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Abstract. Introduction: Digital Educational Games (DEG) have been
consolidating as an alternative approach to support programming education.
This work presents PrograDuck , a DEG for High School that teaches
programming logic through drag-and-drop blocks (such as variables,
conditionals and functions) without the need to write code in text. Objectives:
To evaluate students’ perception, usability and the pedagogical potential of a
DEG aimed at teaching programming logic, with a playful approach based
on preferences. Methodology: The development followed a preference-based
design approach, and the evaluation was carried out using the MEEGA+,
focusing on usability, player experience and perceived learning. Results: The
results indicate high levels of usability and engagement, in addition to positive
perceptions regarding the use of the game as support for learning, as well as
pointing out opportunities for improvement in the player experience.

Keywords Digital Educational Games, Programming Logic, Computing
Education, MEEGA+.

Resumo. Introducdo: Jogos Educacionais Digitais (JED) tém se consolidado
como uma abordagem alternativa para apoiar o ensino de programagdo.
Este trabalho apresenta o PrograDuck , um JED para o Ensino Médio
que ensina logica de programagdo por meio de blocos drag-and-drop (como
varidveis, condicionais e funcoes) sem a necessidade de escrever codigo em
texto. Objetivos: Avaliar a percepcdo dos estudantes, a usabilidade e o
potencial pedagogico de um JED voltado ao ensino de logica de programagao,
com uma abordagem lidica baseada em preferéncias. Metodologia: O
desenvolvimento seguiu uma abordagem de design baseada em preferéncias,
e a avaliagdo foi realizada por meio do instrumento MEEGA+, com foco em
usabilidade, experiéncia do jogador e aprendizagem percebida. Resultados:
Os resultados indicam altos niveis de usabilidade e engajamento, além de
percepgoes positivas quanto ao uso do jogo como apoio a aprendizagem, bem
como apontam oportunidades de melhoria na experiéncia do jogador.
Palavras-Chave Jogos Educacionais Digitais, Logica de Programacdo,
Educacdao em Computacdo, MEEGA+.
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1. Introducao

Nas dltimas décadas, os Jogos Educacionais Digitais (JED) tém se consolidado ndo
apenas como meios de entretenimento, mas também como ferramentas com potencial para
apoiar processos de ensino-aprendizagem [Wang et al. 2022]. JED t€m sido investigados
como estratégia para promover aprendizagem ativa e contextualizada, favorecendo
processos baseados em experimentacao, tentativa e erro e feedback imediato [Gee 2003,
Papert 1980, Liet al. 2024]. O uso de JED no processo de ensino tem se mostrado
uma estratégia promissora para engajar os alunos e promover uma aprendizagem mais
significativa [Furtado e Sotil 2024]. Contudo, essa consolida¢do deve ser analisada de
forma critica, uma vez que a transicdo do potencial tedrico para sua efetiva integracao
como recurso pedagdgico em contextos educacionais ainda enfrenta barreiras.

Estudos também alertam para desafios persistentes: a capacitagdo dos professores
e o acesso limitado a infraestrutura tecnoldgica de qualidade. Portanto, para que
essa integracdo seja vidvel em diversos contextos educacionais, ¢ fundamental que
as solucdes propostas considerem a usabilidade intuitiva para os professores e a
capacidade de operagdo em infraestruturas tecnoldgicas limitadas [Siyam et al. 2025,
Furtado e Sotil 2024, Wang et al. 2022]. Abordagens de Game-Based Learning
[Prensky 2001] tém sido utilizadas para engajar estudantes em tarefas cognitivas
relevantes, favorecendo a resolug@o de problemas e a constru¢do do conhecimento. Além
dos aspectos cognitivos, elementos de design como estética, narrativa e representatividade
desempenham papel relevante no engajamento dos estudantes, podendo reduzir barreiras
afetivas associadas a aprendizagem de programacao e favorecer o envolvimento continuo
em atividades de natureza educacional [Carrion e Classe 2024].

