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Abstract. Computational Thinking (CT) encompasses the ability and
limitations of performing processes, whether by a machine or a human. Among
the resources available for working with CT, games stand out as playful tools
that can be used for teaching, reinforcement, and assessment. This article
presents a statistical analysis of the application of the digital game
*Computational Fables*, designed to evaluate Computational Thinking skills,
and the Bebras Challenge test. As results, we identified that students
performed better in the game compared to the formal test. Furthermore, we
highlight some of the potentialities of playful activities that justify this
difference and validate the game as an assessment resource.

Keywords— Bebras Tasks, Computational Thinking, Digital Games, Game Based
Learning

Resumo. O Pensamento Computacional (PC) consiste na capacidade e limites
de realizar processos, sejam por uma mdquina ou pelo homem. Dentre os
recursos disponiveis para se trabalhar o PC se destacam os jogos, recursos
lidicos que podem ser usados no ensino, reforco e avaliacdo. Este artigo
apresenta uma andlise estatistica da aplicacdo do jogo digital Fdbulas
Computacionais, projetado para avaliar habilidades de Pensamento
Computacional, e do teste Desafio Bebras. Como resultados identificamos que
os estudantes apresentaram desempenho melhor no jogo em relagcdo ao teste
formal, além disso, destacamos algumas das potencialidades do lidico que
Jjustificam tal diferenca e validam o jogo enquanto recurso avaliativo.

Palavras-chave— Aprendizagem Baseada em Jogos, Desafio Bebras, Jogos Digitais,
Pensamento Computacional

1. Introducao

Atualmente as tecnologias ja sdo uma realidade em ambientes educacionais nas mais
diferentes areas e niveis de ensino. Softwares educacionais tém sido amplamente
utilizados no intuito de apoiar professores e estudantes no processo de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, selecionar um bom software educacional para aplicagdo
em sala de aula pode ser um desafio, dada a grande variedade de recursos disponiveis e
a falta de evidéncias cientificas suficientes sobre seus beneficios. Com o objetivo de
melhorar o processo de ensino e aprendizagem, bem como promover o desenvolvimento
de competéncias nos estudantes, diversas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo
(TIC) tém sido exploradas. Tais tecnologias incluem desde o uso de computadores,
tablets e lousas digitais, até a aplicacdo de softwares, como jogos educacionais e
aplicativos para dispositivos moveis, entre outros (PETRI, 2020).

Dentre os softwares educacionais existentes se destacam os jogos digitais,
recursos lidicos e interativos capazes de potencializar as préticas educacionais. Segundo



a literatura, aprender por meio de jogos estd de acordo com as necessidades e os estilos
de aprendizagem da geracdo atual e futuras, além de ser incrivelmente versétil, podendo
ser adaptada a diversas disciplinas ou habilidades a serem aprendidas (PRENSKY,
2021). Os jogos também sdo capazes de auxiliar no desenvolvimento de habilidades de
resolucdo de problemas, possibilitando ao estudante a oportunidade de estabelecer
planos de acdo para atingir seus objetivos, executar este plano através do jogo e avaliar
sua eficacia com base nos resultados obtidos (KISHIMOTO, 2017). Dentre as
habilidades de resolucdo de problemas que podem ser trabalhadas através dos jogos,
pode-se destacar o Pensamento Computacional (PC).

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) descreve que o PC se baseia em
fundamentos da Ciéncia da Computacao para desenvolver habilidades de: compreensao,
definicdo, modelagem, comparagdo, resolu¢do, automacio e andlise de problemas e
solucdes; de forma criteriosa e sistemédtica por meio da constru¢do de algoritmos (SBC,
2019). A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) destaca a relacdo entre algumas
das habilidades de PC e a Matematica, como os algoritmos, a decomposicdo € o
reconhecimento de padrdes. O documento destaca a relacio entre linguagem algoritmica
e linguagem algébrica, sobretudo em relacdo ao conceito de variavel (BRASIL, 2018).
Com o complemento de Computagdo a BNCC, os conhecimentos de PC vao além do
que estd na Matemadtica (SIQUEIRA, 2022).

