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ABSTRACT

This article presents the creation of game’s scenarios aimed at teach-
ing basic computing and encouraging computational thinking for
high school students. As a methodology, a bibliographical survey
was used as well as inspirations through gamification, unplugged
computing and games. One questionnaire was applied in the context
of the Technical Course in Informatics Integrated to High School
class as an evaluation instrument, which was separated into two
different groups. The relevance of this game was identified, high-
lighting the need to improve and review certain design choices
related to the conceptual and visual aspects used in these scenarios.
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1 INTRODUCAO

Com o aumento populacional, econdmico e o advento da Tecnologia
da Informacdo e Comunicacéo (TIC), a sociedade tem passado por
grandes transformacdes sociais e culturais, direcionado a habitos,
comportamentos ou valores [12]. Neste contexto, houve, nas ins-
tituicdes de ensino, um aumento no uso das tecnologias, devido a
disparidade de possibilidades e usos em fins didaticos. Como tam-
bém, através das incontaveis pressdes de natureza social, politica,
econdmica e tecnoldgica [36]. Logo, é perceptivel que a utilizacao
destes meios tecnoldgicos tem aberto mais caminhos para que os
estudantes possam se beneficiar nos processos de aprendizagem.

Neste cenario, o estudo de conceitos de programacao na educacéo
basica simplifica o processo de aprendizagem [29]. A programacéo
estimula o "pensamento computacional”, que é uma habilidade
fundamental para todos, ndo apenas para a computacio, incluindo
uma variedade de ferramentas mentais que refletem a largura desta
area, utilizando o raciocinio heuristico para descobrir uma solugio
[35]. Assim, este tipo de pensamento auxilia na criagdo de solucdes
para problemas, como também, no desenvolvimento de estratégias,
tornando-se util além de cursos da computagéo.

Contudo, a pratica de ensinar logica de programacéo é muito
dificil nas escolas do Brasil [9]. Ademais, pode-se identificar que
mesmo em cursos de graduacdo de tecnologia o ensino de progra-
macédo é considerado algo complexo e se da pelo fato de ser um
novo assunto totalmente diferente do que ja teria sido visto até o
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momento pelos alunos, exigindo uma nova forma de pensar e a
analisar os problemas [26] [9].

Por outro lado, alunos do Ensino Médio conseguem desenvolver
competéncias relativas no estudo da programacao, sendo capazes de
observar e melhorar pontos que tiveram dificuldade, possibilitando
o desenvolvimento de tais habilidades sem estarem inseridos em
um Ensino Técnico [18].

Ja ainsercdo de jogos digitais pode ser um caminho no desenvol-
vimento educacional. Em [33] a atividade ladica presume a aplica¢do
de vérias linguagens e possibilidades de ser utilizada articulando
conceitos e areas. Ja [21] enfatiza que usando os jogos digitais
com uma finalidade educativa, esta difundindo as habilidades e
competéncias com a diversdo e entretenimento, aproveitando a
predisposi¢do na interagdo com 0s jogos.

Este projeto levanta o seguinte problema: como utilizar concei-
tos basicos de logica e programagio da computagio para ensinar
estudantes do Ensino Médio, de modo que despertem interesse na
area ou estimulem o pensamento computacional? Com base neste
questionamento, este artigo tem como objetivo principal apresentar
o processo de criagéo de cenarios de um jogo educativo, utilizando
ideias da gamificacdo e da computacéo desplugada, como meio de
ensinar conceitos basicos de logica e programacio da computacéo
para o Ensino Médio, promovendo o pensamento computacional.

