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1.INTRODUÇÃO 

 

O projeto Coding4girls aborda a educação e a formação abertas e inovadoras embutidas na 

era digital, visando habilidades de programação que estão em alta demanda numa sociedade 

orientada pela tecnologia. Além disso, a capacidade de projetar algoritmos, codificar e 

programar tornaram-se habilidades pessoais relevantes, pois estão conectadas com 

raciocínio lógico e habilidades de resolução de problemas. Como tal, as competências em 

ciência da computação são altamente desejáveis, uma vez que fazem parte das capacidades 

exigidas pelos empregadores em sectores orientados para a inovação, que irão impulsionar 

um crescimento económico sustentável nos próximos anos, conduzindo a um aumento do 

emprego e, consequentemente, da coesão social.  

No entanto, existe, atualmente, uma escassez de profissionais especializados em ciências da 

computação e as empresas enfrentam dificuldades em encontrar trabalhadores que possuam 

o conjunto de competências TIC necessárias. A CODING4GIRLS tem como objetivo colmatar 

esta lacuna, abordando de forma eficaz as habilidades de ciência de computação no final dos 

anos escolares básicos e nos primeiros anos do ensino médio, que é o momento em que 

muitos estudantes perdem o interesse em ciências da computação. Além disso, há uma 

lacuna de género amplamente reconhecida nesta área, ou seja, a maior parte das pessoas do 

gênero feminino não estão interessadas em seguir uma carreira na área das ciências da 

computação. 

CODING4GIRLS aborda a educação inclusiva, formação e juventude, promovendo 

oportunidades iguais entre o género feminino e masculino nas carreiras altamente 

gratificantes de ciência da computação. O projeto responde a  este objetivo através da 

abordagem de equívocos e atitudes dos alunos, professores e pais sobre carreiras de ciência 

da computação e os seus benefícios para ambos os géneros, demonstrando as suas ligações 

com a vida real e destacando o facto de que tais carreiras são recompensadoras 

independentemente do género ou origens; mas também abordando o baixo desempenho em 

habilidades de ciência da computação, que fazem parte do grupo de competências de ciência 

e tecnologia mais amplo (STEM).  



O projeto ajuda a desenvolver a formação necessária entre os alunos da escola que lhes 

permitirá ter sucesso nos seus futuros esforços académicos ( no ensino superior ou outra 

educação continuada em ciências da computação) ou profissionais ( em atividades 

profissionais relacionadas com a informática). Mas o CODING4GIRLS aborda, também, o 

desenvolvimento de competências dos professores e o perfil da profissão docente de forma a 

capacitar os educadores para, efetivamente, adquirir habilidades desejáveis de ciência da 

computação entre os seus alunos. Mais ainda, permite que os educadores liderem iniciativas 

que promovam perspetivas de igualdade de género na procura de caminhos académicos ou 

profissionais na área da ciência. 

Este guia de utilizador para o professor faz parte dos resultados intelectuais desenvolvidos no 

âmbito do projeto. Os professores encontrarão informações sobre: principais conceitos 

fundamentados na metodologia Coding4girls ς aprendizagem baseada em jogos; jogos sérios; 

design thinking; posicionamento do género feminino sobre as TIC e as suas percepções de 

jogos sérios; características do ambiente do jogo Coding4girls e com ele os dois componentes 

ς parte do professor e parte do aluno; revisão de abordagens de aprendizagem baseada em 

jogos para ensinar programação e exemplos de ambientes de programação úteis. O guia lida 

também com folhas de aprendizagem de lições e a sua adaptação de acordo com a 

metodologia Coding4girls e ambiente baseado em jogos desenvolvidos. 

 

 

  



2. CONCEITOS BÁSICOS 

 

2.1. Jogos Sérios 

O conceito de jogo é bastante amplo, o que torna difícil apontar as características mais 

importantes que fazem de uma determinada atividade um jogo. Para Thorton, a 

característica mais importante do jogo é a interatividade. Johnston vê o jogo como uma 

atividade que tem regras que todos os participantes têm que obedecer, um ou vários 

objetivos, interação e visuais dinâmicos (Johnston & Felix, 1993). Malone(Malone T., 1981) 

na sua teoria, define elementos como fantasia, curiosidade, desafio e controle como os 

componentes mais importantes em cada jogo. 

A alocação mais compreensiva é feita por Garris et al. ( Garris, Ahlers e Driskell, 2002) que 

alega que os componentes são competição, desafio, interações sociais, conversação e 

fantasia. A teoria de Prensky da aprendizagem baseada em jogos é uma das mais influentes. 

O autor argumenta que o jogo consiste nesses elementos: regras, metas e tarefas, resultados 

e feedback, situações de conflito(competição, desafio e oposição), interação e fantasia( 

Prensky, 2001). Os ŀǳǘƻǊŜǎ Řƻ ƭƛǾǊŜ άWƻƎƻǎ {ŞǊƛƻǎέ ŘŜŦƛƴŜƳ ƻ ƧƻƎƻ ŎƻƳƻ ǳƳŀ ŀǘƛǾƛŘŀŘŜ 

voluntária( uma forma de liberdade), que absorve a atenção total do jogador e é jogado de 

acordo com as regras estabelecidas que todos os jogadores têm de seguir( Michael & Chen, 

2006). 

Uma das características mais expostas do jogo é a interatividade e refere-se à interação com 

o computador, oponente (computador ou controlado pelo humano) ou com outros 

jogadores de equipa. Os jogos de computador são divididos pelo número de jogadores 

envolvidos simultaneamente num jogo para um único jogador ou multiplayer. De acordo com 

o género, existem jogos de árcade, ação, guerra, role playing, estratégia, tabuleiro, desporto, 

simulação e aventura. Os gráficos que indicam a popularidade dos jogos de computador 

mostram que os jogos mais populares são os de jogadores múltiplos, estratégia e jogos de 

ação. 

Para realmente compreender o poder do jogo, vamos considerar, primeiramente, uma 

brincadeira de crianças. As brincadeiras infantis são conhecidas como uma das atividades 

mais importantes que ajudam a desenvolver habilidades importantes para toda a vida. Ao 

brincar, a criança está a melhorar as suas capacidades intelectuais à medida que descobre os 



primeiros conceitos básicos do mundo real e faz conexões viáveis entre eles. Jean Piaget vê 

os jogos como a incorporação de novas matérias na estrutura cognitiva existente e na 

consolidação do comportamento recém-aprendido. Freud enfatiza os benefícios emocionais 

na brincadeira, argumentando que esta atividade reduz a ansiedade objetiva e instintiva ς 

ajudando a criança a resolver problemas emocionais. O construtivismo social acredita que o 

jogo é importante devido ao desenvolvimento de habilidades sociais. 

Aprender com jogos é uma das atividades mais comuns em idades precoces, mas os efeitos 

positivos de jogar e dos jogos na aprendizagem são, muitas vezes, ignorados, na educação 

formal. Muita pesquisa tem sido feita num campo de aprendizagem baseada em jogos, 

mostrando que se o material de aprendizagem for apresentado em formato de jogo de 

computador tem efeitos positivos na motivação. Os jogos podem ajudar os alunos a chamar a 

atenção sobre o material de aprendizagem e, ao mesmo tempo, é uma fonte de diversão que 

lhes dá prazer. Ter esses dois componentes (diversão e prazer) num processo de 

aprendizagem, motiva os estudantes que ficam mais dispostos a aprender. Outros benefícios 

pedagógicos são a aprendizagem colaborativa (capacidades multijogador), a aprendizagem 

experimental e ativa, a aprendizagem baseada em problemas e atividades da vida real. O uso 

das TIC é hoje comum numa educação formal, o que nos dá a oportunidade de desenvolver 

materiais de qualidade, a fim de promover a aprendizagem. 

Os jogos sérios geralmente referem-se a jogos usados para formação, publicidade, simulação 

ou educação. Estes permitem que os alunos experimentem situações que são impossíveis de 

experienciar no mundo real por várias razões, como segurança, custo ou tempo. Os alunos 

devem ter resultados de aprendizagem definidos e são reivindicados para ter impactos 

positivos sobre o desenvolvimento dos jogadores de novos conhecimentos ou habilidades 

diferentes. Para projetar um bom jogo sério, temos de ser capazes de projetar e produzir um 

bom software. Porém, jogos sérios são muito mais do que o software. Além disso, também 

precisamos de ser capazes de projetar e produzir boas instruções. O valor potencial de jogos 

sérios para a aprendizagem parece ser alto, mas permanece a resistência ao uso dos jogos na 

sala de aula. Uma maneira razoável de convencer mais professores a experimentar é através 

de pedagogia, conectando elementos de projetos de jogos existentes com aprendizagem e 

teorias instrucionais já aceites. 

Rieber, Smith e Noah( Rieber, Smith & Noah, 1998) afirmaram que em 1998 já existiam duas 

aplicações distintas de jogos de educação: jogo e design de jogos. Jogar é a abordagem 



tradicional onde se fornece jogos prontos para os alunos. O design de jogos assume que o 

ato de construir um jogo é em si mesmo um caminho para a aprendizagem, 

independentemente de o jogo ser ou não interessante para outras pessoas. A ideia de 

άŀǇǊŜƴŘŜǊ ŎǊƛŀƴŘƻέ ōŀǎŜƛŀ-se no pressuposto de que a participação ativa no processo de 

criação e desenvolvimento é a melhor maneira de aprender algo. Esta abordagem ganhou 

maior destaque devido à proliferação de ferramentas de design e criação baseadas em 

computador. 

2.2. Aprendizagem baseada em jogos 

Existem várias razões que chamam a atenção dos educadores para os jogos (Gee, 2007). Na 

educação formal, experimentamos uma mudança do modelo didático tradicional, que é 

focado na instrução, para o modelo centrado no aluno que enfatiza o papel do aluno ativo. 

Também mudamos a visão das metas de aprendizagem de níveis taxonómicos mais baixos, 

como apenas recordar informações, para níveis mais altos, como encontrar e usar 

informações em novos ambientes (Rugelj, Serious computer games design for active learning 

in teacher education, 2016). Prensky (Prensky, 2001), Gee(Gee, 2003) e Whitton( Whitton, 

2009) definiram a aprendizagem baseada em jogos como um processo de aprendizagem com 

recurso aos jogos digitais. Os jogos podem motivar a aprendizagem, aumentando, desta 

forma, a possibilidade de os resultados desejados da aprendizagem serem alcançados. A 

aprendizagem é definida como a aquisição de conhecimento ou habilidades através da 

experiência ou prática, e que melhor maneira de aprender do que através de um jogo (Pivec 

& Kearney, 2007), ( Pivec, Koubek & Dondi, 2004). Quase todos os estudantes sobre a 

aprendizagem baseada em jogos mostram que os alunos são altamente motivados quando os 

materiais de aprendizagem são apresentados num formato de jogo de computador e isso 

terá efeitos positivos no processo de aprendizagem (Zapusek & Rugeli, 2013). Os alunos 

precisam de motivação para se concentrarem no que precisam de aprender, mas para 

qualquer aprendizagem de qualidade ocorra isto não é suficiente. Comparar os resultados de 

aprendizagem dos alunos que aprenderam com jogos de computador e aqueles que 

aprenderam com outro tipo de material de aprendizagem mostra que não há diferença 

significativa entre eles. Isto geralmente acontece devido ao design inadequado do jogo. Os 

jogos podem ser muito atraentes para os alunos, mas apenas se entreter e não ensinar, o uso 

dos jogos na educação não faz muito sentido. Então, temos que descobrir quais são os 

elementos que tornam um jogo de computador num jogo de computador educacional. 



Gross (Gross, 2003) afirma que os jogos digitais para fins educativos devem ter objetivos de 

aprendizagem para aumentar as habilidades cognitivas e intelectuais dos alunos. 

De acordo com Malone(Malone T. W., 1981b) e Garris et al. (Garris, Ahlers & Driskell, 2002), 

os elementos que contribuem para os valores educacionais dos jogos digitais são estímulos 

sensitivos( representações visuais e de áudio do material de aprendizagem), fantasia ( 

contexto apresentado num cenário imaginário), desafio( situação exigente ou estimulante) e 

curiosidade ( desejo de conhecer ou aprender). Estes elementos devem ser incorporados 

numa plataforma integrada, para estruturar objetivos e regras, um contexto de 

aprendizagem significativa, uma história atraente, feedback imediato, um elevado nível de 

interatividade, desafio e concorrência, elementos aleatórios de surpresa, e ambientes ricos 

para a aprendizagem. 

Um jogo pode ser conduzido para a aprendizagem, uma vez que envolve estimulação mental 

(e às vezes física) e desenvolve habilidades práticas- obriga o jogador a decidir, escolher, 

definir, prioridades, resolver problemas, etc. Recompensa imediata (e feedback) é um fator 

de motivação importante, se é traduzido como entidades de jogo (mais poder de vida, acesso 

a novos níveis, etc.) ou como impulsos neurológicos (felicidade, sentimento de realização, 

etc.). Os jogos podem ser ambientes sociais, às vezes, envolvendo grandes comunidades 

distribuídas. Estes implicam (Baptista & Vaz de Carvalho, 2010) capacidades de auto-

aprendizagem (os jogadores são muitas vezes obrigados a procurar informações para 

dominar o jogo em si), permitem a transferência de aprendizagem de outras realidades e são 

inerentemente experienciais como o envolvimento de múltiplos sentidos. 

Van Eck (van Eck, 2006) argumenta que jogos e brincadeiras podem ser ambientes de 

aprendizagem eficazes, não porque eles são divertidos, mas porque eles são imersivos, 

exigem que o jogador tome decisões importantes frequentes, tenha objetivos inteligentes, e 

se adapte a cada jogador individualmente e se envolva nas redes sociais. 

Se considerarmos um modelo de aprendizagem baseado em jogos por Garris, Ahlers e 

Driskell (Garris, Ahlers & Driskell, 2002), a principal característica do jogo educativo é que o 

conteúdo instrutivo é difundido dentro das características do jogo. Os alunos estão a divertir-

ǎŜ ŀ ƧƻƎŀǊΣ ŜǎǉǳŜŎŜƴŘƻ ŀ ǇŀǊǘŜ Řŀ άŀǇǊŜƴŘƛȊŀƎŜƳέ Řŀ ŜȄǇŜǊƛşƴŎia, mesmo que neles estejam 

a ser constantemente apresentados com novos conceitos que eles têm que se adaptar, a fim 

de serem bem-sucedidos no jogo. Devemos promover a motivação com o design do jogo, 

impulsionando a repetição dos ciclos dentro do contexto do jogo. Espera-se que o jogador 



elicie comportamentos desejáveis com base em reações emocionais e cognitivas que 

resultam da interação e do feedback do jogo. 

