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APRESENTACAO

Fomos surpreendidos, em 2020, por uma pandemia: a do novo coronavirus.
O distanciamento social, reconhecida como a mais eficiente medida para barrar
o avanco do contagio, fizeram as escolas e universidades suspenderem as suas
atividades presenciais e pensarem em outras estratégias que aproximassem
estudantes e professores. E € nesse lugar de distanciamento social, permeado
por angustias e incertezas tipicas do contexto pandémico, que os professores
pesquisadores e os demais autores relinem os seus escritos para a organizagao
deste livro.

Como evidenciou Daniel Cara em uma fala a mesa “Educacgéo: desafios do
nosso tempo” no Congresso Virtual UFBA, em maio de 2020, o contexto pandémico
tem sido uma “tempestade perfeita” para alimentar uma crise que ja existia. A baixa
aprendizagem dos estudantes, a desvalorizagdo docente, as péssimas condi¢des
das escolas brasileiras, os inUmeros ataques a Educacgéo, Ciéncias e Tecnologias,
os diminutos recursos destinados, sdo alguns dos pontos que caracterizam essa
crise. A pandemia, ainda segundo ele, s6 escancara o quanto a Educagéo no Brasil
€ uma reprodutora de desigualdades.

Nesse interim, faz-se pertinente colocar no centro da discusséo as diferentes
questbes educacionais, sobretudo aquelas que intercruzam e implicam ao contexto
educacional. Direcionar e ampliar o olhar em busca de solugdes para os iniUmeros
problemas educacionais postos pela contemporaneidade é um desafio, aceito por
muitos professores pesquisadores brasileiros, como os compde essa obra.

O cenario politico de descuido e destrato com as questdes educacionais,
vivenciado recentemente, nos alerta para uma necessidade de criacdo de espacgos
de resisténcia. E importante que as inUmeras problematicas que circunscrevem
a Educacéo, historicamente, sejam postas e discutidas. Precisamos nos permitir
ser ouvidos e a criagdo de canais de comunicacdo, como este livro, aproxima a
comunidade, de uma forma geral, das diversas agbes que sdo vivenciadas no
interior da escola e da universidade.

Portanto, as discussdes empreendidas neste volume 03 de “A Educacao
enquanto Fenémeno Social: Politica, Economia, Ciéncia e Cultura”’, por terem
a Educacgéo como foco, como o proéprio titulo sugere, torna-se um espago oportuno
de discussao e (re)pensar do campo educacional, assim como também da pratica
docente, considerando os diversos elementos e fatores que a intercruzam.

Este livro retne um conjunto de textos, originados de autores de
diferentes estados brasileiros e paises, e que tem na Educacdo sua tematica
central, perpassando por questdes de gestdo escolar, inclusdo, género, ciéncias



e tecnologias, sexualidade, ensino e aprendizagem, formacao de professores,
profissionalismo e profissionalidade, ludicidade, educacéo para a cidadania, politica,
economia, entre outros.

Os autores que constroem essa obra sdo estudantes, professores
pesquisadores, especialistas, mestres ou doutores e que, muitos, partindo de sua
praxis, buscam novos olhares a problematicas cotidianas que os mobilizam. Esse
movimento de socializar uma pesquisa ou experiéncia cria um movimento pendular
que, pela mobilizagdo dos autores e discussdes por eles empreendidas, mobilizam-
se também os leitores e os incentiva a reinventarem os seus fazeres pedagogicos
e, consequentemente, a educacéo brasileira. Nessa direcao, portanto, desejamos a

todos e a todas uma produtiva e ludica leitura!

