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APRESENTAÇÃO

O livro “Estudos Interdisciplinares nas Ciências Exatas e da Terra e Engenharias” 
de publicação da Atena Editora apresenta em seu 3º volume 37 capítulos relacionados 
temáticas de área multidisciplinar associadas à Educação, Agronomia, Arquitetura, 
Matemática, Geografia, Ciências, Física, Química, Sistemas de Informação e 
Engenharias. 

No âmbito geral, diversas áreas de atuação no mercado necessitam ser 
elucidadas e articuladas de modo a ampliar sua aplicabilidade aos setores 
econômicos e sociais por meio de inovações tecnológicas. Neste volume encontram-
se estudos com temáticas variadas, dentre elas: estratégias regionais de inovação, 
aprendizagem significativa, caracterização fitoquímica de plantas medicinais, gestão 
de riscos, acessibilidade, análises sensoriais e termodinâmicas, redes neurais e 
computacionais, entre outras, visando agregar informações e conhecimentos para a 
sociedade. 

Os agradecimentos do Organizador e da Atena Editora aos estimados autores 
que empenharam-se em desenvolver os trabalhos de qualidade e consistência, 
visando potencializar o progresso da ciência, tecnologia e informação a fim de 
estabelecer estratégias e técnicas para as dificuldades dos diversos cenários 
mundiais. 

Espera-se com esse livro incentivar alunos de redes do ensino básico, graduação 
e pós-graduação, bem como outros pesquisadores de instituições de ensino, 
pesquisa e extensão ao desenvolvimento estudos de casos e inovações científicas, 
contribuindo na aprendizagem significativa e desenvolvimento socioeconômico rumo 
à sustentabilidade e avanços tecnológicos.

Cleberton Correia Santos
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APLICAÇÃO DE JOGOS E GAMIFICAÇÃO NO 
ENSINO-APRENDIZAGEM DOS CONCEITOS 

BÁSICOS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CAPÍTULO 6

José Ribamar Azevedo dos Santos
Instituto Federal de Educação, Ciência e 

Tecnologia do Pará, IFPA, campus Itaituba
Itaituba – PA

João Roberto Ursino da Cruz
UNISA – Universidade Santo Amaro

Departamento de Tecnogia da Informação
São Paulo - SP

Marcos Paulo Santos Cardoso
Instituto Federal de Educação, Ciência e 

Tecnologia do Pará, IFPA, campus Itaituba
Itaituba – PA

RESUMO: O trabalho teve como objetivo 
desenvolver e analisar um conjunto de 
experimentos baseados em jogos e 
gamificação, para estimular o interesse dos 
alunos pelo tema pensamento computacional. 
A metodologia da pesquisa caracteriza-se 
como estudo de caso de natureza aplicada. 
A revisão da literatura foi realizada por meio 
do método ad hoc. O público-alvo do estudo 
foram alunos do Ensino Médio de uma escola 
pública. Destaca-se como resultados positivos 
a melhora no desempenho dos participantes, 
os materiais elaborados e o protótipo utilizado. 
A partir da análise estatística, observou-
se um aumento significativo nos valores do 
pós-teste em comparação aos do pré- teste. 
Portanto, os resultados da pesquisa sugerem 

uma forte correlação entre jogos/gamificação 
e a aprendizagem dos conceitos básicos do 
pensamento computacional.
PALAVRAS-CHAVE: gamificação, algoritmos, 
lógica, pensamento computacional. 

ABSTRACT: The objective of this work was 
to develop and analyze a set of experiments 
based on games and gamification, to stimulate 
students’ interest in computational thinking. The 
research methodology is characterized as a 
case study of an applied nature. The literature 
review was performed using the ad hoc method. 
The target audience of the study were high 
school students from a public school. The 
positive results were the improvement in the 
performance of the participants, the materials 
elaborated and the prototype used. From 
the statistical analysis, a significant increase 
was observed in the values of the post-test 
compared to the pre-test. Therefore, the results 
of the research suggest a strong correlation 
between games / gamification and the learning 
of the basic concepts of computational thinking.
KEYWORDS: gamification, algorithms, logic, 
computational thinking