Um mapeamento sistematico realizado por Nipo, Rodrigues e Francga, buscou
investigar os trabalhos cientificos relacionados as areas da Aprendizagem Baseada em
Jogos e Pensamento Computacional no ambito do ensino fundamental, publicados entre
os anos de 2017 e 2022 (NIPO, 2024). Em uma de suas questdes secundarias, o estudo
teve como objetivo evidenciar como jogos estavam sendo aplicados, se na aquisi¢do de
novos conhecimentos, no reforco ou em processos avaliativos. Os resultados do
mapeamento revelaram que as pesquisas se concentram em objetivos de aprendizagem,
deixando de lado a utilizagdo de jogos para reforco ou como recurso avaliativo, sendo
este segundo o menos explorado. A pesquisa de Nipo ainda refor¢a a importincia de que
a avaliagdo do estudante seja processual e que esteja centrada em seu processo
formativo, e que o jogo pode ser um recurso vidvel na verificacdo da aprendizagem dos
estudantes (NIPO, 2024).

Este artigo, fruto de uma dissertagcdo de mestrado, apresenta os resultados da
aplicacio do jogo digital Féabulas Computacionais para avaliar habilidades de
Pensamento Computacional. A pesquisa, realizada com estudantes do Ensino
Fundamental, comparou e discutiu os resultados de desempenho no jogo e no teste
Desafio Bebras, analisando os dados coletados através do teste T, método estatistico
utilizado para comparar médias e verificar se ha uma diferenca significativa entre elas.

2. Fundamentacao

2.1. Pensamento Computacional

A inser¢do da Computacdo na educagdo tem por objetivo a aquisicao de habilidades e
competéncias computacionais, de modo a potencializar a capacidade de resolucio de
problemas para criar processos e produtos, apoiando a ciéncia e suas areas (RAABE,
2017). Com isso, passa a ser requerido cada vez mais dos estudantes o desenvolvimento



de habilidades provenientes da Computacao que lhes permitam conviver e prosperar no
mundo tecnologicamente rico em que vivemos, repleto de desafios bem como demandas
por solucdes e otimizagdes (DE FRANCA, 2015). A Computagdo enquanto um dos
saberes essenciais na educacao bdsica engloba principios fundamentais como a prépria
Teoria da Computacgdo, e incorpora técnicas € métodos como a abstracdo e o raciocinio
l6gico, que podem ser aplicados para lidar com problemas e desenvolver o
conhecimento (PINHO, 2016).

Dentre as habilidades reveladas pela Computagdo se destaca o Pensamento
Computacional, que consiste na capacidade de realizar processos computacionais € em
seus limites, sejam realizados por um computador ou por seres humanos (WING, 2021).
Os debates sobre o Pensamento Computacional (PC) e suas contribui¢des tém recebido
cada vez mais aten¢do nos ultimos anos pelos grupos que investigam o ensino da
Computacio, especialmente sobre sua introducdo no contexto educacional (FALCAO,
2015). Usando as estratégias do PC somos capazes de sistematizar, representar, analisar
e solucionar problemas (POUZA, 2020), (RAABE, 2017). O termo Pensamento
Computacional ganhou repercussdo mundial em 2006 apds a publicagdo do artigo
“Computational Thinking”, da autora Jeanette Wing. Em seu artigo Wing define o PC
como um conjunto de habilidades, baseadas nos fundamentos da Ciéncia da
Computacdo, que ajudam na compreensdo e resolucdo de problemas, a projecdo de
sistemas e a compreensdo do comportamento humano (WING, 2006). Apesar de ser um
termo recente, o PC vem sendo considerado um dos pilares fundamentais do intelecto
humano, assim como a leitura, escrita e aritmética; pois assim como eles, o PC serve
para descrever e modelar o universo e seus processos (RAABE, 2017).