Américo Junior Nunes da Silva
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RESUMO: A Introducdo a Programagdo é
uma disciplina tradicionalmente dificil para
estudantes iniciantes em cursos com cunho
voltado a computagdo. Isso se da por fatores
como falta de interesse dos alunos, modelo de
ensino tradicional, dificuldade na abstracédo
dos conceitos abordados, ou até mesmo pela
dificuldade intrinseca da matéria. Os diversos
obstaculos encontrados pelos alunos nas
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disciplinas de programacao iniciais dos cursos
da area de computagéo acabam acarretando em
nuameros altos de reprovagdes e desisténcias
nessas disciplinas, que por sua vez pode
levar até mesmo ao abandono do curso. Para
amenizar esses problemas enfrentados no
ensino de programacdo bésica, o presente
trabalho teve como objetivo desenvolver um
jogo educacional para o ensino de programagao
basica. O questionario foi aplicado aos alunos
do Instituto Federal de Minas Gerais — Campus
Séo Jodo Evangelista matriculados na disciplina
de Algoritmos e Estrutura de Dados | do curso
Bacharelado em Sistemas de Informagcédo. A
metodologia utilizada na pesquisa foi descritiva
e quali-quantitativa, pois o0s resultados
descreveram o0s dados obtidos por meio de
questionario, que analisaram o impacto do jogo
na aprendizagem de programacao, bem como
a experiéncia pessoal dos alunos na utilizagéo
do mesmo. Os resultados obtidos demostraram
que o jogo foi capaz de estimular o interesse dos
alunos pelo contetudo de programagéo, e esses
estudantes relataram um aumento na capacidade
de assimilar e compreender 0s conceitos basicos
das disciplinas que envolvem programacao.
PALAVRAS-CHAVE: Jogo educacional.
Programacé@o basica. Software educacional.
Ferramentas didaticas.

DEVELOPMENT OF AN EDUCATIONAL
GAME FOR TEACHING BASIC
PROGRAMMING

ABSTRACT: The Introduction to Programming is
a traditionally difficult discipline for students who
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are new to computer-oriented courses. This is due to factors such as lack of interest
from students, traditional teaching model, difficulty in abstracting the concepts covered,
or even the intrinsic difficulty of the subject. The various obstacles encountered by
students in the initial programming disciplines of courses in the field of computing end
up leading to high numbers of failures and dropouts in these disciplines, which in turn
can even lead to the abandonment of the course. To alleviate these problems faced in
the teaching of basic programming, the present work aimed to develop an educational
game for teaching basic programming. The questionnaire was applied to students
of the Federal Institute of Minas Gerais — Campus S&o Jodo Evangelista enrolled
in the course of Algorithms and Data Structure | of the Bachelor’s Degree course in
Information Systems. The methodology used in the research was descriptive and quali-
quantitative, as the results described the data obtained through a questionnaire, which
analyzed the impact of the game on programming learning, as well as the students’
personal experience in using it. The results obtained showed that the game was able
to stimulate students’ interest in programming content, and these students reported an
increase in their ability to assimilate and understand the basic concepts of the subjects
that involve programming.

KEYWORDS: Educational game. Basic programming. Educational software. Teaching
tools.

11 INTRODUGAO

O estudo de programacéo basica no inicio da vida académica dos estudantes
de cursos voltados ao desenvolvimento de software, € marcado por obstéaculos
decorrentes da ndo familiarizacdo deles com a légica basica de construcdo de um
algoritmo.

Nos cursos com cunho voltado ao desenvolvimento de software, uma
das peculiaridades negativas é a elevada taxa de evasao, principalmente apés
conhecidas as barreiras nas disciplinas de programacéo, tais como a falta de contato
com a elaboracao de algoritmos e a ma interpretacao dos problemas propostos
(RAPKIEWICZ et al., 2006).

De acordo com Gomes et al. (2008), isto acontece devido a dificuldade
em realizar uma analise do problema e a criagdo de sua solucdo, normalmente
ocasionado pela falta de compreensdo do problema mencionado. ldentificada
essa dificuldade dos alunos em matérias de programacéao, torna-se necessario o
desenvolvimento de ferramentas didaticas que sejam capazes de apoiar o professor,
ensinando e principalmente incentivando os alunos ao estudo da programacéo. Mas,
como apresentar de maneira atrativa e eficiente a légica de programacgao aos alunos
nao familiarizados com o desenvolvimento de algoritmos?

Dentre as ferramentas didaticas desenvolvidas para suprir essa demanda
estdo os jogos educacionais. O uso de jogos no meio educacional é amplamente

estudado e diversas pesquisas foram realizadas ressaltando a importancia do
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mesmo na facilitagdo do aprendizado e beneficios no aspecto cognitivo.

