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Abstract. The present work brings a serious game in 2D with the use of gami-
fication concepts to teach logic and programming and the 4 basic principles of
computational thinking to students from 9 to 14 years old. The game was develo-
ped aligning learning theories with a methodology that contains teaching stra-
tegies. The serious game was evaluated in a technology school, where students
had their first experience with the game. The results obtained were satisfactory,
showing the ability to use the Creative Journey as a tool for teaching logic and
programming, given the motivation and results presented by the students.
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Resumo. O presente trabalho propde um jogo sério em 2D com o uso de concei-
tos de gamificacdo para ensinar logica e programacdo e os 4 principios bdsicos
do pensamento computacional a alunos de 9 a 14 anos. O jogo foi desenvol-
vido alinhando as teorias de aprendizagem com uma metodologia que contém
estratégias de ensino. O jogo sério foi avaliado em uma escola de tecnologias,
onde alunos tiveram sua primeira experiéncia com o jogo. Os resultados obti-
dos mostraram que a utilizagdo do Creative Journey foi uma ferramenta efetiva
para o ensino de logica e programacdo, visto a motivacdo e resultados apresen-
tados pelos alunos.

Palavras-chave: Ensino de Algoritmos; Gamificacao; Teorias de Aprendizagem.

1. Introducao

O ensino basico brasileiro passou por reformas com o aumento do uso da tecnologia
durante a pandemia, com a preparacao dos professores para a utilizagdo de ferramentas
tecnoldgicas educacionais em sala de aula e também com uma melhoria na infraestrutura
interna das escolas dando oportunidades para a aprendizagem conectada a novas tecno-
logias, porém o ensino brasileiro ainda nao tem a implementacdo da aprendizagem do
ensino de 16gica de computadores e pensamento computacional [EDUCACAO 2021].



Em 2018 a Sociedade Brasileira da Computacdo (SBC), criou um documento so-
bre a importancia do ensino de computag¢do na educacgdo basica, reforcando que a apren-
dizagem de l6gica e pensamento computacional também ajuda no aprendizado de outras
disciplinas. O documento traz uma proposta pedagdgica na qual esses conceitos devem
ser abordados desde os anos inicias até os anos finais das escolas basicas, porém essa
iniciativa ainda nao foi aplicada nas escolas [RIBEIRO et al. 2017].

Visto a importancia do ensino de algoritmos nos dias atuais, € necessario en-
tender um pouco sobre o Pensamento Computacional (PC), pois a partir dele o aluno
consegue construir habilidades necessdrias para resolver problemas. O PC ¢ uma
forma humana de pensar e resolver problemas que pode ser dividido em quatro eta-
pas, sdo elas: Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos
[BRACKMANN 2017]. Para que este aprendizado seja de fato consolidado hé algumas
ferramentas que podem ser utilizadas nesse processo tornando o aprendizado mais sim-
ples e compreensivel para os alunos, como 0s jogos.

Procurando facilitar a compreensdo e motivar o aluno a aprender algoritmos
e programag¢do, muitas ferramentas sdo criadas para esse fim, algumas utilizam a
gamificacdo que € a juncdo de elementos de jogos com a aprendizagem, utilizando um
design atraente e mecanicas como acimulo de pontos e progresso por etapas propiciando
ao aluno uma experiéncia intensa, estimulando o aprendizado [DA CUNHA et al. 2017].

Para que o aprendizado seja de forma eficaz, as ferramentas criadas para o ensino
de programacdo devem levar em conta as teorias de aprendizagem que buscam entender
como o ser humano aprende. A ciéncia mostra estudos de trés abordagens que explicam
como 0s seres humanos assimilam o conhecimento, sdo elas: a comportamentalista, a
cognitivista e a humanista. Ao conhecer essas teorias, Jean Piaget que defendeu a teoria
cognitiva, criou o recurso de aprendizagem chamada métodos ativos, onde ele defende que
o aluno ndo deve somente receber a informagdo, mas sim a por em prética, reconstruindo
o conhecimento através de acdes [OSTERMANN and CAVALCANTI 2011].