1 | 	INTRODUÇÃO

Pesquisas sobre a utilização de jogos 
e seus elementos na área da educação são  
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realizadas há algumas décadas (MALONE E LEPPER, 1987; LEPPER E CORDOVA, 
1996; GEE, 2003; SHAFFER, 2006; KLOPFER, 2008), porém, nos últimos anos, 
observa-se um crescimento acelerado de pesquisas sobre o tema (KAPP, 2012). 
Para motivar e direcionar as pessoas na realização de determinados objetivos, 
jogos e gamificação vêm sendo aplicados em diferentes contextos. No contexto 
atual, profundamente tecnológico, a educação tem o desafio de encontrar meios de 
estimular os estudantes a desenvolverem habilidades que lhes permitam participar 
ativamente na sociedade. Nesse cenário, além do conhecimento instrumental sobre 
os programas e ferramentas básicas de um computador, faz-se necessária, também, 
a compreensão dos conceitos básicos da Ciência da Computação.

Segundo Wing (2006), pensamento computacional envolve um conjunto de 
habilidades intelectuais e de raciocínio que auxiliam as pessoas a interagir e aprender 
a pensar na resolução de problemas por meio de uma linguagem computacional. Para 
Aho (2012), o pensamento computacional é o conjunto de processos de pensamento 
envolvidos na formulação de problemas, de modo que suas soluções possam ser 
representadas como passos de algoritmos.

A aprendizagem de conceitos básicos do pensamento computacional tem se 
mostrado um processo complexo e por vezes problemático, por vários motivos, como, 
por exemplo a baixa capacidade de abstração, falhas na resolução de problemas 
e deficiências do estudante na formação básica. Esta realidade tem impulsionado 
pesquisas por novas ferramentas e metodologias que auxiliem o processo de ensino-
aprendizagem dos conceitos do pensamento computacional. 

Nesse contexto, apresenta-se este trabalho que busca contribuir com a área 
em questão. Para tal, realizou-se um estudo de caso, apoiado em jogos e técnicas de 
gamificação, com o propósito de avaliar seus impactos sobre o ensino-aprendizagem 
de conceitos básicos do pensamento computacional. Para alcançar as metas, 
pesquisaram-se os principais elementos dos jogos e analisaram-se as técnicas de 
gamificação mais eficazes para posterior aplicação no experimento aqui proposto.

Nesse trabalho, realizaram-se um estudo piloto e dois experimentos controlados 
com alunos do primeiro ano do ensino Médio Técnico de uma escola pública, estas 
atividades foram realizadas na disciplina de introdução a algoritmos. O experimento 
foi realizado no ano de 2016, com 37 alunos do Ensino Médio de uma escola pública, 
estes tinham média de idade de 15 anos. A partir da análise da diferença, entre o 
grupo antes e o grupo depois da intervenção com jogos e técnicas de gamificação, 
notou-se uma diferença significativa no comportamento e nas notas dos participantes 
depois da intervenção.

Em relação à análise empírica para amostras pareadas, os resultados mostram 
uma diferença positiva no grupo depois da intervenção em comparação ao grupo 
antes  da intervenção, isto é, os alunos efetivamente tiveram seus desempenhos 
melhorados depois da intervenção. Para descrever as atividades realizadas nesta 
pesquisa, nas próximas seções apresentam-se os trabalhos relacionados, a 
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Metodologia Cientifica, o protótipo desenvolvido, por fim, a análise dos resultados, 
as considerações finais e trabalhos futuros.

2 | 	TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta seção apresentam-se abordagens e ferramentas que se assemelham 
à proposta deste trabalho, descrevendo seus aspectos comuns e as principais 
diferenças.

No livro “A theory of fun for game design”, Koster (2005), faz uma discussão sobre 
as relações entre aprendizado, jogos e diversão, e porque procuramos aprender por 
meio da diversão. De acordo com o autor, o aprendizado emerge, essencialmente, 
da diversão.