Diante do supracitado, este projeto propds o desenvolvimento de um jogo
educacional para estudo de programacéao basica que, por meio do aspecto ludico foi
capaz de incentivar e motivar os alunos ao estudo e construcédo de algoritmos, bem
como seus aprendizados na disciplina de Introdugéo a Programacéo, disponibilizando
ao professor mais um recurso didatico e de ensino.

Assim, o objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver um jogo
interativo e dindmico com cunho educacional capaz de entreter e atrair os alunos no
ensino de légica de programacéao basica.

Para alcancar o objetivo geral foram levantados os seguintes objetivos
especificos: a) familiarizar os alunos a logica de programagéo e incentiva-los ao
estudo e aprofundamento da técnica; b) minimizar as dificuldades encontradas
por alguns alunos no estudo de programacéo e c) tornar as aulas da disciplina de
Introdugdo a Programacéo mais dindmicas, interativas e, consequentemente, mais

interessantes para os alunos.

21 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo abordard informagdes que fundamentam o trabalho e as
discussdes na literatura que abrangem os algoritmos e programas de computadores,
as dificuldades encontradas nas disciplinas de programacéo, as ferramentas
didaticas desenvolvidas e utilizadas no ambito educacional, o uso de jogos
educacionais para o ensino de programacao e légica de algoritmo, bem como as
etapas do desenvolvimento de um jogo interativo e instigante.

2.1 Algoritmos e programas

A palavra algoritmo € muitas vezes associada diretamente a computacéo,
entretanto, Medina e Fertig (2005) afirmam que existem varias definicdes possiveis
para a mesma. Os autores designam a origem da palavra ao nome do matematico
iraniano Abu Abdullah Mohammad Ibn Musa al-Khawarizmi, e exemplifica seu
uso em outras areas como em receitas culinarias e nas acdes para se fazer um
balancete, na administracéo.

Os autores utilizam duas definicdes: Algoritmo é “um procedimento passo
a passo para a solucdo de um problema” e “uma sequéncia detalhada de agbes
a serem efetuadas para executar alguma tarefa”. Os algoritmos sao partes
essenciais das disciplinas de Introducdo a Programacgéo. Junto com os programas
de computadores, eles s@o a “porta de entrada” para o ambiente de programacao,
que os alunos vivenciam mais adiante no curso.

Um bom aproveitamento no aprendizado de algoritmos e programas de
computadores em disciplinas basicas de programacdo € enriquecedor para os
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alunos, pois tais conceitos irdo fundamentar boa parte das disciplinas seguintes nos
cursos de computacdo. Entretanto, diversas dificuldades sdo encontradas nessas

disciplinas iniciais.
2.2 Dificuldades no ensino de programacéo

As disciplinas de programacao estdo presentes ndo somente em cursos
voltados a computagcdo, mas também compbem a grade de outras areas do
conhecimento, geralmente em um patamar mais basico. Independentemente do
curso ou area de conhecimento em que séo aplicadas, essas disciplinas acabam
tendo altos indices de reprovagdes e/ou evasodes.

Corroborando com o que foi citado, Bennedsen e Caspersen (2007) em
um levantamento mundial acerca dos indices de reprovacéo e evasdo no ensino
de programacao baésica, tiveram como resultado uma taxa de reprovagdo nas
universidades de 33,00%. A amostra foi de estudantes de universidades e colégios
em diversos paises do mundo.

2.3 Jogos educacionais no ensino de programacao

Um dos recursos didaticos mais explorados no que tange o ensino de
programacao basica é o jogo didatico. Na literatura, diversos autores relatam
sucesso no uso de jogos para, principalmente, motivar os alunos e incentivar o
estudo de programacdo, bem como desenvolver o raciocinio légico e introduzir
conceitos basicos de algoritmos.

Segundo Rapkiewicz et al. (2006), “os jogos computacionais voltados a
educacdo sao softwares que possuem uma abordagem pedagdgica que utilizam
a exploragdo livre e o lddico”, além de possuirem conteidos com objetivos
educacionais baseados no lazer e diversao.