Para um melhor entendimento, este artigo esta organizado em
seis secdes. Na secdo 2, referencial tedrico sobre o jogo, programacio
e a gamificacdo aplicada ao ensino e aprendizagem. Na se¢io 3,
descreve os procedimentos metodologicos adotados para a criagdo
do jogo. Na sec¢do 4, as principais caracteristicas do desenvolvimento.
Na secéo 5, apresenta os resultados obtidos. A se¢do 6, apresenta as
consideracdes finais e direcionamentos futuros.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Esta secdo apresenta a fundamentacio teérica para uma melhor
compreensio do projeto e esta organizada em trés partes. Na pri-
meira parte, sera explicado sobre a utilizacdo de jogos digitais e da
juventude, em seguida, a programacéo e o pensamento computaci-
onal, e por fim, a gamificagéo.

2.1 Jogos e Adolescentes

No estagio das operacdes formais, de onze anos em diante, comeca
a ocorrer o pensamento operatorio formal, em que os adolescentes
raciocinam sobre si mesmos [25]. Neste periodo, o pensamento
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légico esta mais relacionado a uma maneira flexivel de manipu-
lar informacdes, compreendendo o seu amadurecimento da ideia
hipotética-dedutiva, tornando possivel o desenvolvimento de habi-
lidades para a formulagio de conteudos abstratos, como as nogdes
matematicas, cientificas e filoséficas.
“Pensar nesse nivel é estar acima de todo proposi-

cional. O adolescente manipula os dados brutos que

encontra e os transforma em declaragdes organiza-

das ou proposicoes, e depois desenvolve as conexoes

logicas entre eles. Da mesma forma, o pensamento

operatorio formal é o interproposicional, isto é, en-

volve as relagdes logicas entre as proposi¢des como

operagoes de segunda ordem, ou operagdes em opera-

¢oes.” [11].

Nesta idade, a maturagéo cognitiva se da, portanto, através de in-
fluéncias neuroldgicas e ambientais, formando-lhe a capacidade de
considerar e testar possibilidades, fazer analises combinatorias, pla-
nejar seu futuro, consertar objetos, estabelecer teorias e interpreta-
las [27]. Assim, o individuo descobre que todas as combinacdes
possiveis sdo levadas em consideracdo, com aplicacdes de regras
simplificadas, como uma operacdo de uma ordem mais alta para
chegar a solucdo de um problema.

Os jogos apresentam potencial para auxiliar no desenvolvimento
cognitivo, demonstrando um avan¢o no Ambito educacional, pro-
porcionando um melhoramento nas competéncias de reflexdo e
dominio de contetido dos jogadores, formando pessoas para o con-
vivio social [22]. Em vista disso, a modalidade dos jogos educativos
ndo é uma categoria desafiadora, mas de instrucdo e desenvolvi-
mento de mecanismos fisicos e mentais nos jogadores.

Segundo [15], um jogo no sentido amplo pode significar uma
atividade lidica, um ato voluntario evadido da vida cotidiana, fe-
chado pelo tempo e espaco, apresentando tensido. Expressado pela
incerteza e acaso pelo desconhecimento de seu desfecho, para que
seja possivel a utilizacdo de variaveis e estratégias fornecidas pelo
ambiente situado, criando respostas, e assim, solucionando um pro-
blema.

Os jogos digitais podem ser ditos como uma tarefa ludica for-
mada por movimentos e resolugdes que cheguem a uma condi¢éo
final. Limitadas por um conjunto de regras, regidos pelo software.
Onde contextualizam-se os processos realizados pelo jogador, apre-
sentando o cendrio de acordo com o seu universo, em que as normas
sdo o que define o que se pode ou nio fazer, demonstrando assim,
estimulos para que o usuario consiga alcancar os desafios estabele-
cidos [32].

De acordo com [2], sdo compostos por trés partes:

(1) Enredo = estabelece o tema, os objetivos e a sequéncia dos
acontecimentos ao longo da histéria;

(2) Motor = controla a reacdo do ambiente em funcdo das
decisdes do jogador, apresentando alteracdes no estado em
que se encontra;

(3) Interface interativa = comunica¢io do jogador com o
motor, em que suas acdes refletem respostas audiovisuais
reportadas nas mudancas do ambiente.