Em outro estudo, Sheldon (2012) descreve sua experiência de professor 
para adaptar suas aulas, deixando-as mais atrativas e dinâmicas, mediante uso de 
elementos de jogos. Segundo o autor, não existe uma fórmula ou caminho pronto 
para aplicar os conceitos de gamificação, pois dependendo do problema pode-se 
requerer uma abordagem diferente.

Em Pinho et al., (2016), relata-se o projeto, implementação e aplicação de 
um jogo digital educativo, sobre busca de dados, voltado ao Ensino Fundamental, 
para auxiliar o estímulo de habilidades do pensamento  computacional. Diferente da 
proposta de Pinho, a ferramenta utilizada neste trabalho é um protótipo em fase de 
desenvolvimento, este foi validado por intermédio de testes de usabilidade e ensino-
aprendizagem, além disso, a ferramenta foi implementada para atender alunos 
iniciantes do Ensino Médio.

Nesta pesquisa, entende-se como testes de ensino-aprendizagem os 
questionários pré e pós testes aplicados antes e após a execução das atividades 
gamificadas. O objetivo dos testes foi determinar se a abordagem de ensino que fez 
uso de gamificação auxiliou de alguma forma na melhoria do desempenho dos alunos 
em relação a assimilação de conceitos básicos de algoritmos e lógica computacional.

Em Falcão et al., (2014), descreve-se a utilização de uma ferramenta de apoio 
à aprendizagem, que faz uso de elementos de jogo, para estimular o interesse dos 
alunos em outros ambientes, fora da sala de aula. O trabalho de Falcão apresenta 
semelhanças com o nosso por possibilitar o estudo fora da sala de aula por meio 
tecnologias mobile e páginas web. Entretanto, esta proposta difere de Falcão, por 
ter como foco principal o processo de ensino-aprendizagem de conceitos básicos do 
pensamento computacional.

O artigo de Brazil e Baruque (2015) objetiva avaliar o impacto da gamificação 
nos cursos de desenvolvimento de jogos digitais oferecidos na graduação no Instituto 
Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Rio de Janeiro (IFRJ), a partir de três 
dimensões: satisfação, aprendizagem e envolvimento do aluno. O estudo de caso foi 
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feito em um Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais. Segundo os autores, 
a abordagem de gamificação incluiu o uso dos elementos de pontuação, níveis de 
experiência, títulos, desafios, conquistas e música. 

A pesquisa de Brazil e Baruque (2015) indicou que 82% dos alunos são 
favoráveis ao uso dos elementos de desafios e conquistas nas aulas, desse total 72% 
deles consideram que o uso desses elementos ajuda no processo de aprendizagem 
do curso. Brazil e Baruque (2015) afirmam que o uso de gamificação no ensino de 
disciplinas ligadas ao desenvolvimento de jogos digitais foi considerada favorável 
e significativa pela maioria dos alunos do curso, para todos os elementos de 
gamificação utilizados na abordagem, com exceção apenas do elemento de música. 

Entre todos os elementos de gamificação avaliados, a pesquisa indicou que 
as conquistas e os desafios foram os elementos que melhor contribuíram para a 
dimensão de aprendizagem, considerada a mais relevante para a eficácia de um 
curso. Brazil & Baruque, abordam um estudo de caso que difere deste trabalho no 
perfil das turmas. Além disso, neste trabalho, utilizou-se um conjunto de experimentos 
para avaliar os impactos da gamificação.

3 | 	METODOLOGIA CIENTIFICA

A pesquisa caracteriza-se, quanto à natureza, como pesquisa aplicada, tendo 
finalidade exploratória, pois busca ampliar o entendimento do problema (GIL, 2002). 
Quanto às estratégias técnicas utilizadas, configura-se como estudo de caso. Em 
relação à revisão da literatura, definiu-se o método de pesquisa ad hoc. Quando 
aos procedimentos estatísticos aplicaram-se testes paramétricos para amostras 
pareadas, pois pretendia-se comparar a diferença de desempenho do grupo, 
analisado, antes e depois da intervenção.

