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Abstract. Introduction: Teaching programming faces challenges such as
complexity and lack of motivation, and Game-Based Learning emerges as a
promising alternative. Objective: To report the application of progressive
digital game development projects in programming education, using C, Python,
and Java in an undergraduate course. Methodology: This study adopted a
qualitative approach, using direct observation and a structured questionnaire
applied to 20 students, with data analyzed through content analysis. Results:
Students reported higher motivation, better understanding of concepts, and
appreciation of practical application. They highlighted the need for clearer
instructions and greater creative flexibility. The results indicate the potential of
the methodology to enhance engagement and learning in technical courses.
Keywords Game-based learning, Digital games, Programming education,
Active methodology, Gamification.

Resumo. Introdugdo: O ensino de programacdo enfrenta desafios como
complexidade e desmotivacdo, sendo a Aprendizagem Baseada em Jogos
uma alternativa promissora. Objetivo: Relatar a aplicacdo de projetos
progressivos de desenvolvimento de jogos digitais no ensino de programacao,
utilizando C, Python e Java em uma disciplina de graduacdo. Metodologia: A
pesquisa adotou abordagem qualitativa, com observacdo direta e questiondrio
estruturado aplicado a 20 estudantes, analisados por meio de andlise de
contetido. Resultados: Os estudantes relataram maior motivacdo, melhor
compreensdo dos conceitos e valorizagdo da prdtica.  Destacaram-se a
necessidade de instrucoes mais claras e maior flexibilidade criativa. Os
resultados indicam potencial da metodologia para melhorar o engajamento e
a aprendizagem em disciplinas técnicas.

Palavras-Chave Aprendizagem baseada em jogos, Jogos digitais, Ensino de
programagdo, Metodologia ativa, Gamificagdo.

1. Introducao

O ensino de linguagens de programacao € reconhecido como um dos principais desafios
na formacgdo de profissionais de Computacdo. A complexidade dos conceitos, aliada
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a necessidade de desenvolver o pensamento légico e a capacidade de abstracdo,
frequentemente resulta em altos indices de evasao e desmotivacao por parte dos estudantes
[Robins et al. 2003, Fukao et al. 2023]. Essa realidade demanda estratégias de ensino que
ndo apenas transmitam o conteido técnico, mas também promovam o engajamento dos
alunos de forma pratica e estimulante.

Nesse cendrio, metodologias ativas de aprendizagem, como a Aprendizagem
Baseada em Jogos (Game-Based Learning), t€ém se destacado como alternativas
promissoras para tornar o processo de ensino mais dindmico e acessivel
[Karling et al. 2021, Cordovil et al. 2024]. Por meio da criacdo e do desenvolvimento
de jogos digitais, os estudantes exercitam ndo apenas habilidades técnicas, como
l6gica de programacdo e estruturacdio de dados, mas também competéncias
transversais, como trabalho em equipe, criatividade e resolu¢do de problemas
[Hamari et al. 2014, Plass et al. 2015, Genesio et al. 2023]. Além disso, ao aplicarem os
conceitos em projetos reais e interativos, os alunos vivenciam experi€ncias que favorecem
a fixacdo do conhecimento e aumentam a motivacio para a aprendizagem.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacdo da Aprendizagem
Baseada em Jogos na disciplina de Programacdo de Sistemas, do curso de Engenharia
de Producio com Enfase em Software da Universidade Estadual de Maringd. A
proposta consistiu na reformulacdo dos trabalhos praticos, orientando os estudantes ao
desenvolvimento de trés projetos progressivos de jogos digitais em diferentes linguagens
(C, Python e Java), visando uma aprendizagem mais envolvente e significativa de
conceitos como programagao estruturada, algoritmos de busca e programagao orientada a
objetos.