A BNCC, em seu componente dedicado a computagao, enfatiza a importancia de
introduzir o ensino da Computagdo desde os primeiros anos escolares, promovendo a
exploracio e vivéncia de experiéncias de maneira lidica, interligadas a diversos campos
da educagdo basica. O documento lista uma série de competéncias e habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional que devem ser desenvolvidas em cada etapa
da educacdo formal. Entre elas, destacam-se: reconhecer e identificar padrdes;
experimentar e compreender diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos
computacionais; criar e testar algoritmos de maneira lidica, utilizando elementos do
ambiente e movimentos corporais; e resolver problemas por meio da decomposicdo
(SIQUEIRA, 2022).

A BNCC também apresenta uma ampla gama de abordagens para fomentar o
desenvolvimento do PC, a mais comum € o uso de logica de programacao aplicada a
criacdo de projetos simples em ambientes visuais. Nesse formato, a programacgao ocorre
por meio da organizacdo de blocos de comandos como um quebra-cabecga. Esse sistema
permite que os estudantes se concentrem exclusivamente na ldgica de seus projetos, sem
a preocupacdo com codifica¢do ou sintaxe (DE FRANCA, 2015). Além disso, existem
metodologias que promovem o Pensamento Computacional sem o uso de tecnologias,
como a Programac¢do Desplugada. Essa técnica utiliza atividades ludicas para ensinar os
fundamentos da computacdo através do corpo ou de elementos do ambiente (VIEIRA,
2013). Estratégias ludicas tém se mostrado eficazes para captar a atencio dos estudantes
e facilitar a construcdo do conhecimento. Nesse contexto, os jogos também se destacam
como uma alternativa promissora para o desenvolvimento do PC.



2.2. Aprendizagem Baseada em Jogos

A busca por tornar a aprendizagem mais atrativa € um desafio para os educadores de
todo o mundo, € importante que o professor seja capaz de fazer uso de uma pluralidade
de materiais e metodologias. Hoje vivemos na era da tecnologia digital, onde o
conhecimento estd disponivel para todos a uma velocidade cada vez mais ripida, o que
exige das pessoas autonomia e posicionamento nunca exigidos no passado (LOVATO,
2018). As mudancas sociais t€ém levado a novas percepcdes sobre o processo de ensino e
aprendizagem, direcionando para o surgimento de novas metodologias mais adequadas
ao tempo em que vivemos, as chamadas Metodologias Ativas de Aprendizagem.

A expressio Metodologias Ativas de Aprendizagem pode parecer algo novo,
mas em sua esséncia ela ja se encontrava inserida na pratica de alguns professores ha
algum tempo. Podemos destacar algumas das metodologias que fomentam a
Aprendizagem Ativas, dentre elas a Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning — PBL) a Problematizacdo, a Aprendizagem Baseada em
Projetos (Project-Based Learning), a Aprendizagem Baseada em Times (Team-Based
Learning — TBL), a Instrucdo por Pares (Peer-Instruction),e a Sala de Aula Invertida
(Flipped Classroom) (LOVATO, 2018).

Nesse contexto, também podemos destacar os Jogos Digitais dentre as
Metodologias Ativas, por sua capacidade de promover a motivagdo nos processos de
ensino e aprendizagem, aumentando o interesse dos estudantes em aprender (FALCAO,
2015). O inicio dos processos experimentais de desenvolvimento de jogos nos cendrios
académicos data do final da década de 50, embora de maneira embriondria e sem
grandes pretensoes. Ao longo dos anos, os jogos eletronicos ou jogos digitais, uma das
formas de midia mais cativantes na cultura da simulacdo, experimentou uma série de
transformagdes, abrangendo desde aspectos da tecnologia e do mercado até avancos em
técnicas e pesquisas (ALVES, 2013). As investigacOes sobre a utilizagdo de jogos
digitais no contexto educacional surgiram na década de 80, abordando o
desenvolvimento do raciocinio na era da eletrOnica, destacando o papel da Tv,
computadores e videogames (ALVES, 2008).