Se bem aplicados, os jogos educacionais podem ser ferramentas eficientes
no ensino, conforme afirmam Tarouco et al. (2004). Os autores também ressaltam
que, os jogos podem divertir e motivar o estudante, enquanto facilitam o processo
de aprendizagem.

Visando a importancia de recurso multimidia nos jogos educacionais,
Rapkiewicz et al. (2006), afirmam que quando 0 jogo possui esses recursos, o aluno
se sente mais atraido do que pelas formas tradicionais de ensino, como questdes
em papel ou quadro.

Os autores salientam que: o jogo também deve oferecer boas simulagdes,
assim o estudante consegue visualizar 0s passos necessarios para atingir um

objetivo, que é atrair e motivar a atengéo do aluno.

2.4 Etapas do desenvolvimento de jogos

Na construcdo dos jogos, como em qualquer criacdo de software, se faz
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necessario o uso de um processo de desenvolvimento. Para Almeida e Medeiros
(2008) os responsaveis pela execucao deste processo se dividem em trés grandes
areas: game design, arte e programacao.

Segundo Breyer et al. (2006), o game design € responsavel por toda a
parte conceitual e aspectos projetuais do jogo, a equipe de arte é responsavel pela
apresentacdo visual e a de programacéao pela implementacao funcional.

Segundo Almeida e Medeiros (2008), para a elaboracdo de um jogo, o
processo de desenvolvimento segue etapas, a fim de facilitar o processo de criacéo,
sendo elas: game design document, level design, criagdo/animagao e programacgao.

A game design document é a primeira etapa no desenvolvimento de
jogos, envolve o planejamento e a documentagcédo da ideia e especificagbes das
funcionalidades e jogabilidade. Apdés a criagcdo dessa documentagéo, a proxima
etapa é a da concepcéo das fases, ou level design, que seguira as diretrizes que
foram propostas no software.

Nesta parte do desenvolvimento de jogos, é realizada a construgdo dos
elementos tridimensionais, elementos bidimensionais, o desenvolvimento das
animacdes e dos efeitos sonoros.

Para que as animag¢des e modelos criados nessa etapa possam interagir com
0 jogador, é necessario um trabalho de programacéo, que sera o responsavel por
acionar o jogo.

No desenvolvimento de jogos, a programacgéo é essencial, unificando todos
0s elementos presentes no projeto em um produto, em que a equipe de programagao
€ a responsavel pela unificagéo do projeto a partir da construgdo mecéanica do jogo,
com a programacado dos sons, a programacdo das missées e a programacgao da
interface.

Para que todas essas etapas de desenvolvimento sejam realizadas, €&
necessario o uso de algumas ferramentas especificas utilizadas para a criacao
da arte, da programagdo e na unido de todos os recursos para a finalizacéo e
compilagéo do jogo.

Dentre alguns recursos presentes no desenvolvimento de jogos podem-
se citar: o Adobe Photoshop CC (um software de edicdo de imagens), Blender
(programa de computador de cédigo aberto, desenvolvido pela Blender Foundation,
para modelagem, animacéo, texturizacdo, composicéo, renderizacdo e edicdo de
video), Unity (responsével pela criagédo da fisica dentro do jogo e a uniéo e interacéo
de todos os elementos presentes na cena), C Sharp (linguagem de programacao
utilizada para o jogo) e MonoDevelop (Ambiente de Desenvolvimento Integrado
(IDE) multiplataforma, que permite aos desenvolvedores escrever rapidamente
aplicativos de desktop e da web no Linux, Windows e Mac OS).

A Educagéo enquanto Fendmeno Social: Politica, Economia, Ciéncia e Cultura 3 Capitulo 10 m



31 METODOLOGIA

Esta sec&o aborda a natureza da pesquisa, bem como a identificagéo do seu
carater, a populagéo da amostra, os instrumentos utilizados, ferramentas utilizadas,
métodos e procedimentos e o tratamento dos dados.