O principal objetivo foi avaliar as percep¢des dos alunos em relagdo a metodologia
adotada, investigando seu impacto no engajamento e na assimilacdo dos conteidos da
disciplina. Para isso, foram utilizadas estratégias de observacgao direta e aplicacdo de um
questiondrio estruturado, cujos resultados sdo discutidos neste artigo.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2, sdo apresentados
os principais trabalhos relacionados, contextualizando o uso de jogos e gamificacdo no
ensino de disciplinas técnicas. A Secdo 3 descreve o método de pesquisa adotado,
incluindo o perfil dos participantes e a estruturagcdo dos projetos desenvolvidos. Na Secao
4, sdo analisados e discutidos os resultados obtidos a partir da interven¢do pedagdgica. A
Secdo 5 discute as principais ameagas a validade do estudo. Por fim, a Sec@o 6 apresenta
as consideragdes finais e sugestdes para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Vasconcelos et al. (2024) apresentam um relato de experiéncia sobre a utilizacdo de uma
abordagem gamificada como metodologia ativa. Para isso, os autores descrevem o design
de um escape room voltado ao ensino do terminal GNU/Linux, detalhando o processo de
desenvolvimento do jogo, incluindo técnicas como SCRUM e brainstorming.

De forma semelhante, Souza et al. (2024) conduzem uma pesquisa experimental
sobre o0 uso da gamificacdo no ensino de Fisica para o ensino médio. Os resultados
indicam que essa abordagem contribuiu significativamente para o aprendizado, com
melhora nas médias de desempenho dos alunos em comparagdo ao grupo de controle,
além de aumento no interesse e na satisfacdo com as atividades propostas.
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No contexto do ensino de Ciéncia da Computacdo, De Souza et al. (2024)
aplicaram a gamificacdo como metodologia ativa na disciplina de Sistemas Operacionais.
A abordagem foi estruturada em cinco etapas: elaboracdo de um questionério diagndstico;
desenvolvimento de materiais; definicdo de regras e atividades; organizacdo de uma
sequéncia didatica; e aplicacdo de um questiondrio pés-intervengdo. Os resultados
evidenciaram avangos na compreensdo dos contetdos, além de indicarem o interesse dos
alunos em aplicar os conhecimentos adquiridos em contextos futuros.

Diferentemente dos estudos que utilizam a gamificacdo como ferramenta de apoio
ao ensino, o trabalho de Liberalino et al. (2024) foca na produgdo de jogos como
estratégia de aprendizagem na disciplina de Computacdo Gréfica. Os autores relatam uma
experiéncia que integra teoria e pratica por meio da criacao de jogos digitais, permitindo
aos alunos aplicar conceitos relacionados a computagdo grafica e ao design de jogos.
A iniciativa também promoveu o desenvolvimento de competéncias como algoritmos,
processos de software e organizagdo do trabalho, além de habilidades socioemocionais
como trabalho em equipe e resolu¢do de problemas complexos.

Em sintese, os trabalhos revisados evidenciam o potencial da gamificacdo e
da producdo de jogos como estratégias pedagdgicas eficazes no ensino de contetdos
técnicos, abrangendo dreas como GNU/Linux, Fisica, Sistemas Operacionais e
Computacao Gréfica. No entanto, observa-se uma lacuna quanto ao uso da criacdo de
jogos digitais diretamente vinculada ao ensino de multiplas linguagens de programacgao
em um contexto progressivo e integrado de aprendizagem.

Neste sentido, o presente trabalho apresenta um relato de experi€ncia que integra
o desenvolvimento sequencial de projetos de jogos, utilizando C, Python e Java, ao ensino
de conceitos fundamentais de programacao. Trata-se de uma abordagem diferenciada, que
busca ndo apenas reforcar o aprendizado técnico, mas também estimular competéncias
transversais, promovendo uma experi€ncia de aprendizagem mais imersiva, comparativa
e significativa.

Além disso, a estruturagdo progressiva dos projetos, contemplando diferentes
paradigmas de programacio e incentivando a comparagdo entre linguagens, constitui-se
em um dos diferenciais desta pesquisa. Essa progressdo oferece aos alunos uma visao
mais ampla e aplicada do desenvolvimento de software, favorecendo a construcdo do
conhecimento por meio de experi€ncias praticas e articuladas ao longo da disciplina.

3. Método de Pesquisa

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa voltada a intervengdo pedagdgica, com
o objetivo de tornar o ensino de programacdo mais lidico e acessivel aos estudantes. A
metodologia fundamentou-se no desenvolvimento de jogos digitais como ferramenta de
apoio a aprendizagem de conceitos fundamentais de programacdo, promovendo maior
engajamento e facilitando a compreensdo dos contetidos da disciplina. Para isso, foram
executadas as seguintes etapas:

* Planejamento: Esta etapa consistiu na reformulagdo dos trabalhos praticos da
disciplina com base na Aprendizagem Baseada em Jogos. Foram definidos trés
projetos progressivos, cada um centrado em uma linguagem de programacao (C,
Python e Java), alinhados aos contetdos tedricos da disciplina. Também foram
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elaborados os instrumentos de coleta de dados, com o objetivo de garantir a
coeréncia metodoldgica da intervengdo e a viabilidade da andlise qualitativa.