O objetivo geral desta pesquisa € propor uma solu¢do inovadora de apoio ao pro-
cesso de aprendizagem de l6gica e programacao, utilizando a constru¢ao de um jogo sério
em ambiente 2D, fundamentado em teorias educacionais.

A apresentacdo do texto estd estruturada em seis secoes. Além da secdo de
introducdo, o documento apresenta as se¢des de metodologia, com as etapas de desen-
volvimento do trabalho, de referencial tedrico, expondo os conceitos e fundamentos que
nortearam a pesquisa, de desenvolvimento, apresentando a constru¢cdo do jogo educaci-
onal, de resultados e discussdes, com a concepcao dos testes de validacdo e anédlise dos
resultados obtidos, e conclusdes, onde € realizada a avaliagdo do trabalho, desde a sua
idealizacdo até a validacao.

2. Metodologia

Essa pesquisa foi realizada seguindo métodos cientificos para encontrar a solucao para a
sua problemadtica, juntamente de um conjunto de procedimentos sistematicos. Segundo
Gil (1996) o tipo de pesquisa utilizada neste trabalho foi a exploratéria, pois realizou
experiéncias praticas com pessoas relacionadas ao problema. Durante o estudo buscou-se
coletar e apresentar dados sobre o presente problema de pesquisa em diferentes fontes,



além da realizacdo de experimentos praticos, permitindo desta forma uma abordagem
quali-quantitativa € com uma natureza aplicada. Quanto aos objetivos, foi de carater
exploratorio, pois foi necessdrio uma proximidade com o problema para encontrar uma
solu¢do de acordo com os resultados obtidos. Quanto a natureza desta pesquisa, ela foi
de natureza aplicada, pois houve a necessidade de uma aplicacdo pratica. Quanto ao
procedimento, equivale a caracteristica experimental uma vez que envolve testar um novo
material educativo e bibliogréfico, pois foi mandatéria a pesquisa bibliografica em outros
materiais e analise de informacgdes e dados que serviram como base.

Com o objetivo de atender o desenvolvimento desta pesquisa foi implementado
um planejamento, seguindo um conjunto de seis etapas: (i) Definicdo do problema de
pesquisa, assim como 0s objetivos gerais e especificos do trabalho; (if) Levantamento e
estudo do referencial tedrico e a exposicdo dos principais conceitos que motivaram este
estudo; (Zii) Definicao dos requisitos utilizados para criagao da construcdo da ferramenta
de ensino; (iv) Construcdo da ferramenta a partir do que foi definido no passo anterior; (v)
Testes e validagdo da ferramenta; (vi) Discussdo e andlise dos resultados obtidos a partir
da utilizag¢do da ferramenta nas escolas.

A metodologia escolhida para o desenvolvimento do jogo foi o Digital Game Ba-
sed Learning - Instructional Design (DGBL-ID) ou também conhecida como Aprendiza-
gem Baseada em Jogos Digitais - Design instrucional. Essa metodologia utiliza a teoria do
construtivismo educacional, onde combina a midia com conteidos educacionais de forma
que seja divertido e a0 mesmo tempo seja um ambiente de aprendizado e treinamento
[ARIFUDIN et al. 2020]. Essa técnica visa o aprendizado através da prética, contendo 5
etapas importantes de metodologia:

1. Analise - Essa fase define qual é o objetivo de aprendizagem e quais sdo os prin-
cipais conceitos dos conteudos a serem expostos no jogo, além de determinar a
ideia do jogo, andlise dos requisitos e problemas que pode-se obter em seu desen-
volvimento e por fim definir qual ambiente de ensino serd escolhido para desen-
volvimento do jogo.

2. Projeto - Fase onde monta o design instrucional do jogo que pode ser chamada de
pré-producio, definir os tipos de elementos multimidia que irdo ser elencados ao
jogo, como texto, imagem, dudio e video. Essa etapa define elementos importantes
como personagens, mapas, objetos e detalhes que podem haver no jogo, bem como
projeta a movimentagao dos personagens, botdes, desafios, regras do jogo, pagina
de ajuda e sistema de feedback.