Quando falamos sobre jogos aplicados na educagdo, estamos remontando a
Aprendizagem Baseada em Jogos, que integra as Metodologias Ativas de
Aprendizagem, ¢ uma tendéncia que vem crescendo na educac¢do (DE SENA, 2016). A
Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) é uma metodologia focada na concepcgio,
desenvolvimento, em diferentes midias, e aplicacdo de jogos no contexto da educacdo
(DE CARVALHO, 2015). Ela esta diretamente relacionada aos Jogos Sérios, bem como
a instrumentalizacdo de jogos para a educagcdo. A Aprendizagem Baseada em Jogos
contempla o jogo em uma perspectiva que transcende o entretenimento, pensando 0s
jogos para o ensino nas mais diversas dreas do conhecimento (DE CARVALHO, 2015).
Para tanto se utilizam os recursos de interatividade por meio das tecnologias, associadas
as caracteristicas essenciais implementadas em jogos.

Dentre as vantagens inerentes a utilizacdo de Jogos Digitais podemos destacar:
feedback imediato das acOes, aprendizagem na prética, aprender com o0s erros,
aprendizagem guiada por metas, aprendizagem guiada pela descoberta, aprendizagem
guiada por perguntas, aprendizagem contextualizada, treinamento, aprendizagem



construtivista, aprendizagem acelerada, selecionar a partir de objetos de aprendizagem e
instrucdo inteligente (DE SENA, 2016). A Aprendizagem Baseada em Jogos também
dialoga com o estilo de aprendizagem das geragcdes atuais, proporciona motivagdo pelo
divertimento, podendo ser adaptada as mais diversas disciplinas e habilidades a serem
aprendidas (PRENSKY, 2021). Por isso jogos sdo considerados artefatos tao
importantes quando pensamos no contexto educacional. Podemos empregar jogos em
diferentes etapas educacionais, seu objetivo pode ser a aprendizagem (DE CARVALHO,
2015), pode ser utilizado no reforco de conhecimentos ja ensinados (CUNHA, 2016),
pode ser aplicado em processos avaliativos para mensurar os conhecimentos adquiridos
(FERREIRA, 2014), ou podemos até ter um tnico jogo educacional que cumpre os trés
objetivos citados (PIMENTEL, 2021).

3. Metodologia

Os dados coletados na pesquisa sdo do tipo quantitativo, coletados através da avaliacao
formal Desafio Bebras e do jogo digital Fibulas Computacionais. Os participantes da
pesquisa tiveram o tempo de uma hora para responder as questdes do teste e uma hora
para vencer os desafios do jogo, totalizando duas horas de experimento.

3.1. Desafio Bebras

Os dados do Desafio Bebras foram coletados por meio de formuldrio eletronico
simulando uma prova formal. Segundo informagdes do site Bebras Brasil', o Desafio
Bebras ¢ uma avaliacdo aplicada em mais de 70 paises e que tem por objetivo
desenvolver o Pensamento Computacional e chamar a atencdo para a ciéncia da
computacdo, convidando os participantes a usar habilidades essenciais para o futuro. A
dindmica do desafio consiste em resolver atividades de multipla escolha, chamadas de
TASKS, segundo informacdes do Bebras Brasil as atividades podem ser resolvidas por
criangas e jovens sem conhecimentos prévios em computacao.

O Desafio Bebras foi disponibilizado pelo Bebras Brasil, institui¢do responsavel
pela aplicagdo do teste no Brasil. O teste é composto por 12 questdes de mudltipla
escolha, cada qual corresponde a um desafio que envolve uma ou mais habilidades de
Pensamento Computacional. O Desafio Bebras atribui niveis de dificuldade as questdes
do teste, que sdo faceis, médias e dificeis, sendo 4 questdes de cada dificuldade.