* Aplicacao: A intervencdo foi realizada na disciplina de Programacao de Sistemas,
do curso de Engenharia de Producio com Enfase em Software da Universidade
Estadual de Maringd, contando com a participacdo de 20 estudantes regularmente
matriculados no terceiro ano do curso (quinto semestre), com idades entre 19
e 31 anos. A proposta pedagdgica, desenvolvida ao longo de um semestre
letivo, organizou os alunos em grupos para o desenvolvimento dos projetos.
Os contetidos abordados contemplaram programacdo estruturada, algoritmos de
busca e programacdo orientada a objetos, buscando ampliar o repertdrio técnico
dos estudantes de forma pratica e motivadora.

* Coleta de Dados: O projeto foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica
em Pesquisa, sob o processo CAAE n° 83936724.4.0000.0104, em conformidade
com as diretrizes nacionais para pesquisas com seres humanos. A coleta de
dados envolveu trés fontes principais: observacao direta das interacdes dos alunos
durante a execucao dos projetos, andlise das solucdes implementadas e aplicagao
de um questiondrio estruturado. O questiondrio continha 20 questdes, organizadas
em cinco secoes: (1) Dados Demogréficos; (i1) Experi€éncia com a Disciplina;
(iii) Percepcdo sobre a Metodologia; (iv) Desafios e Sugestdes; e (v) Impacto e
Perspectivas Futuras. Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), assegurando a participa¢do voluntdria € o anonimato
das respostas.

* Anadlise de Dados: A andlise dos dados seguiu uma abordagem qualitativa, com
base na técnica de andlise de conteiido proposta por Bardin [dos Santos 2012],
adotando as trés etapas principais: (i) pré-anélise; (ii) exploracdo do material; e
(i11) tratamento dos resultados. Inicialmente, foi realizada uma leitura flutuante de
todas as respostas. Em seguida, as respostas foram codificadas e classificadas em
cinco categorias temdticas. Por fim, os dados oriundos da observacdo e da anélise
dos projetos desenvolvidos foram triangulados com os resultados do questionério,
buscando reforgar a consisténcia e a validade dos achados.

Destaca-se que, por se tratar de um relato de experi€éncia com amostra restrita
a uma unica turma, os resultados refletem percep¢des contextuais e ndo t€m cardter
de generalizacdo estatistica. Entretanto, os materiais produzidos, como os enunciados
dos projetos e o questiondrio aplicado, estdo disponiveis para consulta e replicacdo em:
https://zenodo.org/records/15243608 e https://zenodo.org/records/15243502.

As respostas obtidas e as observacdes realizadas ao longo do desenvolvimento
dos projetos forneceram subsidios essenciais para a andlise qualitativa, possibilitando a
identificacdo de padrdes e insights sobre o impacto da metodologia na motivacao, no
engajamento e no desempenho dos estudantes.

3.1. Trabalho 1 - Luta de Listas

O primeiro projeto teve como foco a linguagem C, proporcionando aos estudantes uma
introducao prética a programacao estruturada e ao gerenciamento de memoria. Apds uma
revisdo dos conceitos fundamentais da disciplina de Fundamentos de Programacgao, os
alunos foram desafiados a desenvolver o jogo “Luta de Listas”.
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No jogo, cada jogador controla uma varidvel que representa um lutador, composta
por dois ponteiros: um para o braco direito e outro para o braco esquerdo. Cada
ponteiro referencia uma lista ligada, cujos nds representam as partes dos bragos do lutador.
Inicialmente, as listas contém dez elementos, sendo que cada elemento armazena um valor
de vida gerado aleatoriamente.

Durante o combate, sorteios aleatdrios definem tanto o valor do dano a ser aplicado
quanto o braco que serd atingido. O dano ¢é entdo decrementado do valor de vida dos
elementos da lista correspondente ao braco atacado. O jogo prossegue até que um dos
jogadores elimine todos os elementos de uma das listas ligadas do adversario, destruindo
um dos bragos e garantindo a vitdria.