Gee (Gee, 2003) argumenta que os recursos a jogos eletrónicos com alto potencial de 

aprendizagem se enquadram em duas categorias: características άƴƻƴ-ƎŀƳŜέ , que podem 

aparecer em contextos não-jogo, e característica do jogo que se relacionam mais com 

άƎŀƳŜƴŜǎǎέ dos jogos. Apesar desta distinção, não deve ser assumido que as características 

de um não-jogo funcionariam também para a aprendizagem se elas fossem retiradas do jogo. 

  

!ǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ άƴńƻ-ƧƻƎƻέ ŘŜ ƧƻƎƻǎ ŎƻƳ ŀƭǘƻ ǇƻǘŜƴŎƛŀƭ ŘŜ ŀǇǊŜƴŘƛȊŀƎŜƳ ǎńƻΥ 

ǒ Empatia por sistemas complexos - olhar o sistema complexo de dentro para entender 

como suas variáveis estão a  interagir.  

ǒ Simulações de experiência e preparativos para a ação. 

Nos jogos eletrónicos, os jogadores vêem o mundo virtual em termos de como ele 

proporciona os tipos de ações que precisam tomar para atingir o objetivo de vencer. 

ǒ Inteligência distribuída através da criação de uma ferramenta inteligente. 

Bons jogos de vídeo distribuem inteligência entre uma pessoa do mundo real e 

personagens virtuais artificialmente inteligentes, a fim de representar uma macro e 

micro visão da situação. 

ǒ Trabalho de equipa multifuncional  

Bons jogos de vídeo podem ser capazes de ensinar colaboração e trabalho em equipa 

multifuncional para instituições como escolas e locais de trabalho. Os jogadores 

interagem uns com os outros não em termos das suas características do mundo real, 

mas, através das duas identidades de jogos funcionais. Eles também podem optar por 

usar a sua raça, classe, cultura e género do mundo real como recursos estratégicos, 

porém, eles não são forçados a ter características raciais, de género, culturais ou de 

classe pré-definidas. 

ǒ Significado situado 

O diálogo e a experiência são essenciais para que as pessoas possam relacionar 

palavras com ações reais, funções e resolução de problemas. Uma vez que os jogos 

de vídeo são simulações de experiências, eles podem situar a linguagem em 

contextos específicos. 

 



ǒ άhǇŜƴ-ŜƴŘŜŘƴŜǎǎέ : fundir o pessoal e o social 

Em bons jogos abertos, os jogadores constroem os seus próprios objetivos, que são 

baseados em seus próprios desejos, estilos e origens. A combinação de objetivos 

pessoais e em jogo produz um estado de alta motivação. 

 

!ǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀǎ ŘŜ ǳƳ άōƻƳ ƧƻƎƻέ ǉǳŜ ǎŜ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀ com a aprendizagem eficaz são as 

seguintes: 

ǒ Motivação 

Os jogos de vídeo são profundamente motivadores para os jogadores, e é importante 

entender as fontes dessa motivação para fornecer uma base para a aprendizagem. 

 O papel do fracasso 

O preço da falha é desvalorizado e é visto frequentemente como uma maneira de 

aprender o teste padrão subjacente. Essas características de falha nos jogos 

permitem que os jogadores assumam riscos que podem ser muito caros. 

ǒ Competição e colaboração 

Muitos jogadores, incluindo os jovens, gostam de competir com outros jogadores em 

jogos, mas podem não ver a competição como agradável e motivadora na escola. A 

competição em jogos eletrónicos é vista pelos jogadores como social, tanto sobre 

jogos quanto sobre ganhar e perder. 

 

O design de jogos que se relaciona com:  

ǒ Interatividade - jogador não só passivamente consome conhecimento, mas tem 

controle sobre o conteúdo; 

ǒ Personalização - baseada em estilos de aprendizagem e proporcionando múltiplas 

rotas para o sucesso; 

ǒ Identidades fortes - Bons jogos oferecem aos jogadores identidades que 

desencadeiam um investimento profundo por parte do jogador e que estão 

claramente associados às funções, habilidades e objetivos que cada um tem que 

realizar no mundo virtual; 

ǒ Problemas bem sequenciados - Em abordagens conexionistas à aprendizagem, 

argumenta-se que o sequenciamento é crucial para a aprendizagem eficaz em 

domínios complexos; 



ǒ Um nível agradável de frustração - ajustar os desafios de tal forma que uma variedade 

de jogadores possa experimentar o jogo como desafiador, mas capaz; 

ǒ Um ciclo de perícia - ciclos repetidos de prática estendida e testes de domínio; 

ǒ ά5ŜŜǇέ Ŝ  άŦŀƛǊέ - o jogo deve ser desafiador, mas configurado de uma forma que leva 

ao sucesso. 

 

Os elementos do jogo devem ser, inicialmente, simples e fáceis de se aprender e indo-se 

tornando mais complexos à medida que o jogador os vai dominando.  

Os jogos de computador usados na educação estão provados que aumentam a motivação. 

Porém, alunos altamente motivados não são suficientes para uma aprendizagem ocorrer. 

Também são necessários bons materiais de aprendizagem para que os alunos realmente 

ganhem novos conhecimentos a partir de materiais apresentados em forma de um jogo de 

computador. 

Apesar da influência positiva do jogo na motivação, os professores ainda hesitam em utilizar 

jogos sérios no ensino. Como eles apontaram na nossa investigação, os jogos podem 

consumir muito tempo para serem usados numa sala de aula. Portanto, eles, muitas vezes, 

usam jogos de aprendizagem séria como uma atividade de aprendizagem em casa ou como 

uma motivação nas aulas introdutórias. 

  

нΦоΦ aŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ Řƻ ά5ŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎέ  

As ideias de άŘŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎέ surgiram no final da década de 1960, mas como um conceito 

άŘŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎέ emergiu na Universidade de Stanford no final dos anos 1980 e 1990. No 

mundo dos negócios, o método generalizou-se depois de ter sido promovido por Tim Brown 

Řŀ L59hΣ ǉǳŜ ŀŦƛǊƳƻǳΥ ά5ŜǎƛƎƴ Thinking é uma abordagem centrado no ser humano para a 

inovação, baseia-se nas ferramentas do design para integrar as necessidades das pessoas, 

ŎŀǇŀŎƛŘŀŘŜǎ ǘŜŎƴƻƭƽƎƛŎŀǎ Ŝ ǊŜǉǳƛǎƛǘƻǎ ŘŜ ǎǳŎŜǎǎƻ ŜƳǇǊŜǎŀǊƛŀƭέ όL59h 5ŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎΣ нллуύΦ  

No início do século XXI, o design thinking tornou-se extremamente popular e as empresas de 

TI começaram a aplicar esta abordagem para desenvolver os seus produtos. Desde 2005, por 

exemplo, a SAP, tem vindo a aplicar o design thinking άŎƻƳƻ ǳƳŀ ŦƛƭƻǎƻŦƛŀ ŘŜ ǊŜǎƻƭǳœńƻ ŘŜ 

problemas e como uma abordageƳ ƛƴƻǾŀŘƻǊŀ ŦƻŎŀŘŀ ƴƻ ǳǘƛƭƛȊŀŘƻǊ Ŧƛƴŀƭέ όLƴƴƻǾŀǘƛƻƴ {ǘŀǊǘŜǊΣ 

2015), e como resultado, o desenvolvimento de novos produtos conduz ao resultado 



ŘŜǎŜƧŀŘƻΦ 9ƳǇǊŜǎŀǎ ŎƻƳƻ tϧDΣ L.a 5ŜǎƛƎƴΣ DƻƻƎƭŜΣ !ƳŀȊƻƴ Ŝ /ƛǎŎƻ ƛƴǘŜƎǊŀƳ ƻ άŘŜǎƛƎƴ 

ǘƘƛƴƪƛƴƎέ ŜƳ ǘƻŘƻ ƻ ǎŜǳ ƴŜƎƽŎƛƻ e organização ( Naiman 2019). 

h ŎƻƴŎŜƛǘƻ ŘŜǎŜƴǾƻƭǾƛŘƻ ǇŜƭŀ ¦ƴƛǾŜǊǎƛŘŀŘŜ ŘŜ {ǘŀƴŦƻǊŘ ƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀ ƻ άŘŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎέ como 

uma metodologia líder para a resolução criativa de problemas e a criação de inovação e é 

usado diariamente por milhares de empresas e organizações em todo o mundo. O objetivo é 

desenvolver em adolescentes as habilidades do século XXI- trabalho em equipa, resolução de 

ǇǊƻōƭŜƳŀǎΣ ŎǊƛŀǘƛǾƛŘŀŘŜΣ ŜƳǇŀǘƛŀΣ ŎƻƴŦƛŀƴœŀΣ ǇŀŎƛşƴŎƛŀΣ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀœńƻΣ ŜȄǇŜǊƛƳŜƴǘŀœńƻΦέ 

(Karakehayova, 2019).  

O modelo Stanford é composto por 5 fases (Fig. 2.1). 

  

  

 

CƛƎΦ нΦмΦ CŀǎŜǎ ƴƻ ƳƻŘŜƭƻ ŘŜ άdesign thinkingέ ŘŜ {ǘŀƴŦƻǊŘ ό5ƻƻǊƭŜȅΣ IƻƭŎƻƳōΣ YƭŜōŀƘƴΣ 

Segovia, & Utley, 2018) 

 

As principais fases e características do design thinking podem ser resumidas da seguinte 

forma: (Tabela 2.1.) (Georgieva & Tuparova, 2020) 

 

Table 2.1. Fases e características do design thinking (baseado no (Innovation Starter, 

2015),  (Naiman, 2019), (A project of the K-12 Initiative at Stanford University, 2009)  

Práticas Príncipios  

Fases 

Processo curto Processo alargado dSchool 

Stanford 

Desenvolver uma Descoberta- Observar e estudar o Ter 



compreensão 

profundamente 

empática das 

necessidades do 

usuário 

Enfrentar um novo 

desafio. Como 

resolvê-lo? 

comportamento e a experiência 

dos usuários, pesquisando e 

definindo um problema e um 

ponto de vista através da empatia. 

empatia 

Formação de 

equipas 

heterogéneas 

Interpretação - O 

que aprendi e 

como interpretá-

lo? 

Gerar muitas ideias num curto 

período de tempo. 

Definir 

Conversas 

baseadas em 

diálogo 

Ideação - Eu vejo 

uma 

oportunidade, 

como moldá-la em 

uma ideia? 

Selecção e classificação de ideias Idealizar 

Gerar decisões 

através da 

experimentação; 

Experimentação - 

Eu tenho uma 

ideia de como 

construí-lo? 

Prototipagem - um produto que 

recebe feedback rápido dos 

usuários. 

Prototipar  

Usar um processo 

estruturado e 

facilitado.  

Evolução - Eu 

tentei algo novo, 

como vou 

desenvolvê-lo? 

Testes/Feedback - como melhorar 

o protótipo, se necessário 

Testar 

   Testar se a ideia 

funciona 

 

   Aprendizagem e 

melhoria com 

base no feedback  

 

O design thinking não só beneficia o negócio, mas também os setores não governamentais, 

educacionais e da saúde. Cada vez mais e mais instituições educacionais estão a utilizar o 



design thinking. Gradualmente, as boas práticas para a aplicação do design thinking na 

educação estão a aumentar. (Georgieva &Tupsrova, 2020). Na implementação da abordagem 

de design thinking, o professor necessita estabelecer uma conexão entre as fases individuais 

do modelo design thinking e os métodos de ensino apropriados que podem ser aplicados. O 

design thinking requer a aplicação de uma ampla gama de métodos de ensino. 

 

 

Fig. 2.2. Métodos de ensino e  design thinking (Georgieva & Tuparova, 2020) 

 

2.4. Teorias de aprendizagem e aprendizagem baseada em jogos 

Muitos jogos de computador educativos foram projetados de acordo com a teoria 

comportamental da aprendizagem no passado ( Rugelj & Lapina, 2019). Estes foram 

implementados na forma de instrução programada. Foi oferecido aos alunos um estímulo na 

forma de uma pergunta ou qualquer outro tipo de tarefa ou problema que precisa ser 

resolvido. Os alunos respondem imediatamente, selecionando uma das respostas 

disponíveis. Se a resposta estiver correta, o jogo fornece algum tipo de resposta positiva em 

forma de uma reação positiva da personagem ou uma melodia feliz que estimula emoções 

positivas. Este exemplo de ação-reação reforça a conexão entre uma pergunta e uma 

resposta correta. No caso de uma resposta errada, uma reação é fornecida em forma de 

estímulos negativos e a conexão é enfraquecida. Jogos de apontar e clicar e quizzes têm o 

  

  5ŜǎƛƎƴ ¢ƘƛƴƪƛƴƎ ҭ aŞǘƻŘƻǎ Ŝ ŀōƻǊŘŀƎŜƴǎ ǘŜŎƴƻƭƽƎƛŎŀǎ 

  
Entendimento 

das 
necessidades 

  

Exposição 
Diálogo(Conver

sa) 
Observação 

Trabalhe com 
um livro, 

recursos de 
internet 

 

  
Formação 
de equipas  

  

Diálogo 
(Conversa) 
Discussão  
Consultar 

Brainstorm 
Trabalho em 

equipa 

  Conversações 

  

Diálogo 
(Conversa) 
Discussão 

Observação  

  
Gerar 

decisões  

  

Experiência  
Demonstração 

Brainstorm 
Mapas 
Mentais  

Trabalho em 
equipa 

  

Usar um 
processo 

estruturado e 
fácil  

  

 
Trabalho em 

equipa  
Resolver uma 
tarefa prática 
para testar um 

protótipo  
Exercício  

Projeto baseado 
em atividades 



conceito de exercício e prática construído e são representantes típicos de jogos com base no 

comportamento. Estes são adequados para aprender operações aritméticas básicas ou para 

apoiar a memorização de dados fractográficos, por exemplo, objetivos de aprendizagem nos 

níveis mais baixos da taxonomia de Bloom. 

A teoria de aprendizagem cognitiva enfatiza a atividade cognitiva do aluno e a formação de 

modelos mentais apropriados. Os alunos aprendem conceitos fundamentais com o seu 

professor ou formam recursos de aprendizagem e, em seguida, usa a dedução lógica para 

adquirir novos conhecimentos. Puzzles e jogos de estratégia como um ambiente para a 

tomada de decisão são exemplos da abordagem cognitivista. 

As formas mais avançadas de jogos baseado em teoria cognitiva têm por base sistemas de 

tutoria inteligente, onde os algoritmos de aprendizagem de máquina são introduzidos para 

modelar o conhecimento do estudante e do especialista, visando fornecer material de 

aprendizagem personalizado. 