3. Desenvolvimento - Elabora¢do do plano de aula e como essa disciplina ird ser
aplicada ao jogo. Também define os recursos do jogo e qual software de mode-
lagem serd utilizado, estabelecer se o jogo serd feito em 2D ou 3D, seu nivel de
dificuldade e sistema de pontuacdo. Nessa fase também comeca o desenvolvi-
mento do protétipo do jogo.

4. Qualidade de garantia - Testes do prot6tipo, testar antes da implementacao € ne-
cessariamente importante, buscar onde pode haver falhas e implementar melhorias
tanto no conteudo quanto na parte de técnica do jogo, esse teste precisa ir do inicio
ao fim do jogo para contornar falhas de iteratividade.

5. Implementacao e avaliacao - Implementar a ferramenta em sala de aula, e avali-
ando sua eficdcia na aprendizagem dos alunos.



Esta metodologia tem como foco aplicar métodos pedagdgicos para o desen-
volvimento dos jogos sérios, caracterizado por uma ligacdo entre instructional de-
sign (ID) e game development (GD) ou seja desenvolvimento de jogos e design
instrucional. Este objetivo visa criar uma sinergia entre educadores e desenvolve-
dores de jogos, para que haja potencial de aprendizagem e tenha entretenimento
[VIRGINIA TIRADENTES SOUTO 2016].

3. Referencial teorico

3.1. Pensamento computacional e Ensino de légica e algoritmos

Ensinar sobre o pensamento computacional é dar a oportunidade de desenvolver ra-
ciocinio légico e abstrato, ensinando nao s6 a usar o computador, mas também a criar
com ele novas ferramentas que resolvem problemas ou ajudam a realizar tarefas, pode-se
dizer que através do pensamento computacional pode-se ensinar um computador a cum-
prir tarefas e resolver problemas[ZANETTI et al. 2017].

Contextualizando o pensamento computacional, pode-se discorrer que ele €
a forma de resolver problemas, existindo quatro principios bdsicos que compdem a
construcdo deste conhecimento, sdo eles: Decomposi¢dao, Reconhecimento de Padrdes,
Abstragdo e Algoritmos. A decomposi¢do é o particionamento da informacdo complexa
em pequenos pedacos, abordada de forma mais simples. O reconhecimento de padroes €
isolar esses pequenos pedacos e explord-los de forma mais profunda identificando padrdes
que ja foram resolvidos antes. A abstracdo foca nas informacdes mais significativas e
deixa de lado os dados irrelevantes. Por fim os Algoritmos sdo etapas ou conjuntos de
regras que resolvem o quebra-cabecal BRACKMANN 2017].

No ensino superior os alunos ingressantes quando se deparam com a disciplina
de algoritmos e programagado, dos cursos de engenharia demonstram ter dificuldades ao
entender o pensamento computacional quando precisam resolver problemas e isso causa
um grande indice de reprovacdes e evasdes, no entanto se o PC fosse aplicado no ensino
basico, os alunos teriam um melhor desempenho quando precisassem resolver problemas
algoritmicos [SCHORR 2020].

Ao refletir acerca de algoritmos e programacao, hoje ¢ uma ciéncia que estuda
como estruturar um software de maneira que envolva técnicas, principios e formalismos
para que o esse produto seja planejado e executado da melhor forma. O raciocinio 16gico é
de suma importancia para programar, pois possui um processo para alcangar uma solugao
e quando representado de forma abstrata pode ser compreendido com mais clareza. Nesse
sentido, existem formas de representar algoritmos sem que haja programacdo, sio elas:
Pseudocddigo ou Portugués Estruturado, Diagrama de Chapin Fluxograma ou Diagrama
de Blocos[SCHORR 2020].

Muitas dessas técnicas sdo utilizadas para o ensino de algoritmos, no entanto elas
nao contribuem muito para motivar os alunos a continuarem seus estudos em logica e
programacdo. Criangas e adolescentes ja tém contato com internet € o uso de tecnologias,
logo quando se deparam com o aprendizado na drea querem ver o algoritmo funcionando
ao invés de ficar horas escrevendo pseudocddigos, fluxogramas e diagramas em um papel
[RAPKIEWICZ et al. 2006].

