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O USO DE JOGOS NO ENSINO DE ALGORITMOS E LINGUAGENS DE
PROGRAMACAO: UM ESTUDO DE CASO

Jociel dos Santos Andrade!
Prof°. Dr. Manuel Gongalves da Silva Neto?

RESUMO

Com o advento da tecnologia e seus beneficios nas diferentes areas do conhecimento, o ensino
da programacdo de computadores é um tema estudado e discutido na atualidade. Um dos
problemas recorrentes nas instituicGes de ensino superior é a evasdo dos alunos, com maior
incidéncia nos primeiros semestres apds o ingresso nos cursos da area da informatica. Com as
mudancas inerentes da area de tecnologia presenciada ao longo dos anos, a atualizacdo de
técnicas para melhoria do ensino deve ser explorada, para evitar possiveis evasdes de cursos.
Uma das metodologias que despertou interesse nesse dominio para auxiliar os alunos é a
implementacdo de jogos educativos, que combinam componentes de diversdo e pedagogia para
aprimorar a compreensdo do conteido técnico. Diante dessas caracteristicas, a gamificacédo
pode ser utilizada no processo de ensino aprendizagem, visto que pode estimular a proatividade,
curiosidade, independéncia, cooperagdo, organizacao e autonomia do discente em sala de aula.
O prototipo do jogo foi desenvolvido com a linguagem de programacdo Game Maker Language
sendo apropriada para o desenvolvimento de jogos, a analise foi realizada por meio de
questionarios e entrevistas, utilizando métodos quantitativos e qualitativos em uma abordagem
exploratdria. Os dados tiveram uma validagdo para investigar se 0 jogo proporcionou satisfacdo
aos estudantes com o método de ensino proposto.

Palavras-chave: jogos educativos; ensino superior; algoritmos.

ABSTRACT

With the advent of technology and its benefits in different areas of knowledge, The teaching of
computer programming is a topic studied and discussed today. One of the recurring problems
in higher education institutions is student dropout, with a greater incidence in the first semesters
after enrolling in IT courses. With the inherent changes in the technology area witnessed over
the years, updating techniques to improve teaching must be explored, to avoid possible course
dropouts. One of the methodologies that has sparked interest in this field to help students is the
implementation of educational games, which combine fun and pedagogical componentes to
improve understanding of technical content. Given these characteristics, gamification can be
used in the teaching-learning process, as it can stimulate student proactivity, curiosity,
independence, cooperation, organization and autonomy in the classroom. The game prototype
was developed with the Game Maker Language programming language, being appropriate for
game development. The analysis was carried out through questionnaires and interviews, using
quantitative and qualitative methods in an exploratory approach. The data was validated to
investigate whether the game provided students with satisfaction with the proposed teaching
method.
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1 INTRODUCAO

Com o advento da tecnologia e seus beneficios nas mais diferentes areas do
conhecimento, o ensino da programacao de computadores ¢ um tema estudado e discutido na
atualidade (Blatt; Becker; Ferreira, 2017). No entanto, ndo ha consenso sobre como ministrar
esses cursos, especialmente os introdutérios, ja que os autores propdem diferentes abordagens
técnicas (fluxograma, pseudocodigo, programacdo estruturada, programacdo orientada a
objetos, ferramentas gréaficas), linguagens de programacdo (Java, C, C++, Python) e estratégias
de ensino (Martins; Rodrigues; Knihs, 2019).

Um dos problemas recorrentes nas institui¢cbes de ensino superior é a evasdo dos alunos,
com maior incidéncia nos primeiros semestres apos o ingresso nos cursos da area da informatica
(Garlet; Bigolin; Silveira, 2018).

A literatura sobre ensino introdut6rio de programacdo apresenta dificuldades enfrentadas
no ensino de conceitos sobre a programacao de computadores, como a auséncia de conhecimentos
basicos do ensino médio, falta de motivacdo, falta de maturidade do aluno, professores
despreparados e exercicios tedricos ou inadequados (Coutinho; Lima; Santos, 2017). Estas
dificuldades podem acarretar em problemas subjetivos, como motivacdo do aluno, além de
problemas objetivos como reprovacbes nas disciplinas de algoritmos e programacdo ou
desisténcia do curso (Morais; Neto; Osério, 2020).

