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Abstract. This work presents the development and application of a game, fea-
turing mini-games inspired by the Bebras challenges, to support Computational
Thinking (CT) teaching. An experiment was conducted with students from the
graduate program in Technologies, Communication, and Education at the Fe-
deral University of Uberlandia to evaluate the game. The activity included a
theoretical introduction to Computational Thinking, the resolution of Bebras
challenges in printed format, and interaction with the game and its minigames.
Usability was assessed using the SUS (System Usability Scale). Results show the
games’ potential to engage participants and highlight areas for improvement in
both CT and game navigation.

Resumo. Este trabalho descreve o desenvolvimento e a aplicacdo de um jogo
contendo minijogos inspirados nos desafios Bebras para apoiar o ensino do
Pensamento Computacional (PC). Um experimento foi conduzido com alunos
do curso de Pos-graduagdo em Tecnologias, Comunicacdo e Educacdo da Uni-
versidade Federal de Uberldndia para avaliar o jogo. A atividade incluiu uma
introdugdo tedrica ao Pensamento Computacional, a resolucdo de questoes
Bebras no formato impresso e a interacdo com o jogo e seus minijogos. A
avaliagdo de usabilidade foi conduzida utilizando o SUS (System Usability
Scale). Os resultados evidenciaram o potencial dos jogos para engajar os parti-
cipantes e permitiram identificar dificuldades dos estudantes no dominio do PC
e na navegacgdo pelo jogo, além de coletar sugestoes para melhorias no design
da ferramenta.

1. Introducao

O ensino do Pensamento Computacional (PC) tem se consolidado como uma competéncia
essencial para a educagdo contemporanea, permitindo que alunos desenvolvam habi-
lidades como decomposi¢do, abstracdo, reconhecimento de padrdes e pensamento al-
goritmico [Wing 2006]. Nesse contexto, os jogos sérios vém sendo utilizados como
ferramentas educacionais interativas, promovendo engajamento e aprendizado de forma
ludica.



No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece a importancia
da integragdo do Pensamento Computacional no ensino basico, seja por meio do uso de
tecnologias ou de abordagens desplugadas. Essa diretriz reforca a necessidade de preparar
educadores para inserir o PC em suas praticas pedagogicas, garantindo que os alunos
adquiram essa competéncia desde os primeiros anos da educagao formal.

Com base nessa perspectiva, este trabalho apresenta o desenvolvimento e a
aplicacao experimental de trés minijogos baseados em PC. Os minijogos foram projetados
para reforcar conceitos computacionais e avaliados em um experimento conduzido com
uma turma de pds-graduacao em Tecnologias, Comunicacao e Educacdo da Universidade
Federal de Uberlandia (UFU), composta por oito estudantes. O experimento iniciou com
uma introducdo tedrica ao Pensamento Computacional, seguida pela resolucdo, em for-
mato impresso, de uma questdo baseada em um desafio Bebras (projeto internacional que
visa promover e desenvolver o pensamento computacional entre estudantes de diferentes
idades). Em seguida, os participantes interagiram com o jogo 3D, desenvolvido em Unity
e disponibilizado em versdao web. Os minijogos foram inspirados nos desafios Bebras,
garantindo que os conceitos trabalhados estivessem alinhados com praticas ja consolida-
das na educacdo em PC. Apds o jogo, uma nova questdo Bebras foi aplicada em formato
impresso, finalizando-se o experimento com a aplica¢ao do instrumento de avaliacdao de
usabilidade System Usability Scale (SUS).

O objetivo deste artigo € apresentar os resultados do experimento, que apontaram
a necessidade de melhorias no design e na usabilidade do jogo. A partir da andlise dos
dados coletados, este trabalho busca reforcar a proposta de utilizacdo de jogos sérios
como uma ferramenta de apoio ao ensino do Pensamento Computacional, podendo ser
utilizados como ferramentas auxiliares para a disseminacdo do PC em diferentes niveis
educacionais.