A respeito das fases do trabalho, este, foi organizado em oito etapas: (i) 
definição e planejamento das ações a serem executadas; (ii) elaboração dos 
matérias instrucionais gamificados dos conteúdos (operadores aritméticos, lógicos e 
relacionais) com o propósito de auxiliar  o processo de ensino-aprendizagem, utilizou-
se materias como (eva, cartolinas, fitas adesiva, pinceis, bolas, dados, etc) (iii) oficina 
sobre conceitos básicos do pensamento computacional com o objetivo de tornar a 
experiencia do aluno iniciante, em algoritmos e lógica, mais lúdica e engajadora; (iv) 
prototipação de software mediante a técnica de prototipagem de alta fidelidade a 
partir dos dados coletados das experiencias obtidas de fases anteriores a exemplos 
das oficinas gamificadas, tendo como objetivo tornar conteúdo  algoritmo e lógica 
mais divertido e engajado por meio dos elementos de jogoso introduzidos além de 
facilitar o acesso do mesmo fora do ambiente escolar;  (v) testes de usabilidade do 
protótipo (vi) aplicação de questionários qualitativos e quantitativos; (vii) análise dos 
resultados; (viii) documentação e publicação dos resultados.
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As revisões bibliográficas são frequentemente efetuadas com pouca ou 
nenhuma sistematização, o que as torna passíveis de produzir resultados 
enviesados, duplicados e/ou com pouco valor científico (Mafra e Travassos 2006). 
As falhas podem ser oriundas dos processos de seleção das publicações científicas 
da revisão bibliográfica, em erros na elaboração dos critérios de busca ou na seleção 
das palavras chaves e/ou citações. 

O Mapeamento Sistemático (MS) é um estudo que segue um processo 
de pesquisa bem definido, para identificar, analisar e interpretar as evidências 
disponíveis relacionadas a uma ou mais questões de pesquisa, de uma maneira não 
tendenciosa e até certo grau repetível (Kitchenham e Charters 2007). 

O planejamento do MS foi realizado de acordo com o modelo de protocolo 
apresentado por Kitchenham (2004). Seu objetivo consiste em definir os parâmetros 
para realizar a pesquisa sistemática e as questões que devem ser respondidas. Assim, 
o planejamento constituiu-se na definição dos objetivos da pesquisa, formulação 
da questão da pesquisa, estratégias de busca, critérios para seleção dos estudos, 
estratégias de extração e sumarização dos resultados.

3.1	Questões norteadoras

Para nortear esta investigação, as seguintes questões e métrica foram 
definidas: A questão principal (QP) delineada neste trabalho foi: “Jogos e técnicas 
de gamificação são eficazes para o ensino-aprendizagem dos conceitos básicos do 
pensamento computacional?”

Em contrapartida definiu-se a seguinte questão secundária (QS): “O protótipo 
contribui para melhoria da aprendizagem dos conceitos básicos do pensamento 
computacional?”.

Quanto à métrica, definiu-se o desempenho obtido pelos estudantes nos 
seguintes conteúdos: (i) efetuar uma  sequência de passos conforme a análise das 
estruturas condicionais básicas; (ii) identificar uma sequência correta de instruções; 
(iii)  interpretar e executar instruções com variáveis e estrutura de repetição; (iv) 
identificar e executar operações com operadores lógicos e relacionais; (v) aplicar o 
raciocínio lógico na resolução de problemas.

Para responder à questão QP, “jogos e gamificação potencializam a 
aprendizagem de conceitos básicos do pensamento computacional?”, uma hipótese 
nula e uma alternativa foram definidas: 

Hipótese Nula (H0): p = 0 (não existe correlação entre jogos/gamificação e o 
ensino-aprendizagem do pensamento computacional).

