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RESUMO

Este estudo busca analisar de que forma os jogos digitais educativos sao capazes de
contribuir para o fortalecimento de habilidades de programagdo, com base em uma
analise cuidadosa da literatura ja existente publicados 2020 e 2023, usando base de
dados como o Google Scholar, essa pesquisa teve como propdsito buscar entender como
esses recursos podem ampliar o engajamentos dos alunos, tornando mais disponiveis
nogdes muitas vezes complexas, como comandos, légicas e estruturas de programacao.
Observou-se que jogos como o Code Combat e o Classic Maze (disponivel na plataforma
Code.org), oferecem um ambiente mais acolhedor e dindmico para aprendizagem. Foi
possivel notar que a gamificagdo no ensino da programagao auxilia para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como pensamento critico e a criatividade. A
analise permite concluir que os jogos digitais educativos podem ser interpretados como
uma estratégia pedagaogica criativa e eficaz, principalmente para alunos que passam por

dificuldades na primeira interagcdo com a programacao.

Palavras-chaves: Aprendizagem, Jogos digitais, Programacao, Gamificagdo, Educacao.



ABSTRACT

This study aims to analyze how educational digital games can contribute to strengthening
programming skills. Based on a careful analysis of existing literature published in 2020 and
2023, using databases such as Google Scholar, this research aimed to understand how
these resources can increase student engagement, making often complex concepts, such

as commands, logic, and programming structures, more available. It was observed that
games such as Code Combat and Classic Maze (available on the Code.org platform) offer
a more welcoming and dynamic environment for learning. It was possible to note that
gamification in teaching programming helps to develop cognitive skills, such as critical
thinking and creativity. The analysis allows us to conclude that educational digital games
can be interpreted as a creative and effective pedagogical strategy, especially for students

who experience difficulties in their first interaction with programming.

Keywords: Learning, Digital games, Programming, Gamification, Education.
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1. INTRODUGAO

Os jogos digitais surgiram nas primeiras décadas do desenvolvimento da
computacao, inicialmente concebidos como experimentos rudimentares elaborados
por pesquisadores e académicos universitarios. Com o avango constante das
tecnologias, tais jogos superaram o status de meras curiosidades técnicas e
conquistaram uma posicdo de destaque na cultura popular, consolidando-se como
uma das mais abrangentes formas de entretenimento global.

Paralelamente a esse progresso, educadores e desenvolvedores comegaram
a identificar o potencial pedagdgico dos jogos digitais, 0 que culminou no surgimento
dos chamados jogos educativos. Essa abordagem busca explorar a interatividade e
o carater ludico caracteristicos dos jogos como instrumentos eficazes para facilitar o
processo de aprendizagem em diferentes areas do conhecimento, incluindo a
programagao.

A programacao € uma habilidade cada vez mais valorizada na sociedade
contemporanea, sendo desenvolvida por meio de pratica constantes, estudo e
perseverancga. Ensinar programacgao para estudantes iniciantes que nunca tiveram
contato com essa area € desafiador, devido a complexidade dos conceitos
envolvidos, como estruturas, comandos e Ilbgica, isso pode resultar em
desmotivacdo e consequente desinteresse dos alunos. O método tradicional de
ensino, com foco em aulas expositivas, tende a tornar o aprendizado menos atrativo.
Segundo Cunha e Carvalho (2022), ainda que existam diversas iniciativas no ensino
da programacgao, € preciso buscar estratégias mais relevantes, que sejam capazes
de juntar engajamento e motivagéo.

Diante desse cenario, os jogos digitais educativos surgem como uma
alternativa adequada para superar as dificuldades iniciais. De acordo com Guarda e
Pinto (2021), a utilizacdo de jogos digitais na aprendizagem contribui para o
desenvolvimento de habilidades, como o pensamento logico e a capacidade de
resolver problemas complexos. Esses aspectos sdo essenciais para formagao em
programagao, promovendo um ambiente de aprendizagem mais envolvente,
interativo e dinamico.