Neste contexto, este trabalho apresenta o PrograDuck , um JED desenvolvido para
o ensino introdutdrio de 16gica de programacdo, e investiga sua utilizacdo como recurso de
apoio educacional, a partir de uma abordagem ltidica orientada as preferéncias dos alunos.
A iniciativa surgiu do projeto de extensao da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF)
ProgramADA , que visa criar materiais interativos que estimulem o raciocinio 16gico e
aproximem os estudantes, especialmente do Ensino Médio, da 16gica de programacao de
forma mais acessivel. No JED, o personagem principal atua como avatar e mediador
pedagogico, auxiliando na representacao e contextualiza¢ao de conceitos abstratos, como
varidveis, condicionais e repeticdes. O personagem vive situagdes cotidianas, como
alimentar-se ou dormir, € o aluno deve, utilizando uma mecanica drag-and-drop, colocar
os blocos nas posi¢des corretas na tela para que um algoritmo seja executado com sucesso.

Antes de iniciar a concepcao do JED, realizou-se uma pesquisa com estudantes do
Ensino Médio, que revelou que 82% dos alunos demonstraram interesse por experiéncias
interativas e preferéncia por estéticas suaves e amigdveis, o que valida as escolhas
de design do jogo. Uma avaliacdo heuristica da versdo inicial [Silva 2019] indicou o
potencial do JED como recurso de apoio ao ensino de programacdo, além de apontar
direcdes para seu aprimoramento antes de sua aplicacdo com os estudantes Citar aqui o
outro artigo do PrograDuck . Para avaliar a experi€ncia dos estudantes, a usabilidade e o
potencial pedagdgico do jogo, realizou-se a aplicagdo do instrumento MEEGA+ (Model
for the Evaluation of Educational Games) [Petri et al. 2019] com o publico-alvo. Os
resultados obtidos indicam que o JED apresenta boa aceitagcdo, usabilidade adequada e
percepgdes positivas quanto ao seu uso como recurso de apoio a aprendizagem. Além
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disso, o desafio que o JED trouxe, foi percebido mais pelos estudantes com menos
conhecimento em programacgdo, o que exigiu ajustes € um nivel de dificuldade crescente
para atender a todo o publico.

Este trabalho estd organizado como a seguir. A Secdo 2 discute os trabalhos
relacionados e a Se¢do 3, a metodologia e a estratégia adotadas no desenvolvimento do
JED. A Secdo 4 apresenta o JED, suas mecanicas, estrutura e elementos de design. A
Secdo 5 descreve o planejamento, a execugdo e os resultados da avaliacdo. Por fim, a
Secdo 6 apresenta as consideracdes finais e as perspectivas para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

A utilizacdo de JED no ensino de programacdo tem sido amplamente explorada na
literatura, com foco na redug¢do de barreiras cognitivas e sintdticas por meio de
mecanicas interativas e representagdes visuais da logica. Conforme sintetizado na
Tabela 1, as iniciativas distribuem-se por diferentes niveis de ensino e evidenciam
distintas estratégias pedagdgicas associadas a cada contexto educacional. No
Ensino Fundamental, predominam abordagens narrativas e mediadas, com énfase no
Pensamento Computacional [Soares et al. 2025]. No Médio e Técnico, destacam-
se desafios progressivos, problemas de Parson e contetdos especificos como grafos
[Marques et al. 2021, Santos et al. 2025, Honda et al. 2022]. No Superior, narrativas
interativas para algoritmos [Vilarinho et al. 2026] . Alguns jogos transcendem niveis
unicos, adaptando-se a faixas etdrias distintas [Abreu et al. 2023, Shahin et al. 2025], o
que evidencia a flexibilidade dessas abordagens no apoio ao ensino de programacao.

N

Quanto ao publico-alvo, a maioria atende a comunidade em geral, mas
crescem as iniciativas voltadas a participacdo feminina na Computacdo. Thinking
Girls [Santos et al. 2024] e os jogos desenvolvidos no projeto Mermds Digitais
[Reis et al. 2025] incorporam representatividade e design inclusivo. JA o ProgramADAs
[Vilarinho et al. 2026] foca no engajamento de mulheres em cursos de Computacdo.
Essas iniciativas evidenciam que aspectos socioculturais e de identificacdo com o jogo
influenciam diretamente o engajamento e a permanéncia dos estudantes em atividades
educacionais, reforcando a importincia de considerar tais fatores no desenvolvimento.