Hipótese Alternativa (H1): p≠ 0 (existe correlação entre entre jogos/gamificação 
e o ensino-aprendizagem do pensamento computacional).
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4 | 	PROTÓTIPO DO APLICATIVO

O protótipo é um aplicativo que tem por finalidade auxiliar o processo de ensino 
de conceitos básicos do pensamento computacional. O projeto foi desenvolvido para 
execução em dispositivos móveis e computadores desktop. Para o desenvolvimento  
foram utilizadas as seguintes tecnologias: HTML5, JavaScript, CSS, software de 
prototipagem AxureRP8, e banco de dados MongoDB. Na Figura 1 apresentam-se 
três atividades que podem ser realizadas no protótipo:

Figura 1 - telas do protótipo

A ferramenta desenvolvida apresenta três atividades. Na primeira atividade, 
o usuário possui, inicialmente, 3 minutos para encontrar os ingredientes corretos, 
conforme as instruções exibidas, até que uma receita seja montada corretamente, 
caso o usuário não consiga montar a receita no tempo determinado, o sistema 
apresenta receitas mais simples para o usuário montar o objetivo dessas atividades 
é representar os passos de  um algoritmo de forma interativa e dinâmica.

Na segunda, atividade o usuário possui 3 minutos para completar a meta de 
encaixar os quebra cabeças nos seus respectivos pares correspondentes até montar 
o objeto, o nível de complexidade aumenta gradativamente a partir de fácil para 
médio e difícil, os desafios são constituidos por questões que abragem os operadores 
lógicos, aritméticos e relacionais.

A terceira atividade, foi modelada com as técnicas de gamificação feedback, 
sistema de pontuação e recompensa).  Esta apresenta ao usuário um conjunto de 
símbolos com nomes aleatórios dentro dos objetos (quadrado, circulo, triangulo, 
etc.), logo os nomes podem estar corretos ou não. O propósito deste modulo é que 
o usuário escolha o objeto correto de acordo com o nome do símbolo apresentado 
pelo sistema, caso o usuário acerte as respostas, este acumula pontos, senão os 
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pontos são decrementados e caso o usuário erre a resposta três vezes seguida, o 
sistema redireciona-o para uma tela de explicação do conteúdo, a exemplo, cita-se 
a tela que trata das estruturas de repetição.

5 | 	ANÁLISE DOS RESULTADOS

Os resultados obtidos, a partir da análise dos grupos de controle e experimental 
e da observação dos resultados dos pré e pós-testes sugerem uma correlação positiva 
entre a capacidade de aprender por meio de conteúdo gamificado e a melhora no 
desempenho dos alunos em conteúdo de algoritmo e lógica aplicada a computação.

Após a seleção dos artigos e a extração de dados, um relatório foi produzido 
contendo as principais informações e discussões a respeito dos assuntos e das 
abordagens utilizadas durante o processo de MS. 

A maioria dos artigos analisados, em algum momento da pesquisa, fazem uso 
de softwares ou protótipos para validarem seus experimentos. Quanto aos aspectos 
pedagógicos, poucos estudos abordam a temática, dos 23 artigos apenas 4 citam o 
assunto, o que pode ser um ponto negativo de tais pesquisas. Além disto, verifica-se 
que é razoável a aplicação de técnicas de gamificação em sistemas de educação 
a distância. Por fim, constatou-se que as pesquisas concentraram seu foco no 
aprendizado de algoritmos básicos de ordenação como bubble sort, selection sort e 
quick sort.

Para obter a percepção dos alunos elaborou-se um questionário cujos itens 
utilizavam uma escala Likert de cinco pontos: Discordam Totalmente (DT), Discordam 
(D), Neutro (N), Concordo (C) e Concordo Totalmente (CT). A percepção do usuário foi 
aferida em relação a facilidade de uso, utilidade do aplicativo, interface do aplicativo, 
ensino/aprendizagem e elementos de jogo.

As atividades realizadas na oficina consistiam em: (i) ordenar um conjunto de 
valores, conforme um algoritmo básico de ordenação, e (ii) seguir uma sequência 
lógica de passos. Estas atividades tinham como propósito: auxiliar o desenvolvimento 
do raciocínio lógico, trabalhar a resolução cooperativa de problemas, empregar 
conceitos de operadores lógicos, comparar e ordenar um conjunto de números 
aleatórios, trabalhar de variável, atributos, estrutura condicional e de repetição. Em 
relação às atividades com jogos e gamificação, mediante uso de dispositivos móveis  
e computadores, os participantes testaram um protótipo, ao longo de quatro seções.