Aplicando esta tematica na area da educacéo, estes jogos eletro-
nicos tém o poder de incentivar o aluno, aumentar sua curiosidade

e criatividade, estimulando sua capacidade de concentragéo e racio-
cinio, proporcionando uma maneira de aprender mais prazerosa. Os
jogos for¢am o aluno a decidir, a escolher, priorizar e que todos os
beneficios intelectuais do jogo resultam dessa virtude fundamental,
porque aprender como pensar, em tltima analise, tem a ver com o
aprender a longo prazo, entdo, decidir [17].

Em uma investigacéo realizada por [14], este tipo de tecnologia
ludica possui grande potencial para auxiliar os estudantes, sendo
um instrumento para o processo educacional, em que sua logica
apresenta uma enorme capacidade de motivar seus usuarios ao
engajamento, proporcionando a curiosidade, colaboracéo e conhe-
cimento pelas tentativas/erros.

Portanto, entender este contexto é de suma importancia para
que se possa construir e estruturar acdes que contemplem a com-
plexidade conceitual do projeto, de acordo com o estagio de desen-
volvimento dos jogadores.

2.2 Programacao e Pensamento Computacional

A introdugéo da programacao no Ensino Basico é benéfica, contribui
para que os alunos entendam o uso e finalidade das tecnologias que
normalmente manuseiam. No estudo realizado por [28], os jovens
utilizam boa parte do seu tempo consumindo tecnologias. Por outro
lado, os jovens néo se aproximam da tecnologia, pois, apesar de
consumir muitas informagdes, porém, ndo conseguem produzir
novos conhecimentos e experiéncias. O autor expde que deveria
ser revisto as habilidades adquiridas ao longo do periodo escolar.
Consequentemente, o ensino de programacao aos jovens pode ser
um comego.

Como em [18], estudantes da Universidade Estadual Norte Flumi-
nense (UENF) ofertaram uma oficina para alunos do nivel médio em
uma escola publica no Rio de Janeiro envolvendo o estudo de progra-
macio, em que queriam identificar quais experiéncias os estudantes
teriam de acordo com os temas vistos em cursos de Computacéo.
Concluiram que é possivel trabalhar conceitos relacionados a al-
goritmos e programacgio de uma forma interdiciplinar. Também
foi visto que neste nivel, os estudantes conseguiram absorver tais
contetdos sem estarem matriculados em um curso técnico.

Por consequéncia, o aprendizado de programacio é extrema-
mente importante, pois permite o desenvolvimento de diversas
habilidades que contribuem para aprimorar o raciocinio loégico dos
estudantes, como a criacdo de uma solucéo para um problema, que
pode levar na divisdo de subproblemas e em uma resolucéo central
[31].

Para que se desenvolva competéncias que auxiliem nas analises
destes problemas, é necessario estruturar o pensamento computa-
cional, que pode ser definido como um processo de resolucdo que
inclui, ndo se limitando, nas seguintes caracteristicas, abordadas
em [16]:

e Formular problemas de modo que seja possivel usar o com-
putador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;

e Organizar e analisar dados de forma logica;

o Representar dados através de abstragdes, tais como modelos
e simulacoes;

e Automatizar solucdes através do pensamento algoritmico;
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o Identificar, analisar e implementar as solucdes possiveis
com o objetivo de conseguir a combinacgéo mais eficiente e
eficaz de etapas e recursos;

o Generalizar e transferir esse processo de resolucéo de pro-
blemas para uma grande variedade de problemas.

Segundo [35], o pensamento computacional nio s6 esta relacio-
nado a solugdo de problemas, como também, ao desenvolvimento
de habilidades para a projecdo de sistemas e ao entendimento do
comportamento humano, possibilitando a interdisciplinaridade de
outras areas do saber.

Em vista disso, é importante a inclusdo de atividades que en-
volvam a computacio nas escolas. O ensino destes conceitos é
importante para que se construa o raciocinio computacional nos
alunos, sendo um diferencial em relacéo a outras ciéncias, formando
pessoas para um mundo cada dia mais globalizado. O que contribui
para que o estudante desenvolva e compreenda habilidades para
solucionar questdes cotidianas [24].

