Interacao Toque e digitagdo para inserir Montagem manual de pecas em
comandos sequéncia
Feedback Visual imediato com animagéo e | Visual e simbdlico, dependendo

da imaginacéo ou da execucgao
por uma pessoa

Publico-alvo

Criancas e iniciantes em
programacao com acesso a
dispositivos eletrénicos

Criancas e iniciantes em
programacao em ambientes
sem necessidade de tecnologia
digital

Vantagem

Visualizagdo interativa e
automatica do cddigo

Interatividade fisica e
possibilidade de trabalho em
grupo

Limitacao

Depende de um dispositivo
compativel para instalagdo

Necessita de interpretacao
manual e imaginagéo para
simular os movimentos
espaciais

O quadro comparativo entre as versdes digital e fisica do jogo permite visualizar de
forma clara e objetiva as caracteristicas, semelhancas e diferencas entre as duas
abordagens. Esse recurso auxilia na andlise pedagégica evidenciando como cada versao



contribui para o desenvolvimento do raciocinio 16gico, do pensamento computacional e
das habilidades de resolug¢do de problemas. Além disso, o comparativo facilita a escolha
da metodologia mais adequada para diferentes contextos de ensino, considerando
recursos disponiveis, perfil dos estudantes e objetivos de aprendizagem. No quadro 3
estdo listados os comandos impressos do jogo fisico e seus significados para auxiliar a
compreensdo de como cada comando atua no jogo.

Quadro 3. Comandos e seus significados

Comandos impressos Significado

moveForward() Move o personagem uma casa ou passo para frente na
direcdo em que ele estd "virado".

collectGem() Acéo de coletar uma gema que esta no local onde o
personagem se encontra.

turnLeft() Faz o personagem girar 90 graus para a esquerda (no
sentido anti-horario).

turnRight() Faz o personagem girar 90 graus para a direita (no
sentido horario).

func turnAround() Define uma fungdo chamada turnAround() que faz o
personagem girar 180 graus (para voltar na diregdo
oposta)
func solveStair() Define uma funcdo chamada solveStair() que

resolve o problema de subir e descer escadas,
movendo-se adequadamente.

func navigateAroundWalls() Define uma fungdo chamada
navigateAroundWalls()que ajuda o personagem a
contornar ou evitar obstaculos (paredes) no caminho.

navigateAroundWalls() Chama a fungdo navigateAroundWalls() para
executar a navegacgao ao redor de obstaculos

turnAround() Chama a fungao definida turnAround( ), fazendo o
personagem girar 180 graus

solveStair() Chama a fungéo definida solveStair () que resolve o
problema de subir e descer escadas, movendo-se
adequadamente.
isOnGem Verifica se o personagem esta em cima de uma gema

que pode ser coletada.

isBlocked Verifica se hd um obstaculo ou lago bloqueando o
caminho do personagem.

isBlockedRight Verifica se ha um obstéaculo (parede) ou lago
blogueando o caminho a direita do personagem.

foriin1 ... Inicia um loop que iterade 1 = 1 até um valor
especificado (geralmente um numero inteiro) realizando
uma agao repetidamente.

if Condicional que verifica se uma expressao € verdadeira.
Se for, executa o cédigo dentro do bloco.




else

Bloco condicional que é executado quando a condi¢ao
do if nao é verdadeira.

while

Cria um loop que continuara a executar enquanto uma
condigéo for verdadeira.

Operador logico de negagéo. Inverte o valor da
expressao. Exemplo: !isBlocked significa "ndo esta
bloqueado”.

&&

Operador légico "E". Retorna verdadeiro apenas se
ambas as condig¢des forem verdadeiras. Exemplo: if
isBlocked && isOnGem { ... }.

{

Chaves - delimitam um bloco de cédigo como estrutura
condicional, loop ou fungédo

Representa os numeros inteiros de 0 a 9. Usado em
expressdes numéricas, contagem ou como valores em

loops

A compreensdo de como funciona cada comando é importante para que os usudrios
estejam aptos a resolver os desafios de forma mais eficiente e 4gil. No quadro 4 temos
uma sintese dos desafios propostos no jogo fisico, assim como potenciais resolucdes
para coleta de joias e os conceitos que podem ser ensinados a partir deles.