3.2. Trabalho 2 - Exploracao do Mapa do Jogo Super Mario World

No segundo projeto, os alunos foram introduzidos aos algoritmos de busca, com énfase
na Busca em Largura (BFS) e na Busca em Profundidade (DFS). Utilizando a linguagem
Python, foram desafiados a implementar ambas as técnicas na explora¢do do mapa do
jogo Super Mario World.

O mapa foi disponibilizado na forma de um grafo, representando as conexdes entre
diferentes pontos do cenario. Cada n6 correspondia a uma area do mapa, enquanto as
arestas indicavam os caminhos possiveis entre essas dreas. Os alunos deveriam estruturar
o grafo e aplicar os algoritmos de busca para percorrer o cendrio, considerando a presenca
de um atalho estratégico que permitia chegar ao final do jogo mais rapidamente por meio
da obten¢do de uma chave especial.

O mapa tinha 96 fases e saidas, e os algoritmos deveriam explorar todas as rotas
possiveis. Ao final, os programas exibiam os grafos gerados por cada abordagem e o
menor caminho até o final do jogo. A atividade permitiu que os alunos comparassem
as técnicas, analisando vantagens e limitacOes na exploracdo de grafos em um contexto
pratico, interativo e ladico.

3.3. Trabalho 3 - RPG de classes

O terceiro projeto teve como objetivo consolidar os conceitos de Programacao Orientada
a Objetos (POO), por meio do uso da linguagem Java. Os alunos foram desafiados
a desenvolver um jogo de RPG que incorporasse os principais pilares da POO, como
classes, métodos, heranca e polimorfismo.

As classes representavam os personagens do jogo, com atributos e métodos que
definiam suas caracteristicas e comportamentos. A heranca foi empregada para estruturar
diferentes tipos de personagens dentro de uma hierarquia, enquanto o polimorfismo
permitiu que as agdes assumissem comportamentos distintos, conforme a classe de cada
personagem.

O jogo também incluiu um sistema de progressdo de niveis, no qual os
personagens acumulavam experi€ncia ao derrotar inimigos e evoluiam, adquirindo novas
habilidades e melhorias em seus atributos. Além disso, os alunos implementaram um
sistema de geracdo de equipamentos, possibilitando que os jogadores obtivessem armas,
armaduras e acessdrios capazes de influenciar o desempenho dos personagens.

A atividade permitiu que os alunos aplicassem, de forma pratica, os conceitos
de POO em um contexto interativo e envolvente, promovendo a aprendizagem por meio
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da experimentacio e do desenvolvimento de um sistema funcional. Ademais, o projeto
incentivou a criatividade dos estudantes, contribuindo para um ambiente de aprendizado
mais dindmico, motivador e significativo.

4. Resultados e Discussao

Esta secdo apresenta a andlise dos dados do questiondrio aplicado ao final da disciplina,
complementados por observacdes durante o desenvolvimento dos projetos. Os resultados
sdo organizados em cinco categorias: dados demogréficos, experiéncia com a disciplina,
percepgdes sobre a metodologia, desafios e sugestdes, e impacto futuro, com o objetivo
de identificar os efeitos da proposta pedagdgica na aprendizagem e nas perspectivas dos
estudantes.

4.1. Dados Demograficos

Para compreender o perfil dos participantes, a primeira se¢ao do questiondario foi dedicada
a coleta de dados demograficos, incluindo idade, género e familiaridade prévia com jogos
digitais. A disciplina contou com a participacdo efetiva de 20 estudantes ao longo do
semestre.

Em relacdo a faixa etdria, 75% dos respondentes (N=15) tinham entre 18 e 21 anos,
enquanto 20% (N=4) estavam na faixa de 22 a 30 anos. Apenas um participante (5%)
possuia idade superior a 30 anos. Quanto a identificacdo de género, 85% dos estudantes
se declararam do sexo masculino e 15% do sexo feminino.

No que se refere a familiaridade com jogos antes do inicio da disciplina, 80%
dos respondentes (N=16) relataram ja ter tido contato prévio com esse tipo de atividade,
indicando uma predominancia de alunos inseridos, de alguma forma, no universo dos
jogos digitais.