A metodologia aplicada neste trabalho foi de método quanti-qualitativa, em
que a pesquisa envolve métodos quantitativos e qualitativos de pesquisa, de modo
a obter uma compreenséo e explicacdo mais ampla do tema estudado.

Essa abordagem permite que o pesquisador consiga um cruzamento de
conclusdes, tendo mais confianca nos seus dados. Para isso, foi aplicado um
questionario para obtencéo e analise dos dados, para avaliar sua satisfacdo com o
jogo e seu funcionamento, bem como o impacto do uso no dominio do aluno a cerca
do objeto de estudo.

Como populagéo da pesquisa, foram os alunos do curso de bacharelado em
Sistemas de Informacéo do Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Sao Joao
Evangelista (IFMG-SJE) e a amostragem, se restringird aos alunos da disciplina
de Algoritmos e Estruturas de Dados | (um), ministrada no segundo semestre do
primeiro ano do curso, que participaram de uma capacitagdo sobre o uso do jogo e
futuramente averiguarédo a qualidade do software, bem como o impacto do seu uso
nos seus desempenhos na disciplina e no estudo de programacéo.

As pesquisas realizadas para a concepg¢éo desse trabalho, foram direcionadas
de forma a verificar a viabilidade do desenvolvimento do jogo educacional por meio
de uma revisao da literatura, que constitui a fundamentacgéo teérica do trabalho e
teve como base artigos cientificos que justificam e descrevem as potencialidades do
uso do jogo educacional no ensino de programacao.

O questionario aplicado aos alunos foi composto por questbes abertas e
fechadas, que foram os meios basicos para coleta de dados. Essa estruturacédo
da-se por meio dos critérios de avaliacdo de um jogo educacional propostos por
De Oliveira Medeiros e Schimiguel (2012): (1) qualidade do conteudo, relacionado
a veracidade e apresentacao equilibrada das ideias, (2) alinhamento do objetivo da
aprendizagem, (3) motivacéo, que € a capacidade de motivar os alunos, (4) imerséo,
a capacidade de envolver o jogador profundamente, (5) objetivos claros, (6) feedback
e adaptacéo, elaboracdo do feedback positivo e negativo do jogador e capacidade
de se adaptar ao nivel de habilidade do mesmo, (7) apresentacao, relacionado ao
aspecto visual, (8) interacdo social, disposicao de meios de interagdo com outros
jogadores e, (9) reusabilidade, capacidade de reutilizar o jogo com diferentes alunos
que tenham diversos interesses e/ou idades.

Aelaboracéo e construgdo do projeto seguiram as etapas de desenvolvimento
de jogos, que consistem no game design document (realizadas reunides com o
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professor da disciplina envolvida no estudo, a fim de entender as necessidades
e dificuldades dos alunos), level design (etapa de elaboracdo dos detalhes de
cada cena e os desafios que o jogador enfrentard para avangar entre os niveis
utilizando o software Unity), criagdo/ animacao e programacgao (realizados pelos
softwares Blender e Photoshop, sendo o primeiro utilizado para as modelagens
de personagens e objetos tridimensionais, e o segundo, Photoshop, utilizado na
manipulagcéo de imagens que compde 0s objetos tridimensionais e na concepcéo de
elementos da interface).

A programacéo do jogo foi realizada aplicando a linguagem de programagéo
C sharp, utilizando a IDE MonoDevelop presente no Unity. Nesta etapa, foram
desenvolvidas as interagdes entre o personagem e 0s objetos apresentados na cena,
os critérios para avancar os niveis, as interacbes entre objetos e efeitos sonoros.

Ap6s a realizagdo dos procedimentos, houve o tratamento dos dados
coletados na pesquisa por meio de testes de funcionamento, usabilidade e
impacto na disciplina, testes estes que foram realizados pela amostragem definida
anteriormente.

Os resultados dos testes foram utilizados para gerar um relatério na analise
qualitativa, e por fim, depois do projeto pronto e testado foi realizada a publicacédo
dos resultados e disponibilizagdo do soffware desenvolvido no site da instituicdo de

ensino.