Quadro 4. Desafios propostos - resolu¢cao e conceitos ensinados

Tabuleiro

Desafio

Comandos disponiveis
impressos nas pecas
(resolucao dos
desafios)

Conceitos ensinados

Acionando um
Comando

moveForward()
moveForward()
turnLeft()
moveForward()
moveForward()
collectGem()

Légica sequencial e a
importancia da ordem dos
comandos

Aninhando
Padrdes

func turnAround) {
turnLeft()
turnLeft()

}

func solveStair() {
moveForward()
collectGem()
turnAround()
moveForward()
turnLeft()

}

solveStair()

solveStair()

solveStair()

solveStair()

Ensina a criar e chamar fungoes
para agrupar comandos,
incentivando a reutilizacao de
cédigo e o conceito de
modularidade na programacao.




Loops por todos

foriin1..4{

Apresenta estruturas de
repeticdo para automatizar

os lados moveForward() execugoes, identificando
collectGem() padrdes e reduzindo a
F a0 quantidade de codigo
moveForwari .
necessario.
moveForward()
moveForward()
turnRight()
}
Subid foriin1..13{ Ensina a criar decisbées no
ConLcjiiclzi:naI if sOnGem { codigo com base em
collectGem() condi¢des, combinando-as com
turnLeft( loops (for) para controle de
moveForward() fluxo mais inteligente.
Vi W
}else {
moveForward()
}
}
Espiral de N3 foriin1..10{ O jogador aprende a aplicar
spiral de Nao if lisBlocked { operadores I6gicos (&3, || .}
moveForward() para criar condi¢des mais
} elsef precisas e complexas no
cédigo.
turnLeft() &
}
}
collectGem()

Retangulos
Aleatérios

while lisBlocked {
while lisBlocked {
moveForward()

}
turnRight()

}
CollectGem()

Ensina a usar loops de
repeticdo com condigédo
indefinida, abordando também
loops aninhados para resolugéo
de problemas mais complexos.

Conquistando
um Labirinto

func navigateAroundWalls(){
if isBlockedRight &&
isBlocked{
turnLeft()

}else if isBlockedRight{
moveForward()

Jelse{
turnRight()
moveForward()

Integra funcdes, condicionais,
operadores légicos e loops
(while) para criar uma solugéao
estruturada e eficiente para um
problema mais amplo.




while lisOnGem {
navigateAroundWalls()

}

collectGem()

As regras comuns a todas as fases tem como objetivo principal coletar todas as joias
posicionadas no tabuleiro, seguindo as instru¢des corretas e na ordem adequada. O pedo
s60 pode andar pelos quadrados marrons (caminho livre), pois os quadrados azuis
representam o lago e sdo bloqueios, ndo sendo permitido passar por eles. Para resolver o
desafio de cada fase, o jogador utiliza apenas os comandos impressos disponiveis para a
fase (fungdes, loops, condicionais, operadores). Os comandos devem ser escritos antes
da execucdo e exatamente na sintaxe do Swift, incluindo parénteses e chaves quando
necessario. O “cddigo” € entdo interpretado fisicamente no tabuleiro (movendo o pedo
passo a passo conforme as instrucdes). Cada fase introduz um novo conceito de
programacdo, mas mantém a logica de deslocamento e coleta como desafio central.

3.1.5 Documentacgdo

A documentagdo foi uma etapa importante do processo pois ela é uma sistematizacao
das informagdes referentes as regras, aos objetivos e as dindmicas do jogo, bem como
sua reprodutibilidade, compreensdo ¢ o uso adequado por diferentes publicos em
variados contextos. Também, desempenha um papel importante na avaliacao e validagcao
do jogo, uma vez que as regras podem ser testadas, avaliadas e reformuladas. Foi
elaborado um tutorial* para os usudrios, no qual sio explicadas as regras, como montar
o tabuleiro e dicas para resolver os desafios.

3.1.6. Testes e avaliacao

O jogo foi implementado e analisado pela primeira autora deste artigo com a
participacdo de estudantes do clube de programacdo ao longo de trés encontros com
duracdo média de 1h20min, cada. Cinco estudantes interagiram com o jogo criado. O
clube era um curso extracurricular gratuito oferecido no contraturno da escola para os
estudantes que estavam nos Anos Finais do Ensino Fundamental, de uma escola
particular de padrdo socioecondmico médio-alto.