Com as mudancas inerentes da area de tecnologia presenciada ao longo dos anos, é
necessario a atualizacdo de técnicas para melhoria do ensino, evitando possiveis evasdes de
cursos. Uma das metodologias que despertou interesse nesse dominio é a implementacao de
jogos educativos, que combinam componentes de diversdo e pedagogia para aprimorar a
compreensdo do conteudo tecnico.

Foi realizada uma analise comparativa de desenvolvimentos anteriores de jogos
educativos, com avaliagdo das caracteristicas de cada projeto e destaque para seus aspectos
positivos e negativos, conforme apresentado por (Monclar; Silva; Xexéo, 2018). J& a criagdo de
um jogo educacional que atende aos critérios de desenvolvimento de jogos digitais educativos,

integrando elementos de game design e pedagogia, foi explorada por (Mol; Carvalho, 2022).



Neste contexto, torna-se relevante a agregacéo de conceitos académicos em jogos, para
que possam ser utilizados dentro e fora das salas de aula, de forma que o contetdo seja
espontaneamente reforcado e absorvido pelos alunos (Casarotto et al., 2018). Diante dessas
caracteristicas, a gamificacdo mostra-se promissora para ser utilizada no processo de ensino
aprendizagem, visto que pode estimular a proatividade, curiosidade, independéncia,
cooperacgéo, organizacdo e autonomia do discente em sala de aula (Castro; Santos, 2023).

1.1 OBJETIVO GERAL
Promover uma alternativa para auxilio no aprendizado de cursos superiores ligado a area

da informética por meio de jogos interativos como ferramenta de ensino.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
* Desenvolver um prototipo funcional interativo para fins educacionais;

 Explorar diferentes abordagens narrativas para contextualizar os conceitos pedagogicos

no jogo.
Tabela 1 — Trabalhos relacionados
Publicacio Ano Tematica
{Monclar; Silva; Xexéo, 2018 Apresentar uma andlise comparativa sobre desenvolvimentos
2018) de jogos com proposito educativo, analisando as caracteristi-

cas de cada projeto individualmente e mostrando os pontos
positivos e negativos de cada.

{Mol; Carvalho, 2022) 2022 Apresentar um jogo educacional que consiga atender critérios
de desenvolvimentos de jogos digitais educacionais levando
em consideragiio game design e elementos pedogdgicos.

(Garlet: Bigolin; Silveira, 2018 Uma proposta de implantagio do ensino de Logica de Pro-

2018) eramacio na Educac@o Bdsica, para alunos dos 7°, 8% e 9°
anos do Ensino Fundamental, de acordo com a realidade
brasileira.

{Martins; Rodrigues; Knihs, 2019 Investigar a motivagio e o engajamento dos estudantes de

2019) primeiro semestre de um curso superior na drea de Compu-

tacdo, utilizando como metodologia o desenvolvimento de
jogos digitais.

Fonte: Produzido pelo autor

Este trabalho esta estruturado no seguinte formato. A Secdo 2 apresenta a
Fundamentacdo Teorica. A Segdo 3 apresenta a Metodologia proposta. A Se¢do 4 apresenta 0s

Resultados e Discussdes e a Se¢do 5 as Conclus6es e Trabalhos Futuros.



2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Esta secdo apresenta topicos para a melhor compreensao deste trabalho.

2.1 DIFICULDADES NO ENSINO SUPERIOR

A literatura apresenta as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos cursistas de
graduacdo no cenario nacional (Holanda; Freire; Coutinho, 2019). Dentre elas, pode-se listar:
aulas puramente expositivas e exercicios esparsos; a falta de motivacao dos alunos; a auséncia
de mulheres nos cursos superiores de Computacao; problemas relacionados aos métodos de
avaliacdo; dificuldade na aprendizagem e ainda, uso de ferramentas ndo gratuitas por parte das
instituicbes (Holanda; Freire; Coutinho, 2019).

A literatura ainda apresenta dificuldades relacionadas ao ensino, como: Interpretacao
dos problemas computacionais e como resolvé-los com 36%; Atitudes diante da programacao
27%; Desmotivacdo 24%; Pouca habilidade matematica 21%; N&o entender um conceito chave
18% (Morais; Neto; Osério, 2020).