O construtivismo é uma visão alternativa que sugere que os alunos construam o seu próprio 

conhecimento; uma série de representações de conhecimentos construídas individualmente, 

todas igualmente válidas. A aprendizagem é um processo ativo de construção (em vez de 

aquisição de conhecimento), construído recursivamente sobre o conhecimento que o usuário 

já tem. Num processo de construção, os dados sensoriais são combinados com os 

conhecimentos existentes para criar novos mentais viáveis, que são, por sua vez, a base para 

a construção posterior. 

A aprendizagem construtivista enfatiza a aprendizagem da descoberta e da investigação, 

argumentando que os alunos devem ser colocados num ambiente ( que pode ser modelado 

com um jogo de computador) onde eles constroem o seu próprio conhecimento. Três 

princípios fundamentais que definem a visão construtivista de aprendizagem: 

ω cada pessoa forma a sua própria representação do conhecimento, 

ω a aprendizagem ocorre quando a exploração dos alunos revela uma inconsistência 

entre a sua representação atual de conhecimento e a sua experiência,  

ω a aprendizagem ocorre num contexto social e a interação entre os alunos e os seus 

pares é uma parte necessária do processo de aprendizagem. 

Os materiais de aprendizagem fornecem instruções que consistem em apoiar a construção 

do conhecimento, em vez de declarar o conhecimento de forma comportamental. 

Simulações de jogos de computador replicam vários cenários da vida real em formato de jogo 



de computador. Apresentam um modelo de realidade abstrata em que o aluno vive num 

determinado papel. A tarefa do professor é fornecer orientação e feedback quando o aluno 

está a aprender, isto é, construir modelos mentais viáveis. 

Os jogos podem conduzir a mudanças nas atitudes, comportamento e habilidades do 

jogador. Shute e Ke ( Shute & Ke, Games, Learning and Assessment, 2012) descobriram que 

existe uma convergência entre os elementos centrais de um bom jogo e as características da 

aprendizagem produtiva. Os designers de jogos têm muito para nos ensinar sobre a 

aprendizagem, e a teoria da aprendizagem contemporânea podemos ensinar como projetar 

melhores jogos (Shute, Rieber & Van Eck, 2012). Marshall Mcluhan, filósofo canadense da 

teoria da comunicação, que previu a World Wide Web nos anos sessenta do século anterior, 

ǉǳŀƴŘƻ Ŧŀƭƻǳ ǎƻōǊŜ ŀ ŀƭŘŜƛŀ ƎƭƻōŀƭΣ ŀŦƛǊƳƻǳΥ άvǳŀƭǉǳŜǊ ǳƳ ǉǳŜ ŦŀȊ ǳƳŀ Řƛǎǘƛƴœńƻ Ŝƴǘre jogos 

Ŝ ŀǇǊŜƴŘƛȊŀƎŜƳ ƴńƻ ǎŀōŜ ŀ ǇǊƛƳŜƛǊŀ Ŏƻƛǎŀ ǎƻōǊŜ ǳƳ ƻǳ ƻǳǘǊƻέ ό {ƘǳǘŜΣ wƛŜōŜǊ ϧ ±ŀƴ 9ŎƪΣ 

2012). 

Whitton e Moseley (Whitton & Mosely, 2012) propuseram uma estrutura para boas práticas 

de design de jogos sérios, partindo de uma perspetiva de aprendizagem ativa. De acordo com 

as suas orientações, o ambiente de jogo deve apoiar a aprendizagem ativa, incentivando a 

exploração, a resolução de problemas e a investigação, gerando um envolvimento com 

objetivos explícitos e exequíveis, ser adequado ao contexto de aprendizagem, apoiar e 

proporcionar igualdade de oportunidades a todos os alunos, prestar apoio contínuo com uma 

introdução gradual de complexidade crescente, apoiado com ajudas e sugestões. 

Vários estudos têm demonstrado que os jogos sérios podem apoiar a aprendizagem com 

motivação, envolvimento e diversão (Hijo-Neira, Velázquez-Iturbide, Pizarro-Romero & 

Carrico, 2015).  

Aprender programação requer muitas competências, tais como pensamento lógico, 

resolução de problemas e a capacidade de entender conceitos abstratos. Por esta razão, 

muitos alunos consideram a programação de computador uma disciplina difícil de aprender. 

Este facto, pode conduzir a uma baixa motivação para estudar cursos introdutórios de 

programação. A fim de melhorar a motivação e a atitude de aprendizagem dos alunos em 

relação à programação, os professores estão à procura de abordagens simulativas para a 

aprendizagem. 

A programação é mais facilmente aprendida através da prática e, se os alunos devem 

aprender de forma eficaz, pelo menos parte dessa prática terá que ser autodirigida ou em 



colaboração com os colegas. O papel fundamental do professor é persuadir os alunos a fazer 

isso e, desta forma, motivá-los (Feldgen & Clua, 2004). 

Os alunos do curso introdutório de programação computacional desenham e desenvolvem 

programas ( Rugelj & Lapina, 2019). Isto é típico de uma abordagem de aprendizagem ativa. 

Se introduzirmos o trabalho de projetos em grupos, o que tem provado ser uma maneira 

mais eficaz de aprender programação (Nancovska, Serbec, Kaucic & Rugelj, 2008), podemos 

realmente falar sobre o princípio da aprendizagem trialógica. O plano de aprendizagem 

triológica consiste em formas de aprendizagem em que os alunos de forma colaborativa, 

desenvolvem, alteram ou criam um artefacto comum (isto é, no nosso caso, um programa de 

computador) num processo sistemático (Kafai, 1995). Foca-se na interação que ocorre com a 

ŎǊƛŀœńƻ ŘŜ ŀǊǘŜŦŀŎǘƻǎ ŎƻƴŎǊŜǘƻǎΣ ƴńƻ ŀǇŜƴŀǎ ŜƴǘǊŜ ǇŜǎǎƻŀǎ όάŀōƻǊŘŀƎŜƳ ŘƛŀƭƽƎƛŎŀύΣ ƻǳ ŘŜƴǘǊƻ 

Řŀ ƳŜƴǘŜ όάŀōƻǊŘŀƎŜƳ ƳƻƴƻƭƽƎƛŎŀέύ όPaavola &Hakkarainen, 2005). 

  



3. RAPARIGAS, TIC E JOGOS SÉRIOS 

3.1. Posição das mulheres no sector das TIC - tecnologia de ponta 

A sociedade digital cria demandas crescentes nas competências dos povos modernos. Existe 

uma necessidade crescente de pessoas que não só são digitalmente alfabetizadas, como 

também têm as habilidades para criar e manter aplicativos de software em vários campos da 

atividade humana. Os meios de comunicação social comentam, constantemente, a falta de 

especialistas qualificados no sector das tecnologias da informação e comunicação (TIC). Há 

um crescimento contínuo deste setor.  

Em 2019, cerca de 7,8 milhões de pessoas trabalharam como especialistas em TIC em toda a 

União Europeia (UE). (Eurostat, 2020). Porém, estes números representam apenas 3,9% de 

todos os trabalhadores na UE. 

De acordo com (Eurostat, 2020) na UE-27 em 2011, as mulheres no setor da TI eram cerca de 

17% e em 2019 17,9%. Segundo os dados do Eurostat para o período 2007-2019, em média, 

para os 27 Estados-Membros da UE, o número de mulheres no sector das TI diminuiu de 

22,5% para 17,9%. Em 2019, as mulheres representaram 17,3% do número total de pessoas 

empregadas na UE com uma educação em TIC, face a 20,2% em 2009. (Eurostat, 2020). 

O estado atual do número de trabalhadoras mulheres no setor de TIC nos países parceiros do 

projeto Coding4girls é apresentado na Fig.3.1. 

 

Fig. 3.1. Trabalhadoras mulheres no sector TIC ( em percentagem) em 2011 e 2019  

 

3.2. Atitudes das raparigas a jogos sérios  

Os resultados do estudo realizado por Vermeulen et al. (Vermeulen, Van looy, Courtois & De 

Grove, 2011) demonstraram que as diferenças de género estavam consistentemente 
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presentes, porém a experiência anterior afeta substancialmente as descobertas ( Rugelj & 

Lapina, 2019). As mulheres estão a jogar com mais frequência, mas, em períodos mais curtos 

de tempo do que os homens. Elas preferem jogos abstratos, curtos e fáceis de dominar, 

como jogos casuais ( ex.Tretis) e jogos nas redes sociais, enquanto, os homens são mais 

ǇǊƻǇŜƴǎƻǎ ŀ ƧƻƎŀǊ ƎŞƴŜǊƻǎ ά ƴǵŎƭŜƻǎέΦ 9ǎǘŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ ǊŜŦŜǊŜ-se a jogos baseados em 

habilidades, demorados e, normalmente, apresentam gráficos tridimensionais de alta 

qualidade, como luta, ação-aventura, desportos, corrida, estratégia, RPG e jogos MMO. 

Outros géneros incluem plataformas, aventura, simulação, festa, jogos sérios, clássicos e 

casuais. Géneros centrais são jogados mais por homens do que por mulheres. O estudo 

descobriu que as mulheres gostam de jogos quebra-cabeça, enquanto corridas, ritmo, 

simulação e jogos virtuais são jogados tanto por mulheres como por homens. Outro estudo 

descobriu, ainda, que as mulheres preferem jogos de festa(como música e dança) e jogos 

clássicos. 

Alserri et al (Alserri, Zin & Wook, 2018) fizeram uma extensa pesquisa de artigo relacionado 

sobre elementos eficazes dos jogos sérios, como elementos motivacionais de jogadores de 

jogos digitais, elementos educacionais eficazes e elementos de preferência feminina. Os 

autores usaram os resultados para criar um modelo conceitual para o envolvimento de jogos 

sérios baseados em género. Usamos este modelo no projeto Coding4girls para aumentar a 

motivação das raparigas para a programação através da seleção apropriada de jogos que 

serão projetados e implementados pelos alunos na aprendizagem baseada em design de 

jogos. 

Os mesmos autores afirmaram que o estudo revelou que a motivação para jogar um tipo 

específico de jogo digital depende do género. O estereótipo de que as mulheres não jogam 

jogos de computador não é válido atualmente. As diferenças nas preferências de género para 

jogos digitais, encontradas nesta pesquisa, são muito semelhantes às diferenças já 

apresentadas, identificadas por Vermeulen et al. (Vermeulen, Van Looy, Courtois & De Grove, 

2011). As mulheres preferem os jogos mais exploratórios e criativos do que os homens. Elas 

jogam com mais frequência, contudo por menos tempo do que os homens, e as suas 

preferências para os géneros de jogos também são diferentes. Verificou-se, no estudo, que o 

género masculino passa mais tempo a jogar jogos computador do que o género feminino. As 

mulheres preferem, também, jogos de quebra-cabeça, jogos sociais com recompensas 

oferecidas nos jogos, jogos educacionais, jogos de simulação e jogos colaborativos e de 



exploração, vida virtual, mundo virtual e jogos de festa. Além disso, gostam de jogar jogos de 

aventura, no entanto, preferem observar os outros a jogar antes de jogá-los. Os elementos 

de preferência de motivação em jogos para mulheres são: desafio, escapismo, diversão, 

interação social, fantasia, competição e excitação. Ambos os géneros gostam de jogos de 

corrida, simulação e realidade virtual. 

Phan et al. (Phan, Jardina, Hoyle, & Chaparro, 2012) chegaram a conclusões muito 

semelhantes nos seus estudos sobre as diferenças de género entre jogadores masculinos e 

femininos em termos de uso de jogos de computador, preferência e comportamento. 

Segundo o estudo de Tuparova (Tuparova, Tuparov & Veleva, 2019 b), existem diferenças nas 

preferências de rapazes e raparigas nas características e elementos de jogos como: design 

gráfico; som; possibilidade de jogar o jogo em diferentes dispositivos (computador, tablet, 

smartphone, etc,; possibilidade de envolver muitos jogadores; possibilidade de jogar on-line; 

possibilidade de mudar para níveis de jogo mais complexos. A característica dos jogos 

preferida pelas raparigas é a possibilidade de mudar para níveis de jogo mais complexos. Para 

os rapazes, os jogos prediletos são os de lógica e enredo do jogo. A característica de menor 

interesse nos jogos para as raparigas é o som, enquanto que para os rapazes são os prémios 

nos jogos. Em relação ao dispositivo usado, o smartphone é o mais usado tanto por rapazes 

como raparigas. Já o segundo e terceiro preferido pelas raparigas é o computador e o tablet 

respetivamente. Os autores observaram que os rapazes mostram maior preferência do que 

as raparigas para jogos de história e as raparigas maior preferência para jogos de memória. 

Independente do género as preferências são para os seguintes tipos de jogos: jogos com 

elementos sociais; atenção/ concentração, jogos de velocidade de reações, jogos de papel, 

quebra-cabeças, jogos de aventura. O tipo de jogo de menor interesse para ambos os 

géneros é o jogo de quebra-cabeça. 

Temos que ter em conta a situação específica do projeto Coding4girls, que é realmente 

fundamentado em aprendizagem baseada em design de jogos e preparação de tarefas 

interessantes e motivadoras para as raparigas. Um ambiente de programação que apresenta 

a mesma como um meio para criar filmes animados (isto é, storytelling) ou jogos simples que 

podem ser adequados para raparigas e como a maioria delas pode vir com uma ideia para 

uma história ou jogo simples que elas gostariam de criar (Wolz, Barnes & Bayliss, 2009). 

Ambos são naturalmente sequenciais e não são suscetíveis de exigir conceitos de 

programação avançada imediatamente, os jogos são uma forma de auto-expressão e de 



proporcionar às raparigas uma oportunidade de experimentar com diferentes papéis, e 

amigos não-programadores podem facilmente entender e apreciar uma história animada ou 

jogo, que fornecem uma oportunidade de feedback positivo. Kelleher ( Kelleher, Paush& 

YƛŜǎƭŜǊΣ нллтύ ǳǎƻǳ ƻ ά{ǘƻǊȅǘŜƭƭƛƴƎ !ƭƛŎŜέ Ŝ άDŜƴŜǊƛŎ !ƭƛŎŜέ ǇŀǊŀ ŀƳōƻǎ ƻǎ Ŏŀǎƻǎ 

respetivamente.. Eles afirmam que vários estudos de programados infantis descobriram que 

quando as raparigas e os rapazes têm uma experiência semelhante com programação de 

computador, eles ficam igualmente interessados e são eficazes a aprender a programar. 

Contudo, o desempenho na programação é correlacionado com a quantidade de tempo que 

os usuários passam a programar e a sua experiência de programação prévia. 