Para contornar essa realidade, existem algumas ferramentas mais atrativas para o



estudante trabalhar durante a constru¢@o deste conhecimento, como os jogos educativos.
Eles podem contribuir para o aprendizado do aluno, pois contém caracteristicas muito
atrativas em sua composi¢do como uma historia narrada, sons, cores, efeitos visuais, re-
compensas e entre outros [VALENTE 2016].

3.2. Teorias de aprendizagem e jogos sérios para a educacao

As teorias de aprendizagem, também chamadas de ciéncia do comportamento hu-
mano, ¢ uma drea que explora as formas de aprendizagem do ser humano, le-
vando em conta suas particularidades como desenvolvimento motor, efetivo e cognitivo
[SANTOS and TAROUCO 2008].

As teorias utilizadas para a solucdo do problema foram estudadas e escolhidas
no proposito de entender como os alunos aprendem e quais as melhores praticas pe-
dagoégicas que podem ser aplicadas na ferramenta educacional. Inicialmente foi visto
a Teoria da Carga Cognitiva (TCC) que compreende como a mente humana processa e
recebe informagdes [FARIA et al. 2019].

Baseada na TCC, foi criada a teoria cognitiva da aprendizagem multimidia
(TCAM) que considera que as multimidias podem ser grandes aliadas na aprendizagem
porém devem ser utilizadas com cautelas, ja que aulas expositivas podem trazer mui-
tas informacdes que divide a atengdo do aluno, onde ele pode acabar ndo absorvendo o
contetido de maneira eficaz, por isso a TCAM traz os principios de aprendizagem mul-
timidia [ARAUJO et al. 2016].

Para finalizar o conceito de aprendizagem, € importante ressaltar a Teo-
ria da Aprendizagem Experencial de David Kolb, que explica o processo de como
uma informagdo se transforma em conhecimento efetivo através de 4 etapas: ex-
periéncia concreta, experiéncia reflexiva, conceitualizacdo abstrata e experimentacao ativa
[KOLB 1984].

Os jogos eletronicos fizeram e fazem parte da grande maioria dos jovens e criangas
desde o inicio dos anos 70 quando as primeiras maquinas fliperamas foram langadas no
mercado. Desde entdo, a indudstria viu que os jogos eletronicos prendiam a atencdo do
publico, entdo logo comecou a criar os consoles que possibilitaram que os jogadores
jogassem diretamente de suas casas.

Os jogos educacionais ou também conhecidos como jogos sérios, tem 0s mesmos
atributos de um jogo de entretenimento, como metas, objetivos, iteragdes, desafios, entre
outros, e por terem caracteristicas semelhantes, eles acabam se tornando um facilitador
de aprendizagem, pois os alunos se sentem motivados em cumprir tarefas e desenvolvem
habilidades para vencer os problemas propostos com possibilidade de errar e voltar a
tentar novamente até que consigam desenvolver o objetivo de forma correta.

Todo jogo educativo deve conter metas pedagdgicas e cumprir objetivos es-
pecificos sobre o contetido proposto. Alguns beneficios sobre eles foram apontados como
efeito motivador, onde o aluno se sente atraido por um mundo ficticio e acabam se de-
dicando de maneira intensa, além disso, proporcionam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, pois os jogadores precisam tracar estratégias para vencer todas as metas pro-
postas [SAVI and ULBRICHT 2008].



4. Desenvolvimento

A proposta deste jogo educativo, intitulado “Creative Journey”, foi implementada utili-
zando a engine de jogos Unity e incorporando recursos da linguagem C#. Para iniciar
o desenvolvimento, foram adquiridos pacotes de elementos de jogo pelo site da Unity,
incluindo itens como cendrios, personagens, terrenos, armadilhas e outros elementos que
enriqueceram o design do jogo. “Creative Journey” é um jogo de plataforma, conforme
ilustrado na Figura 1, onde os jogadores podem mover-se e saltar entre plataformas e
obstaculos. O jogo € composto por 4 mapas, cada um contendo 5 NPCs posicionados es-
trategicamente, apresentando desafios relacionados a ldgica e programacgdo. Além disso,
0 jogo possui um sistema de recompensas, onde os jogadores ganham diamantes por cada
exercicio resolvido corretamente e sofrem penalidades por exercicios ndo acertados. Caso
esgotem todas as vidas, € necessario reiniciar o jogo.