2.2 JOGOS EDUCATIVOS

Em uma analise de 26 (vinte e seis) jogos com propoésito educacional para o ensino de
programacdo é destacado que parte dos jogos educativos encontrados apresentaram solucdes
validas que podem aumentar o desempenho de quem quer aprender a programar (Monclar;
Silva; Xexéo, 2018). Mas o0 autor ressalta que esses jogos se concentram em unidades
especificas de aprendizado e suportam atividades limitadas de programacao.

A gamificacdo pode ser uma abordagem promissora para o ensino de ldgica de
programacado no ensino superior, ja que ela oferece uma oportunidade de tornar o processo de
aprendizagem mais interativo, envolvente e eficaz (Castro; Santos, 2023). No entanto, o autor
fala que é importante que os educadores considerem a sele¢éo de elementos de gamificacéo e a
integracdo com abordagens pedagodgicas relevantes.

O desenvolvimento de jogos educativos € caracterizado como todo 0 processo de
concepgdo de jogo, iniciando com levantamento das necessidades e requisitos relacionados ao
Jogo, passando por processo de design e implementagéo, e sendo finalizado com a sua avaliagdo
(Santos; Isotani, 2018).



Com base nos topicos apresentados, esse trabalho apresentou um jogo que aborda
conceitos especificos visto que esta ligado a uma disciplina especifica da area tecnoldgica. Ja
para trazer uma abordagem pedagoga relevante que (Castro; Santos, 2023) recomenda, foi
utilizado a Tabela 2 feita pelo autor (Mol; Carvalho, 2022) que apresenta critérios para atender

o0s elementos pedagdgicos e de jogabilidade.

Tabela 2 — Critérios e subcritérios que um framework deve atender para os elementos

pedagdgicos e de jogabilidade.

Critérios

Subcritérios

APLICACAOQ: No Critério de Aplicagio
ele busca saber a que grupo o framework
estd sendo direcionado.

GENERICO: Podendo ser genérico em que o framework
pode ser usado com diversas disciplinas.

ESPECIFICO: Ou podendo ser especifico em que o fra-
mework € usado em disciplinas e conteddos especificos.

NIVEL DE ENSINOG: No Critério de Ni-
vel de ensino ele se refere ao segmento de
ensino do pablico-alvo.

GENERICO: Podendo ser genérico em que nio ¢ especi-
ficado o segmento de ensino a ser trabalhado, podendo ser
usado em todos os segmentos.

ESPECIFICO: Ou podendo ser especifico em que o fra-
mework é focado em um determinado segmento de ensino.

CICLO DE VIDA: No Critério de ciclo de
vida ele se refere ao processo de criagio do
Jjogo, em que € dividida em 3 fases.

DESIGN: Sendo a primeira fase, no Design, ele busca
identificar os objetivos que gulardo as atividades e mostrar
a descricio do jogo com todas as suas mecinicas. objetos,
personagens etc. que serio usados no jogo.
IMPLEMENTACAQ: Depois vem a fase de Implemen-
tacio em que se identifica se o framework aborda o desen-
volvimento do jogo estabelecido na fase de design.
TESTE E AVALIACAO: por iltimo, a fase de Teste
e avaliagdo em gue sdo apontadas eventuais falhas que
possibilitam refletir se estava presente no jogo aguilo que
foi planejado.

PEDAGOGICO: No Critério Pedagogico
se refere is etapas de elementos pedagdgi-
cos presentes nos frameworks.

JOGABILIDADE: No Crtério de Jogabi-

lidade busca identificar a interacio que o
Jogador tem com o jogo e esse criténo €
dividido em 3 elementos.

OBJETIV( DE APRENIMZAGEM: Contendo elemen-
tos como objetivos de aprendizagem que se trata de descri-
¢oes claras do que os alunos devemn saber e compreender
durante o jogo, e do gue sejam capazes de fazer numa fase
especifica de sua escolaridade.

AVAL [A'I;JE.D DA APRENDIZAGEM: O elemento Ava-
liagio da aprendizagem que seria o instrumento utilizado
pelos professores para avaliar a evolugao dos alunos ao
longo do processo de ensino.

PERFIL DO ALUNO: O elemento de Perfil do aluno
busca saber se o framework leva em consideracio critérios
como idade, contexto social, género etc.

TEORIA DA APRENDIZAGEM: O elemento de Teoria
de aprendizagem procura identificar se o framework tra-
balha com alguma teoria de ensino, buscando entender a
diniimica envolvida no jogo.