4.2. Experiéncia com a Disciplina

No que se refere ao interesse dos alunos por programacao antes do inicio da disciplina,
55% dos participantes (N=11) relataram uma postura neutra em relacido a aprendizagem
da 4rea. Quanto ao conhecimento prévio em programacio, 90% (N=18) declararam
possuir conhecimento limitado ou neutro, enquanto apenas 10% (N=2) indicaram ja ter
familiaridade com os conceitos da area.

Esses dados indicam que a maioria dos estudantes iniciou a disciplina com pouco
ou nenhum dominio dos conteddos de programacdo, o que reforca a importancia de
metodologias pedagdgicas capazes de promover o engajamento e facilitar a assimilagao
dos conceitos, como a proposta explorada neste estudo.

4.3. Percepcao sobre a Metodologia Adotada

Os estudantes foram questionados quanto ao seu nivel de satisfagdo com a metodologia
aplicada na disciplina. Os resultados apontam para uma percep¢do majoritariamente
positiva: em uma escala de 1 a 5, 65% dos participantes (N=13) atribuiram nota 4,
enquanto 15% (N=3) atribuiram nota médxima (5). Apenas 20% (N=4) avaliaram a
metodologia com nota 3. Esse resultado pode estar relacionado ao impacto positivo da
abordagem na motivagdo para os estudos e na realizacio das atividades propostas.
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Na mesma escala, os alunos também avaliaram o quanto a metodologia contribuiu
para sua motivacdo e engajamento. Nesse quesito, 85% dos respondentes (N=17)
atribuiram notas entre 4 e 5, indicando uma percepg¢ao fortemente positiva. Apenas um
estudante (5%) atribuiu nota 2, e dois (10%) atribuiram nota 3.

Os participantes também refletiram sobre como o desenvolvimento de jogos
contribuiu para a compreensdo dos conceitos de programacdo, sendo incentivados a
ilustrar suas percep¢des com exemplos. Destacam-se os seguintes depoimentos:

* C1: Acredito que compreendi muito melhor com o relacionamento com jogos,
porque nos dd uma base onde os conhecimentos sdo aplicados. Como a aplicagdo
dos grafos no jogo do Mario, por exemplo, que eu nem imaginava que pudesse ser
abordado dessa maneira.

* C2: Facilitou a compreensdo por conta dos conceitos que deveriam ser aplicados
na execugcdo dos codigos. Quando estudamos programacdo na faculdade,
especialmente no nosso curso de engenharia, o tempo para o aprendizado de
todas as questoes da programacdo é muito limitado. Quando aplicamos todos os
conceitos aprendidos em sala para executar um jogo, ao mesmo tempo que Somos
desafiados, podemos aplicar todos eles.

* C3: Nao. Creio que meus conhecimentos prévios e meu interesse na matéria
foram o que facilitaram minha compreensdao.

Além disso, os estudantes indicaram quais aspectos da metodologia consideraram
mais benéficos para o aprendizado, podendo selecionar miltiplas opgdes. Conforme
ilustrado na Figura 1, a aplicacdo pratica dos conceitos foi o aspecto mais citado
(16 indicagdes), seguida pelo aumento do engajamento (14 indicag¢des), aprendizagem
colaborativa (12 indicagdes) e facilidade de aprendizagem (9 indicagdes).

Aplicacio prética dos conceitos 16

Aprendizagem colaborativa

Facilidade de aprendizagem

Outros

(=]
r
=
@
5}
o
it

14 16

Figura 1. Aspectos da metodologia considerados mais benéficos para o
aprendizado.

Esses resultados reforcam a importincia da aplicacdo prética e do engajamento
dos estudantes como fatores-chave para a aprendizagem em disciplinas técnicas. Os dados
sugerem que o uso do desenvolvimento de jogos contribuiu para tornar o conteido mais
acessivel, envolvente e significativo para os participantes.

4.4. Desafios e sugestoes

A andlise das respostas dos participantes sobre os desafios enfrentados durante o
desenvolvimento dos jogos revelou que a principal dificuldade relatada foi a falta
de conhecimento técnico, mencionada por 11 estudantes. Outros obsticulos citados
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incluiram a falta de clareza nas instru¢des das atividades (N=4), o desinteresse pelo tema
proposto (N=3) e dificuldades no trabalho em equipe (N=2).