Os estudantes apresentavam um perfil marcado pelo acesso prévio a recursos
tecnologicos e oportunidades educacionais diferenciadas, possuiam conhecimentos
prévios basicos em programac¢do adquiridos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
por meio de plataformas de programacdo em blocos e proficiéncia em inglés suficiente
para compreender tutoriais, interfaces de softwares na lingua inglesa. Vale salientar que
os estudantes do clube estavam acostumados a trabalhar com programac¢ao em bloco e
que por isso tinham certa resisténcia para utilizar o Swift playground, tendo em vista
que o mesmo € em linha de cédigo.

Para a validacdo do jogo criado, inicialmente os participantes interagiram com a
versdo digital e, posteriormente, com a versao fisica (Figura 11), sendo submetidos aos
mesmos desafios em ambas as modalidades com o objetivo de identificar semelhancgas e
diferencas entre os dois formatos.



https://drive.google.com/file/d/1eVX4EJtPeFWDUXXoysoWpdqDVgOCdUAs/view

A experimenta¢do envolveu um total de sete desafios e foi realizada ao longo de
trés encontros da oficina. Os estudantes que ja conheciam a versdo digital testaram a
versdo fisica e aqueles que ndo, comecaram pela versdo digital e depois
experimentaram a versdo fisica. Entre estes apenas dois estudantes possuiam
experiéncia prévia com todas as fases do jogo digital. No primeiro encontro, apenas um
estudante conseguiu concluir todos os sete desafios, fato atribuido ao tempo necessério
tanto para a montagem do tabuleiro quanto para a resolucio das tarefas utilizando os
comandos disponiveis. No segundo encontro um estudante concluiu todos os desafios e
dois concluiram cinco desafios, no ultimo encontro um estudante concluiu seis desafios.
Os estudantes tiveram autonomia para decidir sua forma de organizagdo, optando de
maneira espontinea por jogar individualmente ou em duplas. De modo geral, o desafio
que apresentou maior grau de dificuldade foi o ultimo intitulado “Conquistando um
Labirinto”, devido a sua complexidade. Apds a atividade, durante a qual os estudantes
foram avaliados de acordo com o grau de motivacdo e engajamento, 0S mesmos
responderam a um formuldrio estruturado, com o intuito de avaliar a experi€ncia
proporcionada pelo modelo fisico do jogo. Além disso, foi conduzida observacio
participante em cada encontro.

Figura 11. estudantes testando o jogo fisico

O formuldrio® aplicado na avaliagdo foi elaborado com base no modelo de
avaliacdo de jogos educacionais proposto por Savi (2011), o qual adota a percepgao dos
estudantes como principal fonte de dados para mensurar a qualidade dos jogos. Esse
modelo busca equilibrar de forma sistemédtica os aspectos relacionados a motivagao, a
experiéncia do usudrio (usabilidade) e aos resultados de aprendizagem. Os resultados
dessa avaliacdo sao detalhados na secdo seguinte.

4. Resultados e Discussao

Tendo em vista que a proposta do jogo de tabuleiro “Programando com Swift” surgiu
em um clube de programacdo com perfis diversos de estudantes, mas na faixa etdria dos
Anos Finais do Ensino Fundamental, a avaliacdo inicial também foi conduzida nesse
contexto. A partir das observacdes conduzidas, pode-se identificar que durante as
interacdes com o jogo fisico os estudantes ficaram engajados e empolgados ao longo da
resolucdo dos desafios. Dois participantes se destacaram pelo excelente desempenho:
um deles, com experiéncia prévia em programacao explorou abordagens alternativas
para resolver os desafios, demonstrando criatividade e flexibilidade cognitiva; o outro
seguiu rigorosamente o passo a passo oferecido pelo jogo concluindo as tarefas em
menor tempo aliado a um elevado grau de motivacdo e atencdo. Os trés participantes
restantes apresentaram desempenho mediano: um deles, mais disperso, buscava criar

5 Disponivel em https:/drive. google.com/file/d/I wOEcVaUFSMoalNZ I7SaMgwR _FBOunld/view
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novos comandos sem concluir integralmente as tarefas, enquanto dois optaram por
trabalhar em dupla devido a pouca experiéncia em programacdo, mas enfrentaram
dificuldades para superar alguns obstdculos propostos principalmente os desafios mais
complexos que envolviam funcdes e operadores 16gicos . Esses resultados indicam que
o desempenho excelente esteve associado sobretudo ao conhecimento prévio e a
dedicacdo dos jogadores. Vale salientar que durante toda a atividade ndo havia limite de
tempo e os participantes eram incentivados a dialogar e trocar ideias sobre possiveis
solucdes sendo as sessdes realizadas no contexto das aulas do clube de programacao.