)

Ola que bom ver vocé em nossa florestal
Tenho um desafio pra vocé, se vocé
conseguir acertar ganhara algumas

moedas!

Figura 1. Inicio do jogo

O jogo criado visa apresentar exercicios relacionados aos quatro principios basicos
do pensamento computacional que abrangem a decomposicdo, o reconhecimento de
padrdes, a abstracdo e os algoritmos, além de exercicios sobre 16gica e programagdo. Para
que esse ambiente de jogo seja um ambiente de aprendizado foram escolhidas a Teorias
da Carga Cognitiva e a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia.

O objetivo da utilizag@o do jogo é fazer com que os alunos compreendam sobre
l6gica de programacio e algoritmos, buscando uma melhor sequéncia de acdes para so-
lucionar diferentes problemas. As atividades propostas no jogo foram adaptadas do livro
“Ola, Ruby uma aventura pela programacao”’[LIUKAS 2019]. A Figura 2 apresenta al-
guns dos exercicios propostos pelo jogo Creative Journey.

Pode-se observar através da Figura 2, que os exercicios sdo didaticos e estdo de
acordo com os principios da Teoria da Carga Cognitiva pois atende a capacidade humana
de processar informag¢des em um limite de informag¢des passadas a um valor de 7 elemen-
tos por vez respeitando a capacidade humana ao absorver informagdes.



Inicio

se Estiver entzo
com fome

Assista televiséo

Préximo
Proximo

Inicio

se Chover -~ entéo

Use roupas de praia

senao :
Use roupas de chuva

Préximo Proximo

Figura 2. Exercicios propostos pelo jogo

Quanto a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia, ao criar o design dos
exercicios buscou-se respeitar os seguintes principios: o principio da coeréncia onde s
tem figuras correspondentes aos seus textos € nenhuma imagem ou representacdo desne-
cessdria; o principio da contiguidade espacial onde as imagens e palavras estdo proximas
uma das outras; o principio da contiguidade temporal, onde as palavras e imagens sdao
apresentadas simultaneamente e nio sucessivamente; o principio da sinalizacdo onde os
exercicios possuem imagens que sinalizam informagdes importantes sobre a atividade.

Com relacdo ao alinhamento do Ciclo de Aprendizagem Experiencial de Kolb im-
plementado no Creative Journey, existem 4 etapas, onde cada etapa contém 5 exercicios.

A primeira etapa conta com 5 conceitos importantes para logica e programagcao:
Sequéncias, decomposi¢des, identificacdo de padrdes, cadeia de caracteres e 16gica boo-
leana, esses conceitos fazem parte da primeira etapa do ciclo de Kolb, pois o aluno ird
desenvolver essas atividades pela primeira vez em que podera observar e ter sentimentos
em relacdo a essa primeira experiéncia.

Na segunda etapa do jogo contém exercicios sobre sequéncias, algoritmos,
codificacdo e estruturas de dados, se refere a experiéncia reflexiva de Kolb, o aluno ja
tem uma experiéncia concreta sobre o assunto e utiliza da reflexdo para se aprofundar
ainda mais no assunto.

A terceira e quarta etapa contém exercicios sobre identificacdes de padrdes, lagos
de repeticdes, tomada de decisdes, fungdes e abstracdo, se refere a conceitualizacdo abs-
trata, o aluno ird gerenciar tudo que aprendeu, identificar padrdes e regras sobre o assunto
e comegar entdo a dar significado ao contetdo.

E por fim, no dltimo exercicio da etapa 4 o aluno ird colocar em pratica tudo que
ele aprendeu resolvendo problemas e tomando decisdes sobre os conceitos estudados.



5. Resultados e Discussoes

Para a avaliacdo e validacdo do jogo implementou-se um instrumento de pesquisa na
forma de um questiondrio, seguindo o modelo de avaliacdo Kirkpatrick, que utiliza uma
abordagem para avaliar a aprendizagem de acordo com a percepcao que os alunos tiveram
sobre essa experiéncia [KIRKPATRICK 1994].