Com o intuito de obter insights para aprimorar a metodologia aplicada, os alunos
foram convidados a sugerir melhorias para a disciplina. Dentre as respostas, destacam-se
as seguintes contribuigdes:

* C4: Acredito que poderia ser seguida uma sequéncia logica. Ou seja, ao
invés de fazer vdrios trabalhos diferentes, desenvolver um grande projeto ao
longo da disciplina separado em vdrias partes. Por exemplo, primeiro trabalho
implementar o combate de ponteiros, segundo trabalho desenvolver o mapa do
jogo, tltimo trabalho unir ambos e complementar.

* C5: Trabalhar com jogos mais simples e com instrucoes claras do que estd sendo
pedido.

* C6: Acredito que, ao invés de usar a metodologia focada em um tema para montar
trabalhos, seria mais interessante montar um trabalho onde fosse necessdrio
aplicar os conceitos passados em aula, deixando a originalidade por conta do
aluno. Como, por exemplo, foi feito no primeiro trabalho sobre vetores, onde
a ideia bdsica era o uso de ponteiros para reduzir pontos de vida, porém cada
equipe executou essa ideia de maneira propria, adicionando ideias unicas e
elementos diferentes.

As sugestdes apontam para a importancia de uma estruturagdo mais clara
das atividades e da oferta de maior flexibilidade criativa aos alunos, permitindo que
personalizem seus projetos enquanto aplicam os conceitos ensinados em sala de aula.
Essas percepcOes oferecem subsidios relevantes para o aperfeicoamento futuro da
abordagem pedagdgica adotada.

4.5. Impacto e Perspectivas Futuras

Os participantes foram convidados a avaliar o impacto da metodologia em sua
aprendizagem e a refletir sobre suas possiveis repercussoes futuras. A Figura 2 apresenta
um mapa de calor em que 1 representa o menor impacto percebido e 5 o maior.

Logica de programacao
Trabalho em equipe
Resolugdo de problemas

Interesse em programacao

Figura 2. Mapa de calor do impacto da abordagem.

A andlise das tonalidades mais escuras no mapa indica que os aspectos mais
desenvolvidos pelos estudantes foram a resolu¢do de problemas, a 16gica de programacgao
e o trabalho em equipe. Observa-se também que a maioria dos aspectos recebeu poucas
avaliacOes com nota 1, exceto o item referente ao trabalho em equipe. Esse resultado
pode estar associado ao fato de que, frequentemente, os grupos foram compostos por
alunos que ndo se conheciam previamente, o que pode ter gerado desequilibrio na divisao
de tarefas e sobrecarga para alguns integrantes.
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Em seguida, as questdes finais do questiondrio investigaram a influéncia da
metodologia na escolha de carreira e sua recomendagdo para outras disciplinas. A questio
18 analisou se a experiéncia influenciou a inten¢do dos alunos em seguir carreira na area
de programacdo. Destacam-se os seguintes relatos:

* C7: Acredito que pode ter influenciado sim, ja que comecei a ver programagcdo
como algo mais semelhante aos meus gostos, como jogos.

* C8: Sempre tive esse objetivo desde que entrei na graduacdo, entdo com
essa disciplina tive maior contato com o que eu realmente estava em mente.
Até me inscrevi em alguns cursos na internet para ajudar a melhorar o meu
desenvolvimento.

* C9: Eu gosto muito de programar, porém me vejo aplicando conceitos de
programagdo em outras ferramentas mais relacionadas a engenharia de produgcdo
do que como desenvolvedor.

Na questdo 19, os estudantes foram questionados sobre a possibilidade de
recomendar a metodologia utilizada para outras disciplinas de programacdo. As respostas
mais relevantes incluem:

* C10: Sim, essa metodologia ajuda muito para entender na prdtica o conteido
apresentado. Acredito que seja iitil nas outras disciplinas.

* C11: Depende muito da turma da disciplina, tem que ser uma turma que tenha
muito interesse em jogos ou na programagao em si.

* C12: Sim, desde o bdsico com programacdo em cima de bancos jd anteriormente
feitos, poderiam ser utilizadas em niveis mais bdsicos da matéria. Hd algumas
iniciativas, e meu primeiro contato com a logica da programacdo foi desta
maneira, o que me atraiu muito.

As respostas evidenciam que a abordagem adotada foi, em grande parte, percebida
de forma positiva, tanto em relagdo a compreensao dos contetdos quanto ao estimulo a
motivacao e ao interesse pela drea de programagdo. No entanto, também foi apontada a
necessidade de adequacdo da metodologia ao perfil das turmas, uma vez que o interesse
prévio dos alunos pode influenciar diretamente a efetividade da proposta pedagégica.