41 PROTOTIPACAO

A prototipacdo tem como objetivo facilitar a interacdo do desenvolvedor, o
software e os possiveis usuarios e proporcionar um melhor entendimento do sistema
desenvolvido. A Figura 1 apresenta a tela inicial que apresenta o0 nome do jogo e a

instruc@o “Pressione qualquer tecla...” e 0 jogo direciona para o menu inicial.

. MOVE

Precsicre :r.a!ﬁvrl tecla...

Figura 1 — Tela inicial

Fonte: Propria dos autores.
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Figura 2 — Menu Principal

Fonte: Prépria dos autores.

Na Figura 2, tem-se 0 menu principal que apresenta cinco botbes, sendo
eles: “Continuar”, “Novo Jogo”, “Carregar”, “Créditos” e “Sair”. A opgéo “Continuar”
s6 se faz presente ap6s se completar a primeira fase. O botao “Sair” encerra o jogo.
Ao selecionar a opgao “Carregar”, € iniciada a tela em que o jogador visualiza a sua
pontuacdo nas fases ja completadas, bem como jogéa-las novamente, ao clicar no
simbolo de play localizado a frente da pontuacéo.

Figura 3 — Tela Carregar

Fonte: Prépria dos autores.

Também é possivel retornar ao menu principal por meio do botao “Voltar”,
como mostra a Figura 3. No menu principal, a opgao “Continuar” o leva a Ultima fase
ndo completada. Ja o botao “Novo Jogo” avisa o jogador que se prosseguir, perdera
o progresso adquirido, de acordo com a Figura 4. Se o jogador quiser prosseguir, a
primeira fase é carregada.
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A interface & composta pelo “Numero da fase”, mostrado no lado superior
esquerdo, o “Compilador”, pelos “Comandos Disponiveis”, e os botdes “Menu”, que
leva novamente ao menu principal, “Reiniciar’, que reinicia a fase atual, e o botéo
de ajuda, representado pelo simbolo “?”. O “Compilador” é preenchido clicando-se
nos botdes “+” do lado de cada um dos “comandos” ou arrastando-os para dentro
do mesmo.

A Figura 5 exemplifica um “Compilador” com alguns comandos, além de
possuir dois botdes, “Executar” e “Limpar”. O botédo “Limpar” descarta os comandos
adicionados. J& ao clicar em “Executar”, os comandos adicionados séo executados.
O botdo “?” abre uma janela de ajuda com as explicagbes dos comandos e os
controles do jogo.

Figura 4 — Aviso de perda de progresso do botao “Novo Jogo”

Fonte: Prépria dos autores.

Também, o jogo possui janelas de aviso, retornos de erros do jogador, além
de conter a explicacao do erro do jogador e um botao “Ok” que reinicia a fase para
que o0 mesmo tente novamente. Em determinadas fases, o jogador se depara com
“pergaminhos de historia”, que tem como objetivo cativar o jogador por meio de
elementos de enredo.
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Figura 5 — Compilador com alguns comandos

Fonte: Propria dos autores.

Ao se completar uma fase com sucesso, a tela de pontuagdo é aberta com
a “estrela” recebida naquela fase. O jogador pode continuar para a proxima fase
através da opgéo “Avancar”, jogar a fase novamente ao clicar em “Recomecar”, ou
voltar ao menu principal com a opgéo “Menu”, conforme Figura 6.

~/ 5 linhas de cidige wsadas.......coou.e.

MENU RECOMECAR AV,

el

Figura 6 — Tela de pontuagao

Fonte: Propria dos autores.

51 RESULTADOS E DISCUSSAO

Essa secdo apresenta a andlise dos dados utilizados na pesquisa, que foi

de modo estatistico e descritivo, em que se analisou a experiéncia dos alunos em
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relacdo ao uso do jogo educacional.

5.1 Analise qualitativa do uso do software educacional

O instrumento utilizado para a coleta de dados foi composto por escalas
de resposta do tipo Likert de 5 pontos (5 — Concordo plenamente, 4 — Concordo
parcialmente, 3 — Indiferente, 2 — Discordo parcialmente, 1 — Discordo totalmente).
Segundo Alexandre et al. (2003) a escala Likert € dividida geralmente em 4 (quatro)
ou 5 (cinco) categorias ordinais.