  



4. ENSINAR PROGRAMAÇÃO ATRAVÉS DE JOGOS 

Esta seção será focada em apresentar e comparar diferentes abordagens e 

plataformas/ambientes de jogos que podem ser usados para ensinar habilidades de 

programação às crianças. 

4.1.Abordagens para ensinar programação através de jogos  

Há atualmente uma grande variedade de abordagens para ensinar programação para 

programadores novos.  

As abordagens podem ser classificadas como: 

ǒ Aprender programação através do design baseado em jogos - também conhecido 

como aprendizagem baseada em design de jogos - corresponde ao uso de 

linguagens de programação para aprender a codificar, projetando e criando jogos; 

ǒ Aprender programação num ambiente baseado em jogos. 

ǒ A metodologia Coding4girls pertence a esta categoria de ambientes de 

aprendizagem de programação.  

Um exemplo é o uso de linguagens de programação visual baseadas em blocos que são, 

especialmente fáceis de usar e operar (numa base de arrastar e soltar), evitar erros em 

relação à sintaxe e lógica(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015) e 

apresentar conteúdo de uma forma mais intuitiva. Scratch (Resnick, et al., 2009), 

https://scratch.mit.edu/ , Snap! (Weintrop & Wilensky, 2015) https://snap.berkeley.edu/ , or 

Alice 2/3 https://www.alice.org/about/   são exemplos bem conhecidos e bem-sucedidos de 

linguagens de programação visual. De seguida, apresentamos uma tabela comparando as 

características das mais conhecidas linguagens de programação visual (e ambientes). 

  

Tabela 4.1. Características de alguns ambientes de programação baseados em blocos 

visuais.  

 PLATFORM 
TARGET 

GROUP 
LANGUAGE(S) FREE/PAID 

Scratch 

Baseado na 

Web (mas com 

versão offline) 

8-16  

Linguagem de 

programação de 

computador visual 

Gratuito 

Snap! Baseado na 12-20 Linguagem de Gratuito 

https://scratch.mit.edu/
https://snap.berkeley.edu/
https://www.alice.org/about/


Web (mas com 

versão offline)  

programação de 

computador visual 

Alice 
Windows, 

Mac OS X, Linux 
12-20 

Linguagem de 

programação de 

computador visual  

Gratuito 

Tynker 
Baseado na 

Web, iOS 
7+ 

Linguagem visual 

de programação 

computacional, 

JavaScript, Python 

Pago 

 

Os jogos de computador também podem ser usados para aprender a codificar, seja 

encorajando os alunos a desenvolver e criar os seus próprios jogos de vídeo (aprendizagem 

baseada no game-design) ou permitindo-lhes jogar vários jogos sérios cujos resultados de 

aprendizagem englobam a programação (aprendizagem baseada no jogo). Os jogos de 

computador destinados a atividades educacionais têm o potencial de criar um ambiente de 

aprendizagem motivador e divertido, já que contêm atividades que atendem aos padrões 

educacionais, objetivos de aprendizagem, fornecem feedback e podem alcançar resultados 

educacionais elevados (Georgieva & Tuparova, 2019). 

A ideia por detrás do uso de jogos para ensinar programação vem do facto de estes, por 

serem mais envolventes e motivacionais, permitem que os alunos aprendam o pensamento 

computacional e habilidades de programação em ambientes divertidos e familiares, antes de 

transferir essas habilidades para a aprendizagem de uma linguagem de programação 

(Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & Mackinnon, 2012), 2012). Segundo Kazimoglu et al.  

(Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & Mackinnon, 2012), os jogos sérios para aprender programação 

e pensamento computacional não devem ser criados apenas por diversão, devem, também, 

considerar um currículo e habilidades, fazendo a diferenças entre várias construções de 

programação e incentivado boas práticas de programação (por meio de gamificação, como 

alcançar uma pontuação alta). 

Os jogos sérios também podem ser úteis para a programação, transformando operações 

desagradáveis em experiências interessantes- Shabanah et al  (Shabanah, Chen, Wechsler, 

Carr, & Wegman, 2010) criou um Designer de um Jogo Algoritmo destinado a facilitar a 



criação de jogos de algoritmo, a fim de melhorar o envolvimento em sistemas de visualização 

de algoritmos. 

Grivokostopoulou et al (Grivokostopoulou, Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016) desenvolveu um 

jogo para ensinar algoritmos de IA, baseado no jogo Pacman, para que através de 

visualizações de algoritmos e animações os alunos pudessem ser ajudados no seu processo 

de aprendizagem, demonstrando a forma como um algoritmo funciona, as suas funções e 

como tomar decisões adequadas com base em parâmetros específicos. 

Com o desenvolvimento generalizado da adoção de velocidades mais rápidas de conexão à 

Internet e a crescente disponibilidade de computadores nas casas de tosos, plataformas on-

line baseadas em jogos como CodeCombat (https://codecombat.com/) e LightBot 

(https://lightbot.com/ύ ŎƻƳŜœŀǊŀƳ ŀ ŀǇŀǊŜŎŜǊΦ /ƻƳōŞŦƛǎ Ŝǘ ŀƭΦ  ό/ƻƳōŞŦƛǎΣ .ŜǊŜǎƴŜǾƛőƛǳǎΣ ϧ 

Dagiene, 2016) revisaram os principais tipos de plataformas online usadas para ensinar 

habilidades de programação e, concluíram que os seguintes fatores podem tornar um jogo 

sério mais motivador e bem sucedido : 1) um processo de feedback e avaliação; 2) estética; 

3) aspetos de colaboração e multijogador; 4) orientação através do jogo; 5) sem 

consequências negativas; 6) música; 7) um nível médio desafiante para manter o interesse 

dos jogadores. 

Em relação aos resultados de aprendizagem dos jogos sério para a aprendizagem de 

programação, de acordo com uma extensa revisão de 49 jogos de programação séria por 

Miljanovic et al (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for Programming, 2018), 

a maior parte dos jogos sérios para a programação têm como foco a resolução de problemas 

e conceitos fundamentais de programação, com alguns jogos focando-se em estruturas de 

dados, métodos de desenvolvimento e design de software. 

Existem também jogos que, embora não possam ensinar habilidades de programação, são 

capazes de ensinar de forma indireta, porém eficaz, as habilidades de pensamento 

computacional chave, como abstração ( por exemplo, Tetris), decomposição (por exemplo, 

Sudoku), pensamento algoritmo( por exemplo, jogos de quebra-cabeças), avaliação ( ex. 

jogos de memória), e generalização( ex. Jogos de padrão) (Frankovic, Hoic-Bozic , & 

Nacinovic-Prskalo, 2018).  

Na aprendizagem baseada no design de jogos, muitas vezes, temos a combinação do uso de 

linguagens de programação visual e os seus ambientes baseados em blocos com o processo 

de design e codificação de jogos. Num estudo que comparou o uso de ambientes de 

https://codecombat.com/
https://lightbot.com/


codificação, usando o  Scratch e Pascal (linguagem processual através da linha de comando 

ou editor de texto) com programadores novos, descobriu-se que os alunos estavam muito 

mais motivados a continuar os seus estudos em ciências da computação ao usar Scratch 

(Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015). O estudo descobriu, também, que 

a criação de jogos e histórias torna os alunos mais criativos e autónomos enquanto 

aprendem programação. Outro estudo, realizado por Weintrop et al (Weintrop & Wilensky, 

2015), comparando o uso do Snap! e Java por alunos do ensino médio descobriram que a 

abordagem baseada em blocos tinha uma curva de aprendizagem mais fácil do que Java - 

portanto, está de acordo com a visão de que a programação baseada em blocos (como 

Scratch e Snap!) é mais acessível para programadores novos. De acordo com as descobertas 

do estudo, isto deve-se ao fato de os blocos serem mais fáceis de ler, devido à natureza 

visual dos blocos que fornecem dicas sobre como podem ser usados, são mais fáceis de 

compor e servem como auxiliares de memória. 

A abordagem integrada para o ensino de programação e influencia as realizações de alunos 

de 14 anos é discutida em (Tuparova, Nikolova, & Tuparova, 2020). Esta abordagem combina 

duas fases: 

ǒ "Uso de jogos de computador educativos existentes: para aquisição de 

conhecimentos e habilidades, motivação de atividades de aprendizagem, 

desenvolvimento de pensamento algorítmico; para experimentar com jogos de 

computador educativos existentes para inquirir de regras de jogo, elementos de 

interface e suas propriedades e eventos; 

ǒ Concepção e desenvolvimento de jogos de computador educativos, incluindo o 

modelo matemático do jogo, design de interface gráfica do usuário (GUI); 

codificação, testes e verificação." 

Para a implementação da abordagem é utilizado o ambiente de programação C #. O modelo 

é testado com 126 alunos com especialização em Informática, divididos em dois grupos - 

Experimental e Controle. As realizações dos alunos são medidas por meio de tarefas práticas 

e testes em papel. Os resultados mostram que não há diferença entre as realizações de 

rapazes e raparigas no grupo experimental. Mas os autores descobriram que as raparigas no 

grupo experimental alcançaram resultados mais elevados do que as raparigas no grupo de 

controlo. 

  



 4.2. Ambientes baseados em jogos para ensinar programação 

Em seguida, apresentamos alguns exemplos do uso de diferentes ambientes que usam 

jogos para ensinar codificação e programação. 

 

4.2.1. Aprendizagem pelo design de jogos 

Scratch 

 

O Scratch (https://scratch.mit.edu/) é um ambiente de programação baseado em blocos, 

ou seja, permite que os alunos construam programas juntando blocos de código e 

recebimento visual (Weintrop & Wilensky, 2015).Desta forma, os alunos familiarizaram-se 

com os fundamentos da programação sem terem que se preocupar com a sintaxe (Ouahbi, 

Kaddari, Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015). 

O Scratch pode ser usado como uma introdução à programação, especialmente entre os 

alunos mais jovens, mas também como uma forma de facilitar a transição para outros 

ambientes de programação, introduzindo e fomentando o interesse pela ciência da 

computação (Wolz, Maloney, & Pulimood, 2008). De acordo com uma pesquisa realizada por 

Meerbaum-Salant et al. (2013), a maioria dos alunos pode atingir um nível razoável de 

conceitos de Ciência da Computação através do Scratch. No entanto, surgem dificuldades ao 

ensinar tópicos específicos que requerem um maior nível de abstração.Isso pode, no entanto, 

ser resolvido se os alunos forem acompanhados no processo pelo professor. 

O site do Scratch oferece suporte a uma rede mundial de usuários, tendo uma comunidade 

de programadores que permite aos usuários compartilhar projetos (Meerbaum-Salant, 

Armoni, & Ben-Ari, 2013). Scratch está disponível em mais de 50 idiomas, incluindo búlgaro, 

croata, inglês, grego, italiano, português, esloveno e turco. Também possui um editor offline 

  

Fig.4. SEQ Picture \* ARABIC 1 Sample Scratch Script 



que permite que o programa seja descarregado para um computador e executado sem ter 

conexão à internet. 

Snap! 

O Snap! (https://snap.berkeley.edu/) também é uma linguagem de programação baseada em 

blocos visuais cujo design é baseado em Scratch, mas com alguns recursos adicionais. O Snap 

!, à semelhança do Scratch, é baseado na web, mas também tem a possibilidade de ser 

executado offline através de um navegador. Além dos recursos do Scratch, o Snap!adiciona 

listas de classe, procedimentos de classe, sprites de classe, trajes de classe, sons de classe e 

continuações de classe, tornando-o mais adequado para públicos mais avançados do que 

Scratch. Snap! está disponível em mais de 40 idiomas, incluindo búlgaro, croata, inglês, 

grego, italiano, português, esloveno e turco. 

  

  

 

 

Fig.4. SEQ Picture \* ARABIC 2 Snap! User Interface 



Alice 

 

Alice https://www.alice.org/ é um ambiente de programação baseado em blocos que visa 

motivar os alunos a programar, estimulando sua criatividade por meio da criação de 

animações, narrativas interativas ou jogos 3D simples (Kelleher, Pausch, & Kiesler, 2007) O 

jogo permite a criação de mundos virtuais com um Editor de mundos virtuais, onde os alunos 

podem adicionar objetos 3D e adicionar funções e métodos aos objetos 3D existentes. Uma 

vez que o mundo virtual é criado, o aluno pode escrever o código para desenvolver a lógica 

do jogo / narrativa / animação (Sykes, 2007). Alice é uma boa linguagem de programação 

para alunos sem experiência anterior, pois permite que vejam os programas animados 

rodando enquanto escrevem seu código (Cooper, Dann, & Pausch, 2000). 

 

Além disso, outro estudo que se concentrou em Storytelling Alice (um ambiente de 

programação baseado em Alice 2 com ferramentas criativas de escrita de histórias adicionais) 

descobriu que, embora Alice Genérica e Alice contadora de histórias fossem igualmente bem-

sucedidas no ensino de conceitos de programação para raparigas, com Alice as raparigas 

contadoras de histórias estavam mais motivadas e aumentou seu tempo de programação, o 

que teve um impacto positivo na programação. Alice 3, a versão mais recente da série, está 

disponível em 13 idiomas, incluindo inglês, português, grego, esloveno e búlgaro, inglês, 

espanhol, português e alemão. 

  

Fig. 4. SEQ Picture \* ARABIC 3 Alice 3 Code Editor 



 

Tynker 

 

Tynker https://www.tynker.com/ é uma plataforma de programação educacional baseada 

numa linguagem de programação visual de arrastar e soltar. Ao contrário de outros 

ambientes de programação apresentados, este é um produto comercial.Um aspecto que 

adiciona ao Scratch consiste em como ele aborda a codificação como um jogo, no qual os 

usuários são obrigados a criar um programa para fazer os personagens se moverem, 

interagirem e realizarem diferentes tarefas.Apresenta problemas que os jogadores precisam 

resolver para que as crianças comecem a reconhecer padrões (Geist, 2016). O Tynker 

também fornece um tutor integrado para dar instruções passo a passo, para que o aluno 

possa aprender como aplicar os conceitos de codificação. O aluno também é capaz de 

visualizar os blocos em código JavaScript, permitindo-lhes compreender o bloco em uma 

linguagem de programação baseada em texto. A Tynker oferece mais de 23 cursos de 

programação, 11 cursos para iPad e mais de 2.000 atividades de codificação, além de planos 

individuais e planos familiares (para até 4 membros). Está disponível apenas em inglês. 

 

Fig.4. 4 Tynker User Interface 

 

 



4.2.1. Aprendizagem de programação num  ambiente baseado em jogos 

A seguir, apresentamos algumas plataformas baseadas em jogos destinadas a desenvolver 

habilidades de codificação. 