O modelo de Kirkpatrick é baseado em 4 niveis: O primeiro nivel é a reacdo, onde
¢ avaliado a empolgacdo do aluno referente ao jogo sério. O segundo nivel é a apren-
dizagem, que aborda o quanto os jogadores podem aprender e ampliar o entendimento
sobre o assunto. O terceiro nivel é o comportamento, categorizando qual foi o comporta-
mento do inicio, durante e ao final das atividades. O ultimo nivel sao os resultados, onde
¢ identificado as vantagens da dinamica implementada.

Na adaptacdo do modelo Kirkpatrick para esta pesquisa, optou-se por inicialmente
focar no primeiro nivel da metodologia. Esse nivel se concentra na avaliacao da satisfacao
dos participantes logo apds o treinamento, proporcionando um feedback imediato sobre a
experiéncia e a satisfacdo dos alunos.

Com objetivo de avaliar a reacdo dos alunos em relacdo a atividade, foi aplicado
um questiondrio com trés caracteristicas, sao elas: motivacao, experiéncia do usudrio e
conhecimento. A motivacao do aluno envolve a atenc¢do, a relevancia do conteudo e a
satisfacdo em terminar todas as tarefas. A experi€ncia do usudrio envolve a imersdao do
aluno ao jogar e autonomia de acdes do jogador. O conhecimento estd relacionado com a
necessidade do aluno lembrar informacdes, compreendé-las e aplicar esse conhecimento
em situagdes concretas. A Figura 3 apresenta a metodologia aplicada para o desenvolvi-
mento do questiondrio.

Reacdo kirkpatrick
Motivacao(ARCS) Game User Experience Conhecimento(Bloom)
~ ® Imersao
e Atengdo : o Pesais ¢ Conhecimento
e Relevancia e Habilidade e Compreensdo
e Confianca e Divertimento * Aplicagdo
e Satisfagdo e Controle

Figura 3. Metodologia de avaliagcao Kirkpatrick [KIRKPATRICK 1994]

Com base nessas caracteristicas, o formulario desenvolvido contém 11 questdes,
sendo 8 perguntas objetivas e 3 dissertativas. Uma pergunta foi para a coleta de nome e
idade e as outras relacionadas com as caracteristicas de motivagdo, experiéncia do usudario
e conhecimento. A aula experimental foi aplicada na cidade de Bagé-RS, em uma escola
que atua no ensino de tecnologias, como programacao, robdtica e desenvolvimento de



jogos. O jogo Creative Journey foi aplicado com um total de 12 alunos, de idades entre 9
e 14 anos. A Figura 4 apresenta a dindmica dos experimentos com os alunos.

Figura 4. Aula experimental

A primeira pergunta buscou compreender se a atividade conseguiu capturar o inte-
resse do aluno. Segundo as respostas, 91,7% dos alunos ficaram presos em algum aspecto
do jogo, como a arte, 0 menu e os personagens, outros ficaram mais interessados nas
atividades do jogo. A segunda pergunta estava relacionada com a motivagdo do jogador
com relacdo as atividades impostas dentro do jogo. Para essa pergunta, 91,7% dos alunos
afirmaram que a dinamica do jogo ajudou a manter a aten¢ado as atividades.

Para as perguntas relacionadas a caracteristica de experiéncia do usudrio foram
questionados aspectos relacionados com a imersdo, os desafios, a diversdao e compreensao
do jogo. Para imersdo, 91,7% dos alunos afirmaram que nio perceberam o tempo passar
enquato jogavam. Para os desafios, 100% dos alunos afirmaram que o jogo possui um
ritmo adequado, com novos obsticulos e situagdes variadas ao avangar no jogo. Sobre
a diversdo, 100% dos alunos responderam que se divertiram ao realizar as atividades do
jogo. Em relacdo a compreensdo, 100% dos alunos afirmaram que foi féacil entender e
jogar o Creative Journey.

Para avaliar se o aluno obteve conhecimento a respeito das atividades, compreen-
deu o jogo, além de compreender se 0 jogo conseguiu cumprir com objetivo de ensinar
o aluno sobre 16gica e programacao foram feitas as seguintes perguntas: “o conteudo do
jogo estd conectado com os conhecimentos que eu ja possuia?”’, “o jogo contribuiu para
minha aprendizagem em programac¢do?”’. Ainda para identificar a aprendizagem do aluno
com relacdo a sua compreensdo e entendimento perante o jogo, os alunos foram ques-
tionados se conseguiram compreender as atividades e qual a porcentagem de atividades
conseguiram concluir.