No plano das mecanicas e recursos pedagdgicos, observa-se predominadncia
de puzzles, progressdao por fases e programacdo por blocos [Shahin et al. 2025,
Abreu et al. 2023, Santos et al. 2025], estratégias que deslocam o foco da sintaxe para
a construcdo do raciocinio 16gico. Essas abordagens favorecem a aprendizagem por
tentativa e erro, o feedback imediato e a resolu¢do incremental de problemas, elementos
associados a processos de aprendizagem ativa. A andlise comparativa (Tabela 1) evidencia
que, embora haja diversidade de propostas, a maioria concentra-se em contetdos
especificos com feedback imediato, mas poucos integram mecanismos robustos de
adaptacgdo ao perfil do estudante ou acompanhamento continuo da aprendizagem.

Adicionalmente, mesmo entre iniciativas direcionadas a publicos especificos, sdo
limitados os JED que articulam, de forma integrada, aspectos pedagdgicos, estéticos e
de engajamento fundamentados em dados reais das preferéncias do publico-alvo. Em
particular, observa-se uma lacuna na integracdo entre decisdes de design orientadas
por dados e a construcdo de experiéncias educacionais alinhadas as necessidades dos
estudantes. Essa lacuna motiva o presente trabalho, que desenvolve o PrograDuck a partir
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Tabela 1. Comparacao entre JED para ensino de programacao

Trilha: Educacdo

Jogo Nivel de Publico Contetido Mecanica feedback Adaptacao /
Ensino Imediato Personalizagio
Codando Aventuras Fundamental Geral Légica de RPG, cartas, Sim (via Sim (narrativa
[Soares et al. 2025] programacao narrativa mediador) adaptavel)
(Python) mediada
Mapa do Tesouro Fundamental, Geral Pensamento Drag-and-drop, Sim Nao
[Marques et al. 2021] Meédio Computacional  desafios por fases
e paralelismo
ParsonFlow Médio, Geral Légica de Puzzle Sim Nio
[Santos et al. 2025] Técnico programagao (Problemas de
(ordenacdo de Parson)
blocos)
Cadé minha Pizza? Médio, Geral Grafos e Puzzle, estratégia Sim Nio
[Honda et al. 2022] Superior otimizacao de
caminhos
Poké Prog Fundamental, Geral Variaveis, Minijogos, RPG, Sim Sim (edicdo de
[Abreu et al. 2023] Médio condicionais, desafios por fases contetdo pelo
loops, fungdes professor)
CodeBricks Fundamental, Geral Légica de RPG 2D com Sim Nio
[Shahin et al. 2025] Meédio programacdo blocos visuais
Thinking Girls - Meninas Pensamento Puzzle e Sim Sim
[Santos et al. 2024] Computacional minijogos (personalizagdo
planejada)
Mermas Digitais Médio Meninas Légica de Plataforma, Sim Sim
[Reis et al. 2025] programagao puzzle (customizagio
e narrativa
inclusiva)
ProgramADAs Superior Mulheres Algoritmos RPG, exploragio, Sim Parcial
[Vilarinho et al. 2026] minijogos
JED deste Artigo Médio Geral Légica de Drag-and-drop, Sim Sim
PrograDuck Programacio desafios por
fases

de design baseado em preferéncias, unindo ensino de 16gica de programacao, experiéncia
do usudrio e customizagao centrada no estudante.

3. Metodologia

Este trabalho adota uma abordagem qualitativa e descritiva, com o objetivo de investigar
as percepcgoes, preferéncias e expectativas de estudantes do Ensino Médio sobre o
uso de JED no ensino de logica de programagdo. Para a investigacdo, foi aplicado
um questiondrio! as turmas da Escola Estadual Duque de Caxias , totalizando 64
participantes. O instrumento reuniu questdes fechadas e abertas sobre habitos de
jogo, familiaridade com programacio, preferéncias de género e percepcdes acerca da
aprendizagem mediada por JED. Os dados coletados permitiram identificar aspectos
técnicos, pedagdgicos, estéticos e afetivos relevantes para o engajamento dos estudantes.

3.1. Design baseado em preferéncias

Considerando que o objetivo deste trabalho € investigar estratégias para tornar o ensino
de programagdo mais atrativo, as decisdes de design do jogo foram fundamentadas nos
dados obtidos junto aos estudantes?, contemplando aspectos como género, ambientagio,
estética visual, narrativa e estrutura das fases. A Tabela 2 apresenta uma sintese das

!Questiondrio aplicado aos estudantes: https://tinyurl.com/yee7897t
ZRespostas do formuldrio de interesse: https://tinyurl.com/acfhbhve
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preferéncias identificadas e sua incorporagdo. Observa-se a correspondéncia entre 0s
aspectos levantados e as escolhas de projeto adotadas, especialmente em relacdo a estética,
as mecanicas, a narrativa e a progressdo. Esse alinhamento contribui para aproximar a
proposta do PrograDuck as expectativas do publico-alvo, favorecendo o engajamento e
a continuidade da interacdo com o jogo.