3.2. Fabulas Computacionais

O Fabulas Computacionais foi criado como recurso avaliativo de habilidades de
Pensamento Computacional. A concep¢do do jogo e seus desafios teve como base as
habilidades de Pensamento Computacional especificados no complemento de
computagcdo da BNCC para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. A escolha do
6° ano se justifica pela diversidade de Objetos de Conhecimento abordados, bem como
sua aplicacdo pratica, a partir do 7° ano os Objetos de Conhecimento sdo centrados em

! Site do Bebras Brasil:
https://desafio.bebrasbrasil.com.br/?gclid=CjwKCAiAiP2tBhBXEiwACslfnqT3J5LZJpvShTBMCKiZ30
Qx10CDJ_tV90eLKEZ20i0jKsA1mr-jLRoCvrQQAvD_BwE



programacdo, com foco em ambientes computacionais. Conforme especifica a BNCC,
os Objetos de Conhecimento para estudantes do 6° ano, e contemplados no jogo, sdo:

1) Tipos de Dados, Habilidades: (EFO6COO01) Classificar informagdes,
agrupando-as em cole¢des (conjuntos) e associando cada colecdo a um ‘tipo de dados’
(SIQUEIRA, 2022). Para trabalhar este Objeto de Conhecimento foi concebido o
“Puzzle de Organizar Objetos”, que tem como objetivo identificar e agrupar objetos do
mesmo tipo conforme suas caracteristicas, esses objetos podem estar espalhados em
lugares proximos ou distantes.

2) Linguagem de Programacdo, Habilidades: (EFO6CO02) Elaborar algoritmos
que envolvam instrucdes sequenciais, de repeticio e de sele¢do usando uma linguagem
de programacio; (EFO6COO03) Descrever com precisdo a solu¢do de um problema,
construindo o programa que implementa a solucido descrita (SIQUEIRA, 2022). Foi
concebido o “Puzzle Musical” para trabalhar este Objeto de Conhecimento, um desafio
onde o jogador precisa organizar as notas musicais das melodias da forma correta,
seguindo uma partitura simplificada de referéncia ou um som.

3) Generalizagdo, Habilidades: (EFO6COO05) Identificar os recursos ou insumos
necessarios (entradas) para a resolu¢do de problemas, bem como os resultados
esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a
defini¢do de problema como uma relacio entre entrada e saida; (EFO6CO06) Comparar
diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema, identificando as
semelhancas e diferencas entre eles, e criar um algoritmo para resolver todos, fazendo
uso de varidveis (pardmetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
genérica (SIQUEIRA, 2022) Para trabalhar este Objeto de Conhecimento foi concebido
o “Puzzle de Criacdo de Receitas”, um desafio onde o jogador deve organizar os
ingredientes e procedimentos necessarios para se criar um determinado tipo de refeicdo.

4) Decomposicao, Habilidades: (EFO6CO04) Construir solu¢des de problemas
usando a técnica de decomposi¢cdo e automatizar tais solugdes usando uma linguagem
de programacdo (SIQUEIRA, 2022). Para trabalhar este Objeto de Conhecimento foi
concebido o “Puzzle o Caminho da Luz”, nele o jogador precisa usar de decomposi¢cdo
para identificar e posicionar pilares com espelhos, de modo a conduzir um feixe de luz
de um ponto a outro. Além disso, ao acionar a luz os caminhos que ela percorre sio
escritos simulando um algoritmo da sequéncia de passos.

Para a coleta do jogo Fdbulas Computacionais, foram usadas técnicas de Game
Learning Analytics (GLA), tomando como base as contribuicdes de Zapata e
colaboradores (ZAPATA, 2021). O GLA nos permite coletar e analisar dados de jogo
referente as acOes do estudante para orientar a tomadas de decisdo, no intuito de
compreender e otimizar sua aprendizagem (ALONSO-FERNANDEZ, 2019).

3.3. Participantes e Locus

Participaram da pesquisa 46 estudantes de 5° a 8° anos do ensino fundamental de escolas
publicas da cidade do Recife, sendo 20 do sexo feminino e 26 do sexo masculino, os
sujeitos tinham entre 10 e 15 anos de idade. A distribuicdo dos estudantes de acordo
com os anos escolares foi de: 17 estudantes do 5° ano, 11 estudantes do 6° ano, 9
estudantes do 7° ano, e 9 estudantes do 8° ano. O recrutamento dos participantes, bem



como a realizacdo da coleta de dados, foram realizados através das Unidades de
Tecnologia na Educacdo para a Cidadania (UTEC), espagos geridos pela Prefeitura do
Recife. As UTEC’s s@o centros avancados de informdtica mantidos pela Secretaria de
Educacio, distribuidos em diferentes regides da cidade.