O emprego do jogo educacional como ferramenta didatica no ensino
de programacdo béasica se deu de forma pratica, por meio do uso de suas
funcionalidades pelos alunos ao decorrer de uma aula da disciplina de Algoritmos e
Estruturas de Dados |, previamente autorizada pela professora ministrante. Ao final
do questionario, houve a possibilidade de uma sugesté@o ou critica a respeito do
jogo, a qual colaborou para o seu aprimoramento.

O Quadro 1 mostra o questionario aplicado aos alunos no momento anterior
a aplicacéo, que foi composto por quatro perguntas fechadas. Esse questionario foi
um instrumento de comparacdo da maneira como os alunos estavam em rela¢do aos
assuntos e temas abordados na disciplina e, posteriormente, de como os mesmos
estariam ap6s serem submetidos ao jogo, sendo vinte e seis respondentes.

O Quadro 2 exibe os atributos relativos a utilizagcao do jogo pelos alunos. As
variaveis que identificam esses indicadores foram estabelecidas com as iniciais “Q”,
sendo que a numeracao que as acompanham indica a localizagéo das sentengas no
questionario em um total de vinte e uma questoes.

O questionario do Quadro 2 teve dezoito respondentes, que analisaram a
usabilidade e a utilizacdo durante o tempo que foram submetidos ao mesmo.

Q1 O quéo bem vocé consegue se lembrar de informagdes acerca da légica de
programagao

Q2 O quéo bem vocé consegue compreender conceitos de légica de programagao

Q3 O quéo bem vocé consegue aplicar conceitos de légica de programagao

Q4 O quao motivado vocé se sente em relacao ao estudo de programacéo béasica

Quadro 1 — Questionario Pré-Aplicagao

Fonte: Elaborado pelos autores.

As questdes presentes no Quadro 1 buscaram investigar como os alunos se
sentiam em relagdo ao dominio de conceitos e temas relacionados a programagéo
basica. Todas as questbes foram elaboradas como uma adaptacdo do modelo
proposto por Savi et al. (2010), mais especificamente no aspecto conhecimento que,
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segundo o autor, diz respeito ao impacto no aprendizado.

Q1 Vocé completou o jogo

Q2 Ainterface gréfica é adequada e apresenta boa qualidade

Q8 O uso de ilustragdes/animacdes desperta, mantém e reforca a atencdo e a motivagao

Q4 O uso de cor e recursos sonoros desperta, mantém e reforga a aten¢é@o e a motivagcao

Q5 O conteudo do jogo esta relacionado com conceitos ja adquiridos

Q6 O jogo foi mais dificil de entender do que o esperado

Q7 O jogo torna o aprendizado mais dinamico e interessante

Q8 Gostou do jogo e nédo se sentiu ansioso ou entediado

Q9 As habilidades melhoraram gradualmente com a superagao dos desafios

Q10 O jogo é adequadamente desafiador, as tarefas ndo sdo muito faceis nem muito
dificeis

Q11 Gostaria que 0 jogo tivesse mais fases

Q12 Jogaria novamente

Q13 Houve esforco para ter bons resultados no jogo

Q14 Sente-se estimulado a aprender com o jogo

Q15 Gostaria de aprender mais sobre o assunto abordado pelo jogo

Q16 O quao bem vocé consegue se lembrar de informagdes da l6gica de programacéao

Q17 O quéao bem vocé consegue compreender conceitos de lbgica de programacao

Q18 O quao bem vocé consegue aplicar conceitos de l6gica de programagao

Q19 O quéo motivado vocé se sente em relagao ao estudo de programacao basica

Q20 O quéao bem vocé consegue se lembrar de informacdes da logica de programacgao

Q21 Sugestdes/Criticas

Quadro 2 — Questionario Pés-Aplicagdo

Fonte: Adaptado pelos autores.

As questdes presentes no Quadro 2 foram feitas com base no modelo
proposto por (SAVI et al., 2010), sendo que as questdes (Q2 a Q7) foram elaboradas
como adaptagdes ao aspecto motivagdo propostas pelo autor, e tem como objetivo
entender como o jogo afetou 0 modo como os jogadores se sentiram ao usa-lo.