2. Referencial Teorico

O Pensamento Computacional aplica a capacidade de resolucdo de problemas do compu-
tador ao sistema de pensamento humano e o utiliza para resolver problemas em diversas
areas. De acordo com [Wing 2006], o PC consiste em quatro pilares com as capacidades:

* Decomposicao: dividir uma tarefa complexa em partes menores e gerenciaveis.

* Abstracdo: escolher uma representacdo adequada de um problema para desenvol-
ver uma solucdo aplicdvel em diversas situacoes.

* Reconhecimento de padrdes: analisar uma grande quantidade de dados para iden-
tificar padrdes semelhantes.

* Pensamento algoritmico: resolver corretamente um problema passo a passo.

Politicas educacionais internacionais vém promovendo o pensamento compu-
tacional. No Brasil, a BNCC o inclui como direito de aprendizagem na educacio
basica [BRASIL 2017, BRASIL 2022], complementada pelas diretrizes da Sociedade
Brasileira de Computacgdo, que definem competéncias especificas. A introdugdo precoce
do pensamento computacional também favorece a participa¢do feminina na tecnologia,
ajudando a reduzir desigualdades de género na drea [Espino and Gonzélez 2016].

Diversas ferramentas e metodologias sdo empregadas para ensinar pensamento
computacional, incluindo narrativas e projetos criativos, desafios de algoritmos e



resolucao de problemas, aprendizagem baseada em jogos, plataformas educacionais, lin-
guagens de programacao e codificacdo, robdtica, aprendizagem colaborativa e atividades
desplugadas. Essas abordagens desempenham um papel chave no suporte ao aprendi-
zado do pensamento computacional, oferecendo possibilidades de aplicagdes concretas e
praticas, feedback, engajamento e motivagao.

O desafio anual Bebras de Informatica foi proposto pela Prof. Valentina Dagiené
da Universidade de Vilnius em 2004 e atualmente, a rede Bebras inclui mais de 60 paises.
Em cada pais, a comunidade conta com professores responsaveis por submeter novas
tarefas e organizar o desafio [Dagiené et al. 2017]. A prova € realizada online, durante o
horério escolar, utilizando ambientes de gerenciamento de competi¢cdes. As tarefas sdo
escolhidas a partir do conjunto anual de tarefas aprovadas. Uma boa tarefa deve:

* representar conceitos de informatica.

* estimular o pensamento computacional.

* motivar o aprendizado de informaética.

* abrir uma nova drea de conhecimento para os estudantes.

* facilitar uma compreensao mais profunda da tecnologia.

* ser curta e resolvida em até 3 minutos.

* apresentar informagdes independentes de software especifico.
* ser interessante e divertida.

Como exemplo, a Figura 1 apresenta uma tarefa Bebras que utiliza a representagcao
de informacdes por meio de grafo. Essa atividade ilustra como os grafos podem repre-
sentar caminhos entre itens e permite que os alunos desenvolvam principalmente as ha-
bilidades de pensamento algoritmico e avaliagdo. Esta questdo € parte do desafio Bebras
de Portugal, edigdo de 2019 para os 7° € 8° anos' e foi classificada como sendo de nivel
médio de dificuldade.
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Figura 1. Exemplo de tarefa Bebras

Os autores das tarefas devem indicar o nivel de dificuldade, a série escolar e podem
usar um sistema de categorizagdo de dois niveis [Dagiené et al. 2017] para atribuir: ()
os conceitos de informdtica e (7i) as habilidades de pensamento computacional a serem
treinadas. As habilidades de pensamento computacional sdo detalhadas na Tabela 1 e os
conceitos de informatica sdo apresentados na Tabela 2.

Thttps://bebras.pt/problemas



Tabela 1. Habilidades do Pensamento Computacional [Dagiené et al. 2017]

Habilidade de PC Como identificar o uso dessa habilidade

Abstracao Remover detalhes desnecessarios; identificar elementos-chave
em um problema; escolher uma representagao de um sistema.

Pensamento Pensar em termos de sequéncias e regras; executar um algoritmo;

Algoritmico criar um algoritmo.

