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Resumo
O estudo compreendeu a aplicação do jogo digital Code Combat, em sala de aula, com o intuito de verificar como os alunos interagiam com 
esse jogo visando o aprendizado de programação.  A programação é muito importante para o tempo atual e seu ensino e aprendizagem é 
fundamental nos cursos voltados à Tecnologia da Informação (TI). No entanto, no processo de aprendizagem, muitos estudantes se deparam 
com dificuldades em raciocinar e abstrair respostas para a solução de problemas encontrados. Neste contexto, a utilização de jogos digitais 
no ensino de programação tem sido uma estratégia, que visa minimizar essas dificuldades. Assim, foi observada a sua a aplicação, em sala 
de aula, visando o aprendizado de programação. Trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa e quantitativa a partir de um estudo de 
caso, tendo como coleta de dados um questionário aplicado aos participantes. Os resultados mostram que essa abordagem possui boa aceitação 
pelos participantes e se verificou que os participantes se sentiram motivados a aprender programação com o auxílio do jogo digital e, por isso, 
consideram uma estratégia importante no ensino de programação, em função da facilidade que muitos alunos já possuem para compreender a 
dinâmica do jogo digital. 
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Abstract
The study included the Code Combat digital game application in the classroom in order to verify how the students interacted with this game 
aiming the programming learning. Programming is very important for our time and its teaching and learning is fundamental in courses 
focused on Information Technology (IT). However, in the learning process, many students face difficulties reasoning and abstracting answers 
to solve encountered problems. In this context, the use of digital games in programming teaching has been a strategy that aims to minimize 
these difficulties. Thus, it was observed its application in the classroom aiming at programming learning. This is a research with qualitative 
and quantitative approach based on a case study with data collection as a questionnaire applied to the participants. The results show that 
this approach is well accepted by the participants and it was found that the participants were motivated to learn programming with the help 
of digital game and therefore consider it an important strategy in programming teaching, due to the ease that many students already have to 
understand the digital gaming dynamics.
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1 Introdução 

Os computadores e celulares fazem parte do cotidiano 
da sociedade nos últimos anos, seja em casa, na escola, na 
faculdade, no trabalho, entre outros. Para que os computadores 
atendam às necessidades dos usuários é necessário que esses 
sejam programados. “A programação de computadores é 
uma tarefa padronizada e bem organizada que exige do 
programador raciocínio lógico e capacidade de solucionar 
problemas” (GERALDES, 2014, p.2). 

Neste sentido, a programação é muito importante para o 
tempo atual e seu ensino e aprendizagem, sendo fundamental 
nos cursos voltados à Tecnologia da Informação (TI). Sendo 
necessário abordar assuntos como lógica de programação, bem 
como resolução de problemas através de sequências lógicas 
(algoritmos). No entanto, o ensino de programação é alvo de 
estudos e discussões em relação às dificuldades encontradas 

para o seu domínio. No processo de aprendizagem, alguns 
estudantes se deparam com dificuldades em raciocinar e 
abstrair respostas para a solução de problemas encontrados 
(RAABE; SILVA, 2005).

Sendo assim, existe um esforço por estratégias, ferramentas 
e abordagens pedagógicas que possibilitem minimizar as 
dificuldades no ensino de programação.

Neste contexto, a utilização de jogos digitais, no ensino 
de programação, tem sido uma estratégia que visa minimizar 
essas dificuldades, pois esses se constituem como novas 
mídias que podem atuar como elementos mediadores do 
processo de construção de distintos conceitos da programação 
(ALVES, 2008).

Podem ser elencadas algumas das vantagens da utilização 
de jogos educativos (RAMOS; MARQUES, 2017) como:  
consolidação, de uma forma motivadora, de conceitos já 
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aprendidos; aprendizagem de conceitos de difícil compreensão; 
desenvolvimento de estratégias de resolução de problemas; 
tomada de decisões e sua avaliação; dar signifi cado a conceitos 
incompreensíveis; interdisciplinaridade; participação ativa 
dos alunos nos seus processos de aprendizagem.

Assim, este artigo possui o seguinte objetivo: verifi car 
a aplicação do jogo digital Code Combat, no ensino de 
programação, aos alunos do Curso Médio Técnico em 
Informática.

2 Material e Métodos

O estudo compreendeu a escolha do jogo digital e sua 
a aplicação em sala de aula com o intuito de verifi car como 
os alunos interagiam com esse jogo, visando o aprendizado 
de programação. Trata-se de uma pesquisa do tipo descritiva 
exploratória aplicada, tendo como coleta de dados um 
questionário aplicado aos participantes.