DEFINICAOQ DO CONTEXTO E ATIVIDADE: E o
iltimo elemento que seria a definicio do contexto e ativi-
dade em que ele busca identificar se o aluno estd presente
em todo o processo de atividade.

FEEDBACK: Sendo o primeiro elemento o Feedback
em gue ele mostra o envolvimento e a experiéncia gue o
Jogador adguire com o jogo.

REGRAS: O elemento de Regras em que ele mostra os
objetivos a serem seguidos e atingidos pelos jogadores.
IMERSAQ: E o iiltimo elemento que seria a Imersio em
que ele busca identificar se o jogador se sente familiari-

zado com o jogo.

Fonte: (Mol; Carvalho, 2022)



3 METODOLOGIA

Esta secdo apresenta a metodologia que foi empregada para realizagéo deste trabalho.

Apresentou-se buscar nesse estudo como 0 uso de jogos pode impactar no ensino de
algoritmos e programacéo. Para isso, a abordagem metodoldgica combinou estudo de caso,
pesquisa exploratoria e métodos quantitativos e qualitativos. A escolha dos métodos fizeram
obter uma melhor compreensao dos efeitos pedagdgicos e das experiéncias dos alunos com o
protétipo funcional desenvolvido.

A Figura 1 apresenta o fluxo metodologico deste trabalho, mostrando a conexdo de

cada etapa que foi abordada ao decorrer da pesquisa.

Figura 1 - Fluxo Metodoldgico

Desenvolvimento do
Prototipo

Resultados e

Andlise de Dados i -
Discussoes

h

Aplicagdo em Sala

h

Fonte: Produzido pelo autor
3.1 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

O protétipo do jogo foi desenvolvido com a linguagem de programacdo Game Maker
Language® (GML) sendo apropriada para o desenvolvimento de jogos, a escolha da plataforma
foi motivada pela familiaridade prévia com suas funcionalidades. A GML é uma linguagem de
script proprietaria e utilizada no Game Maker para codificacdo de jogos, a GML é considerada
uma linguagem de sintaxe simples e de facil aprendizagem (Coutinho; Bonates; Moreira, 2018).
A gramadtica e as estruturas de programacdo da GML sdo semelhantes as adotadas nas
linguagens de programagdo C e Java, atualmente, o Game Maker possui suporte ao
desenvolvimento de jogos para diversas plataformas, tais como: Windows, Mac, Ubuntu,
HTML 5, Microsoft Universal Windows Platform (UWP), Android, iOS, PS4 e Xbox One
(Coutinho; Bonates; Moreira, 2018).

Para o processo de desenvolvimento as etapas abaixo foram utilizadas.

3.1.1 Planejamento

3 <https://gamemaker.io/pt-BR>



O planejamento consistiu na definicdo dos contetidos a serem abordados no jogo junto
com o docente da disciplina, priorizando uma abordagem pedagogica presente na Tabela 2 que

integre questdes de algoritmos e programacéo.

3.1.2 Design do Jogo

O design do jogo foi centrado na criagdo de uma narrativa em que 0s jogadores devem
resolver desafios para progredir em sua jornada. O estilo de jogo foi inspirado em
Metroidvania®, o nome metroidvania surgiu da unifo dos nomes de duas grandes franquias de
videogames que surgiram entre nas décadas de 1980 e 1990, respectivamente: 0s jogos Super
Metroid, de 1994, e Castlevania: Symphony of the Night, de 1997 (Garcia; Bidarra, 2024). O
jogador enfrentara dificuldades que deverdo ser superadas por meio de perguntas e respostas,
caso uma resposta esteja incorreta, o jogador sofrerd uma penalidade, que consistird em nao

ganhar bdnus que podem ajudar na jornada do jogador.

3.1.3 Implementagéo

Nessa etapa, a implementagdo consistiu nas mecanicas do jogo como movimentos de
personagens, didlogos, trilhas sonoras, criacdo de cendrios, e a integracdo de elementos
educacionais, como dicas visuais para reforcar o aprendizado. A Tabela 2 apresentada na se¢édo
anterior contem tépicos de ciclo de vida e jogabilidade que ajudaram na escolha para a
implementacdo do protétipo.

3.1.4 Testes e Refinamento

Apos a implementacéo, testes foram realizados para verificar a eficacia do jogo. Essa
etapa foi essencial para avaliar se 0s elementos de jogabilidade estavam adequados e se 0s
aspectos pedagdgicos foram abordados de maneira dindmica. Testes com alunos e professores

foram conduzidos, fornecendo feedbacks para melhorias no protétipo.