Tabela 2. Elementos de jogos incluidos com base nas respostas dos alunos

Dimensao Preferéncia identificada % Incorporacio no PrograDuck
Estética Estilo visual acolhedor 82,81 Ambiente e personagem principal com estética
lidica e acolhedora

Mecanica Forma mista (ex.: programagdo em 82,81 Sistema drag-and-drop para construgdo visual de
blocos) comandos

Género Aventura / Estratégia 73,4 Narrativa com elementos de aventura e estratégia

Recompensa  Desbloqueio de novas fases 56,25 Progressio por fases com desbloqueio gradual

Modelo Enfase no desenvolvimento do 51,56 Resolugdo de problemas por tentativa e erro
raciocinio l6gico

Problema Jogos considerados muito dificeis ou 65,60 Organizagdo das fases por temas distintos, nivel de
repetitivos dificuldade acessivel e dicas

3.2. Descricao e planejamento de etapas

O desenvolvimento do PrograDuck foi conduzido por meio de um ciclo iterativo
de avaliacdo e refinamento. A primeira etapa consistiu na identificacdo do perfil dos
participantes. As respostas foram analisadas para mapear tendéncias e preferéncias entre
os estudantes. O questiondrio contemplou o contato prévio dos participantes com a
programagdo, bem como suas percepcoes sobre dificuldades e interesses relacionados ao
tema. Essa andlise orientou as decisoes iniciais de design do JED.

Observou-se também receptividade positiva ao uso de JED. A maioria relatou
jogar com frequéncia em dispositivos eletronicos, o que indica afinidade por experiéncias
digitais interativas. Entre os géneros mais mencionados, destacaram-se a aventura e a
estratégia, considerados na proposta do jogo, que combina elementos 16gicos e narrativos
em um ambiente acolhedor. Outro aspecto relevante refere-se ao engajamento emocional
e estético. Os resultados revelaram que personagens simpdticos e ambientes visuais
leves, associados a um estilo cozy, caracterizado por uma estética acolhedora e relaxante,
com cores suaves € uma atmosfera confortdvel, despertam maior interesse e reduzem a
percepc¢ao de dificuldade associada a programacao.

A segunda etapa consistiu no planejamento do JED, incluindo a selecdo do engine,
a definicao da narrativa e o esboco da jogabilidade. A narrativa foi estruturada em torno
do personagem, cujo percurso exige que o estudante organize blocos de comando para
realizar tarefas cotidianas, alinhando-se a preferéncia por estéticas amigédveis e relaxantes
apontada pelos participantes. A jogabilidade foi planejada para promover a aprendizagem
por tentativa e erro, com feedback imediato e progressdo gradual de dificuldade.

Na terceira etapa, o jogo foi desenvolvido com base diretrizes pedagdgicas
definidas e nos aspectos identificados nas etapas anteriores. O foco concentrou-se na
criacdo de um JED que integrasse conceitos basicos de 16gica de programacao, tais como
sequéncias, condicionais e repeti¢des, de forma contextualizada as acdes do personagem.

Por fim, a quarta etapa envolveu a avaliacio e o refinamento do PrograDuck .
O jogo foi avaliado por meio da aplicacio do MEEGA+. Os problemas identificados
orientam ajustes no jogo, possibilitando seu refinamento continuo.
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4. PrograDuck

O PrograDuck é um JED desenvolvido para introduzir conceitos de logica de
programacdo a estudantes do Ensino Médio, por meio de uma abordagem ludica e
interativa. A proposta do jogo € favorecer a compreensdo de conceitos abstratos da
Computagdo sem a necessidade do uso de linguagens de programacao textuais, utilizando,
para isso, uma mecanica baseada na organizacio de blocos de comandos.

A narrativa do jogo é centrada em um personagem que vivencia situagdes
cotidianas em um ambiente interativo. Para que essas acdes sejam executadas, o jogador
deve organizar blocos que representam estruturas fundamentais da programagdo, como
sequéncias, condicionais, lacos de repeti¢ao e fungdes. Essa organiza¢do ocorre por meio
de uma interface drag-and-drop, que permite a construcdo visual de algoritmos.