A insercdo de elementos dos jogos digitais no ensino, conhecido como
gamificacao, tem sido amplamente estudada com objetivo de deixar a aprendizagem
mais inovadora. Segundo Gomes (2023), a gamificagao tem o potencial de aumentar



o interesse dos estudantes através de desafios, competicdes e recompensas,
tornando o processo educativo mais motivador. A gamificagdo pode incluir jogos
com proposta de programagao, nos quais os estudantes aprendem programando
enquanto jogam. Segundo Yamashita et al. (2023) destacam que essas propostas
sao particularmente relevantes, pois tém maior potencial de atrair estudantes com
pouco interesse inicial pela computagao.

O Code Combat, por exemplo, possibilita que os alunos aprendam linguagens
reais como Python e JavaScript por meio de desafios progressivos e interativos.
Estudos como o de Passos et al. (2020) demonstram que o uso desse tipo de jogo
em cursos técnicos elevou de forma significativa a participagdo e a compreenséao
dos conteudos.

Um fato relevante é que esses jogos se conectam facilmente com a realidade
dos estudantes fora do ambiente escolar. Em uma sociedade marcada pelo uso
intensivo da tecnologia, a integracdo dos jogos no processo educativo ajuda a
reduzir a distancia entre a escolar e a rotina dos alunos, aumentando seu
engajamento. A plataforma Code.org, com jogos como o Classic Maze, utiliza blocos
visuais de codigo para estimular o raciocinio l6gico de maneira acessivel e ludica.
Conforme Frosi e Jaques (2020), ndo se deve restringir o ensino a uma unica
ferramenta pedagogica, pois ha diversos jogos digitais educacionais que podem
aumentar o engajamento dos alunos.

Esses jogos também favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas
importantes, como pensamento critico, criatividade, autonomia e trabalho em equipe.
Segundo Guarda e Pinto (2021) os jogos possibilitam uma aprendizagem ativa,
promovendo autonomia e protagonismo entre os alunos. Essa abordagem esta
alinhada com propostas pedagdgicas que valorizam a pratica dos estudantes com o
eixo central do aprendizado. Outro fator relevante é a acessibilidade, muitos jogos
digitais educativos sdo gratuitos, disponiveis online e ndo exigem instalagdo, o que
os torna uteis inclusive em contextos com infraestrutura limitada.

Com base nesses aspectos, os jogos digitais educacionais oferecem um
ambiente mais acolhedor para a aprendizagem, especialmente para estudantes que
tém receio de ndo acompanhar o conteudo. Vale destacar que o uso dos jogos néao
substitui o papel do professor, que permanece essencial como facilitador do

processo ensino, selecionando as ferramentas mais adequadas e oferecendo



suporte sempre que necessario, Nesse contexto, os jogos tornam-se recurso
pedagogico valiosos para desenvolvimento dos estudantes. Ao colaborarem para
superar desafios, os alunos desenvolvem competéncias, como dialogo, negociagao
e o trabalho em equipe, habilidades essenciais tanto no ambiente educacional
quanto no mercado de trabalho atual.

Portanto, o uso de jogos digitais no ensino da programacao ndo se limita ao
entretenimento, configurando-se como uma estratégia pedagoégica eficaz, que
integra teoria e pratica de forma ludica. Esses recursos representam uma alternativa
promissora para estudantes que enfrentam barreiras iniciais, oferecendo desafios

motivadores e um ambiente mais acolhedor para a aprendizagem.

2. MATERIAIS E METODOS

Este trabalho foi conduzido por meio de uma pesquisa de abordagem
qualitativa e de carater bibliografico, com o objetivo de investigar como os jogos
digitais educativos podem favorecer o desenvolvimento de habilidades na area de
programacao. O estudo fundamentou-se na analise de publicacbes recentes, com
énfase no periodo de 2020 a 2023, para assegurar que as informacdes empregadas
fossem atuais e pertinentes ao contexto educacional contemporaneo.

As fontes consultadas foram identificadas através de buscas sistematicas
realizadas em bases académicas, com destaque para o Google Scholar. Nesse
procedimento, foram empregadas palavras-chave diretamente relacionadas ao tema
de investigagdo, tais como jogos digitais educativos, programacgao, gamificagao,
ensino de logica e pensamento computacional. Apos essa etapa inicial, os materiais
obtidos passaram por um processo de filtragem fundamentado na relevancia em
relagdo ao tema central, na coeréncia metodologica dos estudos e na aplicagéao
pratica dos resultados ao contexto do ensino de programacgao.