Decomposi¢ao Dividir tarefas; analisar problemas em partes componentes;
tomar decisdes sobre subdivisao de tarefas considerando a
integracao.

Avaliacdo Encontrar a melhor solu¢do; tomar decisdes sobre o bom uso de
recursos; adequacao para o proposito.

Generalizacao Identificar padrdes, semelhancas e conexdes; resolver novos
problemas com base em problemas ja solucionados; utilizar a
solucdo geral.

A Tabela 3 apresenta as defini¢des utilizadas na caracterizagdao em dois niveis para
a tarefa exibida na Figura 1. O sistema de categorizacdo também pode ser utilizado para
incentivar a criacdo de atividades que abranjam uma variedade de topicos da ciéncia da
computacao e habilidades de pensamento computacional. Além disso, auxilia os profes-
sores de informdtica na definicao do conteudo das aulas e facilita a selecdo eficiente de
tarefas com base em topicos especificos.

Neste trabalho, a classificagdo em dois niveis proposta por [Dagiené et al. 2017]
fica registrada para cada minijogo, permitindo que essa informacgdo seja utilizada poste-
riormente para orientar a selecdo dos minijogos a serem incluidos no ambiente do jogo.
Ao compreender as atividades e suas classificacOes, os instrutores podem definir uma
sequéncia de minijogos adequada ao dominio e as habilidades de pensamento computaci-
onal que desejam ensinar, considerando a faixa etaria e o nivel de dificuldade desejado.

3. Jogos Educacionais

Jogos educacionais s@o um tipo de jogo sério que prioriza a aprendizagem sobre o en-
tretenimento, promovendo o aprendizado ativo e podendo ser utilizados por qualquer
publico [Malliarakis et al. 2016]. Esses jogos oferecem um ambiente interativo que au-
menta o engajamento e a motivacao dos alunos, permitindo que recebam feedback rele-
vante para apoiar seu aprendizado. A principal vantagem dos jogos educacionais é sua
adaptagdo ao perfil dos nativos digitais, que desde cedo utilizam jogos eletrOnicos e na-
vegam na internet. Segundo [Zaharija et al. 2013], jogos sdo ferramentas eficazes para
introduzir programacdo a jovens estudantes, superando desafios como a baixa atencao
caracteristica dessa faixa etdria.

Jogos sérios adaptativos personalizam a experiéncia de treinamento ao consi-
derar variagdes contextuais [Streicher and Smeddinck 2016], tornando-os verséteis para
diferentes aplicagdes. Existem duas abordagens principais de adaptagdo em jogos
sérios [Orji et al. 2017]: adaptacdo controlada pelo sistema, que ajusta dinamicamente
0 jogo com base no desempenho do jogador; e adaptacdo controlada pelo usudrio, que
permite ao jogador personalizar sua experiéncia. A proposta deste trabalho baseia-se
em um framework personalizdvel utilizando adaptacao controlada pelo usudrio. O obje-



Tabela 2. Dominios da Informatica e palavras-chave [Dagiené et al. 2017]

Dominio

Palavras-chave

Algoritmos e
programacado (ALP)

Algoritmo; busca bindria; busca por for¢a bruta; ordenacao por
bolha; codifica¢do; constantes; dividir para conquistar; encap-
sulamento; funcao; condic¢des if; heranca; loop; operacdes and,
or, not; variaveis, etc.

Dados, estrutu-
ras de dados e
representacoes
(DSR)

Array; representagdes bindria e hexadecimal; arvore bindria;
codificacdo de caracteres; bancos de dados; grafo; tabela de
dispersdo (hash table); nimero inteiro; informagao; lista; fila;
registro; pilha; string, etc.

Processos computa-
cionais e hardware
(CPH)

Computagdao em nuvem; computacio em grade; processamento
de imagens; memdria; sistemas operacionais; processamento
paralelo; periféricos; registradores; escalonamento; processa-
mento de som; tradutor; maquina de Turing, etc.

Comunicag¢do e re-
des (COM)

Cliente/servidor; redes de computadores; criptografia; e-
commerce; encriptacao; bit de paridade; protocolos; seguranca;
topologias, etc.