2.3 Gamificacao

A reflexdo acerca da utilizagéo de jogos digitais como recurso para
o aprendizado de programacéio nas salas de aula é importante, visto
que muitas abordagens tém sido planejadas com o intuito de di-
minuir a evasdo dos estudantes neste contexto. A gamificacio, do
inglés, gamification, demonstra uma abordagem simples e eficiente.
E uma metodologia demonstrativa do uso de jogos educativos como
ferramenta de ensino, com o objetivo de proporcionar o engaja-
mento, motivacdo e mudanca de comportamento, significando o
uso destas atividades em contextos néo relacionados a jogos [23]
[20] [22].

A finalidade desta abordagem esta na utilizacdo de caracteristi-
cas presentes nesses jogos eletronicos para executa-los em tarefas
cotidianas, com o objetivo de resolver problemas praticos, tornando
o processo ludico e atraente, engajando seus usuarios em continuar
[6]. Dessa forma, é possivel utiliza-la como ferramenta para pro-
mover a aprendizagem, utilizando suas técnicas e disponibilizando
formas de ensinar conceitos dificeis em uma forma ladica.

Seu método estd baseado em etapas que constituem varias ati-
vidades, sendo uma delas, a identificac¢do e definicdo de metodo-
logias que provém tanto do jogo quanto de seu objetivo proposto,
promovido por suas técnicas, que sdo classificadas em: dindmicas,
mecAnicas, estéticas e elementos dos jogos, como apresentado na
Tabela 1.

Tabela 1: Uso de Técnicas na Gamificaciao [37].

Dinamicas Mecénicas Estéticas Elementos
Restri¢oes Regras Motivagao, Competéncias Habilidades, Regras
Progressoes de Niveis Recompensa Motivagdo Pontos, Medalhas, Niveis
Relacdes Sociais Compartilbamento, Engajame.nto, Motivagi.o, Formacéao de Equipe
Equipe Cooperacio, Colaboragao Presentes
Posicao Status, Feedback Competigao, Motivagao Ranking

Desbloqueio de Contetdo,
Desafios, Mapas

Desafios, Vitoria,

C ist - -
onquista Missdes, Aleatorios

Competicao, Motivacao

Personalizacao Configuracdes Engajamento Avatar, Bens Virtuais
Reforgo Re-play Competéncias Loops
Narrativa Escolhas Engajamento, Motivacio Dialogos, Enredo

A gamificacdo demonstra grande potencial na educacéo, onde sua
cooperaco esta na motivacgdo extrinseca e intrinseca com o com-
prometimento dos alunos durante o desenvolvimento, utilizando

estratégias, como os desafios, progressio, conquista, narrativa, cola-
boragéo, recompensa, replay e a experimentacao [10]. Como relata
[20], seu uso impulsiona o meio educacional, em que as suas meca-
nicas devem estar conectadas entre si, porque, sem essa conexao,
nao tem como levar este método para as salas de aula, sem haver
engajamento e motivacgao.

Um exemplo é o beecrowd, antigo URI Online Judge, projeto gra-
tuito para promover a programagcéo e ajudar no compartilhamento
de conhecimentos, onde se propdem problemas e possibilitam que
usuarios os solucionem com algoritmos [8]. Analisando o site, é
possivel encontrar técnicas da gamificacio, como as restri¢des, pro-
gressdes de niveis, relagdes sociais, posigdo, conquista e reforgo.

3 MATERIAIS E METODOS

Desenvolveu-se uma pesquisa nido probabilista e por julgamento
de artigos, com base em trabalhos mais citados ou da Sociedade
Brasileira de Computacéo (SBC), em que procedeu-se a partir de
uma revisao bibliografica, com uso de palavras-chaves para criacdo
de cenarios do jogo. Na Tabela 2, realizou-se alguns filtros com
termos por ordem de busca.