O processo de selegdo seguiu um método estruturado dividido em etapas
distintas. Inicialmente, foi conduzida uma andlise dos titulos e resumos com o
objetivo de identificar os textos de maior relevancia para a investigagdo. Foram
selecionados 10 artigos cientificos que serviram de base para a constru¢cdo deste
trabalho. Esses artigos foram escolhidos por sua relevancia no tema de jogos
digitais e ensino de programacé&o, posteriormente, realizou-se a leitura integral dos
documentos selecionados.
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Além da revisdo da literatura, foi realizada uma analise do funcionamento e
das caracteristicas dos jogos abordados nos estudos. Os principais jogos
examinados foram Code Combat e Classic Maze, ambos disponiveis gratuitamente
na internet. Nessa fase, o objetivo foi compreender como o design dos jogos, a
organizagédo das atividades e a aplicagdo de elementos de gamificacdo colaboram
para incentivar o interesse dos alunos e tornar mais acessivel a assimilacido de
conceitos fundamentais relacionados a programacao.

A analise dos dados foi conduzida por meio de abordagens qualitativas, com
o0 objetivo de identificar padrdes recorrentes nos estudos examinados. Foram
detectadas convergéncias e divergéncias nas metodologias empregadas na
aplicacao dos jogos e nos efeitos relatados pelos autores, especialmente no que diz
respeito ao engajamento dos estudantes, a clareza das atividades propostas e a
motivagcédo dos alunos para prosseguir no aprendizado de programagao.

Essa estratégia possibilitou a coleta de dados relevantes sobre o uso de jogos
digitais como instrumentos pedagogicos, com destaque para o ensino de
programacao voltado a iniciantes. A intencao foi analisar, com base em diversos
estudos e praticas, de que maneira esses recursos conseguem tornar o aprendizado

mais atrativo, acessivel e eficiente.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A anadlise da literatura e dos dados obtidos evidencia que o uso de jogos
digitais no ensino de programacado apresenta resultado positivo, tanto no
engajamento quanto na aprendizagem dos estudantes. Ferramentas como Code
Combat tornam o processo de aprendizado mais atrativo, especialmente para
iniciantes, ao transformar conceitos complexos em desafios interativos, facilitando
sua compreensao de forma leve e envolvente.

Um estudo com 22 alunos do ensino médio técnico em informagao, observou-
se que a maioria dos participantes ja integra jogos em sua rotina, 90,9%
manifestaram aprego por jogos digitais. Esses dados mostram o quanto essa
geragcao esta familiarizada com ambientes gamificados, o que facilta a
implementagao dos recursos como jogos no processo de ensino e aprendizado.

Ao serem questionados sobre a interface do jogo Code Combat, 63,6% dos

alunos demonstraram alta satisfagcdo. Outros 22,7% apontaram estar pouco
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satisfeitos, enquanto uma fragdo menor adotou uma postura neutra ou insatisfeita.
Esses dados destacam a relevancia de uma interface bem projetada, que seja clara
e atraente, especialmente em jogos com objetivos educacionais. Quando os alunos
encontram uma navegacao intuitiva e uma visualizagao confortavel dos recursos, a
experiéncia de aprendizado se torna mais fluida e eficiente. Dessa forma, € possivel
afirmar que o design da interface exerce um impacto direto no sucesso da utilizagéo

de jogos digitais no ensino de programacgao.

Grafico 1

Em relagdo a interface do jogo Code Combat utilizado vocé ficou:

. Muito satisfeito
. Pouco satisfeito

Mais ou menos satisfeito
. Pouco insatisfeito

’ Muito insatisfeito

Fonte: Passos et al. (2020)

A motivagdo para o aprendizado de programagao apresentou resultados
bastante positivos. De acordo com os dados, 59,1% dos estudantes indicaram que
se sentiram mais motivados e desafiados a aprender programacao ao utilizarem o
jogo Code Combat. Além disso, 18,2% demonstraram concordancia parcial com
essa percepgao, enquanto outros 18,2% mantiveram uma posicdo neutra, sem
manifestar concordancia ou discordancia. Apenas 4,5% dos participantes relataram
discordancia total. Esses numeros destacam o potencial dos jogos digitais como

ferramentas eficazes para estimular o engajamento no processo educacional.



12

Gréfico 2
Durante a experiéncia com o jogo Code Combat, me senti mais motivado
e desafiado a aprender programacao.