Cada fase (Figura 1) apresenta desafios progressivos, nos quais novos conceitos
sdo introduzidos de forma gradual. O erro € incorporado como parte do processo
de aprendizagem, permitindo que o jogador observe as consequéncias de suas agdes,
identifique inconsisténcias na légica construida e refine suas solu¢des de maneira iterativa.

s

Preencha as lacunas:

Se o pote estiver

paginas_lidas = VAZio:

livro_aberto =
Andar até a
caixa de ragao|

Andar até o
pote
Ola! Eu sou o DUCK! Bem-vindo ao mundo da

programagcio!

(a) Fase 1 — Variaveis

Mordidas: 0

E
(maior) (menor)

(menor

Enquanto o nimero
de mordidas for:

que s

1=
Devemos comer e: (diferente) igual)
b § Somar Subtrair

Ao contador de

mordidas O ' ?

(c) Fase 3 — Loop (d) Fase 4 — Funcoes
Figura 1. Mecénicas do PrograDuck .

O desenvolvimento do PrograDuck utilizou GameMaker Studio®, escolhido
por sua acessibilidade, versatilidade e compatibilidade com dispositivos de baixo
desempenho, favorecendo sua aplicagdo em contextos educacionais com infraestrutura
limitada. Além disso, o estilo visual adotado, baseado em pixel art, contribui para leveza
computacional e estética acolhedora, alinhada as preferéncias do publico-alvo.

4.1. Arquitetura

A arquitetura do PrograDuck (Figura 2) foi concebida de forma modular, visando
garantir flexibilidade, escalabilidade e facilidade de manutencdo. Essa organizagdo
permite a separacdo clara de responsabilidades entre os componentes do sistema,
favorecendo a evolugdo da ferramenta e a incorporacdo de novas funcionalidades.

3https://gamemaker.io/pt-BR
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A \_conclusio, stc) = .
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Feedback Visual Feedback Textual o
7 -y

Novas fases,
blocos, temas e
funcionalidades

\¥ plugaveis /)

Hmm... Acho que esse BLOCO nio tem nada a ver
com o que estamos tentando fazer...

Figura 2. Arquitetura do PrograDuck .

A camada de interface grafica concentra os elementos visuais (ambiente,
personagem e blocos manipuldveis) e viabiliza a interacdo do jogador, que organiza os
comandos em uma estrutura 16gica. O nucleo do sistema interpreta essa sequéncia de
blocos, executando os comandos e controlando o comportamento do personagem, além
de gerenciar a progressao entre fases e a aplicacao das regras de cada desafio.

Complementarmente, o sistema incorpora um modulo de feedback responsavel
por fornecer respostas imediatas as acOes realizadas. Esse feedback ocorre em nivel visual
e textual, contribuindo para a compreensao dos resultados obtidos, para a identificagcdo de
erros e para o processo iterativo de aprendizagem baseado em tentativa e erro.

Outros componentes relevantes incluem o gerenciamento de estados do jogo e
o controle de eventos, que garantem a consisténcia da execucdo e a sincronizagdo das
interagdes ao longo da experiéncia. Essa estrutura modular também possibilita a futura
integracdo de mecanismos mais avangados, como adaptacdo ao desempenho do jogador e
acompanhamento do progresso de aprendizagem.

4.2. Cenario de Uso

Considerando a arquitetura apresentada, o PrograDuck pode ser aplicado em contextos
educacionais nos quais o jogador interage com o ambiente do jogo de forma progressiva,
explorando desafios organizados em niveis de complexidade crescente. A experiéncia
tem inicio com a apresentacdo do ambiente narrativo, no qual o jogador assume o
controle indireto do personagem por meio da constru¢do de solugdes baseadas em blocos.
A interagdo ocorre principalmente por meio de dispositivos de entrada convencionais,
permitindo manipular elementos visuais e testar diferentes estratégias de resolugao.

Cada fase apresenta um desafio especifico, associado a conceitos de 1dgica de
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programacdo, como sequenciamento, tomada de decisdo e repeticdo. O jogador €
incentivado a experimentar diferentes combinagdes de blocos, em um processo iterativo
que valoriza a exploracdo, o erro e a corre¢do. Durante essa interagcdo, o sistema fornece
feedback imediato, tanto visual quanto textual, indicando o sucesso ou falha das acdes
executadas. Esse mecanismo auxilia na compreensdo das relacdes entre os comandos e
seus efeitos, favorecendo a construgdo gradual do raciocinio 16gico. Adicionalmente,
recursos como dicas integradas a interface e instru¢des contextuais contribuem para
orientar o jogador ao longo das fases, reduzindo barreiras de compreensao e promovendo
maior autonomia durante a resolucao dos desafios.