Ressalta-se que cada seção de teste durou uma hora, ocorrendo, em dias 
alternados. Em relação às características do protótipo, destaca-se os elementos de 
diversão, feedback, recompensa, desafio, ambiente de aprendizado lúdico e níveis 
de aprendizado diferente. Para avaliar as características de interação entre homem/
máquina foi aplicado um teste de usabilidade  sobre o protótipo. O teste buscou 
avaliar características como: (i) facilidade de uso; (ii) utilidade do aplicativo; (iii) 
interface do aplicativo; (iv) ensino-aprendizagem; e (v) elementos de jogo.
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Na Tabela 1, apresentam-se as respostas dos entrevistados para o item Ensino-
Aprendizagem, após testarem o protótipo.

Item avaliado –Ensino-aprendizagem
Respostas

DT D N C CT
Q1 - O aplicativo contribui para a minha aprendizagem 2 2 10 20 3
Q2 - Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no aplicativo 4 2 9 16 6
Q3 – O aplicativo contribuiu para a aprendizagem de algoritmos/
lógica 3 1 12 19 2

Q4 – A organização do conteúdo me ajudou a estar confiante 
de que aprenderia com este aplicativo 1 2 5 25 4

Q5 - O aplicativo foi eficiente para minha aprendizagem, em 
comparação com outras abordagens de aprendizagem 1 2 15 16 3

Q6 - O aplicativo é adequado para o ensino de lógica 
computacional e/ou algoritmo. 2 2 8 16 9

Total 13 11 59 112 27
Porcentagem % 5.8 4.9 26.5 50.4 12.1

Tabela 1 - Questionário do item ensino-aprendizagem
Legenda: DT – Discordo Totalmente; D – Discordo; N – Neutro; C – Concordo; CT –Concordo Totalmente.

Nota-se na Tabela 1, que a avaliação  das 6 questões do item ensino-
aprendizagem recebeu as seguintes porcentagens: 5,8% dos usuários discordam 
totalmente das afirmativas sobre ensino-aprendizagem; 4,9% discordam destas 
afirmativas; 26,5% mantiveram-se neutros; 50,4% dos usuários concordam com as 
afirmativas sobre ensino-aprendizagem; por fim, 12,1% concordam totalmente com 
as afirmações sobre o item ensino-aprendizagem.

O foco principal do protótipo é auxiliar no processo de ensino-aprendizagem 
dos conceitos básicos do pensamento computacional. Neste quesito a questão 6 
(Q6) da Tabela 1 apresentou bons resultados, pois 16 usuários concordam que o 
aplicativo é adequado para o ensino de lógica e/ou algoritmo; além disso, mais 9 
alunos concordam totalmente com o conteúdo desta questão.

O desempenho de cada participante no teste de conhecimento foi mensurado 
em uma escala de zero a dez, sendo que cada questão correspondia a um ponto. O 
gráfico da Figura 2 sumariza os resultados alcançados pelos 37 alunos no pré-teste 
e no-pós teste, mostrando o valor final das notas de cada aluno.
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Figura 2 - gráfico das notas do pré e pós-teste

Observa-se por meio dos gráficos da Figura 2 e Figura 3 que os participantes 
conseguiram melhores resultados no pós-teste do que no pré-teste. Em análise, a 
Figura  3, verifica-se no pré-teste a média de 49,8 de acertos para um conjunto de 
10 questões, enquanto que no pós-teste obteve-se a média de acertos de 74,6 para 
o total de 10 questões aplicadas. Também, averiguou-se o percentual de acertos 
em cada questão do pré-teste, do conjunto de 10 questões observadas, duas 
apresentaram o menor valor de acertos, por participantes (Q3 – 30% | Q7 – 30%), 
por outro lado, o maior valor de acertos por participantes ocorreu na questão 1 (Q1 
– 88%). Logo, no pré-teste, determinou-se o valor 58 como o intervalo da diferença 
do conjunto de valores observados. Desse modo, no  pós-teste o menor valor de 
acertos em uma questão foi 47%, relativo a (Q7), enquanto que o maior valor de 
acertos em uma questão correspondeu a 95%, relativos a (Q1), sendo o intervalo da 
diferença deste conjunto o valor 48.