Interagf)es, sistemas
e sociedade (ISS)

Classificacdo; uso do computador; design; ética; inter-
face grafica de usudrio; interacdo; questdes legais; robdtica;

questdes sociais; virus.

Tabela 3. Exemplo de modelo de categorizacao em dois niveis

Nome da | Dominio da informatica: Palavras-chave | Habilidades de PC (<3)
tarefa (<3)
.. DSR: grafo, esquema, estruturas de dados Decomposi¢ao
Visitas — —
ALP: otimizagdo Pensamento algoritmico,
avaliacao

tivo € possibilitar o treinamento e a avaliagdo do PC, permitindo que professores criem
versoes do jogo adequadas a diferentes niveis de alunos, temas de interesse e habilidades
especificas.

Este trabalho visa evoluir com o desenvolvimento de uma variedade de minijogos
baseados em tarefas Bebras. Assim, conforme novos minijogos forem adicionados, as
informacodes associadas a eles poderdo ser utilizadas para configurar sequéncias persona-
lizadas, alinhadas a objetivos especificos de aprendizagem.

4. Desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo proposto seguiu o0s quatro passos descritos
em [Reuter et al. 2020]: (1) identificar as necessidades de aprendizagem, (ii) defini¢do
dos objetivos, (ii1) criagdo da narrativa, (iv) defini¢do e desenvolvimento dos minijogos,
conforme [Lima et al. 2024]. No passo 1, as necessidades de aprendizagem consideraram
o nivel educacional dos alunos, as habilidades de pensamento computacional desejadas
(Tabela 1), o tema de computacdo a ser ensinado (Tabela 2) e o limite de tempo de jogo.
Para o passo 2, os objetivos definidos incluiram ambiente de jogo personalizdvel, varie-
dade de tarefas, experi€ncia imersiva e interativa, feedback e avaliacdo e acessibilidade e



interface amigavel.

Em relag@o a narrativa, definida no passo 3, o jogo foi classificado como uma
fabula de aventura animal, sendo o personagem principal um castor em uma floresta. Para
compor os desafios que estruturam a jornada do personagem, cada minijogo incorporou
elementos narrativos relacionados a uma expedicao na floresta. As recompensas por su-
perar os desafios incluem itens essenciais de um piquenique, como alimentos, bebidas,
cesta, etc. O objetivo € chegar a drea de piquenique levando o méximo de recompensas.

Para a avaliacdo proposta neste trabalho, o passo 4 definiu a implementagao de
trés minijogos baseados em desafios dos dominios ALP e DSR:

1. Pontos de Costura — Baseado em uma Mdquina de Estados Finitos, ensina
transicdes entre estados em sistemas. Sao definidos 4 tipos de pontos de cos-
tura e o aluno deve identificar uma trama possivel. De fécil resolucao, pertence ao
dominio DSR e pode iniciar a sequéncia de minijogos.

2. Receita de Hambirguer — Exige raciocinio légico para identificar ingredientes
em sanduiches e montar um hamburguer final, promovendo o reconhecimento de
padrdes. De dificuldade média, estd no dominio APL.

3. A Colmeia — O jogador deve encontrar a melhor posi¢do da colmeia para minimi-
zar distancias, aplicando a estratégia de dividir e conquistar. De dificuldade mais
alta, também pertence ao dominio DSR.

A implementacio utilizou a engine Unity e a linguagem de programacao C#. Os
itens dos minijogos foram confeccionados e organizados em uma biblioteca de elemen-
tos, sendo classificados como recursos naturais, ferramentas, estruturas e construgoes,
animais, alimentos e objetos auxiliares. Essa biblioteca promoveu a reutilizacao de recur-
sos, padronizagdo e consisténcia visual, garantindo que os objetos seguissem um mesmo
estilo grafico e mecanico.