Os participantes realizaram uma auto-avaliacio sobre seus niveis de
conhecimento de Pensamento Computacional e afinidade com jogos, usando a escala
Likert. Quanto ao Pensamento Computacional, os estudantes do ensino fundamental
auto-avaliaram seus conhecimentos como: muito alto 12%, alto 38%, moderado 36%, e
baixo 14%. J4 sobre a afinidade com jogos, as auto-avaliacdes foram: muito alto 44%,
alto 40%, moderado 12%, e baixo 4%. Tanto o jogo quanto o teste tinham o total de 12
desafios, em cada um os estudantes tiveram 1h para solucionar o mdximo de desafios de
Pensamento Computacional, totalizando 2h de experimento.

4. Resultados e Discussao

4.1 Analise Descritiva

A seguir apresentamos uma andlise descritiva comparando o desempenho dos estudantes
no Desafio Bebras e no Fibulas Computacionais. Para o jogo, foi usado o pardmetro de
Dominio especificado pela Zapata, este parametro € o produto das varidveis de niimero
de tentativas, nimero de acertos, e tempo despendidos em cada desafio (ZAPATA,
2021). A Figura 1 apresenta as médias dos resultados de acordo com a série e o Objeto
de Conhecimento de PC: Tipo de Dados, Linguagem de Programacio, Decomposi¢do e
Generalizacao.

Tipos de Dados Linguagem de Programagéo

M Bebras M Jogo - Dominio Média Jogo + Bebras M Bebras M Jogo - Dominio Média Jogo + Bebras

I 25 . N
5" Ano IR 42 5° Ano I 44
I 25 . 3.6
67 Ano IR 37 6 Ano I 33
I 2.7 I 4.2
7* Ano I 5, 7¢ Ano I 4,9
22 I 4.2
82 Ano I 49 8% Ano I 4,9
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Decomposigéo Generalizagéo
M Bebras M Jogo - Dominio Média Jogo + Bebras M Bebras M Jogo - Dominio Meédia Jogo + Bebras
I 3,3 I 3 3
5 Ano IR 54 5° Ano NN 47
I 3.3 . 3.0
67 Ano I 49 6% Ano I—— 36
. 4.0 . 6
7* Ano I 63 7¢ Ano I 53
I 4.0 . =
8" Ano I 5,8 8% Ano I 52

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 1: Comparativo entre Desafio Bebras e Fabulas Computacionais.

Com base nos dados coletados, podemos observar desempenhos préximos no
jogo e no teste formal, mesmo tratando-se de recursos com caracteristicas e
especificidades diferentes. Também podemos observar desempenhos melhores no jogo,
e que os estudantes avaliados no experimento possuem poucas habilidades de
Pensamento Computacional. As médias das turmas nos diferentes Objetos de



Conhecimento estdo compreendidas entre 2,2 a 4,6 para o Bebras, e 3,3 a 6,3 para o
jogo, com diferencas entre as médias do Bebras e do jogo que vdo de 0,3 a 2,7. Os
estudantes também apresentaram o melhor desempenho no Objeto de Conhecimento
Decomposi¢ao, com a média geral de 5,2 no 7° ano, e o pior desempenho em Tipos de
Dados, com a média geral 3,1 para o 6° ano.

4.1 Analise Estatistica: Teste T

A andlise estatistica foi realizada através do Jamovi, um software de cddigo aberto com
interface gréifica, desenvolvido com o objetivo de realizar andlises estatisticas,
proporcionando uma alternativa acessivel e gratuita aos softwares proprietarios como
SPSS e SAS. Para comparar os resultados no teste formal e no jogo foi feito o teste T
para amostras independentes, um teste estatistico que tem o objetivo de comparar as
médias de duas amostras, verificando se hd uma diferenca significativa entre elas. A
Tabela 1 mostra os dados, se o p valor for igual ou inferior a 0,05 é um indicativo de que
h4 uma diferenca estatistica entre os grupos.