5. Avaliacao do PrograDuck

Para a avaliacdo do JED com o publico-alvo, utilizou-se o modelo MEEGA+, que
consiste na aplicacdo de um questiondrio estruturado, preenchido pelos participantes
apods a interagdo com o jogo. Neste contexto, o instrumento foi empregado para avaliar
a experiéncia dos estudantes, a usabilidade e a aprendizagem percebida associadas ao
uso do jogo. Em particular, aplicou-se 0 MEEGA+ a 29 estudantes do Ensino Médio,
majoritariamente do 1° ano, com idade entre 14 e 15 anos. Inicialmente, os alunos
interagiram com o jogo no laboratério de informdtica da prépria escola, explorando as
fases e realizando os desafios propostos. Em seguida, responderam a um questionario
contendo perguntas demogrificas e os itens do MEEGA+*.

Usabilidade (Q01-Q10) Experiéncia do Jogador (Q11-Q35)
Q014 a
Q124
Q134
Q024 Q144
Q15
Q169
Q03 74
Q184
Q04 Q19+
Q201
Q214
051 Q224
Q23 1
006 { 0241
Q254
Q26 1
Q07+ 0271
Q281
008 { 291
Q30
Q31
Q094 Q324
Q334
Q344
Q10
Q351
100% 75% 50% 25% O  25% 50% 75% 100% 100% 75% 50% 25% O  25% 50% 75% 100%
« Discordo | Concordo - « Discordo | Concordo -
1 — Discordo totalmente 2 — Discordo 3 — Neutro 4 — Concordo 5 — Concordo totalmente

Figura 3. Distribuicao por fatores de qualidade do MEEGA+.

A Figura 3 mostra os itens separados por fatores de qualidade intrinsecos ao
modelo. De modo geral, os itens relacionados a Usabilidade foram melhor avaliados

4Respostas dos estudantes do Ensino Médio: https://tinyurl.com/5d8hnsbd
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em comparacdo aos itens de Experiéncia do Jogador. Apenas o item Q10 ndo teve
uma boa avaliacdo, o que j4 era esperado, pois 0 jogo nio possui personalizacdo do
personagem. Ja a dimensdao Experiéncia do Jogador, embora bem avaliada no geral,
apresentou maior variacdo nas respostas, indicando oportunidades de aprimoramento na
experiéncia de interacdo. Um destaque € o item Q15, no qual alguns alunos sentiram que
o0 jogo ndo era desafiador o suficiente para eles, o que sugere a necessidade de ajustes na
progressao de dificuldade para melhor adequagao ao perfil dos estudantes.

A Figura 4 sintetiza os dados conforme as dimensdes do MEEGA+. Para
cada dimensdo, apresentam-se as médias gerais, por género masculino e feminino. A
Usabilidade recebeu média com desvio padrio baixo (0.04) entre as classes, indicando
que as decisdes de design do jogo foram acertadas. Ja as dimensdes Aprendizagem
percebida, Atencao Focada e Diversao tiveram um desvio padrdo alto (0.57, 0.4 e 0.65,
respectivamente), indicando uma divergéncia maior entre alunos e alunas, sendo cada
uma dessas dimensdes melhor avaliada por elas. Esse resultado sugere que elementos de
design podem estar mais alinhados as preferéncias de parte do publico, o que refor¢a a
importancia de considerar diferentes perfis de estudantes no desenvolvimento de JED.

Usabilidade

5

Aprendizagem

Confianca Percebida

Desafio Relevancia

Atengao

Satisfacao Focada

Interagéo
Social

Diversao

- Geral Masculino —— Feminino

Figura 4. Analise de aspectos dos alunos, separados por género.