Em relacdo aos dados quantitativos, os resultados obtidos por meio do
questiondrio aplicado ao fim de cada encontro apresentaram limitacdes quanto a sua
representatividade, em virtude do reduzido niimero de respondentes, uma vez que a
implementacdo foi feita no Ambito do clube de programacio e o mesmo sé contava com
cinco estudantes regulares no periodo. Embora 100% dos estudantes tenham participado
da validacdo, o quantitativo de participantes compromete a generalizacdo dos dados,
embora este ndo seja o foco deste trabalho. Devido a esse nimero de participantes, uma
sO resposta pode impactar nos indices registrados nas dimensOes de motivacdo e
experiéncia do usudrio.

As Figuras 12 e 13 apresentam, respectivamente, os resultados das dimensoes
motivacdo e experi€éncia do usudrio. As cores das barras horizontais representam o0s
niveis de concordancia dos participantes em relacdo as afirmacdes dos questiondrios
aplicados: azul escuro(-2), vermelho(-1), verde(0), roxo(l) e azul claro(2). J4 os
nimeros que aparecem dentro das barras (porcentagens como 40,0%) indicam a
propor¢do de respostas que aquele item recebeu em determinada categoria da escala.
Como pode-se observar, em termos de motivacio, de forma geral, foi identificado que
ela varia de moderada a baixa: apesar de alguns casos apresentarem percentuais
relevantes de respostas positivas (valores 1 e 2), hd predominéncia de respostas neutras
(0) e negativas (-1 e -2), considerando respostas dos cinco estudantes.

Um dos motivos do indice moderado de motivacdo é que os estudantes j4 tinham
uma certa resisténcia ao uso do Swift Playgrounds, principalmente por se tratar de uma
ferramenta baseada em codigo escrito, enquanto estavam habituados a trabalhar com
programacao em blocos. Além disso, sua experiéncia prévia estava fortemente vinculada
a criagdo de jogos ao passo que a proposta do Swift Playgrounds na oficina consistia em
resolver desafios interativos voltados ao ensino de conceitos bdsicos de programagao.
Essa diferenca de foco contribuiu para a baixa adesdo a plataforma, uma vez que o
interesse principal do grupo era o desenvolvimento de jogos proprios. Diante desse
cendrio, o jogo fisico foi concebido como uma alternativa para deslocar o foco do
ambiente digital e proporcionar uma experiéncia desplugada, que permitisse aos
estudantes testar seus conhecimentos de forma diferente; contudo, a resisténcia inicial
ao jogo digital possivelmente impactou de maneira negativa a receptividade ao jogo
fisico; ainda assim considera-se que, caso a versdo fisica seja desenvolvida com a
coparticipagdo dos estudantes hd potencial para resultados mais positivos visto que,
durante a implementacdo muitos apresentaram ideias distintas para a resolug¢do dos
desafios.



Quanto a experiéncia do usudrio, o padrdo predominante € experiéncia do
usudrio mais positiva que negativa, com vdrias ocorréncias de satisfacdo mdxima.Ainda
assim, a presenca de valores negativos (-1 e -2) indica que existem pontos especificos
que afetam negativamente parte dos usudrios e que poderiam ser trabalhados para elevar
a experiéncia com o uso do jogo fisico.

Em suma, embora o jogo digital ofereca um ambiente digital imersivo e
visualmente atraente para o ensino de programagdo, o jogo fisico apresenta vantagens,
pois ndo depende de dispositivos eletronicos, conexdo a internet ou conhecimentos
prévios de digitacdo e sintaxe, tornando-se mais inclusivo para publicos com menor
familiaridade com tecnologia; a dindmica presencial do tabuleiro estimula intera¢des
sociais, permitindo que estudantes trabalhem em duplas ou grupos, negociem estratégias
e aprendam de forma colaborativa; pode ser facilmente adaptado em termos de
dificuldade, regras ou narrativa, incorporando sugestdes dos proprios estudantes, o que
fortalece o senso de pertencimento e participacdo ativa no processo de aprendizagem,
além disso ao eliminar a necessidade de lidar com sintaxe de programacgdo escrita, o
tabuleiro permite que os estudantes concentrem-se nos conceitos 16gicos fundamentais,
facilitando a transi¢do posterior para linguagens baseadas em texto.
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Figura 12. Grafico de frequéncias de Figura 13. Gréfico de frequéncias de
resultados da dimensao motivacao resultados da dimens3o experiéncia