Tabela 1: Teste T para amostras independentes

Estatistica GL p valor Diferenca Erro Padrao da
Média Diferenga

Nota Geral -11.09 90.0 <.001 -3.68 0.332
Nota Tipos de Dados -13.03 90.0 <.001 -5.18 0.398
Nota Linguagem de -4.52 90.0 <.001 2.2 0.487
Programacéo

Nota Decomposigéo -10.29 90.0 <.001 -4.49 0.437
Nota Generalizagao -8.04 90.0 <.001 -3.58 0.445

Nota. Ha [ gegras # M soco

Conforme podemos observar nos dados da Tabela 1, as notas dos estudantes sdao
estatisticamente diferentes no teste pelo jogo e no teste formal, em todas as categorias o
p valor € inferior a 0,05. Também podemos observar nos dados de diferenca média, que
mostra o distanciamento entre as médias de cada categoria, a maior distancia entre as
médias de Tipos de Dados, com valor de -5,18 pontos. Isso significa que as notas no
teste pelo jogo foram em média 5,18 pontos maiores em relacdo ao teste formal.
Também observamos a maior proximidade entre as médias em Linguagem de
Programag¢do, com valor de -2,2. Nesse caso as notas no jogo foram em média 2,2
pontos maiores em relagdo ao teste.

Conforme as andlises descritiva e estatistica dos dados, existe diferenca entre o
desempenho dos estudantes nos recursos avaliativos no teste Desafio Bebras e no jogo
Fébulas Computacionais, havendo melhores desempenhos no jogo. Contudo, essa
diferenca ndo invalida os recursos avaliativos testados, pois trata-se de recursos com
caracteristicas distintas. Prensky afirma que podemos combinar jogos com processos
educacionais das mais diferentes formas, e que os jogos podem atingir resultados tao
bons quanto ou até melhores que aqueles obtidos por meio de métodos tradicionais de
aprendizagem (PRENSKY, 2021).



Um teste formal como o Desafio Bebras, que tem estrutura semelhante a uma
prova, pode representar um instrumento punitivo aos olhos dos estudantes.
Historicamente a avaliagdo tem representado um instrumento de coer¢ao e puni¢ao aos
olhos dos estudantes, usada pelos professores para ameagar e manter a disciplina
(FERREIRA, 2021). Nesse sentido, avaliacbes por meios ludicos podem ajudar a
quebrar essa concepg¢do da avaliagdo com algo ruim (ROWE, 2021).

O diferencial ludico e interativo do jogo também € um fator que contribui para
desempenhos melhores, considerando que jogos sdo recursos altamente interativos e
engajadores. Segundo De Carvalho, jogar gera uma série de eventos decorrentes da
experiéncia com a narrativa, trazendo emocgdes, prazeres e desafios unicos que
conduzem o jogador para que aprenda com suas acdes (DE CARVALHO, 2015). A
capacidade de aprender com os jogos € um ponto que merece destaque. Mesmo
tratando-se de um recurso avaliativo, o Féabulas Computacionais favorece a
aprendizagem através da experimentacdo e descoberta, conforme a literatura preconiza
sobre os jogos (DE SENA, 2016). Nesse sentido, o jogo tem elementos que podem ter
favorecido a aquisicdo de habilidades de PC aos estudantes. Como o jogo foi aplicado
apods o Desafio Bebras, esse aprendizado ndo refletiu nos resultados do teste formal.

E importante destacar algumas das caracteristicas dos jogos que os tornam tio
motivadores: feedback imediato das a¢des, aprendizagem na pratica, aprender com o0s
erros, aprendizagem guiada por metas e descoberta, aprendizagem contextualizada,
treinamento, aprendizagem construtivista, aprendizagem acelerada, selecionar a partir
de objetos de aprendizagem e instrucdo inteligente (DE SENA, 2016). Outra
caracteristica importante a ser pontuada é que o Desafio Bebras s6 d4 aos estudantes
uma chance de tentativa para cada questdo, assim como uma prova tradicional onde os
estudantes selecionaram as alternativas que consideravam corretas sem receber feedback
imediato. Ja o Fabulas Computacionais permite que o estudante tente mais de uma vez
solucionar os desafios, recebendo o feedback imediato do acerto ou erro, os erros do
estudante sdo registrados mas ele pode tentar outras vezes.