Figura 3 – gráfico da porcentagem de acertos no pré e pós-teste

Ressalta-se que no pré-teste nenhum dos participantes obteve a pontuação 
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máxima, fato este, também observado no pós-teste. As questões com menor 
percentual de acertos no pré-teste (Q3 e Q7) tratavam respectivamente sobre: (i) 
interpretação e execução de instruções com variáveis e estruturas de repetição e (ii) 
resolução de operações de 1º grau. Por outro lado, a questão com maior percentual 
de acertos no pré- teste (Q1) abordava a temática efetuar uma sequência lógica de 
passos. No caso do pós- teste a questão com maior percentual de acertos foi a (Q1), 
esta tratava o tema efetuar uma sequência lógica de passos, em contrapartida a 
questão com menor porcentagem de acertos no pós-teste foi a (Q7), esta abordava 
a resolução de equações do primeiro grau.

Considerando-se a análise quantitativa, observa-se que não houve diminuição 
nas médias do pós-teste. Para as 10 questões observadas na Figura 3, nota-se que 
em todas  as questões do pós-teste houve aumento de acertos, com crescimento 
mais significativos para as questões Q2 (45%) e Q3 (46%) e menos significativos 
para as questões Q1 (7%) e Q5 (20%).

Com base nos dados dos testes de conhecimento sobre aplicação de conceitos 
básicos do pensamento computacional, referentes aos temas algoritmo, lógica aplicada 
a computação e matemática básica, determinou-se os seguintes resultados: (i) Pré-
teste, o grupo antes da intervenção com jogos e técnicas gamificação apresentou 
desempenho médio (X) de 49.8 pontos, com desvio padrão σ = 17.7, variância  de 
315.9 e mediana Md = 45. O valor da moda no conjunto não foi determinado, pois, 
3 valores repetiram-se por duas vezes; (ii) no Pós-teste o grupo apresentou após a 
intervenção com jogos e técnicas de gamificação desempenho médio (X) de 74.6 
pontos, com desvio padrão σ = 15.4575, variância de 238.9, mediana Md = 76.5, 
neste grupo não foi possível determinar a moda, pois cada valor do conjunto ocorreu 
apenas uma vez.

Com o propósito de verificar se as médias do grupo antes e depois da 
intervenção diferem significativamente utilizou-se o test t de Student para amostras 
pareadas. Em relação aos 37 participantes do grupo analisado, auferiu-se a média 
do grupo antes da intervenção (56,8) e depois da intervenção (69.9), a variância e 
desvio padrão do grupo antes da intervenção foi respectivamente de 240.7 e 15.5; 
enquanto que a variância e desvio padrão depois da intervenção foi respectivamente 
de 274.6 e 16.5, enquanto o valor estatístico t calculado  foi de -8.6, apontando que o 
grupo antes e após  a intervenção apresentam valores significativamente diferentes 
com p < 0.05.

Para determinar se haviam relacionamento entre as variáveis observadas no 
trabalho, utilizou-se o coeficiente de correlação de Pearson (r) com o propósito 
de determinar se existia algum relacionamento estatístico entre a  variável 
(jogos/gamificação) e a variável (aprendizagem dos participantes). Na Figura 4 pode 
ser observado o gráfico de correlação linear e a equação de regressão linear.
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Figura 4 – Gráfico de regressão linear

Na análise quantitativa, o coeficiente de correlação linear determinou o valor 
de  (r = 0.8755; y = 25.416 + 0.825* x). Como o valor de r = 0.8755 está próximo 
de 1, isto significa que há uma forte correlação linear entre a variável independente 
(jogos/gamificação) e a variável dependente (aprendizagem do pensamento 
computacional).