Para a pergunta “o conteido do jogo estd conectado com 0s conhecimentos que
eu ja possuia?”’, 100% dos alunos responderam que o jogo aborda conceitos previa-
mente vistos por eles. Para a pergunta “o jogo contribuiu para minha aprendizagem em
programagdo?” 91,7% dos alunos responderam que o jogo auxiliou na compreensdo de



conteddos de programacdo. Quando questionados sobre a compreensao das atividades,
100% dos alunos afirmaram que conseguiram compreender as atividades propostas pelo
jogo. Por fim, para a pergunta sobre a porcentagem de atividades que conseguiram con-
cluir, 75% dos alunos responderam que conseguiram realizar ao menos 75% das ativida-
des, enquanto 25% dos alunos responderam que conseguiram realizar todas as atividades
propostas.

Ao finalizar o jogo os alunos receberam uma pontuacdo, em uma escala de 0 a
100. Um total de 6 alunos conseguiram a nota miaxima, enquanto a menor nota que um
aluno tirou foi 80. Assim, a partir da média das notas recebidas pelos alunos observou-se
que a média da turma foi de 95,5, comprovando que o jogo foi acessivel aos alunos.

A Teoria Cognitiva e a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia mostra que
os alunos podem aprender através de midias, textos e animagdes desde que esse material
seja apresentado de forma correta. O jogo buscou trazer os principios da aprendizagem
multimidia ao desenvolver os exercicios e ndo sobrecarregar o aluno buscando nao ultra-
passar a capacidade de informacdes que o aluno pode absorver.

Através da participacao dos alunos em sala de aula e da pontuacao que obtive-
ram pode-se observar que aplicar essa teoria foi de fato benéfico na experi€ncia que o
jogador teve, pois manteve o aluno atento até o final do jogo sem que ele perdesse o
foco. Assim como a implementacdo do ciclo de Kolb, onde todo o tempo o aluno fazia
reflexdes continuas sobre os assuntos estudados, cumprindo o ciclo e amadurecendo seus
conhecimentos e obtendo ao final bons resultados em sua pontuagao.

6. Conclusoes

Considerando que as ferramentas de gamificacdo ja sdo utilizadas para o ensino, a
implementa¢do do mesmo tende a trazer uma trago positivo para o ensino de ldgica de
programagdo nas escolas, auxiliando na constru¢do do conhecimento do aluno na é4rea
de tecnologias. A ferramenta foi desenvolvida visando buscar o meio pedagdgico e ao
mesmo tempo trazer uma experiéncia agradavel para as criangas.

O jogo, utilizou a metodologia Digital Game Based Learning-Instructional De-
sign (DGBL-ID) para o desenvolvimento e valida¢gdo da ferramenta e para tornar o jogo
educacional foram respeitadas a Teoria de Aprendizagem da Carga Cognitiva e a Teoria
Cognitiva da Aprendizagem Multimidia. Além disso, as atividades do jogo foram desen-
volvidas alinhado ao ciclo experiencial e respeitando as etapas de experi€ncia concreta,
experiéncia reflexiva, conceitualizacdo abstrata e experimentagdo ativa.

As criancas que testaram o jogo tinham em torno de 9 a 14 anos e conforme
os feedbacks, a maioria afirmou que o jogo € util para seu desenvolvimento de l6gica e
programagdo. Todos conseguiram completar as etapas, mostrando um ponto positivo de
que o jogo conseguiu prender a atencao dos alunos.

Espera-se que este conhecimento venha trazer motivagdo para que no futuro os
alunos queiram se dedicar a area de tecnologia da informacdo. Pretende-se futuramente
que o Creative Journey seja langado para smartphones, lembrando que a maioria das
criangas utilizam celulares em seu cotidiano e poderiam obter o jogo com maior faci-
lidade e poderao aprimorar suas habilidades em 16gica de programacao.
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