Ja as questdes (Q8 a Q15) dizem respeito ao aspecto experiéncia do
usuario, e buscam averiguar caracteristicas e capacidades do préprio jogo em
manter a imerséo e o divertimento, ter desafios adequados, e apoiar habilidades e
competéncias do jogador (SAVI et al., 2010). Para que pudesse ser feito um paralelo
com os dados obtidos por meio do primeiro questionario aplicado, as questoes (Q16
a Q20) se repetiram no questionario de pés-aplicagéo.

Aprimeiraquestao (Q1) existe somente para controlar a quantidade de pessoas
que completaram o jogo, ja a questdo (Q21) foi o espago dado aos respondentes,

A Educagéo enquanto Fendmeno Social: Politica, Economia, Ciéncia e Cultura 3 Capitulo 10



para que 0s mesmos sugerissem critérios de melhorias e/ou adaptagdes no jogo.

5.2 Resultados dos dados do questionario pés-aplicacao

Antes da execug¢éo do jogo aos alunos, foi aplicado o questionario do Quadro
1. Apés aplicar o questionario, o jogo foi apresentado aos estudantes nas suas
ideias basicas e no seu funcionamento, para entéo, ser aplicado durante o restante
da aula. Ressaltando que, a todo momento se fez necessario, esclarecer as dividas
acerca da jogabilidade do software. Foi disponibilizado um link para os alunos, a
fim de obter o0 jogo por meio de download, para que assim, eles jogassem em casa.

Findado o prazo estipulado para completar o jogo, foi aplicado aos alunos
0 questionario do Quadro 2. Os dados coletados indicam que: o jogo possui a
capacidade de manter o jogador cativado, motivado e entretido, atendendo aos
requisitos de jogo educacional descritos por Aimeida e Medeiros (2008).

No que se refere a experiéncia do usuario, a maioria dos alunos afirmaram
que gostaram do jogo, se esforcaram para obterem bons resultados e jogariam
novamente. Relataram também que, sentiram as habilidades melhorarem
gradualmente com a superagao dos desafios propostos e estimulados a aprenderem
com o0 jogo e sobre o contetdo abordado, e que o mesmo é adequadamente
desafiador e que gostariam que houvessem mais fases.

Apesar dos resultados positivos, a taxa de concluséo do jogo foi de apenas
44,40 %, devido ao tempo na qual os alunos tiverem contado com o jogo. Ainda é
possivel observar que, 0 jogo teve um impacto positivo no aprendizado dos alunos,
pois comparando-se os dados obtidos antes e depois do teste (Quadro 1 e Quadro
2, respectivamente), houve um aumento de 27,00% no numero de alunos que
afirmaram se lembrar, compreender e aplicar os conceitos de logica de programacao
basica, bem como se sentiram motivados em relagao ao estudo da técnica.

Esses dados corroboram com Rapkiewicz et al. (2006), Tarouco et al. (2004)
e Silva e Morais Il (2011) que afirmam que os jogos educacionais tem a capacidade

de motivar e atrair os alunos, enquanto facilitam o processo de aprendizagem.

61 CONSIDERAGOES FINAIS

Houve grande aceitacdo do jogo por parte dos alunos foi constatada e o
impacto a longo prazo mostrou que o mesmo contribuiu bastante para o aprendizado.
Entretanto, ndo houve uma taxa tdo grande de conclusdo do jogo, dado o pouco
tempo de exposi¢cdo e/ou 0 momento em que o mesmo foi aplicado aos alunos, o
que pode ter contribuido para este aspecto negativo.

Como proposta de trabalho futuro, pode-se realizar a aplicagdo do Move
a alunos da disciplina de Introdugdo a Programac&o, em que os alunos mais

inexperientes poderiam ser mais beneficiados com o uso do jogo educacional, visto
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que os conceitos abordados sao de carater basico e introdutorio.
Também poderia ser feito o desenvolvimento do jogo para a plataforma
movel, tais como: tablets e celulares, presentes no cotidiano dos alunos.
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