3.2 APLICACAO EM SALA

* <https://olhardigital.com.br/2024/02/07/games-e-consoles/o-que-sao-jogos-metroidvania/>



A pesquisa foi realizada no Instituto Federal do Piaui na cidade de Pedro Il. Institutos
Federais sdo instituicdes de educacdo superior, basica e profissional, pluricurriculares e
multicampi, especializados na oferta de educacdo profissional e tecnologica nas diferentes
modalidades de ensino, com base na conjugacgéo de conhecimentos técnicos e tecnoldgicos com
as suas praticas pedagogicas (Brasil, 2008).

A turma selecionada foi o quarto médulo do curso de Anélise e Desenvolvimento de
Sistemas, como uma atividade qualitativa. O jogo foi aplicado na disciplina de programacao
para internet 11 junto com o docente da disciplina que ajudou a elaborar as questdes com base
na linguagem de programio PHP® versdo 8.4 (oito ponto quatro), na qual estava sendo
apresentada para os alunos. Os contetdos selecionados para aplicacdo foram sintaxes, estruturas

de condicdo, estruturas de decisdo e arrays.

3.3 ANALISE DOS DADOS

A andlise foi realizada por meio de questionarios e entrevistas, utilizando métodos
quantitativos e qualitativos em uma abordagem exploratéria. As informag6es coletadas além do
questionario, foram o id do jogador, a pontuacdo atingida e 0 nimero de questdes corretas e
incorretas. Os dados tiveram uma validacdo para investigar se 0 jogo proporcionou satisfagéo

aos estudantes com o método de ensino proposto.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta Secdo apresenta e discute os resultados relacionados ao processo de
desenvolvimento e avaliacdo do prototipo proposto. Primeiramente apresenta-se as principais
funcionalidades do Castle of Questions. Em seguida, apresenta-se e discute-se os resultados da

avaliacéo.

4.1 CASTLE OF QUESTIONS: O PROTOTIPO PROPOSTO

A Figura 2 ilustra o fluxograma das perguntas, demonstrando a sequéncia de progressao

do jogo, na qual o jogador deve responder as questdes para avancar para a proxima etapa.

> <https://www.php.net/>
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Figura 2 - Fluxo de Perguntas do Jogo
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Fonte: Produzido pelo autor

Pontuacdo menor que 70

1

\
S

A Figura 3 apresenta a tela de menu do jogo. O menu exibe as informagdes principais,
como Iniciar, Opcdes e Sair, com o titulo do jogo ao centro da janela de exibicdo. A Figura 4
mostra o funcionamento de como as questdes sdo apresentadas para o jogador, exibindo a
pergunta e as alternativas para escolha. O cddigo fonte® do jogo esta disponivel em um

repositorio online junto com um executavel’.

Figura 3. Menu do Jogo

Opgcoes

Sair

CASTLE OF QUESTIONS:

Fonte: Produzido pelo autor

6 <https://github.com/JociS4/Jogo-TCC>
7 <https://jocis4.itch.io/castle-of-question>
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Figura 4. Respondendo Pergunta

PONTOS: 0

Qual simbolo & obrigatério no inicio de toda variavel em PHP?

Fonte: Produzido pelo autor

4.2 AVALIACAO DO PROTOTIPO

Apds a aplicacdo em sala de aula os alunos responderam um questionario de avaliacao
do protétipo, totalizando 23 (vinte e trés) respostas. O Gréafico 1 apresenta uma sintese da
avaliacdo do quesito intuitividade no jogo, onde a resposta excelente aparece majoritariamente,
seguindo de forma moderada as respostas bom e regular. Percebe-se ainda a presenga de uma

avaliacdo negativa, indicando necessidade de melhorias relacionadas a intuitividade e

usabilidade.

Grafico 1 — Como vocé avalia a intuitividade do jogo?.

Excelente

Reqular Ruim

Fonte: Produzido pelo autor
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O Gréfico 2 apresenta uma sintese da avaliacdo do quesito dificuldade das questbes
presente no jogo, na qual a resposta regular foi a mais escolhida entre os alunos, seguindo de
forma minoritaria as respostas dificil e facil. Levando em consideracdo que a resposta regular
foi a mais destacada, o protétipo proposto apresentou alternativas de nivel moderado para os

usuérios do jogo levando em consideracéo a disciplina na qual foi aplicada.