A Figura 2 apresenta quatro telas do jogo, correspondentes a tela inicial principal
e aos minijogos implementados. O jogo tem estética de baixo poligono, com &rvores,
montanhas e vegetagcao simplificadas em formas geométricas basicas. Ao iniciar um de-
safio, um marcador visual destaca um NPC (Non-Playable Character) com quem 0 jo-
gador deve interagir. O NPC apresenta a situacdo-problema, o ambiente e os objetos
necessdrios. Para resolver o desafio, o jogador utiliza recursos disponiveis, aplicando ra-
ciocinio e experimentacdo. Apds encontrar uma solugdo valida, a fase € concluida com
sucesso.

5. Avaliacao

A avaliagado do jogo desenvolvido utilizou o System Usability Scale (SUS) [Brooke 1986]
para medir a percep¢do dos usudrios quanto a usabilidade. A usabilidade é considerada
como sendo a medida na qual um produto pode ser usado por usudrios especificos para
alcancar objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto es-
pecifico de uso [ABNT 2011]. O objetivo da avaliacado foi identificar a facilidade de uso,
a satisfacdo dos usudrios e possiveis melhorias na interface e na interacdo com o jogo.

O SUS € um teste normalizado da Digital Equipment Corporation, composto
de 10 afirmacOes que abrangem diferentes aspectos da experiéncia do usudrio. Cada
afirmacdo € analisada pelo usudrio que informa, em uma escala de 1 a 5, o grau de
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Figura 2. Tela de inicio, Casa de Costura, Receita de Hamburguer e Colméia

concordancia em relacdo a ela. Ao final, € fornecida uma pontuagdo entre 0 e 100
que indica o grau geral de usabilidade do sistema testado. Os estudos realizados
em [Tullis and Stetson 2004] sugerem a utilizacdo de no minimo 12 pessoas para atin-
gir uma precisdo de 100%.

O resultado do SUS € a soma da contribui¢ao individual de cada item. Para os
itens impares, deve-se subtrair 1 a resposta do usudrio, ao passo que para os itens pa-
res a pontuacdo € 5 menos a resposta do usudrio. Depois de obter a pontuacdo de cada
item, somam-se as pontuagdes obtidas e multiplica-se o resultado por 2,5. Assim, o re-
sultado obtido serd um indice de satisfacdo do utilizador (que varia de 0 a 100). O SUS
foi escolhido como instrumento para avaliacdo de usabilidade do protétipo por ser um
instrumento gratuito, com pequeno nimero de questdes e a necessidade de um pequeno
grupo de pessoas para realizar o teste. Para a interpretacdo da pontuacgdo final obtida pela
aplicacao do SUS ¢ utilizada a escala de pontuacdo proposta em [Bangor et al. 2009] e
apresentada na Figura 3.

N&o aceitavel Marginal Aceitdvel
Aceitagdo:
Nota: F D C B A
Pior imaginavel Pobre Ok Bom Excelente Melhor imaginavel
Adjetivo:
I N N Y N [N N O N B
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Figura 3. Interpretacao da Pontuacao do SUS. Adaptado de [Bangor et al. 2009].

Com base na interpretagao do SUS, um sistema deve alcancar uma pontuagio su-
perior a 70 para ser considerado de boa usabilidade. Além do SUS, foram aplicadas cinco
perguntas sobre o jogo testado e o pensamento computacional, utilizando uma escala de
1 a5. As questdes sdo:

1. Eu achei que os jogos sdo adequados para o ensino do PC.



Eu achei a narrativa do jogo adequada ao ensino do PC.

Eu achei as mecanicas dos jogos adequadas ao ensino do PC.

Eu achei os problemas propostos pelos jogos adequados ao ensino do PC.
Eu achei que as diversas funcdes no sistema foram bem integradas.

Sk

A avaliac@o dos jogos foi realizada por 8 estudantes do mestrado profissional do
Programa de Pds-Graduagao em Tecnologias, Comunicacdo e Educacdao (PPGCE) da Fa-
culdade de Educacdo da UFU. Segundo estudos realizados em (TULLIS; STETSON,
2004) esta quantidade de pessoas permite uma acuricia aproximada de 75%. Para a
realizacdo da avaliacdo, foram seguidos os seguintes passos:

Passo 1: Apresentacdo dos pilares do PC e explicagdo sobre o experimento;
Passo 2: Aplicagio de uma questdo do Bebras intitulada Cartas Fechadas?;

Passo 3: Interacdo com o jogo e minijogos;

Passo 4: Aplicacio de uma questdo do Bebras intitulada Descargas?;

Passo 5: Aplicacao do instrumento de avaliacdo SUS e de perguntas relacionadas
a jogos e pensamento computacional juntamente com sugestao de modificagdes.