Tabela 2: Termos e Autores.

Termos Autores
Jogos [15], [17], [19] e [33]
Jogos Digitais [2] e [17] e [14]
Ensino de Programacéo [11, [9], [18], [21], [24], [26], [31] e [29]

Computagdo Desplugada [30]
Gamificagao [6], [10], [20], [22], [23] e [37]
Pensamento Computacional [4] [16] e [35]
Pedagogia [11] e [27]
Design de Jogos [7], [32] e [5]

Posteriormente, para a criacdo dos elementos de cenario, foram
integrados conceitos do pensamento computacional e de atividades
desplugadas tais como: a decomposicéo, habilidade de dividir pro-
blemas complexos em menores para simplificar sua complexidade;
abstracéo, analise dos aspectos essenciais do problema, descartando
detalhes irrelevantes; e a formulacédo de algoritmos, desenvolver
passos sistematicos para a resolucio do problema [5]. A atividade
desplugada é uma alternativa para o incentivo do pensamento
computacional sem o uso de computadores ou meios eletrénicos,
adequando-se em lugares em que a tecnologia é escassa [3].

Para isso, o jogo utiliza uma tematica de ‘ilha perdida’ para ser
explorada juntamente com elementos inspirados nas atividades de
[5]. A Figura 1 apresenta um dos desafios propostos, que consiste
em um ensino de conversao de binarios, utilizando cartas.

Figura 1: Atividade de Conversao de Binarios [5].
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Para estimular a légica de programacéo, outra proposta envolve
o desenvolvimento de algoritmos, utilizando labirintos com pseudo-
cddigos, para que o jogador planeje todas as a¢des do personagem
para conseguir sair dele. Pode-se destacar o trabalho de [34], que
produziu um jogo de tabuleiro com o nome de “Haathi Mera Saathi”,
conforme demonstrado na Figura 2, na qual o jogador controla um
elefante através de comandos. Neste jogo, o objetivo é coletar todas
as bananas, utilizando cartas, “ir para frente”, “virar a esquerda” e
“virar a direita”, assim, dando énfase na habilidade de criacdo de
algoritmos.

Turn Left

Turn Right

| Go Forward

Figura 2: Atividade para o Ensino de Algoritmos [5].

Na Figura 3, destaca-se o jogo eletronico, 7 Billion Humans,
voltado para pessoas com conhecimento prévio em programacio e
raciocinio logico. O jogador controla um conjunto de funcionarios
em um escritdrio utilizando um pseudocddigo, e, a cada nivel, é
apresentado um desafio para poder prosseguir no jogo. Os desafios
envolvem a interacdo dos personagens com cubos marcados por
numero, como por exemplo, destruir todos os cubos menores de
um determinado niimero anunciado pelo jogo.

No desafio apresentado, todos os personagens sao controlados
pelo mesmo cédigo, onde precisam pegar o cubo com o menor
valor e destrui-lo. Para isso, o jogo disponibiliza blocos de comando,
como ‘step’ (andar), ‘pickUp’ (pegar), ‘giveTo’ (dar), ‘nearest’ (mais
proximo) e ‘set’ (definir), ‘if” (se), ‘end’ (fim), e ‘jump’ (pular). A
movimentacdo ocorre de acordo como foi apontado na sequéncia
de blocos, como um pseudocédigo, de cima para baixo.

Seek and Destroy 1

Shredhe smalltdet o n och

[ENENENT

Figura 3: Tela do Desafio do 7 Billion Humans.
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4 DESENVOLVIMENTO E RESULTADOS

Esta se¢do apresenta o desenvolvimento do projeto com os resul-
tados obtidos. Esta organizada em duas partes, na primeira parte,
sera apresentado a historia, niveis e os cenarios do jogo, por fim,
na segunda parte, o questionario.