. Concordo totalmente

. Concordo parcialmente

. Nio concordo nem discordo
. Discordo parcialmente

. Discordo totalmente

Fonte: Passos et al. (2020)

Os resultados indicam que a eficacia dos jogos digitais no ensino de
programacao esta estritamente relacionada a qualidade das explicagcbes e do
suporte oferecidos durante o jogo. No estudo realizado, 81,8% dos alunos
concordaram totalmente que as explicagbes e ajudas fornecidas sao faceis de
entender, enquanto 13,6% concordaram parcialmente e 4,5% permaneceram
neutros. Esses dados sugerem que jogos que oferecem orientagdes claras e suporte
eficaz ao usuario tendem a ser mais eficientes como ferramentas de apoio ao

aprendizado.

Gréafico 3

As explicagdes e ajuda do jogo Code Combat sdo de facil entendimento.

. Concordo totalmente
. Concordo parcialmente
Q Nio concordo nem discordo

. Discordo parcialmente

. Discordo totalmente
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Fonte: Passos et al. (2020)

Um ponto relevante destacado nos resultados foi a percepgao dos estudantes
sobre o uso de jogos digitais como estratégia educacional. De acordo com os dados
coletados, 95,5% dos alunos afirmaram que recomendariam plenamente a utilizacao
de jogos digitais no ensino de programacao, enquanto 4,5% expressaram
concordancia parcial. Esses numeros evidenciam que os alunos reconhecem o valor
pedagogico dos jogos digitais e os consideram uma ferramenta eficaz para promover
o aprendizado no ambiente escolar.

Um aspecto crucial a ser levado em conta € a acessibilidade dos jogos digitais
educativos. Muitos estdo disponiveis gratuitamente na internet e podem ser
utilizados diretamente no navegador, sem a necessidade de instalagao, o que facilita
0 acesso, especialmente em escolas com recursos limitados. Essa caracteristica
permite que os jogos sejam aplicados em diferentes contextos, tanto no ambiente
escolar quanto em outros espagos. Além disso, como funcionam em navegadores
comuns, basta um computador ou celular conectado a internet para iniciar a
experiéncia de jogo e aprendizado. Outro ponto positivo é que grande parte desses
jogos possui uma interface intuitiva e de facil compreensdo, beneficiando
especialmente quem esta comegando a aprender programagao e ainda nao tem
muita familiaridade com o assunto.

Outro aspecto relevante a ser analisado refere-se a diversidade de jogos
disponiveis e a importancia de escolher aqueles que se ajustam de maneira mais
adequada aos objetivos pedagdgicos e ao perfil dos estudantes. Conforme discutido
por Frosi e Jaques (2020), a pratica educacional nada deve depender
exclusivamente de uma unica ferramenta pedagogica. A ampliagdo das alternativas
de jogos e plataformas é essencial para contemplar as diversas necessidades e
estilos de aprendizagem dos alunos. Essa variedade contribui significativamente
para aumentar a motivagao entre os alunos, promovendo um aprendizado mais
efetivo, alinhado ao ritmo individual e as preferéncias de cada um.

Em relacdo ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, as pesquisas
examinadas indicam que os jogos digitais educativos exercem um impacto
significativo no aprimoramento do pensamento critico, na resolugdo de problemas e
no estimulo a criatividade. A incorporagao da gamificagdo no processo de ensino da

programacao tem se mostrado uma estratégia altamente eficaz para promover



14

competéncias cruciais, que transcendem a aprendizagem da propria programacao,
alcando outras areas do conhecimento.

Esses jogos contribuem para a criagdo de um ambiente de aprendizado mais
dindmico e envolvente, potencializando o desenvolvimentos dessa habilidades de
forma mais integrada, motivada e alinhada com as necessidades atuais da
educacado. Por fim, com base na analise dos dados, foi possivel perceber que os
jogos digitais educativos desempenham um papel significativo no ensino de
programacgao, sobretudo para iniciantes, apesar dos desafios enfrentados, fica
evidente que quando utilizados de forma adequada, os jogos digitais se configuram

como uma ferramenta muito importante no contexto escolar.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, constatou-se que os jogos digitais educativos
configuram-se como uma ferramenta pedagdgica significativa para o ensino de
programacao, particularmente voltada para estudantes em estagio inicial. A analise
dos trabalhos revisados evidenciou que plataformas como Code Combat possuem o
potencial de converter conteudos tradicionalmente complexos, como logica,
comandos e estruturas de programacao, em vivéncias mais acessiveis, interativas e
motivacionais.