A questdo Cartas Fechadas consiste em um exercicio de raciocinio 16gico em que o
participante deduz, com base em pistas, a identidade de algumas cartas que estao fechadas
e dispostas em uma sequéncia. A questdao Descarga propde encontrar a sequéncia correta
de operacdes em um sistema de descarga de dgua. O desafio exige entender a interacao
entre os elementos do sistema para garantir que a dgua flua de maneira eficiente, conforme
as regras fornecidas.

5.1. Resultados Obtidos

No Passo 1 foram apresentados o objetivo geral do projeto, o conceito de pensamento
computacional e o procedimento para a avaliacao dos jogos. No Passo 2 foram entregues
5 fichas com as respostas ao problema Cartas Fechadas, das quais apenas 2 estavam cor-
retas. No Passo 4 foram entregues 4 fichas com as respostas ao problema Descargas, com
3 respostas corretas. Os resultados da aplicagdo do SUS estao apresentados na Tabela 4.
As sugestdes de melhorias e comentarios fornecidos pelos estudantes foram:

Participantes Impares Pares
1/3[5]/7|9|Soma|2|4|6]|8]| 10| Soma SUS
Ficha 01 0[0|0]|0|O 0 0(0|2|1/|0 3 7,5
Ficha02 41214132 15 (43441 16 77,5
Ficha03 3134141 15 |[4/3]4(4] 4 19 85
Ficha04 3/3(3(4/3 16 (4244 1 15 77,5
Ficha05 3/3(4/4/3 17 [4/1]1(4] 4 14 71,5
Ficha06 4141434 19 (4|14 (4] 2 15 85
Ficha07 1(1(3]1]2 8 11111 5 32,5
Ficha08 31214123 14 (33|44 4 18 80
65,3125

Tabela 4. Resultado da Aplicacao do SUS

Zhttps://bebras.pt/provas/2023/problemas_05_06.pdf



Discordo Discordo Nio Concordo Concordo Concordo

Totalmente | em Parte | e Nem Discordo em Parte Totalmente

Eu achei que os jogos sdo adequados para

o ensino do PC 1 7

Eu achei a narrativa do jogo adequada para

o ensino do PC 1 2 5

Eu achei as mecanicas dos minijogos adequadas

para o ensino do PC 1 1 6

Eu achei os problemas propostos pelos jogos

adequados para o ensino do PC 2 6

Eu achei que as diversas fungdes neste

sistema foram bem integradas 1 1 1 5

N o ke

Tabela 5. Respostas sobre Jogos e Pensamento Computacional

. Narrativa mais consistente (vacas ndo comem sanduiche, e animais nio costuram),

mas isso ndo é um problema muito grande)

. Os controles precisam ser intuitivos, na maior parte do tempo € quase impossivel

saber o que apertar sem alguém perto para falar os controles em cada parte

O jogo precisa ser mais leve e fluido, o jeito que ele renderiza pode deixar as pes-
soas tontas. Sugiro diminuir a quantidade de objetos para o minimo possivel, com
o minimo de detalhes possivel. E mais importante ser funcional do que bonito.

Nao tenho
Vaca [poderia estar] comendo hamburguer
Tamanho das letras no minigame da vaca

Ajustar o dimensionamento dos itens da tela de modo a ficarem alinhados parale-
lamente (costura)

Deixar mais claro e dindmico o exercicio da colmeia. Tive bastante dificuldade
em compreender a ldgica e a mecanica.

No mais, continuem. Excelente trabalho e propdsito.