4.1 Jogo

Iniciamos com o enredo, em que se centra na figura de um explora-
dor, um personagem que gosta de descobrir lugares e coisas antigas
do século passado. Até que, um certo dia, em suas aventuras cotidia-
nas, ele encontra um papel velho que se parece com um mapa. Logo,
pesquisou e investigou sobre este pedaco de terra. Apds intensos
estudos, descobre que, na verdade, esta ilha, é uma lenda pouco
conhecida, somente encontrada em registros antigos. Segundo esta
lenda, a ilha abriga um tesouro escondido, de onde todas as pessoas
que tentaram encontra-lo, jamais retornaram ou falaram sobre. En-
tdo, o explorador se propde a ir desvendar os mistérios e enigmas
deste lugar remoto e esquecido. Assim, o objetivo do jogo é ajudar
o explorador, enfrentando os desafios propostos e encontrar esse
tesouro.

Em seguida, elaboramos desenhos e conceitos para a progressao
do jogo, com a continuacio do enredo e da aplica¢do do motor e
da interface interativa em cada painel. A Figura 4, representa o pri-
meiro cenadrio, a interface interativa, o Mapa, que oferece ao jogador
uma visdo geral e clara de sua jornada, com a demonstracio do seu
ponto de partida, para iniciar sua jornada na ilha, pela bandeira
‘Start’, e o ponto de chegada, ‘End’, que seria seu tltimo desafio. Na
trilha apresentada em vermelho, esta os lugares que o explorador
vai se aventurar, o “Templo do Sol’, depois, “Templo da Lua’, e por
fim, “Templo do Eclipse’, demonstrado pelas setas.

Figura 4: Representacio Grafica do Mapa.

A primeira parada do jogador é o “Templo do Sol’. Projetado para
introduzir o conceito de algoritmos. Neste ambiente, o personagem
se depara com uma série de labirintos, dada a elevada periculosidade
que esses percursos apresentam, é essencial que o jogador planeje
cada movimento. Este tipo de dindmica é utilizada para ensinar o
conjunto de instrugdes de um programa, como as operacoes, agoes,
decisdes e fluxos de dados representados por blocos, incentivando
o jogador a estruturar suas a¢des de maneira logica e sequencial,
refletindo o processo de formulagéo de algoritmos na resolucéo de
problemas.

Na Figura 5, o jogador é apresentado a uma visao do labirinto e
um menu de blocos de comandos e botdes na parte inferior, como
o ‘Voltar’ e “Testar’.
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Figura 5: Representac¢ao Grafica do Templo do Sol.

A tela foi projetada via perspectiva isométrica, proporcionando
aos jogadores uma visdo geral do labirinto. Esta abordagem visual
facilita o planejamento. Os blocos de comando sdo interpretados
da esquerda para a direita e de cima para baixo e servem como
elementos de programacéo no jogo. Através da manipulagéo destes
blocos, os jogadores conseguem controlar o seu personagem no jogo.
A descrigéo de cada bloco esta na Tabela 3. O objetivo principal de
cada nivel é navegar com sucesso através do labirinto, culminando
na passagem pelo templo, o que marca a progressao para o préoximo
cenario.

Tabela 3: Descri¢iao dos Blocos de Comando do Labirinto.

Bloco Descri¢ao
Andar Move na distancia de um bloco.
Pegar Pega algum objeto no chédo, que esteja no mesmo bloco que o personagem.
Virar para Muda a dire¢do na qual ira andar.
Mexer Interage com a alavanca.
Leste Redireciona o personagem nesta direcao.
Oeste Redireciona o personagem nesta direcao.
Norte Redireciona o personagem nesta direcéo.
Sul Redireciona o personagem nesta diregao.
Direita Direcéo no qual o personagem pode puxar a alavanca.
Esquerda Direcéo no qual o personagem pode puxar a alavanca.
Chave Objeto que pode ser coletado.
Alavanca Objeto que o personagem pode interagir.