5.1	Resposta as questões da pesquisa

Para a questão principal da pesquisa, QP “Jogos e técnicas de gamificação são 
eficazes para o ensino-aprendizagem do pensamento computacional?”, obteve-se a 
seguinte resposta:

Sim, a abordagem com jogos e gamificação mostrou-se eficaz para o ensino-
aprendizagem do pensamento computacional, pois foram obtidos resultados positivos 
no pós- teste e no test t de Student para amostras pareadas. Em um intervalo de 
(0-100) a média alcançada pelo grupo antes da intervenção foi de 56.8 e depois da 
intervenção a média subiu para 69.9, o valor estatístico do teste (t) obtido a partir da 
análise do grupo ante e depois da intervenção foi de -8.6, apontando que o grupo 
antes e após a intervenção apresentam valores significativamente diferentes com p 
< 0.05, assim, a Hipótese Nula foi descartada e a Hipótese Alternativa aceita com 
intervalo de confiança de 95%. Além disso, aplicou-se o coeficiente de correlação de 
Pearson (r) que apontou  para  a existência de um forte relacionamento estatístico 
entre a variável (jogos/gamificação) e a variável (aprendizagem dos participantes).

Em relação à questão secundária, QS “O protótipo contribui para melhoria da 
aprendizagem dos conceitos básicos do pensamento computacional?”, obteve-se a 
seguinte resposta:

Sim, o protótipo auxiliou positivamente na aprendizagem dos conceitos 
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abordados. Essa afirmativa é possível a partir da análise dos resultados do teste 
de conhecimento e teste de usabilidade. No teste de conhecimento foi observado 
que antes da intervenção a média (X) alcançada pelo  grupo foi de 49.8 pontos e 
desvio  padrão de σ = 17.7, estes valores, após o processo de intervenção com 
gamificação, aumentaram, significativamente, ficando a média (X) do grupo com 
valor de 74.6 pontos e desvio padrão de σ = 15.4575.  Para maior acurácia um grupo 
de 10 alunos alunos realizou-se testes utilizando apenas metodologias tracionais de 
ensino e outro grupo de alunos foi submetido a testes de aprendizagem após aulas 
gamificadas. Os alunos que tiveram acesso as aulas gamificas apresentaram melhor 
desempenho em todas as questões avaliadas. Além disso, notou-se maior interesse 
dos participantes em conteúdos relacionados ao tema pensamento computacional. 

6 | 	CONSIDERAÇÕES FINAIS

A introdução de jogos e técnicas de gamificação no contexto escolar contribuíram, 
efetivamente, para o desenvolvimento  de um ambiente de imersão, propício à 
aprendizagem dos conceitos e habilidades básicas do pensamento computacional. A 
introdução de jogo e técnicas de gamificação no ambiente de aprendizagem auxiliou 
positivamente a mudança de comportamentos dos participantes que passaram a 
demostrar maior interesse nos conteúdos abordados e, consequentemente, no curso.

A avaliação realizada neste trabalho mostra que a introdução de jogos e 
gamificação, mediante um protótipo de alta fidelidade, auxiliou positivamente o 
processo de ensino-aprendizagem. A ferramenta utilizada nas aulas foi bem avaliado 
em questões como: (i) facilidade de uso; (ii) utilidade do aplicativo; (iii) interface do 
aplicativo; (iv) ensino-aprendizagem; e (v) elementos de jogo. No entanto, devido 
as limitações  de espaço foi detalhado, apenas os resultados do item ensino-
aprendizagem que obteve boa avaliação dos participantes.

Em relação aos resultados empíricos apresentados, observou-se que o jogo e 
as técnicas de gamificação contribuíram de forma significativo para o processo de 
ensino-aprendizagem dos conceitos básicos do pensamento computacional referente 
aos seguintes temas: estruturas condicionais (se, senão, somente se), estruturas de 
repetição (enquanto, para), operadores aritméticos, lógicos e relacionais.

Ressalta-se, também, os materiais elaborados e os experimentos aplicados. 
Além disso, a partir da análise estatística, sobre as amostras pareadas, observou-
se uma correlação significativa entre jogos e gamificação e a aprendizagem dos 
conceitos básicos do pensamento computacional.

Como trabalhos futuros pretende-se melhorar o protótipo, adicionando-se 
mais interação e feedback para o usuário, além de transforma-lo em um aplicativo 
totalmente funcional, também, almeja-se aprimorar os materiais instrucionais, 
validando-os por meio de análises estatísticas.
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