 

Code Combat 

 

 

  

Code Combat https://codecombat.com/ é um jogo de aventura baseado na web. Tem planos 

para alunos individuais e turmas, fornecendo também recursos para os professores usarem 

durante as aulas. Possui mais de 100 níveis gratuitos e somente para assinantes. Está 

disponível em mais de 50 idiomas, incluindo búlgaro, croata, inglês, grego, italiano, 

português, esloveno e turco. Os alunos devem escrever seu próprio código (em JavaScript ou 

Python) para fazer os personagens se moverem, interagirem e realizarem diferentes tarefas. 

Não é baseado em blocos, exigindo que os alunos escrevam seu próprio código. Ele fornece 

dicas ao longo do caminho e apresenta conceitos gradualmente. O jogo está dividido em 5 

mundos diferentes, introduzindo diferentes conceitos conforme o jogador avança no jogo: 1) 

Kithgard Dungeon - sintaxe, métodos, parâmetros, strings, loops e variáveis; 2) Floresta do 

Sertão - If / else, lógica booleana, operadores relacionais, funções, propriedades do objeto, 

tratamento de eventos, tratamento de entradas; 3) Deserto de Sarven - aritmética, 

contadores, loops enquanto, quebrar, continuar, matrizes, comparação de strings, encontrar 

min / max; 4) Cloudrip Mountain - literais de objeto, método remoto, invocação, for-loops, 

funções complexas, desenho, módulo; 5) Geleira Kelvintaph - Técnicas Avançadas. 

  

  

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 5 Code Combat Gameplay 



De acordo com Miljanovic et al. (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for 

Programming, 2018) o conteúdo educacional do jogo compreende diferentes aspectos 

conceituais de design de algoritmos e resolução de problemas, conceitos fundamentais de 

programação (como Sintaxe e Semântica, Variáveis e Tipos de Dados Primitivos; Expressões e 

Atribuições, Entrada e saída, condicionais e iterativas, funções e parâmetros e recursão) e 

estruturas de dados fundamentais (como matrizes, agregados heterogêneos e tipos de dados 

abstratos). 

  

     Human Resource Machine 

Human Resource Machine http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine é 

um jogo de quebra-cabeça baseado numa linguagem de programação visual. Neste jogo, o 

jogador tem que automatizar uma tarefa programando um funcionário de escritório, 

progredindo por quebra-cabeças cada vez mais difíceis (Johnson & all, 2016). O jogador deve 

criar uma sequência de movimentos, arrastando e soltando instruções, com novos comandos 

sendo introduzidos gradualmente para realizar operações mais complexas. Por meio dessa 

linguagem de programação visual, ele ensina conceitos fundamentais de programação por 

meio da comparação de algoritmos. 

LightBot  

LightBot https://lightbot.com/ é um jogo de quebra-cabeça com uma mecânica 

semelhante à máquina de recursos humanos, exigindo raciocínio lógico para avançar de nível. 

O jogador deve guiar um robô para iluminar peças e resolver 40 níveis. Os comandos usados 

no Lightbot aparecem como ícones. 

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 6 Human Resource Machine Gameplay 



Embora não haja aprendizagem explícita de uma linguagem de programação, os jogadores 

άΦΦΦ ŘŜǎŜƴǾƻƭǾŜƳ ǳƳŀ ŎƻƳǇǊŜŜƴǎńƻ ŘŜ ǎŜǉǳŜƴŎƛŀƳŜƴǘƻ Ŝ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀœńƻ ŘŜ ŀƭƎƻǊƛǘƳƻǎέ 

(Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for Programming, 2018) (p.6) por meio 

de um foco na resolução de problemas. No entanto, através do jogo os alunos aprendem 

diferentes conceitos fundamentais de programação, como estratégias condicionais, 

iterativas, recursão e depuração. Como o espaço para os blocos é limitado, o aluno também 

deve considerar a eficiência do código. 

Um estudo conduzido por Mathrani et al (Mathrani, Christian, & Ponder-Sutton, 2016) 

usou o Lightbot com alunos do ensino médio e descobriu que os alunos gostavam de jogar e 

que essa era uma maneira eficaz de aprender construções de programação como funções, 

procedimentos, condicionais e recursão. A maioria dos alunos envolvidos também concordou 

que a abordagem foi uma forma eficaz de eles entenderem conceitos que, de outra forma, 

seriam mais difíceis de entender. 

 

A Viagem da May 

A viagem da May é o único jogo desta lista que é especificamente dirigido a alunas do 

Ensino secundário. É um puzzle 3D no qual os jogadores percorrem um labirinto utilizando a 

linguagem comum de programação do jogo, inspirada pela Java. O jogo foi desenvolvido para 

atrair raparigas para a área da Computação, ao ensinar-lhes os princípios básicos de 

programação.  

 

  

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 8 Jogo A Viagem da May 



  

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 9 Jogo ñSnack Bar sem insetosò 

O criador aplica pseudocódigo para facilitar a transição entre linguagem de programação 

visual e de programação real. O conteúdo de aprendizagem inclui instruções básicas, 

sequências lógicas, loops, variáveis, statements if, comparadores e lógica Booleana, 

operações com números inteiros e operações em strings (Jemmali, 2016).  

Existem duas fases no jogo, uma fase de exploração com as mecânicas de um jogo típico, e 

uma fase de programação. Na fase de programação, a interface está dividida, de forma a que 

o jogador consiga escrever o código e, ao mesmo tempo, ter feedback visual da execução do 

programa. Durante a fase de exploração são também fornecidas dicas para o código. Na 

história, a heroína é uma rapariga que vive num mundo que se está a desmoronar, está 

afastada da sua melhor amiga, e precisa de compor o mundo do jogo e resolver mistérios. As 

várias partes do mistério vão sendo reveladas gradualmente, motivando os jogadores a 

continuarem. Uma vez que as adolescentes são o principal grupo-alvo, a personagem 

principal do jogo assemelha-se a uma rapariga do ensino secundário, de forma a que o 

jogador se possa projetar nela. O design também procurou ir ao encontro da preferência da 

maioria das pessoas do género feminino (plataforma com mais luz, esquema de cores mais 

quentes, ilustrações menos agressivas). O grupo que testou o jogo pareceu também gostar 

da narrativa.  

 

Snack Bar sem insetos 

 O Snack Bar sem insetos é um jogo sério de investigação com uma abordagem de agarrar e 

largar blocos, com foco na resolução de problemas. Os resultados de aprendizagem estão 

relacionados com a manipulação de variáveis, sequência de ações, condicionais e iterativas e 

estratégias de depuração (Vahldick, 2017).  

 



No jogo, a personagem principal trabalha num snack-bar e deve cumprir várias missões 

usando código. Uma inovação integrada neste jogo é uma ferramenta para os professores 

monitorizarem o progresso dos alunos. Há também uma abordagem de gamificação, 

segundo a qual o aluno ganha pontos à medida que avança nos jogos e encontra formas de 

melhorar as suas soluções para os problemas apresentados. O jogo incorpora um assistente 

de dicas e um sistema administrativo para que o professor veja quem são os alunos que 

precisam de ajuda e, consequentemente, enviarem dicas personalizadas. A presença de um 

professor é, portanto, considerada fundamental. 

 

Robot ON! 

Robot ON! É um jogo-puzzle dirigido a estudantes do Ensino superior que estão a 

ŀǇǊŜƴŘŜǊ /ҌҌΦ bŜǎǘŜ ƧƻƎƻΣ ƻ ƧƻƎŀŘƻǊ Ş ǳƳ ŎƛŜƴǘƛǎǘŀ ǉǳŜ ŘŜǾŜ ŀǘƛǾŀǊ ǳƳ ΨaŜŎƘ {ǳƛǘΩ ŀǘǊŀǾŞǎ ŘŜ 

uma série de tarefas. Assim que o jogador termina um nível, ele ativa um novo sistema de 

robot. Os professores podem criar seus próprios níveis usando outras linguagens de 

programação. O jogador tem diferentes ferramentas, que são codificadas por cores, sendo 

que a cor do código corresponde a diferentes ferramentas. O jogador é apresentado a 

diferentes ferramentas, uma de cada vez, acompanhadas por tutoriais (Miljanovic & 

Bradbury, 2016).  

Em vez de se focar na escrita de código, este jogo é focado na compreensão da 

  

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 10 Jogo Robot ON!  



programação, a fim de ensinar competências de depuração e possibilitar aos estudantes que 

entendam códigos escrito por outros. Conforme o jogo avança, o jogador recebe as seguintes 

ferramentas: 1) ferramenta ativadora (para aprender o fluxo de controlo); 2) ferramentas de 

comentador e não-comentador (para aprender o comportamento do código); 3) ferramenta 

de nomeação (para aprender o propósito variável); e 4) ferramenta de verificação (para 

aprender o fluxo de dados).  

Jogo educacional do Pacman 

O Jogo Educacional do Pacman é um jogo sério de pesquisa projetado para ensinar 

algoritmos de pesquisa, permitindo que os alunos vejam como diferentes algoritmos de 

pesquisa se comportam, através de uma representação gráfica anotada (Grivokostopoulou, 

Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016). 

 

O jogo tem duas modalidades: 

1)   Modalidade Educacional: o estudante lê uma descrição textual e ver o fluxograma 

gráfico e o pseudocódigo de um algoritmo à sua escolha. O jogo também permite 

que o estudante aprenda o algoritmo através de visualizações de vários Labirintos 

do Pacman. 

2)   Modo de jogo: o estudante tem de resolver vários níveis de labirintos, lidando 

com as suas várias condições e respeitando um limite de tempo. Estes níveis 

foram construídos de forma a que o estudante tenha de aplicar um algoritmo de 

  

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 11 Jogo educacional do Pacman 



pesquisa específico para mover o Pacman pelo labirinto ς é pedido ao jogador 

que, a partir de uma certa posição, chegue a um determinado local, movendo-o 

usando um algoritmo específico. 



CMX 

 O CMX é um jogo MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) para 

aprendizagem de programação. No jogo, há duas equipas - crackers e hackers - que 

competem entre si para encontrar palavras-passe numa fábrica de lixo tóxico. As 

personagens são ajudadas por Senseis, que os apoiam na aprendizagem da linguagem de 

programação C. O jogo inclui três níveis de Senseis; o jogador acede ao nível seguinte depois 

de desbloquear uma senha no nível anterior. O jogo poderá contribuir para aumentar o 

conhecimento dos alunos sobre linguagem C ς eles podem, não apenas responder a 

questões teóricas, mas também criar programas executáveis arrastando e soltando 

ferramentas, assim como escrever programas em C (Malliarakis, Satratzemi, & Xinogalos, 

2014). 

 

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 12 Jogo CMX  
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JOGO PLATAFORM

A 

GRUPO 

ALVO 

LINGUAGE

M 

UNIDADES DE 

APRENDIZAGEM 

TIPO DE 

JOGO 

Combate 

de Código 

Online 9+ JavaScript, 

Python 

sintaxe, métodos, 

parâmetros, strings, 

loops e variáveis, If / 

else, lógica booleana, 

operadores relacionais, 

funções, propriedades 

de objeto, tratamento 

de evento, tratamento 

de entrada, aritmética, 

contadores, while-loops, 

break, continue, arrays, 

comparação de string, 

localizando min / max, 

literais de objeto, 

método remoto, 

invocação, for-loops, 

funções complexas, 

desenho, módulo 

Jogo 

comercial 

(Freemium) 

Máquina 

de 

Recursos 

Humanos 

Windows, 

Mac OS X, 

Linux, iOS, 

Android 

9+ Linguagem 

baseada em 

programaçã

o visual 

Entrada e saída e 

condicionais e iterativos 

comparação de 

algoritmo 

 Jogo 

comercial 

(Pago) 

Puzzle 

Lightbot iOS, 

Android, 

Windows, 

9+ Linguagem 

baseada em 

programaçã

Condicionais e iterativos 

e recursão 

Estratégias de 

Jogo 

commercial 

(Pago) 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

41 

 
 

Mac OS X o visual depuração Puzzle 

A viagem 

da May 

  

Windows 12-18 Linguagem 

de 

programaçã

o 

personaliza

da 

(inspirada 

por uma 

linguagem 

orientada 

para 

objetos, 

como Java) 

Instruções básicas e 

lógica de sequência, 

loops, variáveis, if 

statements, 

comparadores e lógica 

booleana, operações em 

inteiros, operações em 

strings 

Jogo de 

pesquisa 

Puzzle 

Snack Bar 

sem 

insetos 

Online 18+ Linguagem 

baseada em 

programaçã

o visual 

Manipulação de 

variáveis, sequência de 

ações, condicionais e 

iterativas, estratégias de 

depuração 

Jogo de 

pesquisa 

Robot 

ON! 

Windows 18+ C++ Sintaxe e semântica, 

tipos de dados variáveis 

e primitivos, expressões 

e atribuições, 

condicionais e iterativos, 

compreensão do 

programa 

Gratuito/Jo

go de 

pesquisa 
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Jogo 

educacion

al do 

Pacman 

Windows 18+ Jogo para 

aprender 

algoritmo 

de pesquisa 

de IA 

Algoritmos (descrição 

textual básica de 

algoritmos e fluxograma 

gráfico correspondente 

junto com o 

pseudocódigo) 

Jogo de 

pesquisa 

CMX  Windows 18+ C Teoria sobre matrizes, 

saídas de variáveis após 

a execução de um 

programa de matriz, 

sintaxe de programas de 

matriz, entrada de 

valores de variáveis em 

uma matriz, cálculo da 

soma da matriz, cálculo 

do valor máximo da 

matriz, 

Jogo de 

pesquisa 

MMORPG 

Tabela 4.2. Comparação do ambiente dos vários jogos para ensino de programação 

 

 

5. PLATAFORMA DO CODING4GIRLS PARA PROFESSORES E ALUNOS 

 

5.1. Plataforma do Coding4Girls e abordagem de design-thinking 

A combinação perfeita entre as TIC e os jogos sérios é apresentada no resultado O2 do 

projeto, Promover o Desenvolvimento de Competências de Programação de Raparigas 

através do Jogos Sérios, que se destina a desenvolver essas competências em jovens, 

especialmente do género feminino, do ensino básico e secundário, recorrendo a um software 

desenvolvido no âmbito do projeto. 
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Este software foi desenvolvido com o objetivo de superar a discrepância entre a participação 

de pessoas do género masculino e feminino na educação e profissões relacionadas com 

computação, recorrendo a uma metodologia que procura tornar a programação atrativa para 

todos. O software e os cenários de aprendizagem foram desenvolvidos para estimular o 

envolvimento de raparigas nas áreas da computação. Foram desenvolvidos seguindo uma 

abordagem de design-thinking; ou seja, seguindo um processo criativo que ajuda os 

estudantes a chegarem a soluções relevantes em colaboração com os seus colegas.  