A proxima parada é o “Templo da Lua’. Neste ponto é apresentado
um conjunto de desafios baseados em cofres trancados, acompa-
nhados por uma sequéncia de botdes numerados e inscri¢des, que
incluem contos e poemas, com dicas dos resultados. Neste tipo de
dindmica, o usuario desenvolve e aumenta seu raciocinio légico,
aprendendo o sistema de numeragéao binario, sendo uma linguagem
utilizada e encontrada em diversos dispositivos eletronicos. Cada
botdo é o representativo de um digito em um niimero binario. Este
tipo de configuracéo é projetado para incentivar o jogador a aplicar
habilidades de conversdo de numeros decimais em binarios, com a
tarefa de desbloquear os cofres, logo, requer que o jogador realize
conversdes numéricas, integrando conceitos de matematica e do
sistema binario.

Na Figura 6, o jogador chega em um cofre trancado por cadea-
dos adornados com simbolos distintos, que estdo intrinsecamente
ligados a uma série de botdes, cada um representando um elemento
de um sistema binario. O mecanismo de abertura de cada cadeado
envolve uma combinagio especifica de botdes que devem ser pres-
sionados, introduzindo a légica de conversdo de nimeros binarios.
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Figura 6: Representacio Grafica do Cofre do Templo da Lua.

Para desbloquear o cofre, 0 jogador precisa entender e aplicar concei-
tos e operagdes de numeragao binaria, onde cada botdo pressionado
contribui para um digito na representacéo binaria necessaria.

Para auxiliar o jogador, havera dicas que poderio ser consultadas
para saber os valores, que se dardo no formato de charadas. Como
visualizado na Figura 7, seria: "Apos dez passaros voarem em dire¢do
ao por do sol, sete lobos irdo uivar, e ao anoitecer, vinte e um
morcegos irdo sair do templo". Podemos dizer que a primeira linha
seria o nimero 10, em binario, 1010, em seguida, 7, 111, e por ultimo,
021, 10101.

Figura 7: Exemplo de Enigma do Cofre.

O préximo cenario tem uma quantia maior de botdes, diferen-
ciando do anterior, pois envolve a soma de binarios. Em que o
resultado desta conta sera utilizado para destrancar o ultimo cofre.
Apresentando uma maior complexidade nas operacdes, ja que nao
ha indicacio do valor de cada botdo, como visualizado na Figura 8.

Figura 8: Continuacio do Enigma do Cofre.

Ao completar cada desafio, o jogador ganha um pedaco da chave
para conseguir acessar o ‘Templo do Eclipse’, que é a ultima parada
desta aventura, o ponto final do jogo. O lugar em que se encontrara
o tesouro perdido desta ilha, jamais encontrado ou falado.
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4.2 Questionario

Entende-se que a construcéo de recursos computacionais educaci-
onais envolve a concepcio, desenvolvimento e avaliacdo de uma
ideia e experiéncia adquirida. Logo, a contribuicéo ativa dos estu-
dantes no processo avaliativo é importante, pois traz um retorno
sobre a metodologia aplicada, podendo ser realizadas mudancas no
emprego das técnicas abordadas e uma melhoria continua [13].

Desta forma, os cenérios criados foram avaliados por meio de
dois questionarios, de forma anénima, composto por cinco per-
guntas, a fim de obter avaliacdes sobre a experiéncia dos cenarios
apresentados. A avaliagéio contou com a participacéo de 26 estudan-
tes, na faixa etaria de 16 a 17 anos, matriculados na turma do técnico
em informatica integrado ao médio. Os estudantes concordaram
em participar e foram avisados que néo haveria coleta de dados
pessoais ou sensiveis.

Optou-se por realizar o questionario separando a turma em dois
grupos. Ao primeiro grupo, foi apresentado a tematica do projeto
com uma breve descricdo dos cenarios, ja ao segundo isto nao foi
apresentado, somente a aplicagdo do teste. Utilizou-se este tipo de
metodologia como estratégia para verificar se as explicagdes ten-
denciam as respostas e se o projeto esta de acordo com os objetivos
propostos e com o publico-alvo escolhido.