Esta pesquisa foi realizada no ambiente educacional, em 
uma escola estadual no município de Barra do Bugres-MT, 
com alunos do Ensino Médio, da modalidade Ensino Médio 
Integrado à Educação Profi ssional (EMIEP), Curso Técnico 
em Informática.  A unidade escolar é pioneira e tradicional 
no ensino/aprendizagem na cidade e, atualmente, possui além 
da modalidade (EMIEP), a Escola Plena (integral) e o Ensino 
Médio Inovador (EMI).

O número de alunos que participaram da pesquisa foi de 
22. Eles fazem parte de 2º ano, possuem conhecimentos em 
linguagem de programação estruturada e têm entre 16 e 17 

anos de idade.  
O jogo digital aplicado foi o Code Combat. Este jogo é 

mantido por uma comunidade open source de colaboradores 
presentes em diversos países. De acordo com o site ofi cial1, 
Code Combat é um jogo que fornece sobre a jornada de 
um jogador, enigmas bem desenhados, e a habilidade para 
enfrentar desafi os com ação e confi ança. Possui, ainda, um 
robusto mecanismo de digitação de código, que ajuda alunos 
iniciantes e avançados tanto na escrita quanto na validação 
do código. A Figura 1 mostra a interface do jogo. Pode-se 
ressaltar que o estilo de jogo o caracteriza como um RPG2. 

Figura 1 - Interface do jogo Code CombatFigura 1 - Interface do jogo Code Combat

Fonte: Os autores.

Na Figura 2 se pode visualizar que a tela do jogo é 
dividida para que jogador realize a digitação do código de um 
lado direito e possa ver o resultado desse,  através da ação 
do personagem previamente escolhido no lado esquerdo,  ou 
seja, se o jogador digitar o código certo, ele avança no jogo e 
a história acontece.

1 Site ofi cial do jogo Code Combat: https://br.Code Combat.com/
2 A sigla RPG, oriunda da expressão em inglês “Role Playing Game”, defi ne um estilo de jogo em que as pessoas interpretam seus personagens, criando 

narrativas, histórias e um enredo guiado por uma delas que, geralmente, leva o nome de mestre do jogo.

Figura 2 - Interface de digitação do códigoFigura 2 - Interface de digitação do código

Fonte: Os autores. 

Em função dessas características e relevância, o jogo digital 
Code Combat foi utilizado nesta pesquisa. Após o processo de 
escolha do jogo, foi realizada a aplicação do jogo em sala de aula.

No primeiro momento foi explicado aos alunos sobre o 
jogo e qual o objetivo do mesmo. Ficou defi nido que eles 
iriam interagir, por um tempo determinado, com o jogo e toda 

essa interação sem interferência do professor, ou seja, desde a 
tela inicial até a área de digitação do código. 

Em função da limitação no número de computadores, os 
alunos formaram duplas. Durante a execução foi possível 
perceber o engajamento e a concentração dos alunos, como 
mostra a Figura 3.  
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Figura 3 - Alunos durante a experiência com jogo Code Combat Figura 3 - Alunos durante a experiência com jogo Code Combat 

Fonte: Os autores. 

Após esse momento, foi aplicado um questionário acessado 
pelos alunos por meio da tecnologia Google Formulários e os 
resultados são apresentados na próxima seção. O questionário 
proposto possui sete questões fechadas (objetivas), conforme 
descrição a seguir: 
1) Você gosta de jogos digitais no seu dia a dia?

(   ) Sim 
(   ) Não
(   ) Mais ou menos

2) Em relação a interface do jogo Code Combat utilizado você 
fi cou.
(   ) Muito satisfeito
(   ) Pouco satisfeito
(   ) Mais ou menos satisfeito
(   ) Pouco insatisfeito
(   ) Muito insatisfeito

3) As explicações e ajuda do jogo Code Combat são de fácil 
entendimento.
(   ) Concordo totalmente
(   ) Concordo parcialmente
(   ) Não concordo nem discordo
(   ) Discordo totalmente
(   ) Discordo parcialmente

4) Com a utilização do jogo Code Combat é possível 
compreender conceitos de programação com mais facilidade.
(   ) Concordo totalmente
(   ) Concordo parcialmente
(   ) Não concordo nem discordo
(   ) Discordo totalmente
 (   ) Discordo parcialmente

5) Durante a experiência com o jogo Code Combat, me senti 
mais motivado e desafi ado a aprender programação.
(   ) Concordo totalmente
(   ) Concordo parcialmente
(   ) Não concordo nem discordo
(   ) Discordo totalmente
 (   ) Discordo parcialmente

6) Por meio dessa experiência, considero a utilização de jogos 
digitais uma estratégia importante na aprendizagem de 
conceitos de programação.
(   ) Concordo totalmente
(   ) Concordo parcialmente
(   ) Não concordo nem discordo
(   ) Discordo totalmente
 (   ) Discordo parcialmente

7) Recomendaria para outras turmas a utilização de jogos 
digitais para o ensino de programação.