Gréafico 2 — Como vocé avalia o nivel de dificuldade das questfes apresentadas no jogo?.

20

15

10

Reqular Dificil Facil
Fonte: Produzido pelo autor
O Gréfico 3 apresenta um panorama da dificuldade dos inimigos no jogo, onde a
resposta adequado aparece majoritariamente, seguido de forma moderada a resposta facil e de

forma minima, respostas negativas. Percebe-se ainda que os alunos sofreram problemas com os
inimigos, indicando possiveis melhorias na dificuldade dos mesmaos.

Gréfico 3 — Em relacéo aos personagens do jogo: O que achou da dificuldade dos inimigos?.
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Fonte: Produzido pelo autor

O Grafico 4 apresenta uma sintese do nivel de interesse durante o jogo, onde a maior
resposta escolhida foi excelente, seguindo de maneira moderada a resposta bom e de forma
minima a resposta regular. Com base nas escolhas de resposta do questionario o protétipo

conseguiu atrair a atencdo dos alunos durante a aplicacdo em sala.

Gréfico 4 — Em relacdo ao seu engajamento e nivel de interesse durante o jogo, como vocé

avaliaria?.

Excelente Reqular

Fonte: Produzido pelo autor
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A sintese presente no Grafico 5 é sobre ao refor¢o no aprendizado, na qual a resposta
excelente esta presente de forma majoritaria, seguido de maneira moderada a resposta bom e a
resposta regular de maneira minima. Levando em consideracdo que as respostas excelente e
bom foram as mais escolhidas, pode se dizer que o prototipo conseguiu auxiliar no aprendizado

da disciplina.

Gréafico 5 — Em relacéo ao reforgco no aprendizado do contetdo proposto, qual seu nivel de

satisfacdo com o0 jogo?.

12

10

Excelente Regular

Fonte: Produzido pelo autor

O Gréfico 6 apresenta um panorama sobre do design visual e efeitos sonoros presente
no jogo, onde a resposta excelente aparece de forma predominante, a resposta bom aparece de
forma moderada e as respostas regular e muito ruim aparecem de forma minima. Com base nas
respostas da pergunta o prototipo obteve um resultado promissor que conseguiu agradar a
maioria dos jogadores porem ainda pode ser melhorado visto que ndo conseguiu agradar alguns

jogadores.

Gréfico 6 — Como vocé avalia os gréficos, design visual e efeitos sonoros do jogo?.
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10

Excelente Muito ruim Regular

Fonte: Produzido pelo autor

O Gréfico 7 exibe uma sintese sobre a compreensdo das fases, na qual a resposta
excelente aparece de forma elevada, seguido da resposta bom que esta presente de maneira
moderada, a resposta regular esta presente de forma minima e a resposta ruim esta presente em
14 menor quantidade. Pelas respostas obtidas o protdtipo conseguiu manter uma coeréncia para
0s jogadores para onde eles deveriam ir ou fazer, no entanto, ainda pode-se melhorar visto que
apesar de muitos conseguirem compreender as fases, alguns apresentaram enfrentar
dificuldades.

Gréafico 7 — Como vocé avalia o nivel de compreensao das fases apresentadas jogo?.

10

Excelente Ruim Regular
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Fonte: Produzido pelo autor

O panorama do Gréfico 8 é sobre a recomendacdo do jogo, na qual a resposta com
certeza aparece de forma elevada, seguido de provavelmente com uma quantidade moderada e
de forma minima a resposta provavelmente ndo. Com base na quantidade de respostas validando
que o prototipo e recomendavel, compreende-se que ele pode ser jogavel para outros usuarios

que desejam se divertir e melhorar o conhecimento.

Gréafico 8 — Vocé recomendaria este jogo para outras pessoas?

Com cereza Provavelmente Provavelments ndo

Fonte: Produzido pelo autor

O Gréfico 9 apresenta uma sintese do uso de jogos como método de ensino, na qual a
resposta com certeza aparece de forma majoritariamente elevada, seguindo de provavelmente
como uma resposta minima. As respostas destacam que os alunos utilizariam jogos como

possiveis métodos para ajudar no aprendizado.