Diante das caracteristicas especificas do jogo, conforme preconiza a literatura,
podemos compreender e justificar as diferencas identificadas nos resultados do Desafio
Bebras e do Fabulas Computacionais, pois sdo recursos com diferentes potencialidades e
limitagcdes. Apesar de apresentarem resultados diferentes, o Desafio Bebras e o Fabulas
Computacionais atendem ao proposito avaliativo.

5. Consideracoes Finais

A sociedade vem sendo constantemente transformada pelo desenvolvimento das
tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo, em todos os seus aspectos, o que
também reverbera na drea educacional. Dentre as tendéncias emergentes do
desenvolvimento social e tecnoldgico, podemos destacar a Aprendizagem Baseada em
Jogos e o Pensamento Computacional. Os jogos, digitais ou analdgicos, se destacam
como parte do cotidiano das pessoas, sdo plataformas complexas e atrativas que
ultrapassam barreiras de género e idade. J4 o Pensamento Computacional auxilia na
compreensdo e resolu¢do de problemas, ajudando os estudantes a desenvolver
habilidades cada vez mais exigidas em um mundo impulsionado pela tecnologia.



Diante disso, o presente artigo apresentou os resultados de uma pesquisa
centrada na aplicagdo do jogo digital Fibulas Computacionais para avaliar habilidades
de Pensamento Computacional, comparando com os resultados no teste formal “Desafio
Bebras”. Os dados coletados foram avaliados por meio do teste T, no intuito de
identificar se havia uma diferenca significativa entre eles. Os resultados da pesquisa
indicam que ha uma diferenca significativa no desempenho dos estudantes, com as notas
mais elevadas registradas no jogo. Mesmo apresentando resultados diferentes, ambos os
recursos em suas caracteristicas distintas atenderam ao propdsito avaliativo.

A literatura sobre a Aprendizagem Baseada em Jogos ajuda a explicar essa
diferenca, afirmando que os jogos podem alcancar resultados idénticos ou melhores que
aqueles obtidos pelos meio convencionais de aprendizagem. O cardter ladico e
interativo dos jogos digitais contribui para um melhor desempenho dos estudantes.
Recursos engajadores e divertidos, os jogos sdo capazes de oferecer experi€ncias
imersivas e interativas. O ato de jogar envolve o individuo em uma série de eventos
ligados a narrativa, despertando emocgdes, prazer e desafios Unicos que estimulam a
aprendizagem através da acdo e da experimentacdo. Também € importante pontuar que
um teste como o Desafio Bebras pode ser associado pelos estudantes ao cardter punitivo
das avaliagdes tradicionais. Nesse contexto, abordagens ludicas de avaliacio
representam um diferencial, superando os traumas dos estudantes sobre o processo
avaliativo, promovendo uma experiéncia mais positiva. Mesmo sendo utilizado como
recurso avaliativo, o jogo Féabulas Computacionais se alinha a essas caracteristicas,
favorecendo a aprendizagem pela descoberta e pela experimentacdo, conforme a
literatura aponta sobre o potencial educativo dos jogos.

Além de sua eficdcia como ferramentas avaliativas, os jogos digitais oferecem
vantagens que métodos tradicionais ndo possuem. Dentre essas vantagens estdo a
simulacdo de problemas, que promove um aprendizado prético e contextualizado; a
capacidade de aumentar o engajamento dos estudantes, despertando maior interesse nas
atividades propostas; e o aspecto ludico, que contribui para transformar a avaliagcdo em
uma experi€ncia positiva, desassociando-a da percep¢do negativa de algo punitivo ou
intimidador. Essas caracteristicas, aliadas a outros atributos intrinsecos aos jogos, fazem
deles ferramentas altamente valiosas para a educacdo. Eles ndo apenas ampliam as
possibilidades de avaliacdo, mas também favorecem um ambiente de aprendizado mais
motivador, significativo e alinhado as demandas contemporaneas.
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