do usuario

Ressalta-se, novamente, que a generalizacdo dos resultados ndo € foco desta
pesquisa, tendo sua base quantitativa limitada em virtude do baixo nimero de
participantes. Dessa forma, os dados coletados devem ser interpretados como
indicativos preliminares tteis para compreender tendéncias, levantar hipdteses e orientar
melhorias futuras na proposta diddtica e ndo como evidéncia conclusiva sobre a eficécia
do jogo fisico em larga escala. A analise qualitativa descrita se soma aos resultados
quantitativos detalhados, possibilitando identificar pontos fortes e de melhoria no jogo
criado.

Diante dos resultados, sistematizou-se algumas implicagdes importantes para
esta pesquisa. Em relacdo aos potenciais de melhorias, pode ser relevante revisar o jogo
fisico criado para tornar a experi€ncia mais envolvente para os usudrios. Isto pode se dar
pela criacio de novos desafios de codigos para serem resolvidos em duplas ou em
grupos, por exemplo. Além disso, imprimir mais blocos de programacao para aumentar



a margem de solu¢des dos desafios, ampliar as regras do jogo e usar exemplos préticos
nas instrucdes pode potencializar a experiéncia e motivacdo dos jogadores nas
interagoes.

A distribuicdo dos dados quantitativos mostra que os os aspectos de motivacao,
experiéncia do usudrio e aprendizagem foram avaliados de maneira semelhante. Isso
sugere que, no geral, o jogo impactou os participantes de forma equilibrada sem grandes
discrepancias entre eles. Como ndo hd valores extremos nos gréificos, pode-se sugerir
que atividade do jogo desplugado precise de um tempo maior para gerar efeitos
significativos, ou seja, pequenas adaptagdes continuas podem aprimorar os resultados
ao longo do tempo.

6. Consideracoes Finais

Esta pesquisa teve como objetivo, fundamentado na literatura sobre o ensino de
computacdo e PC, desenvolver um recurso didético acessivel e eficaz para o ensino de
programacdo na educagdo bésica. Para isso, foi idealizado, prototipado, criado e testado
um jogo fisico desplugado no formato de tabuleiro, que utiliza blocos com a sintaxe
inspirada em uma linguagem de programacao real (Swift) para promover a compreensao
de conceitos fundamentais de algoritmos e ldgica. O jogo foi implementado em um
clube de programacdo com estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental,
servindo como ambiente experimental para coleta de dados sobre sua aplicabilidade.

A aplicacdo do jogo fisico voltado ao ensino de programagdo revelou-se
promissora quanto ao seu potencial educativo, ainda que tenha contado com um niimero
limitado de participantes em sua avaliacdo. Apesar da amostra reduzida comprometer a
possibilidade de generalizacdes mais amplas, algo que ndo € foco desta etapa da
pesquisa, as interacdoes observadas e os relatos coletados indicam que a proposta
desperta interesse e contribui para o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao
PC, como a 16gica, a decomposicao de problemas e a sequéncia de comandos.

Sugere-se, para investigacOes futuras, a ampliacdo da amostra para incluir uma
diversidade maior de perfis de usudrios, o que permitird uma andlise mais robusta e
generalizavel dos aspectos de motivacdo, aprendizagem e experi€ncia dos usudrios. De
forma complementar, uma coleta qualitativa por meio da observa¢do da interacdo dos
usudrios com o jogo ao longo do tempo também poderd permitir uma compreensao
mais profunda sobre a motivacio e satisfacdo dos usudrios na interacdo com o jogo, €
fatores que influenciam seus resultados.

Outra linha de investigacao relevante € comparar a experiéncia dos usudrios com
0 jogo criado em comparacdo com sua versao digital. Essa comparacido pode permitir
identificar preferéncias, percepcdes de engajamento, usabilidade e aprendizado,
revelando quais elementos de cada formato mais contribuem para a motivagdo e a
participacdo dos estudantes. Também, outra possibilidade de trabalho futuro diz
respeito a co-criacdo de novos desafios do jogo fisico junto aos proprios usudrios. Isto
pode permitir o alinhamento das funcionalidades do jogo com as expectativas e
necessidades do publico-alvo, além de estimular um engajamento e aprendizagem de
computacdo mais efetivos, e contribuir para o aprimoramento continuo do recurso
didatico.
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