(   ) Concordo totalmente
(   ) Concordo parcialmente
(   ) Não concordo nem discordo
(   ) Discordo totalmente
 (   ) Discordo parcialmente
Destas questões, as três primeiras visam avaliar a interação 

dos alunos com o jogo e as quatro últimas buscam verifi car a 
importância no ensino de programação. 

3 Resultados e Discussão

Com a análise dos dados coletados, foram gerados os 
gráfi cos e suas discussões a seguir.

A primeira pergunta foi referente ao gosto por jogos no 
dia a dia dos alunos. Todos os alunos gostam de jogos digitais 
no seu cotidiano. Destes, 90,9% responderam “Sim” e 9,1% 
“Mais ou menos”.  

Isso ocorre, porque jogos como lazer são partes integrantes 
da construção da cultura desta geração, como cita Azevedo 
(2012).

Observa-se, na Figura 4, as respostas referentes à questão 
2 do questionário. Essa questão mede o grau de satisfação 
dos alunos em relação à interface do jogo. Mais da metade, 
totalizando 63,6% respondeu que está “Muito satisfeito”. 
Outros 22,7% apontaram que estão “Pouco satisfeito” e 9,1% 
mais ou menos satisfeitos. Apenas um aluno respondeu está 
“Muito insatisfeito”, perfazendo 4,5% do total. 

Figura 4 – Respostas da questão 2 do questionárioFigura 4 – Respostas da questão 2 do questionárioFigura 4 – Respostas da questão 2 do questionárioFigura 4 –

Fonte: Os autores. 

A respeito das explicações e ajuda contidas no jogo são de 
fácil entendimento, os alunos responderam conforme Figura 
5. “Concordam totalmente” com a afi rmação que representa a 
opinião de 81,8% dos pesquisados. Outros 13,6% “Concordam 
parcialmente” e 4,5% “Não concorda nem discorda”. 

Figura 5 – Respostas da questão 3 do questionário.Figura 5 – Respostas da questão 3 do questionário.Figura 5 – Respostas da questão 3 do questionário.Figura 5 –

Fonte: Dados da pesquisa. 

Em relação à questão 4 do questionário, que se refere 
acerca da a opinião dos alunos sobre a facilidade que eles 
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Para a questão 7 do questionário: “Recomendaria para 
outras turmas a utilização de jogos digitais para o ensino 
de programação”, o resultado corroborou com os resultados 
anteriores, em que o jogo digital Code Combat promoveu 
boas experiências entre os participantes, visto que 95,5% 
“Concordo totalmente” e 4,5% “Concordo parcialmente” que 
essa prática possa ser levada a outras turmas.

Os resultados desta pesquisa foram semelhantes 
aos encontrados por Severgnini e Soares (2019), que 
concluíram que o jogo oferece situações que oportunizam o 
desenvolvimento do pensamento computacional, e reforçam 
que a mediação do professor ainda é muito importante para 
que o aluno internalize as ações realizadas dentro do jogo, 
reforçando a importância do professor no processo de ensino 
e aprendizagem.

Assim, fi ca a refl exão da oportunidade de que os 
professores de programação têm em usar das tecnologias de 
informação e de comunicação (TICs), como novas formas de 
ensinar, porém restando o alerta, conforme salientam Ferreira 
e Bianchetti (2004), de que estas estratégias são inefi cientes 
se forem adotadas como mero instrumento didático, sem uma 
preocupação da experiência do aluno.

4 Conclusão

Com base na pesquisa realizada, foi possível alcançar 
o objetivo proposto: verifi car a aplicação do jogo digital 
Code Combat no ensino de programação aos alunos do 
Curso Médio Técnico em Informática. Verifi cou-se, então, 
que o jogo utilizado possui boa aceitação por grande parte 
dos participantes e que um dos pontos chaves para isso é a 
presença de uma boa interface, explicações e ajuda. Também 
foi possível notar que os participantes se sentiram motivados 
a aprender programação com o auxílio do jogo digital e, por 
isso, consideram uma estratégia importante no ensino de 
programação. Os resultados reforçam também a importância 
do uso das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) 
em sala de aula, tirando da interação quadro e aluno da aula 
expositiva, e mostrando o potencial de aprendizagem quando 
são usados materiais que ao mesmo tempo sejam lúdicos e 
ensinem o aluno. Após a realização do trabalho surgiu a ideia 
de verifi car como trabalho futuro a aplicação da estratégia 
utilizada neste estudo em alunos, que não tenham contato 
prévio com programação.
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indicaram que “Concordo totalmente” e 9,1% “Concordo 
parcialmente”. 

Dessa forma, a maioria dos participantes considera 
importante esta estratégia na aprendizagem de conceitos de 
programação, assim como afi rmam Correia, Cayres e Ramos 
(2016) em relação ao Code Combat.
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