 

O processo de design é muito eficaz devido ao seu quadro estruturado para identificar 

desafios, recolher informação, gerar possíveis soluções, refinar ideias e testar soluções. 

O processo é recursivo por natureza e exige interação. Cada etapa do processo exige uma 

revisão e uma evocação ao longo de uma experiência de aprendizagem para estimular a 

experimentação, a viabilidade da solução e a reflexão. (Luka, 2014) 

Atividades com base num processo de design-thinking favorecem uma experiência altamente 

colaborativa, e fora dos limites da sala de aula. Os estudantes estão diretamente envolvidos 

na recolha de informação, criação de conhecimento, comunicação e apresentação. 

No projeto Coding4Girls, a abordagem do design-thinking explora as principais vantagens da 

aprendizagem baseada em jogos para encorajar e motivar os alunos nos seus processos de 

aprendizagem. Recorre a alguns elementos de jogo importantes (por exemplo, sistema de 

pontos e desafios) e a cenários que tornam uma determinada atividade mais divertida, 

aumentando o grau de envolvimento e motivação dos estudantes e melhorando os 

resultados alcançados. 

Em particular, o facto de permitir que os estudantes vejam os desafios enquanto os ajuda a 

ter uma visão geral do problema, antes de trabalharem numa solução detalhada, ajuda-os a 

pensar de forma empreendedora sobre as tecnologias digitais e a refletir sobre como elas 

podem ser usadas para resolver problemas do mundo real. 

O software, desenvolvido no âmbito do projeto, consiste em duas partes diferentes 

interligadas: a Plataforma do Professor e o Ambiente de Jogo do Aluno. 
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5.2 A Plataforma do Professor 

A Plataforma do Professor é uma plataforma web na qual os professores podem projetar e 

preparar cursos específicos para desenvolver as competências de programação dos 

estudantes, utilizando o Snap!. 

Dentro da plataforma, cada professor tem à sua disposição uma área privada e pública. Na 

primeiro, eles podem preparar os seus próprios cursos, com base nas necessidades de seus 

alunos. A segunda área funciona como um repositório de todos os cursos criados por outros 

professores. O objetivo é compartilhar cursos, usar outros já feitos ou inspirar-se nas 

atividades de aprendizagem já preparadas por outros colegas (Fig. 5. 1). Todos os professores 

podem, no entanto, personalizar os cursos públicos de acordo com a especificidade das suas 

turmas e aulas.  

 

Fig. 5.1 Plataforma do Professor a alguns dos cursos de programação disponíveis 

Estes cursos constituem um grupo de atividades relacionadas tematicamente, todas ligadas a 

um tópico abrangente. O problema é apresentado logo no início do curso para os alunos 

possam fazer um brainstorming para chegar a soluções experimentais de forma colaborativa. 

Esta é uma fase muito importante do processo de aprendizagem, onde os alunos podem 

gerar novas ideias e ser imersos criativamente no processo de resolução de problemas. 

A tela de brainstorming pode ser preparada por professores na Plataforma do Professor, 

usando algumas perguntas-chave ou alguns comentários e reflexões a serem usados durante 

a discussão dos alunos. O software oferece a possibilidade de criar post-its num quadro 

virtual, usando texto, imagens ou vídeo conforme se pode observar na Figura 5.2: 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

45 

 
 

 

Fig. 5.2. Zona de brainstorming no Ambiente de Jogo do Aluno, na qual os estudantes 

podem deixar a sua contribuição e debater uns com os outros. . 

 

Todos os post-its possuem um ícone de cadeado que pode ser aberto quando o post-it for 

editável ou bloqueado quando o post-it não puder ser editado. Apenas os professores têm a 

possibilidade de bloquear e desbloquear post-its; os alunos apenas sabem se uma publicação 

está aberta ou não, não podendo alterar a configuração desta. 

Após a fase de brainstorming, os alunos ficam a conhecer as atividades, passo a passo; 

atividades específicas (apresentadas em ordem consecutiva) destinadas a apresentar as 

ferramentas necessárias para resolver o problema geral. As atividades de programação são 

apresentadas usando o quadro do Snap! que exibirá tarefas incompletas para desafiar os 

alunos a procurar a solução do problema e a apresentar a solução final.  

Na Figura 5.3, é visível a estrutura de cada curso C4G publicado na Plataforma do Professor: 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

46 

 
 

 

Fig. 5.3 Estrutura de um curso do C4G 

 

As atividades do curso são chamadas de desafios, e são apresentadas ao estudante numa 

determinada ordem, definida previamente pelo professor (Figura 5.4). Por exemplo, se um 

professor quiser criar um curso de conhecimentos básicos de programação, a primeira 

atividade pode ser sobre o conceito de booleanos, a segunda sobre estrutura condicional e a 

última sobre loops. Tal permite que os professores desenvolvam caminhos de aprendizagem 

personalizados para os seus alunos na Plataforma do Professor e que os alunos sejam 

conduzidos gradualmente até ao objetivo final de aprendizagem no Ambiente de Jogo dos 

Alunos. 

Os alunos precisam de, claro, jogar e resolver todos os desafios na ordem estabelecida pelos 

professores antes de chegar à solução final. 
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Fig. 5.4 Exemplo de uma série de desafios no curso de programação na Plataforma do 

Professor 

 

Cada desafio pode estar associado a um minijogo desenvolvido pelo consórcio do projeto. O 

objetivo é ajudar os estudantes a compreenderem qual seria o resultado final de uma certa 

propriedade de código específica. 

Por exemplo, se um desafio estiver ligado ŀƻ ŜǎǘǳŘƻ Řŀ ǇǊƻǇǊƛŜŘŀŘŜ Řƻǎ άƭƻƻǇǎέΣ ƻ aŀǘŎƘ-3 é 

um dos minijogos desenvolvidos que podem ser associados a esse tópico. 

Assim sendo, cada desafio pode ter associado, para além do quadro do Snap! para resolver a 

tarefa, um minijogo que o estudante precisará de jogar seguindo uma página de instruções 
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definidas pelo professor, aquando da sua preparação, na Plataforma do Professor (Figura 

5.5).  

 

 

Fig. 5.5 Visão interna de um desafio na Plataforma do Professor 

 

Todos os jogos oferecidos (atualmente 11) aos alunos estão relacionados e simplificam os 

conceitos de programação reais sobre os quais os cursos e cenários C4G foram projetados. 

No entanto, não é obrigatório incluir um minijogo no desafio. Tal trata-se de uma escolha do 

professor. 

Cada desafio é constituído por três partes: 

1. Instruções, onde o professor pode dar pistas ou explicações sobre a tarefa a realizar pelos 

seus alunos. 

2. Template do Snap! onde os alunos tentarão resolver a tarefa atribuída usando a 

programação em bloco do Snap! no Ambiente de Jogo dos alunos 

3. Solução, sendo que os professores podem decidir mostrar ou não a solução final da tarefa. 

Se o desafio for complexo, em termos de conhecimento de programação, pode ser 

estruturado em mais de uma tarefa (Figura 5.6). Dessa forma, os professores poderão 
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conduzir, passo a passo, os seus alunos, por diferentes fases, até estes resolverem uma 

atividade complexa que se divide em partes menores. 

 

 

Fig. 5.6 Divisão de um desafio complexo em tarefas mais pequenas 

 

Além disso, os professores podem reunir todas as respostas dos alunos no Snap! após eles as 

submeterem em cada um dos desafios, usando para tal uma tabela na Plataforma do 

Professor. A tabela contém a lista dos utilizadores e os respetivos detalhes para cada desafio 

existente no curso. Cada linha contém o nome de utilizador, nome, apelido, nome do desafio 

ou desafios resolvidos. 

Se o estudante não tiver enviado uma solução, a coluna "Link da solução" ficará vazia. Caso 

contrário, a linha será destacada e a ǇŀƭŀǾǊŀ ά{ƻƭǳœńƻέ ŀǇŀǊŜŎŜǊł ƴŀ ǵƭǘƛƳŀ Ŏƻƭǳƴŀ ŜΣ ŀƻ ŎƭƛŎŀǊ 

nela, o Professor poderá aceder à submissão do estudante (Figura 5.7). 
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Fig. 5.7 Respostas com solução aos desafios, submetidas pelos estudantes  

Desta forma, os professores conseguem monitorizar e acompanhar o progresso e resultados 

dos seus estudantes.  

 

5.3. Ambiente de Jogo do Aluno  

Os alunos terão acesso aos desafios através do Ambiente de Jogo do Aluno, que é um 

software de videojogos 3D Unity para download, no qual os alunos podem descobrir e 

concluir os cursos preparados pelos seus professores de maneira divertida, envolvente e 

lúdica. 

Os cursos, utilizando elementos da abordagem de design thinking, apresentam aos alunos 

uma questão abrangente para resolver e apresentam as ferramentas e as instruções (passo a 

passo) para que a resolvam. Os desafios, conforme mencionado acima, são elaborados pelos 

professores e publicados na Plataforma do Professor, mas os alunos têm acesso a eles 

através do Ambiente de Jogo do Aluno. 
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Fig. 5.8 A primeira sala para aceder ao Ambiente de Jogo do Aluno  

Os alunos podem ingressar num determinado curso introduzindo o código correto no 

respetivo terminal. O código é único e deve ser fornecido por professores que já prepararam 

o curso na Plataforma de Professores. O curso, uma vez submetido, fica visível no topo do 

portal, que indica também o curso atualmente selecionado (Figura 5.9). 

 

 

Fig. 5.9 Segunda sala, com dois terminais: um para o estudante se juntar, pela primeira 

vez, ao curso, e outro para aceder ao curso no qual já está registado 

 

Os alunos são incentivados a projetar e codificar jogos que atendam a necessidades ou 

ǇǊƻōƭŜƳŀǎ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎƻǎ όŘŜǇŜƴŘŜƴŘƻ Řŀ ŜǎŎƻƭƘŀ Řƻǎ ǇǊƻŦŜǎǎƻǊŜǎύΦ ; ǳƳŀ άŀōƻǊŘŀƎŜƳ ŘŜ 

entradŀ ōŀƛȄŀ ŎƻƳ ǘŜǘƻ ŀƭǘƻέ όάƭƻǿ ŜƴǘǊȅ ƘƛƎƘ ŎŜƛƭƛƴƎ ŀǇǇǊƻŀŎƘέύΣ ǉǳŜ ǇŜǊƳƛǘŜ ŀƻǎ ŀƭǳƴƻǎ 
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começar com problemas fáceis e irem progredindo até se envolverem em tarefas mais 

ŘŜǎŀŦƛŀŘƻǊŀǎΦ hǎ ǇǊƻŦŜǎǎƻǊŜǎ ǇǊƻƧŜǘŀƳ Ŝ ŀǇǊŜǎŜƴǘŀƳ ŀƻǎ ŀƭǳƴƻǎ ŎŜƴłǊƛƻǎ άƛƴŎƻƳǇƭŜǘƻǎέ ƴƻǎ 

quais uma solução está parcialmente pronta, desafiando-os a concluir a tarefa. Portanto, os 

professores podem preparar módulos pequenos e adaptáveis, usando o software 

Coding4Girls (C4G) adequado às necessidades e conhecimentos de seus alunos. 

Seguindo a abordagem do Design Thinking, a equipa do projeto preparou alguns cursos e 

cenários de aprendizagem projetados para desafiar os alunos a resolverem um problema 

específico de programação. Atualmente, os 21 cenários de aprendizagem, reunidos no 

ǊŜƭŀǘƽǊƛƻ ά/ƻƭetânea de fichas de aprendizagem através de game-design dirigida a 

ǇǊƻŦŜǎǎƻǊŜǎέ ŦƻǊŀƳ ǊŜŀŘŀǇǘŀŘƻǎ Ł ŀōƻǊŘŀƎŜƳ ŘŜ ŘŜǎƛƎƴ ǘƘƛƴƪƛƴƎ ǎŜƎǳƛƴŘƻ ŀ ŜǎǘǊǳǘǳǊŀ Řƻ 

software C4G. 

Os cenários têm diferentes níveis - do básico ao avançado - e estão disponíveis em inglês, 

esloveno, italiano, croata, búlgaro e grego. 

As tarefas podem ser resolvidas de forma individual e colaborativa estimulando a discussão 

em grupo na sala de aula ou, virtualmente, no Ambiente de Jogo dos Alunos. O software 

oferece um espaço de brainstorming onde os alunos podem discutir e compartilhar ideias, 

publicando e gerindo post-its com conteúdo multimédia, como mostrado na Figura 5.11. 

Todos os alunos envolvidos no curso podem escrever a sua contribuição, sendo que esta é 

visível para todos os inscritos no curso em questão. 

 

 

Fig. 5.11: Área de brainstorming no cenário de aprendizagem Comprar comida para um 

piquenique no Ambiente de Jogo do Aluno 
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A figura que se segue mostra o painel de desafios no Ambiente de Jogo do Aluno do curso 

criado pelo professor na Plataforma do Professor. Os números de 0 a 13 representam os 

desafios. Neste painel, o desafio número 0 representa as instruções gerais fornecidas no 

início do jogo e abri-lo levará os alunos às instruções do problema global, e ao template 

Snap! relacionado, seguido pela tela de brainstorming. Os desafios restantes, do número 1 ao 

13, representam as tarefas elaboradas pelos professores na sua plataforma. 

 

 

Fig. 5.12. Painel de desafios no Ambiente de Jogo do Aluno 

 

Ao selecionar um deles, os detalhes do desafio aparecerão na parte inferior da tela, com o 

nome do desafio à esquerda, o minijogo associado ao desafio no meio e um botão para 

iniciar o desafio. A Figura 5.12 mostra o nome do desafio, correspondendo ao tema a ser 

estudado, neste casƻΣ ά5ŜǎŀŦƛƻ ŎƻƴŘƛŎƛƻƴŀƭέΦ !ƭŞƳ Řƻ ǘƽǇƛŎƻ ŘŜ ŘŜǎŀŦƛƻΣ ƻ ǎƛǎǘŜƳŀ ƳƻǎǘǊŀ ƻ 

minijogo 3D associado a ele, por ex. "Encontra o teu caminho". 

Os professores podem decidir qual minijogo (opcional) os alunos jogarão, selecionando um 

dos minijogos existentes, como Match3, Dados, Inventário, Encontra o teu caminho, jogo de 

pisar, Jogo do Som, Jogo da Cobra, Jogo do puzzle, jogo de correspondência de padrões e 

quizzes de escolha múltipla. 
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Fig. 5.13 Exemplo de um dos minijogos disponíveis - Dados 

 

Cada desafio, no Ambiente de Jogo dos Alunos, é estruturado da seguinte forma: um 

minijogo introdutório ilustrando o conceito de programação; uma página de instruções para 

a tarefa a ser realizada no Snap; dois quadros do Snap! - um para ser usado para resolver a 

tarefa e outro para exibir a solução da atividade. 