Considerando o primeiro grupo de pesquisa, notou-se que os
dois primeiros cenarios obtiveram bons resultados. Os conceitos
identificados no Labirinto foram ‘comandos’, ‘fungdes’, "a¢des’, ‘es-
trutura de repeti¢do’, ‘Scratch’, ‘logica’ e ‘fluxograma’. Quanto ao
Cofre, 69% dos alunos ndo entenderam como funciona o puzzle,
enquanto, 31% entenderam. Por fim, sobre a complexidade visual
dos quadros apresentados, 69% acharam moderados e 31% simples,
conforme demonstrado na Tabela 4.

Tabela 4: Pesquisa Explicada.

Cenario Perguntas Sim Nao  Complexidade visual Frequéncia
Mapa Ficaria curioso/interessado no jogo? 100% 0% Simples 31%

Labirinto  Identifica conceitos relacionados a programagio? 100% 0% Moderado 69%
Cofre  Hé o entendimento de seu objetivo principal?  31%  69% Complexo 0%

Na Tabela 5, analisando o segundo grupo da pesquisa, 92% de-
clararam que ficariam interessados no jogo, por outro lado, 8% nio
despertam a curiosidade. No Labirinto, todos notaram conceitos
relacionados a programacéo, apresentando respostas parecidas com
a primeira avaliacdo. Ao contrario do teste acima, 54% compreen-
deram o objetivo principal do Cofre, enquanto, 46% néo compreen-
deram. Ja na avalia¢do da complexidade visual dos cenarios, 54%
declararam moderados, 38% simples e 8% complexos.

Tabela 5: Pesquisa sem Explicacio.

Cenério Perguntas Sim Nao Complexidade visual Frequéncia
Mapa Ficaria curioso/interessado no jogo? 2% 8% Simples 38%

Labirinto  Identifica conceitos relacionados a programag¢ao?  100% 0% Moderado 54%
Cofre Ha o entendimento de seu objetivo principal?  54%  46% Complexo 8%

Portanto, com estes resultados, notamos que os dois primeiros
cenarios, nos dois grupos de pesquisas, obtiveram grande aceitagéo
dos estudantes. Sobre o Cofre, vimos que, mesmo explicando os
objetivos principais daquele ambiente, boa parte dos alunos nao
entenderam, por outro lado, na segunda pesquisa, mais da metade,
compreendeu o assunto tratado. Observando a complexidade visual
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no geral, a maior parte dos alunos declararam que os cenarios
estdo moderados, em vista disso, é necessario realizar modificacdes,
adicionando mais dicas e simplificando os temas abordados. Sendo
assim, precisamos executar melhorias em questdes ergondmicas,
para garantir a satisfacdo dos jogadores por meio da ambientacéo;
de usabilidade, deixando mais claros os conceitos apresentados, para
que o jogo se torne mais usavel ao decorrer do tempo; e acessivel,
em que a maioria consiga entender e jogar.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto de pesquisa apresentou cenarios de um jogo relacio-
nado a conceitos de logica e programagdo como meios para estimu-
lar o pensamento computacional, utilizando técnicas da gamificacio
e ideias da computacdo desplugada estruturadas em uma turma do
técnico em informatica integrado ao médio.

Com os resultados norteadores da pesquisa, observa-se que mo-
dificacdes no terceiro cenario sdo necessarias, para que mais es-
tudantes entendam o objetivo proposto, como também, aprendam
a numeracao binaria, tema bastante encontrado em disciplinas da
computacdo. Ja sobre a complexidade visual, deve-se ajustar os
quadros de forma com que a ideia seja transmitida com clareza e
que o publico-alvo compreenda a dindmica do jogo.

Pretende-se, no futuro, ajustar e aprimorar os pontos observa-
dos pelos alunos no questionario, além da implementacéo do jogo,
focando em aspectos de IHC para jogos. Em uma nova avaliacdo
pretende-se realizar mais pesquisas, acrescentando especialistas na
area da educacio.
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