5.2. Analise dos Resultados

A baixa taxa de acertos na resolu¢ao do problema proposto no Passo 2, juntamente com
a nao entrega de todas as fichas, indica uma dificuldade na solucdo da questdo do Be-
bras. O objetivo deste passo era avaliar a familiaridade dos estudantes com a resolugdo de
problemas relacionados ao pensamento computacional. Assim, ficou claro que essa fami-
liaridade era limitada. Durante o periodo em que os alunos estavam jogando, observou-se:

A

Dificuldade de navegacdo no ambiente;

Dificuldade de localizagado e direcionamento;
Dificuldade de entendimento da tarefa a ser realizada;
Dificuldade de manusear os controles do jogo;
Engajamento na tarefa de concluir os objetivos do jogo.



As dificuldades mencionadas, aliadas a baixa familiaridade na resolu¢do de pro-
blemas de PC, identificada no Passo 3, indicam a necessidade de melhorias, especial-
mente na mecanica, na transi¢ao entre os jogos € no sistema de navegacdo. Além disso,
o resultado da aplicacdo do SUS, com uma média de 65,3125, reforca as dificuldades
apontadas e evidencia a necessidade de aprimorar a usabilidade dos jogos. A solicitacao
para resolver o problema do Bebras no Passo 4 teve como objetivo verificar se haveria um
aumento na familiaridade dos estudantes com a resolucdo de problemas relacionados ao
pensamento computacional. Foram devolvidos quatro problemas, dos quais trés estavam
corretos. Apesar da entrega de uma resposta correta adicional, se comparada entrega da
Etapa 1, a baixa quantidade de entregas ndo permite uma conclusio definitiva sobre o
incremento dessa familiaridade.

Ao analisar as respostas relacionadas aos jogos e ao pensamento computacional,
observa-se que a maioria dos alunos avaliou positivamente, especialmente as questoes:
”Eu achei que os jogos sdo adequados para o ensino do pensamento computacional”’e ”Eu
achei os problemas propostos pelos jogos adequados para o ensino do pensamento com-
putacional”, o que indica uma boa aceitagdo do uso dos jogos digitais como ferramenta
de apoio no ensino do pensamento computacional. As demais questdes, que abordam
narrativa, mecanica e funcdes dos jogos, também foram bem avaliadas. No entanto, essas
questdes envolvem aspectos mais técnicos dos jogos, e pode ser que os estudantes nao
tenham conseguido associar as dificuldades que encontraram durante a avaliagc@o a esses
aspectos. Ainda, as respostas as questOes abertas refletem as dificuldades encontradas
durante a avaliacdo dos jogos e fornecem valiosas orientagdes para a implementagao das
melhorias necessdrias.

6. Conclusao

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a avaliacdo de um jogo sério baseado em
desafios Bebras para apoiar o ensino do Pensamento Computacional. A implementacdo do
jogo permitiu a exploracdo de conceitos fundamentais de PC de forma lddica e interativa.
A avaliacdo realizada com estudantes da pos-graduacdo em Tecnologias, Comunicagdo
e Educacdo da UFU indicou um potencial significativo para o uso da ferramenta no en-
sino de PC, evidenciado pelo engajamento dos participantes e pela aceitacao positiva dos
minijogos.

Os resultados também destacaram desafios a serem superados, especialmente no
que diz respeito a usabilidade e a mecénica de navegacdo do jogo. O escore médio obtido
na avaliacao SUS sugere que melhorias sdo necessdrias para tornar a experiéncia mais
intuitiva e acessivel. As dificuldades observadas na resolucao das questdes de PC indicam
a importancia de um suporte didatico adicional para maximizar o aprendizado.

Como trabalhos futuros, propde-se a otimizacdo da interface do jogo, o aprimo-
ramento da narrativa para melhor alinhamento com os desafios propostos e a ampliacao
dos testes com diferentes perfis de usudrios, incluindo alunos do ensino basico. Para este
fim, o processo de submissdo do trabalho ao Comité de Etica estd em andamento. Espera-
se que essas melhorias tornem a ferramenta ainda mais eficaz para a disseminacio do
Pensamento Computacional em diferentes niveis educacionais.
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