A página instrucional é em HTML (Figura 5.14), geralmente enriquecida por imagens ou 

vídeos, para apresentar o contexto e objetivos específicos da tarefa de aprendizagem a ser 

desenvolvida no Snap! 
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Fig. 5.14 Um exemplo da página instrucional do desafio, no Ambiente de Jogo do 

Aluno 

A esta página segue-se um quadro do Snap! Figura 14), com base no template disponibilizado 

pelo professor, onde constará a atividade ou problema de programação a ser executada ou 

resolvida pelos estudantes.  

 

 

Fig 3.15 Exemplo de um template do Snap! disponibilizado pelo professor para resolver a 

tarefa de programação no Ambiente de Jogo do Aluno 

 

Outro quadro do Snap! irá ser disponibilizado para exibir a solução para o desafio proposto. 

No entanto, apenas o professor pode decidir se o quadro com a solução é visível ou não; tal 

irá depender do processo de ensino escolhido por ele.  
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Fig. 5.16 Exemplo de um quadro do Snap! com a solução do desafio proposta pelo professor 

para os estudantes, disponível no Ambiente e Jogo do Aluno 

 

Uma vez que cada curso reúne mais desafios, essas etapas serão repetidas tantas vezes 

quanto o número total de desafios identificados pelos professores. Isso permite dividir uma 

atividade de programação complexa em etapas elementares simples, onde a resposta e / ou 

a solução para a atividade anterior se torna o template no qual a próxima atividade deve ser 

executada. 

No final, o curso é constituído por um certo número de desafios que possibilitam o ensino da 

programação através de um processo de progressão incremental. 

Depois de os alunos terem concluído todos os desafios do curso (Figura 7), eles são 

conduzidos de volta ao problema de programação inicial e ser-lhes-á pedido que resumam o 

novo conhecimento que acabaram de adquirir. No final do curso, os jogadores podem ver 

também todas as soluções para o problema proposto pelos outros alunos, o que pode 

suscitar momentos de debate. 

A abordagem e as ferramentas propostas pelo C4G permitem que os alunos desenvolvam, 

melhorem e reforcem as competências de programação através de atividades de formação 

personalizadas e adequadas às suas necessidades que incluem tarefas pedagógicas e 

divertidas.   
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6. EXEMPLOS DE LIÇÕES (FICHAS DE APRENDIZAGEM) 

 

6.1. Fichas dos cenários de aprendizagem 

No âmbito do projeto Coding4Girls foram desenvolvidas 22 fichas de cenários de 

aprendizagem, uma para cada um deles. Estas descrevem as atividades de aprendizagem 

combinada, que incluem as abordagens de jogos sérios e design-thinking. As fichas de 

aprendizagem estão disponíveis em Inglês e nos idiomas oficiais dos países parceiros do 

projeto ς Búlgaro, Croata, Grego, Italiano, Português, Esloveno e Turco. Todas elas estão 

disponíveis no website do projeto (https://www.coding4girls.eu/results_03.php) 

As fichas de aprendizagem apresentam, de forma concisa, a informação necessária para que 

professores e instrutores integrem as metodologias de jogos sérios e design-thinking nas suas 

práticas de ensino. As fichas seguem a abordagem de aprendizagem com base em jogos do 

Coding4Girls e incluem informação sobre cada atividade desenvolvida para desenvolver as 

competências de programação de rapazes e raparigas. Cada ficha inclui a seguinte 

informação: 

ω  Objetivos gerais de aprendizagem da atividade 

ω  Conceitos abordados na atividade de aprendizagem 

ω  Objetivos de aprendizagem específicos 

ω  Resultados de aprendizagem esperados 

ω  Guia passo-a-passo da abordagem de aprendizagem baseada em jogos 

ω  Métodos de avaliação para verificar o conhecimento desenvolvido 

ω  Questões para iniciar o debate entre alunos, numa lógica de colaboração 

Os professores podem usar os cenários e jogos seguindo a ordem proposta ou podem 

selecioná-los livremente, de acordo com as suas preferências e necessidades. Além disso, os 

professores podem ter de adaptar certos cenários ao conhecimento dos seus alunos, de 

acordo com os conceitos de matemática aprendidos ς por exemplo, sistema de coordenadas, 

coordenadas, números negativos, frações, etc. 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

58 

 
 

As folhas de aprendizagem abordam tanto a funcionalidade genérica do jogo sério proposto, 

incluindo processos de interação do usuário e geração de feedback, bem como descrições de 

todas as atividades de aprendizagem que serão implementadas no jogo sério proposto. 

As folhas de aprendizagem preparadas variam entre as mais básicas, com apenas um 

conceito de programação, e as mais avançadas, com vários conceitos de programação. A 

tabela a seguir apresenta a ordem de atividades proposta. 

 

Tabela 6.1. Lista de fichas de aprendizagem desenvolvidas no projeto Coding4Girls 

 

CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM BÁSICOS 

1 Introdução à plataforma do Snap! 

Conhecer a plataforma de programação do Snap! 

UL 

2 É o momento de dar vida ao teu sprite 

Descobrir blocos de código, conectá-los, mover o sprite e fazê-lo dizer 

algo 

UL 

3 Mover-se pelo stage 

Criar uma sequência de blocos significativa 

UL 

4 Mudar de traje e virar UL 

5 Sons da quinta 

Adicionar, importar, gravar e reproduzir som 

UL 

6 As férias de verão do camaleão, versão simples 

Perceber o que são eventos, cores, valores Booleanos, verificar e 

responder a dois estados de jogo diferentes 

UL 
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7 Ajudar o Príncipe e a Princesa a encontrarem os seus animais 

Usar condicionais, desenhar 

UL 

8 Desenhar com giz 

Usar loops, virar, alterar o fundo 

UL 

9 Apanhar o lixo e limpar o parque 

Trabalhar com variáveis, duplicar sprites, blocos de código 

UL 

10 Alimentar os gatos 

Usar variáveis (dentro/fora do loop), loops, números aleatórios, 

concatenar strings, operadores, controlos 

UL 

11 Adivinhar o número de gatos no abrigo 

Usar valores aleatórios, input de variáveis, condicionais, operadores de 

comparação, contadores 

  

UL 

CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM AVANÇADOS 

12 Apanhar comida saudável 

Uso de variáveis, condicionais, loops, pontos de direção, valores 

aleatórios 

UL 

13 Storytelling SWU 

14 Desenhar UNIRI 

15 Apanhar o rato 

Usar loops, condicionais, variáveis 

UL 

16 Comprar comida para um piquenique 

Usar variáveis, condicionais, operadores 

UL 
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17 Operações SWU 

18 Reciclar SWU 

19.1 Tocar piano 1 SWU 

19.2 Tocar piano 2 UNIRI 

20 Teste SWU 

21 Jogo simplificado do PACMAN 

Usar movimento do objeto baseado em eventos, sensores de cores, 

valores Booleanos, verificar e responder a dois estados de jogo 

diferentes 

UL 

 

 

Todas as fichas de aprendizagem estão no Anexo 1. No Anexo 2, são disponibilizados códigos 

para todos os jogos apresentados na secção pública do ambiente Coding4Girls.  

 

6.2. Exemplos do uso do ambiente de jogo desenvolvido no âmbito do projeto Coding4Girls  

O Ambiente de Jogo do Aluno é um videojogo sério baseado em Unity disponível para 

Windows e Mac OS X. Ao jogar, o utilizador depara-se, em primeiro lugar, com uma cena 

introdutória que apresenta a isenção de responsabilidade europeia exigida e o logotipo 

Erasmus +; estes serão exibidos por 4 segundos. 

Depois disso, o jogador é encaminhado para uma sala vazia chamado átrio, na qual controla 

um avatar invisível e vê o mundo do jogo através de uma perspetiva de primeira pessoa. Uma 

consola é colocada no meio da sala, permitindo que o utilizador faça login no servidor C4G 

usando suas credenciais ou criando uma nova conta. Depois de a sessão estar iniciada, abre-

se uma porta e o jogador pode prosseguir para outra sala, na qual se pode inscrever num 

curso novo ou num que já tenha sido ativado.  Assim que o curso desejado for selecionado, o 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

61 

 
 

utilizador passará por um portal flutuante para prosseguir com o jogo e aceder ao conteúdo 

específico do curso selecionado. 

Cada curso é formado por uma coleção de desafios de programação ligados uns aos outros, 

que devem ser resolvidos na plataforma do Snap! sendo cada um deles ilustrado por um 

minijogo. Idealmente, cada desafio deve ilustrar um aspeto ou passo da lição a ser aprendida 

no curso. 

O C4G decidiu alguns dos conceitos básicos de programação a serem abordados, sendo que 

cada um deles é ilustrado por um minijogo: loops, condicionais, variáveis, statements, 

paralelismo, operadores, eventos. Além disso, os professores podem escolher substituir o 

minijogo por um quizz de escolha múltipla, ou então não incluir nada, deixando apenas os 

exercícios Snap! nos desafios.  

 

 

Fig. 6.1 A categoria do minijogo, disponível na Plataforma do Professor 

 

Cada desafio inclui tarefas de programação para serem resolvidas no quadro do Snap! sendo 

que estas podem ser associadas a minijogos exibidos no painel de desafios (Figura 6.2.).  
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Fig. 6.2 Painel dos desafios no Ambiente de Jogo do Aluno 

 

A integração de um minijogo num desafio específico tem o propósito de ilustrar o conceito 

de programação por detrás da tarefa planeada pelos professores. Não é obrigatório incluí-lo. 

Tal significa que o professor pode decidir ou não incluir um minijogo para seus alunos no 

desafio e pode selecionar qual será o minijogo, selecionando-o de uma lista previamente 

desenvolvida. 

Um minijogo deve ser associado ao desafio se se considerar que acrescenta valor, ajuda à 

compreensão, funciona como prova de conceito, ajuda à visualização da mecânica e, claro, se 

engajar e motivar os alunos para os seus percursos de aprendizagem. 

No momento, existem 11 minijogos diferentes, que vão desde um jogo Match3 a um 

questionário de múltipla escolha. 
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Fig. 6.3. Minijogos disponíveis na Plataforma do Professor 

 

Quando um utilizador entra num desafio associado a um minijogo, será reconduzido para a 

localização na qual este se desenrola. Os minijogos têm lugar nos locais mais variados: desde 

praias até a montanhas com neve.  

 

 

Fig. 6.4 Exemplo de localização de um dos minijogos 
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De entre dos minijogos disponíveis, podem destacar-se o jogo Match3, o jogo dos dados, 

o jogo do inventário, o jogo Encontra o teu Caminho, o jogo de pisar, o jogo do som, o jogo 

do puzzle, o jogo de correspondência de padrões e um quizz de escolha múltipla. 

Cada minijogo tem as suas próprias dificuldades, e o leque de jogos disponíveis procura 

ter opções adequadas às várias faixas etárias e aos vários tópicos de programação ensinados 

em diferentes cursos. 

Um dos jogos mais simples é o da cobra, que se desenrola à beira-rio, e no qual o 

jogador tem de seguir o sinal de seta de madeira até um círculo vermelho para iniciar a 

atividade (Figura 6.5).  

 

 

Fig. 6.5 Exemplo de localização de um dos minijogos (jogo da cobra) 

 

O jogo da cobra (Figura 6.6) ocorre na água. O jogador controla a cobra usando as 4 

setas do teclado e tenta sobreviver o maior tempo possível. A cobra aumenta de tamanho à 

medida que come os pontos verdes brilhantes, mas pode morrer se eles tocaram na sua 

cauda, se ela tocar na borda da tela ou comer um ponto vermelho. Cada ponto verde comido 

adiciona um ponto à pontuação. 
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Fig. 6.6 Jogo da cobra 

 

Este minijogo simples ilustra eficazmente conceitos de programação como loops, 

movimento, mudança de gráficos, etc. 

Um outro exemplo é o jogo Match3. Este desenrola-se numa região elevada com neve, 

na qual os participantes podem vaguear livremente.  

 

 

Fig. 6.7 Localização do jogo Match3 
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O minijogo Match3 é baseado numa atividade Match3 típica, na qual o jogador tem de 

arrastar e largar quadrados adjacentes de forma a fazê-los desaparecer se formarem um 

grupo de três azulejos (ou mais) iguais.  

 

 

Fig. 6.8 Minijogo do Match3 

 

O jogo dos dados passa-se na Floresta. A parte interativa do minijogo decorre dentro de 

uma cabana abandonada, na cadeira à frente da porta. Existe um tabuleiro de madeira com 

dois dados. O jogador e a inteligência artificial do jogo devem lançar os dados, e aquele que 

alcançar o valor mais alto, através da soma dos valores dos dois dados, ganha a ronda.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 6.9 Jogo dos dados 
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O jogo do inventário decorre no campo, perto de uma pequena floresta. Esferas 

coloridas flutuam por ali e o jogador deve apanhá-las, seguindo para tal as instruções 

deixadas pelo professor na tabuleta de madeira.  

 

 

Fig. 6.10 Jogo do inventário 

 

O jogo de pisar decorre ao pôr do sol, numa praia de uma ilha. O jogador tem de 

responder à questão escrita na rocha grande (que se encontra no centro da praia) pisando 

nas rochas com as letras para soletrar a resposta. 

Quando o jogador pisa numa rocha com uma letra que faça parte da resposta, a letra 

será realçada a verde, e irá aparecer na outra rocha grande, ao lado daquela na qual a 

pergunta está escrita. Se o jogador pisar numa rocha errada, a letra será realçada a vermelho 

e ele terá de recomeçar a soletrar a resposta.  
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Fig. 6.11 Jogo de pisar 

 

O quiz de escolha múltipla tem lugar perto de um penhasco e, no início, os jogadores 

podem vaguear livremente para iniciarem o jogo.   

Surgirão questões no topo do penhasco, sendo que cada campo exibe uma resposta 

possível, juntamente com uma imagem (no caso de tal se justificar). 

O ícone com a medalha representa a pontuação atual do estudante, com base nas 

respostas corretas, e o relógio vai contando o tempo até ao final do desafio. 

A seta, localizada na parte inferior da tela, permite ao jogador prosseguir para a resposta 

seguinte.  

 

 

Fig. 6.12 Quiz de escolha múltipla 
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O jogo do puzzle desenrola-se numa área rochosa do mapa. O objetivo é encontrar os 

painéis que se encontram dispersos pela área e completar o puzzle criando uma linha com 

início no círculo branco até ao quadrado vermelho do painel. 