A seguir, avaliou-se o JED com base no conhecimento prévio em algoritmos. A
Figura 5a apresenta um sumadrio quantitativo das respostas as dimensdes do MEEGA+ (i)
Desafio, se o aluno se sentiu desafiado com o jogo; (ii) Diversao, se o aluno sentiu o0 jogo
divertido e motivador; (iii) Aprendizagem, se o aluno sentiu ter ganho conhecimento; (iv)
Usabilidade, se o aluno sentiu facilidade em jogar; e (v) Confianca, se o aluno sentiu
que poderia aprender a jogar bem. Pode-se observar indicios de que o jogo se mostra
menos desafiador a medida que o nivel de conhecimento dos alunos aumenta, o que é
coerente com sua proposta voltada a iniciantes. Por outro lado, hd percepcdes positivas
de aprendizagem entre estudantes com pouco ou nenhum conhecimento prévio, sugerindo
que o jogo pode atuar como recurso de apoio adequado para introdug@o aos conceitos de
programacdo. Além disso, o JED mostrou-se divertido e de fécil uso em todos os niveis
de conhecimento prévio, favorecendo o interesse dos alunos nas atividades propostas.

Por fim, o JED foi avaliado com base na frequéncia com que os alunos jogam,
uma vez que usudrios mais engajados nesse tipo de atividade podem perceber o JED
como mondétono. Para isso, foram analisadas a Usabilidade, a Aprendizagem Percebida
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e a Confianca, estratificadas conforme a frequéncia de uso de jogos digitais pelos
participantes. A Figura 5b indica que o jogo atende ao publico-alvo, independentemente
da proximidade com os jogos digitais, o que reforca seu potencial como recurso
educacional acessivel a piblicos com distintos niveis de familiaridade com jogos.

51 5
g % t
N 4 -
0 41
s Z
= £
G g 5l
= 3 3
- ©
o @®- Usabilidade o
® -#- Confianca ? 21 -@- Usabilidade
] 21 Desafio L -#- Confianca
--A-- Diverséo -4@- Aprendizagem percebida
-%-- Aprendizagem percebida 14— T T T T
14— . . Nunca Rara- Mensal Semanal Diério
Nenhum Bésico Intermediario (n=2) mente (n=4) (n=5) (n=12)
(n=14) (n=12) (n=3) (n=6)
Conhecimento prévio em algoritmos Frequéncia de jogos digitais
(NUmero de participantes) (NUmero de participantes)
(a) Em funcéo do nivel de conhecimento. (b) Em funcao da frequéncia de jogar.

Figura 5. Analises de aspectos com diferentes subgrupos de alunos.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Como contribuigdo, este trabalho apresenta: (i) o PrograDuck , um JED para o ensino
introdutério de 16gica de programacgdo, com foco no engajamento de estudantes do Ensino
Meédio; (i1) um processo de desenvolvimento orientado por dados do publico-alvo; e
(ii1) uma aplicacio do MEEGA+ com estudantes, avaliando usabilidade, experiéncia do
jogador e aprendizagem percebida, com o objetivo de analisar seu potencial como recurso
de apoio educacional e orientar ajustes de design.

Em sintese, o jogo se apresenta como uma iniciativa concreta para democratizar o
ensino de programacao, especialmente entre estudantes com acesso limitado a contetdos
da 4rea. Ao integrar 16gica, ludicidade e design centrado no usudrio, os resultados obtidos
evidenciam seu potencial como recurso de apoio educacional, reforcando o papel dos JED
como ferramentas pedagdgicas capazes de promover engajamento e apoiar processos de
aprendizagem em contextos de Educa¢cdo em Computagdo.

Como trabalhos futuros, pretende-se otimizar os sistemas de progressao e suporte,
que subsidiardo os ciclos de testes de jogabilidade e de usabilidade. Além disso, espera-se
coletar dados complementares para adequar o desafio do jogo a todos os estudantes, bem
como adaptar melhor a percepcao do jogo diante dos alunos, que divergiram das alunas
quanto as dimensdes de Diversdo, Atencdo focada e Aprendizagem percebida. Com o
JED atualizado, realizar uma pesquisa aplicada em escolas publicas, avaliar de forma
mais aprofundada aspectos relacionados a aprendizagem e coletar feedbacks qualitativos
de estudantes e docentes para validacdo continua dos objetivos educacionais.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Ferramentas de Inteligéncia Artificial foram utilizadas exclusivamente para apoio
editorial. Todas as decisdes de pesquisa, métodos, andlises e interpretacdes foram
realizadas integralmente pelos autores, sem que essas ferramentas influenciassem o
conteddo cientifico ou as conclusdes do trabalho.
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