5. Ameacas a Validade

Este estudo apresenta algumas limitacdes que devem ser consideradas na interpretacao
dos resultados.

Em relacdo a validade de construto, reconhece-se que o questiondrio aplicado e
as observagdes realizadas podem nao ter capturado todas as nuances da experiéncia dos
estudantes, especialmente em relacdo a aspectos subjetivos, como motivagdo pessoal e
dificuldades individuais enfrentadas durante a disciplina.

No que se refere a validade interna, a auséncia de um grupo de controle impede a
atribuicao direta dos resultados exclusivamente a metodologia adotada. Fatores externos,
como a afinidade prévia dos participantes com jogos digitais ou com programagao, podem
ter influenciado as percepcdes e os relatos registrados.

Quanto a validade externa, destaca-se que a pesquisa foi conduzida com um grupo
especifico de 20 estudantes, em uma unica institui¢cdo de ensino superior, o que limita a
generaliza¢do dos achados para outros contextos educacionais ou perfis de turma.



XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Educagdo

Em termos de validade de conclusao, o tamanho reduzido da amostra e a auséncia
de andlises estatisticas limitam a robustez das interpretacdes, recomendando cautela na
extrapolacao dos resultados obtidos.

Ainda assim, medidas como a triangula¢do de dados e a inclusdo de respostas
abertas foram adotadas para mitigar essas limitacdes e enriquecer a andlise qualitativa,
oferecendo subsidios relevantes para futuras investigacdes em contextos mais amplos e
diversificados.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia sobre a aplicacdo da Aprendizagem
Baseada em Jogos no ensino de programacdo para o curso de Engenharia de Producao
com Enfase em Software. A proposta integrou teoria e pritica por meio de projetos
progressivos, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aplicar conceitos técnicos
de forma lidica e envolvente.

Os resultados evidenciam que a abordagem contribuiu significativamente para o
aumento do engajamento dos alunos e para uma melhor compreensdo dos conteddos.
Entre os principais beneficios destacados pelos participantes, ressaltam-se a aplicacio
pratica dos conceitos, o estimulo ao engajamento e a promog¢do da aprendizagem
colaborativa. Além disso, relatos espontianeos indicaram que a metodologia despertou o
interesse de alguns estudantes em aprofundar seus estudos em programacao, evidenciando
seu potencial como ferramenta motivadora.

Por outro lado, algumas limitagdes foram identificadas, como as dificuldades
técnicas decorrentes de lacunas em disciplinas anteriores e os desafios inerentes ao
trabalho em equipe, especialmente entre colegas com pouca familiaridade prévia.
Esses aspectos indicam a necessidade de acdes complementares, como atividades de
nivelamento e estratégias para aprimorar a dindmica colaborativa nas tarefas propostas.

Como perspectivas para trabalhos futuros, propde-se a expansao da metodologia
para outras disciplinas e contextos académicos, permitindo avaliar sua eficicia em
cendrios diversos. Recomenda-se também a adocd@o de projetos integradores, nos quais
os alunos possam construir, de forma incremental, um tnico jogo ao longo do semestre,
favorecendo a continuidade e a evolucdo da aprendizagem.

Com base nos resultados obtidos, € possivel delinear algumas diretrizes para
a aplicacdo dessa metodologia em outros contextos: (i) articular os projetos com 0s
contetdos tedricos de forma incremental; (ii) oferecer atividades de nivelamento técnico
no inicio da disciplina; (iii) fornecer instru¢des claras e contextualizadas; (iv) estimular a
personalizacdo dos jogos como forma de engajar os alunos; e (v) acompanhar de perto a
dindmica dos grupos para promover colaboracdo efetiva. Essas diretrizes, aliadas aos
aprendizados desta experiéncia, podem contribuir para o aperfeicoamento de préticas
pedagogicas baseadas em jogos no ensino de programacao.

Espera-se que este estudo sirva como referéncia pratica para educadores
interessados na aplicacdo de metodologias ativas no ensino de programacao,
especialmente em cursos de Engenharia, e que inspire futuras pesquisas a explorarem
estratégias inovadoras para tornar o ensino de computagdo mais acessivel, engajador e
eficaz.
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