 

 

Fig. 6.13 Um painel no jogo do puzzle 

 

 

O jogo de correspondência de padrões decorre à beira-rio. Existem algumas caixas com 

números escritos nelas que flutuam em direção ao mar. O objetivo é que o jogador as 

apanhe, para depois completar uma certa operação matemática. 

Ou seja, os jogadores precisam de usar os números flutuantes e as operações 

disponibilizadas no jogo para alcançarem um número pré-definido, escrito no quadro azul. 

O número alvo e os números flutuantes são gerados aleatoriamente, mas de forma a que 

seja sempre possível fazer combinações e chegar ao resultado pretendido. 

Dependendo do professor, as operações disponíveis podem ser as seguintes: 

ω        hǇŜǊŀœƿŜǎ ōłǎƛŎŀǎ  όҌΣ -, *, /) 

ω        hǇŜǊŀœƿŜǎ ŀǾŀƴœŀŘŀǎ όǇƻŘŜǊΣ ǊŀƛȊ ǉǳŀŘǊŀŘŀΣ ƳƽŘǳƭƻύ 

ω        ¢ǊƛƎƴƻƳŜǘǊƛŀ ό/ƻǎΣ {ƛƴ, Tan) 

ω        hǇŜǊŀœƿŜǎ ōƻƻƭŜŀƴŀǎ ό!b5Σ hwΣ ·hwύΦ 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

70 

 
 

 

 

Fig.6.14 Jogo de correspondência de padrões 

Outro exemplo de minijogo é o jogo dos sons, que requer que os jogadores prestem 

muita atenção de forma a serem bem-sucedidos nas suas tarefas. Desenrola-se numa 

floresta tropical. O jogador tem de encontrar os cinco painéis espalhados pelo espaço, e, para 

cada um deles, completar um puzzle com base nos sons da selva.  

 

 

Fig. 6.15 Um dos painéis no jogo dos sons 

Cada coluna do painel representa um som, e cada linha representa o tom do som. Os 

botões no topo são para os tons agudos e os da base são para os tons graves. Quando o 

jogador se encontra perto de um painel, uma combinação de três possíveis sons irá tocar (um 

canto de pássaro grave, um canto de pássaro médio e um canto agudo). A combinação de 
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cantos de pássaros é repetida em um loop, cada repetição separada pelas outras por um 

silêncio de 3 segundos. 

O jogador terá de prestar atenção à ordem na qual os cantos de pássaro são tocados, e 

reproduzi-la corretamente no painel. 

Por exemplo, no primeiro painel (Figura 6.16), o utilizador ouve primeiro um canto grave, 

e depois um agudo.  A resposta correta é, portanto, pressionar primeiro o botão inferior à 

esquerda do painel e depois o botão superior à direita. 

 

  

Fig. 6.16 Resposta do estudante no painel do Jogo dos Sons 

 

Para selecionar um determinado botão, o utilizador tem apenas de colocar o cursor do 

rato sobre ele e este será realçado a amarelo. Se o botão pressionado for o correto, irá ficar 

verde; caso contrário, ficará preto. 

O som é, normalmente, importante em qualquer jogo, mas é crucial neste, já que os 

jogadores têm de conseguir distinguir entre tons graves, agudos e médios, e, por isso, têm de 

estar muito concentrados. 

O Ambiente de Jogo do Aluno pode ser acedido por todos os estudantes, mas destina-se 

sobretudo àqueles que têm entre 10 e 15 anos. O objetivo é promover a participação 

igualitária em atividades de programação, dentro e fora da sala de aula. Explora os conceitos 

de programação através de um ambiente virtual 3D que os estudantes podem explorar, de 

minijogos que ilustram conceitos relevantes, de uma plataforma colaborativa na qual podem 
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partilhar ideias para chegarem a determinada solução, de revisões feitas por outros que 

podem ajudar a ganhar perspetiva e aprofundar conhecimento sobre um determinado 

problema, e da comparação das suas respostas com aquela que foi introduzida pelo 

professor. 

Poderão estar previstas futuras melhorias e atualizações para enriquecer o software do 

C4G com mais minijogos ilustrando outros conceitos de programação. A estrutura modular 

do jogo sério do Coding4Girls e a forma como foi desenvolvido pela Unity permitem 

precisamente este tipo de expansões futuras.  
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APÊNDICE 1. FICHAS DE APRENDIZAGEM 

 

CENÁRIOS DE APRENDIZAGEM BÁSICOS  

 

Cenário de aprendizagem 1 - Introdução à plataforma do Snap! 

Título de cenário de 

aprendizagem 

Introdução à plataforma do Snap! 

Experiência prévia de 

programação 

/ 

Objetivos de aprendizagem 

  

  

Objetivos de aprendizagem gerais: 

    conhecer a plataforma de programação Snap! 

Objetivos de aprendizagem específicos: 

    O estudante é capaz de adicionar um novo sprite 

    O estudante é capaz de adicionar um traje a um sprite 

e editá-lo 

    O estudante é capaz de centrar o sprite, de forma a 

que a rotação funcione adequadamente 

       O estudante é capaz de adicionar um novo fundo ao 

stage e editá-lo 

Objetivo, tarefa e breve 

descrição das atividades 

Os estudantes adicionam um sprite, um traje a esse sprite, 

editam-no, e apagam um deles. O estudante cria um fundo para o 

stage, edita-o, e apaga os indesejados. 

 

Objetivo: Ao fim de uma hora, os estudantes irão desenhar a sua 

personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginário, para 

utilizar no contexto de um jogo. De forma a tornar a atividade 

mais motivadora para todos os estudantes, o desenho de sprites 
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foi identificado em estudos científicos como sendo adequado para 

este grupo-alvo. 

Duração das atividades 45 minutos 

Estratégias e métodos de 

ensino e aprendizagem 

Demonstração pelo professor 

Trabalho individual 

Formas de ensino 

  

  

Trabalho presencial 

Trabalho individual 
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Sumário da lição (Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e avaliação) 

Ao fim de uma hora, os estudantes irão desenhar a sua 

personagem preferida e o seu ambiente, real ou imaginário, para 

utilizar no jogo. 

 

[Passo 1] 

Mostre aos estudantes a página onde podem encontrar o Snap! 

(https://snap.berkeley.edu/). Mostre-lhes as várias partes da 

plataforma: a secção com os blocos, a secção onde podem 

montar guiões/mudar trajes/adicionar sons, um stage com o 

sprite, a lista dos sprites. 

 

 

  

[Passo 2] 

Podes criar um sprite clicando num dos três botões seguintes: 

https://snap.berkeley.edu/
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 Irás desenhar um novo sprite, por isso seleciona o pincel, e uma 

nova janela irá aparecer, onde poderás desenhar o sprite da 

mesma forma como farias no Paint. 

Tarefa para os estudantes: Desenha o teu primeiro sprite. Tens 10 

minutos. 

Depois de o sprite estar desenhado, deves garantir que o centro 

de rotação do sprite está onde queres. Para tal, usa  . 

Tarefa para estudantes: centra o teu sprite. 

 

[Passo 3] 

Para editar o teu sprite, escolhe o separador Trajes, que apenas 

será visível quando o teu sprite estiver a ser clicado. Clica com o 

lado direito do rato num traje que queiras editar, e seleciona 

άŜŘƛǘŀǊέΦ bƻ ƳŜǎƳƻ ƳŜƴǳΣ ǇƻŘŜǎ ǘŀƳōŞƳ ŘǳǇƭƛŎŀǊ ƻǳ ŀǇŀƎŀǊ ƻ 

teu traje.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

[Passo 4] 

Para importar um traje já existente, clica no ícone com uma folha 

de papel, e escolhe Trajes... 
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Mais uma vez, esta opção só irá aparecer quando o teu sprite 

estiver a ser selecionado no stage. 

Tarefa para estudantes: seleciona um traje e adiciona-a ao teu 

sprite. 

 

[Passo 5] 

 

Agora já tens a tua personagem; é altura de colocares um fundo 

no stage. Para tal, clica no Stage, em vez de na personagem. Para 

adicionar um novo fundo, seleciona o separador Backgrounds. 

 

 

 

 

Tarefa para estudantes: desenhem o vosso próprio cenário. 

Tarefa para estudantes: procura entre os cenários existentes e 
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 importa um, de forma a ficares com dois. 

Tarefa para estudantes: Encontra uma forma de editares o teu 

cenário. Depois, descobre como apagar um dos dois, de forma a 

ficares com um só. 

 

 

 

Reflexão e avaliação:  

Foram os estudantes capazes de desenhar a sua personagem e o 

ambiente onde esta vive? Tiveram problemas a fazê-lo? Como os 

resolveram? 

Instrumentos e recursos 

para o Professor 

 

https://snap.berkeley.edu/ 

Recursos/Materiais para os 

alunos 

Instruções para o estudante (C4G1_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/
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Cenário de aprendizagem 2 - É o momento de dar vida ao teu sprite  

 

Título do cenário de 

aprendizagem 

É o momento de dar vida ao teu sprite 

Experiência prévia de 

programação 

/ 

Objetivos de aprendizagem 

  

 

 

Objetivos gerais de aprendizagem: 

    O estudante sabe onde encontrar blocos de código e 

como conectá-los para formarem uma sequência 

    O estudante sabe como movimentar o seu sprite 

    O estudante sabe como pôr o sprite a dizer algo 

Objetivos de aprendizagem específicos orientados para o 

pensamento algorítmico: 

ǒ  Fazer uma sequência de blocos significativa 

Objetivo, tarefa e breve 

descrição das atividades 

Os estudantes descobrem onde estão guardados os blocos de 

código e como escolher os mais apropriados, que categorias de 

blocos existem, e como os conectar para formarem sequências. 

Duração das atividades 45 minutos 

Estratégias e métodos de 

ensino e aprendizagem 

Demonstração pelo professor 

Trabalho individual 
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Formas de Ensino 

 

 

Ensino presencial 

Trabalho individual 

Sumário da lição ((Motivação-Introdução, Implementação, Reflexão e Avaliação) 

 

Durante esta hora, irás aprender a movimentar a tua personagem, 

assim como fazê-la falar. Os professores podem mostrar aos 

estudantes um exemplo de algo que irão programar nesta hora. 

 

[Passo 1] 

 

Em primeiro lugar, vamos olhar para os blocos de código que 

estão disponíveis para utilizares. Onde estão eles? 

Do lado esquerdo, consegues encontrar diferentes categorias de 

blocos: Movimento, Aparência, Caneta, Controlo, Sensores, 

Operadores e Variáveis. Para começar, vamos utilizar os blocos  

. 

 

Tarefa para alunos: Encontra o bloco e clica duas vezes nele. O 

que aconteceu? 

 

[Passo 2] 

 

Para começar a conectar os blocos, tens de arrastar e largar os 

teus blocos   até ao separador Guiões. 
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Podes clicar duas vezes no bloco dentro do separador Guiões para 

executar o código. 

 

[Passo 3] 

Os programas no Snap! são iniciados, normalmente, clicando na 

bandeira verde. 

Tarefa para estudantes: vai clicando nas várias categorias e tenta 

encontrar um bloco que inicie o programa ao clicar na bandeira 

verde. 

 

Solução: 

 

 

 

Se quiseres que um programa funcione numa sequência de passos 

correta, os blocos têm de estar conectados, tal como os puzzles. 

Assim: 
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Agora, de cada vez que clicares na bandeira verde, o sprite vai 

mover-se 10 passos, a partir de posições diferentes na imagem. 

  

[Passo 4] 

 

Se um bloco tiver um espaço branco, significa que podes alterar os 

números ou letras escritas. 

Tarefa para estudantes: Faz com que a tua personagem se mova 

30 passos de cada vez, e não 10. 

  

[Passo 5] 

 

Faz com que a tua personagem diga algo. Onde podes encontrar o 

ōƭƻŎƻ άŘƛȊέΚ ¢Ŝƴǘŀ ǇŜǊŎŜōŜǊ ŀ ŘƛŦŜǊŜƴœŀ ŜƴǘǊŜ 

  e  , e explica-a ao teu colega.   

  

[Passo 6] 

 

Encontraste ambos os comandos na categoria Aparência. A 

principal diferença é que quando selecionas   , não dizes 

ao programa para esperar ____ segundos antes de o código 

continuar, ou que deve parar de falar a determinada altura. 

  

[Passo 7] 
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Seleciona a tua personagem. Ao arrastá-la para o stage, move-a 

para o lado esquerdo e programa um código que a faça 

movimentar-se  da sua posição à esquerda para o 

lado direito do stage. Depois de cada movimentação, a 

personagem deve dizer algo.  

 

Move-a mais do que uma vez. 

 

Experimenta. A personagem ficou exatamente na mesma posição 

de cada vez que executaste o programa?  

 

Consegues encontrar um bloco que garanta que a tua personagem 

comece sempre na mesma posição e não saia do stage? 

 

Dica para o professor: se a personagem sair do stage, pode 

recuperá-la clicando nele com o lado direito do rato e escolhendo 

άmostrarέΦ 

  

O bloco que procuras é . 

tŀǊŀ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊ ǉǳŀƛǎ άȄέ Ŝ άȅέ Ŝǎǘńƻ ŎŜǊǘƻǎΣ ǇƻŘŜǎ ƳƻǾŜǊ ŀ ǘǳŀ 

personagem para o local onde queres que ela esteja, clicaǊ ŜƳ άŀ 

ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀ Ȅ Řŀ Ǉƻǎƛœńƻέ Ŝ ŀ άŀ ŎƻƻǊŘŜƴŀŘŀ ȅ Řŀ Ǉƻǎƛœńƻέ  όƴƻ 

ŦƛƳ Řŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ aƻǾƛƳŜƴǘƻύ Ŝ ƛǊłǎ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǾŜǊ ƻ άȄέ Ŝ ƻ άȅέ 

atuais. Tens de escrever esses números nos espaços em branco e 

ir para o bloco. 

  

Reflexão e avaliação: 

 

Quantas vezes teve a tua personagem de completar a sequência 
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de se movimentar e falar? Foi o mesmo Número de vezes que o 

resto da turma?  

Qual é a razão para tal? 

 

 

Instrumentos e recursos 

para o Professor 

 

Exemplo de programa: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=sp

elac&ProjectName=C4G_dog_goes_home 

Recursos/Materiais para os 

alunos 

  

 

        Instruções para alunos 

(C4G2_InstructionsForStudent.docx) 

       {Ŝ ƻ ŜǎǘǳŘŀƴǘŜ ƴńƻ ǘƛǾŜǊ ŘŜǎŜƴƘŀŘƻ ƻ ǎŜǳ sprite e 

cenário, pode utilizar:  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Us

ername=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_t

mp 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp











































































































































































































































































































































































































