Grafico 9 — Na sua opinido, jogos educativos podem ser uma alternativa para complementar
métodos tradicionais de ensino e melhorar o aprendizado?.
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Com certeza Provavelmente

Fonte: Produzido pelo autor

O questionario apresentou uma alternativa de livre escolha onde os alunos poderiam
escrever alguma recomendacao de melhoria, feedback e problemas encontrados durante o jogo.
Foi obtido um total de 19 (dezenove) respostas escritas, a Tabela 3 abaixo apresenta a
guantidade de comentarios feitos pelos alunos sendo classificados como positivo, sugestao para

melhoria, neutro construtivo ou negativo.

Tabela 3 — Feedbacks e recomendacdes dos alunos sobre jogo

Nimero de Comentirios Classificacio: Positivo, Neutro Construtive, Sugestio
para Melhoria e Negativo

8 Positivo

4 Neutro Construtivo

7 Sugestio para Melhoria

Fonte: Produzido pelo autor

A Tabela 3 apresenta como os comentarios dos alunos foram distribuidos, com os
positivos destacando sobre como o jogo esta adequado com a jogabilidade, intuitividade,
gréficos, trilhas sonoras e questdes abordadas. O neutro construtivo menciona que o jogo esta
bem desenvolvido, mas poderia melhorar em alguns aspectos, como alterar o uso de algumas
teclas, apresentar ao final quais as questdes foram erradas e as alternativas corretas. As
sugestdes de melhorias falam sobre correcbes ortograficas, melhorar o design, melhorar o
sistema de pular do personagem e apresentar no inicio do jogo quais as teclas que devem ser

utilizadas.
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Apb6s a implementagdo do jogo em sala, alguns dados foram coletados como

mencionado na metodologia, ao todo foram obtidas 21 (vinte e uma) informacdes. A Tabela 4

apresenta a pontuacdo dos jogadores e uma media geral de pontos.

Tabela 4 — Pontuacgéo dos Jogadores

1D Pontos Questies Acertadas Questies Erradas
1 55 11 9
2 63 13 7
3 45 9 11
4 40 ] 12
5 30 10 10
[ 80 16 4
7 60 12 8
8 60 12 8
9 70 14 [
10 75 15 5
11 45 9 11
12 55 11 9
13 80 16 4
14 Gl 12 -]
15 65 13 7
16 T0 14 [
17 50 10 10
18 35 7 13
19 70 14 [
20 T0 14 (1]
21 30 10 10
Média 6 12 8

Fonte: Produzido pelo autor

De acordo com a Figura 2 presente no inicio da subsecdo 4.1, para os alunos serem

aprovados diretamente durante o jogo eles precisam ter uma média maior ou igual a 70 (setenta),

porem a Tabela 4 demonstra que os alunos tiveram uma pontuacdo média de 60 (sessenta)

pontos, no Gréfico 2 da subsecdo 4.2 a maioria dos alunos classificou que a dificuldade das

questdes era de nivel regular.

Embora a média dos alunos tenha ficado abaixo da pontuagdo minima para ser aprovado

e a maioria classificou como alternativas regulares, experimentos com outras turmas devem ser

conduzidos para ter uma avaliagdo mais ampla da eficacia do protdtipo proposto. A Figura 5

abaixo ilustra o registro da aplicacao do protétipo em sala.
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Figura 5. Aplicacdo do jogo em sala de aula

Fonte: Produzido pelo autor

5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho objetivou em um desenvolvimento e validagdo de um prototipo funcional
para auxiliar no aprendizado de cursos superiores relacionados a area da informatica, através
de um jogo interativo como ferramenta de ensino. Empregou-se para isso, o desenvolvimento
utilizando a linguagem de programacdo GML para a criacdo do prototipo.

A validagdo foi realizada pela turma do quarto modulo do curso de Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas no Instituto Federal do Piaui, com o tema das questdes sobre a
linguagem de programacdo PHP. Os resultados apresentados indicam que o uso do prototipo
apresentou uma aceitacdo entre os usuarios, além disso, o prot6tipo demonstrou explorar uma
abordagem diferente para contextualizar os conceitos pedagdgicos.

Uma das limitacGes deste trabalho, refere-se a aplica¢do do estudo de caso em apenas
uma turma de 23 (vinte e trés) alunos do ensino superior. Pretende-se em trabalhos futuros
aplicar esta pesquisa em um espago amostral mais amplo para fins de reforco das conclusées

obtidas neste estudo.
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