O principal destaque desse recurso esta em sua capacidade de engajar os
alunos de maneira unica. Em lugar de enfrentarem conteudos que frequentemente
parecem complexos ou desconectados de sua realidade, os estudantes sao
inseridos em um ambiente mais acolhedor e interativo, que os incentiva a resolver
desafios de forma leve e divertida. Essa abordagem ndo apenas facilita o
entendimento, como também desperta o interesse em seguir aprendendo.

Esses jogos tém como principal diferencial a habilidade de engajar os
estudantes ao oferecer desafios progressivos, recompensas e um retorno constante
sobre seu desempenho. A abordagem gamificada facilita a assimilagcdo do
conhecimento de maneira mais dindmica e atrativa, motivando os alunos a
participarem ativamente do processo educativo e a construirem confianga para
explorar solugcdes e resolver problemas com mais autonomia.

Além de abordar o conteudo técnico, os jogos também promovem o

desenvolvimento de competéncias cognitivas fundamentais, como pensamento
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critico, criatividade, autonomia e resolucido de problemas. Isso demonstra que a
utilizacdo de jogos digitais no ensino de programacao pode oferecer uma formagao
mais abrangente, ultrapassando a mera transmissao de conhecimentos técnicos.

O estudo também destacou a relevancia do design e da estrutura nos jogos.
Fatores como a clareza da interface, a objetividade nas instru¢cdes e a légica na
organizagcdo dos desafios tém impacto direto na experiéncia dos alunos. Quando
planejados de forma cuidadosa, esses elementos promovem uma navegacgao
intuitiva @ um ambiente mais convidativo, contribuindo de maneira positiva para o
processo de aprendizagem.

Um aspecto relevante a ser ressaltado € a acessibilidade proporcionada pelos
jogos digitais educativos. Grande parte dessas ferramentas ¢é oferecida
gratuitamente, opera diretamente em navegadores e dispensa qualquer processo de
instalagdo, o que simplifica significativamente sua utilizagcdo, especialmente em
instituicdes de ensino com restricbes orcamentarias. Essa caracteristica permite que,
mesmo em ambientes onde a infraestrutura tecnoldgica é limitada, como em escolas
com numero reduzido de computadores ou com conectividade a internet instavel,
tais recursos possam ser integrados ao processo educacional. Essa acessibilidade
fomenta a inclusado digital e expande as oportunidades de aprendizagem no campo
da programacgéao, mesmo diante de contextos marcados por desafios estruturais.

Outro aspecto essencial é a fungao do professor. A mediacao realizada pelo
docente permanece insubstituivel para assegurar que 0s jogos sejam empregados
com objetivos pedagogicos claros, estimulando reflexdes, integrando-os aos
conteudos curriculares e acompanhando de perto o progresso no aprendizado. O
professor assume o papel de facilitador, apoiando os alunos na assimilagdo dos
conceitos e na utilizagdo do conhecimento adquirido em diversos cenarios.

E igualmente relevante levar em conta a diversidade de jogos e plataformas.
Cada estudante possui um estilo de aprendizado, interesses e ritmos proprios, o que
evidencia a necessidade de disponibilizar varias alternativas que possam ser
adaptadas tanto aos objetivos da aula quanto as caracteristicas da turma. Essa
diversidade facilita a personalizacdo do ensino e aumenta as oportunidades de
engajamento.

Portanto, pode-se concluir que os jogos digitais educativos tém um

consideravel potencial para promover inovagdes no ensino de programacgao. Quando



16

aplicados de forma estratégica, com suporte docente adequado e infraestrutura
compativel, esses recursos demonstram capacidade de tornar o processo de
aprendizagem mais inclusivo, atraente e coerente com as exigéncias da sociedade
atual. Este estudo enfatiza a relevancia da articulagao entre tecnologia e educacgao,
destacando os jogos digitais como ferramentas promissoras na elaboragcdo de

praticas pedagogicas mais eficazes, envolventes e transformadoras.
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