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Abstract. Introductory courses aimed at teaching programming logic face high
dropout rates due to the abstraction of initial concepts. This paper presents the
development and preliminary evaluation of RoboCombat, an unplugged board
game for teaching Computational Thinking (CT). Applied to freshman Computer
Science students, the game uses competitive and physical mechanics to mitigate
cognitive load. Evaluation using the MEEGA+ model indicated strong student
acceptance, with positive results regarding aesthetic usability and engagement.
Although the small sample size limited the perception of long-term cognitive
gain, the game demonstrated high pedagogical potential.

Resumo. As disciplinas introdutorias voltadas ao ensino da logica de
programacgdo enfrentam altos indices de evasdo devido a abstragcdo dos con-
ceitos iniciais. Este artigo apresenta o desenvolvimento e a avaliacdo prelimi-
nar do RoboCombat, um jogo de tabuleiro desplugado para o ensino do Pen-
samento Computacional (PC). Aplicado a estudantes ingressantes em Ciéncia
da Computacdo, o jogo utiliza mecdnicas competitivas e fisicas para mitigar a
carga cognitiva. A avaliagdo com o modelo MEEGA+ indicou forte aceitagdo
discente, com resultados positivos quanto a usabilidade estética e ao engaja-
mento. Apesar da amostra reduzida limitar a percepgdo de ganho cognitivo a
longo prazo, o jogo demonstrou elevado potencial pedagogico.

1. Introducao

O ensino da légica de programagao em Ciéncia da Computa¢do demonstra-se como um
dos principais desafios para a formagdo de profissionais nessa drea, tendo como uma
das consequéncias desse obsticulo as altas taxas de evasdo e reprovacdo nas discipli-
nas introdutorias de algoritmos e programacdo [Alvim 2024, Krzyzanowski et al. 2019].
Essa dificuldade ocorre devido a alta abstragdo necessdria para o entendimento de
conceitos iniciais, como ldégica algoritmica e estruturas essenciais [Gomes 2023].
Para os estudantes, esse é um dos fatores determinantes para o abandono do curso
[Giraffa and da Costa Mora 2013]. Portanto, torna-se necessdria a ado¢ao de novas es-

tratégias pedagdgicas para auxiliar no declinio da barreira inicial enfrentada.

A base para transpor esse obstaculo reside no desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC), definido como a capacidade de solucionar problemas por meio
de conceitos fundamentados na computacdo [Wing 2021]. Contudo, interagir direta-
mente com o ambiente digital no primeiro contato pode ser gerador de dificuldade.
Nesse contexto, a “computacdo desplugada” surge como uma estratégia viavel, per-
mitindo que os discentes assimilem principios 16gicos através do ambiente fisico, re-
duzindo a carga cognitiva do entendimento da sintaxe da linguagem de programacgdo
[da Cunha Ferreira and Cabreira 2024].
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Integrar a abordagem desplugada aos jogos educacionais fomenta a aprendiza-
gem ativa, fornecendo um ambiente ludico em que os erros ndo sdo severamente pe-
nalizados [Prensky 2001]. Corroborando com a ideia, a aplicacdo de elementos de
Jjogos para o ensino atua como um estimulante para a motivacdo e engajamento do
aluno, transformando a aprendizagem em um processo mais envolvente [Tolomei 2017,
Jiménez Rodriguez 2020].

Este estudo apresenta os resultados da construcao e aplicagdo do jogo educaci-
onal RoboCombat como estratégia de apoio ao ensino de logica de programacido. A
intervengdo foi voltada aos estudantes do primeiro semestre do curso de bacharelado
em Ciéncia da Computacdo do Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS) campus
Ibiruba. O jogo propde uma dinamica interativa onde os participantes constroem seus
proprios codigos por meio de cartas de comando, explorando desde lagos de repeticao até
a criacdo de fungdes permanentes.

O presente trabalho descreve o contexto da aplicacdo baseada no método pesquisa-
acao [Thiollent 2018], detalha as técnicas desenvolvidas e apresenta os resultados da
avaliacdo realizada com os alunos utilizando o Model for the Evaluation of Educatio-
nal Games (MEEGA+) [Petri et al. 2019]. Espera-se que os resultados aqui apresen-
tados contribuam para futuras reflexdes das praticas pedagdgicas no ensino superior
em Computacdo, evidenciando o potencial de jogos educacionais como instrumentos
acessiveis e eficazes no auxilio da aprendizagem.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta o
conceito e os pilares do PC. A Secao 3 discute os trabalhos correlatos analisados. A Secao
4 descreve a metodologia adotada na pesquisa e o uso do modelo MEEGA+. Na Secao
5, detalha-se a proposta e o design do jogo RoboCombat. A Se¢do 6 expde a experiéncia
de aplicacdo pratica com os estudantes, enquanto a Secao 7 analisa os resultados obtidos
apos os testes. Por fim, a Secdo 8 traz as conclusdes do estudo e propostas para trabalhos
futuros, seguida pela Secdo 9, que explicita a finalidade do uso de Inteligéncia Artificial
(IA) Generativa na elaboracao deste artigo.

2. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional (PC) tem se tornado mais relevante nos ultimos anos na
area da educacdo, impulsionado pela crescente presenga tecnologica na sociedade. Se-
gundo Wing (2021), o PC ¢ a capacidade de solucionar problemas por meio de conceitos
e técnicas derivados da computacdo, sendo essencial para todas as pessoas, € ndo somente
para as profissionais da drea tecnoldgica. Para facilitar seu entendimento, Brackmann
(2017) o estruturou em quatro pilares fundamentais (decomposi¢do, reconhecimento de
padrdes, abstracdo e algoritmos).

A decomposicao consiste na divisdo de um problema complexo em partes meno-
res e mais gerencidveis. Um exemplo pratico dessa habilidade € a analise do funciona-
mento de uma bicicleta, em que se estuda como cada componente atua individualmente
para compreender o todo. O segundo pilar, o reconhecimento de padroes, refere-se a
capacidade de identificar regularidades e solu¢des de problemas anteriores que podem ser
aplicadas a novos contextos. Um exemplo cldssico seria reconhecer diferentes ragas de
gatos como pertencentes a mesma espécie felina devido as suas caracteristicas em co-
mum. O terceiro pilar, a abstracao, ¢ a habilidade de desconsiderar detalhes irrelevantes
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para focar apenas nas informagdes essenciais para a solugdo. Para ilustrar esse conceito,
destaca-se o mapa de metr0, que omite a geografia da superficie e exibe apenas as linhas
e as estagOes de interesse, nao poluindo a visdo com informacdes que ndo interferem na
localizacdo do passageiro. Por fim, o pilar de algoritmos corresponde a elaboragdao de um
conjunto de regras e passos sequenciais para a resolucdo do problema. Isso é facilmente
exemplificado nas receitas culindrias, que detalham as instrucdes exatas necessdrias para
transformar ingredientes em um produto final [Brackmann 2017].

No contexto educacional, a integracao desses pilares enriquece o processo de en-
sino e aprendizagem, possibilitando o protagonismo do aluno em seu papel formativo
[Caratti and Vasconcelos 2023]. Essa relevancia € reconhecida institucionalmente pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), posicionando como um alicerce fundamental
e definindo-o como a capacidade de “compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solu¢des” [Brasil 2018]. Dessa forma, o PC
atua diretamente no fomento do raciocinio 16gico, da criatividade e resolucdo de proble-
mas complexos.

Apesar da importancia do PC, sua aplicac@o pratica costuma representar um desa-
fio, especialmente no primeiro contato dos estudantes com a 16gica formal e as ferramen-
tas de desenvolvimento [De Jesus et al. 2021]. Diante disso, a “computacdo desplugada”
torna-se uma estratégia metodologica altamente eficaz. Essa abordagem nao utiliza recur-
sos digitais, focando-se na aprendizagem cinestésica e na manipulacio de objetos fisicos,
como cartas, tabuleiros e recortes de papel [Brackmann 2017].

Além de viabilizar o ensino em ambientes com limitacdes tecnoldgicas
[da Cunha Ferreira and Cabreira 2024], a metodologia desplugada atua diretamente na
redugdo da carga cognitiva inicial do discente. Dessa forma, o aluno pode focar-se na
compreensao dos conceitos algoritmos e principios 16gicos, nao precisando aprender a
sintaxe da linguagem de programacao.

Portanto, o PC, aliado a estratégias como a computacdo desplugada, funciona
como uma competéncia cognitiva potencializadora da aprendizagem e do exercicio do
cidadao na era digital. Seu ensino, portanto, configura-se como um elemento fundamen-
tal na formacdo de sujeitos criticos e criativos, capazes de enfrentar os desafios do século
XXI [Gama et al. 2020].

3. Trabalhos Correlatos

Nesta secdo, apresentam-se cinco estudos que abordam Pensamento Computacional e
l6gica algoritmica por meio de atividades desplugadas, com foco na dinamica, publico-
alvo e conteidos. O primeiro trabalho analisado, Gold Mine Code [Silva Filho 2022],
¢ um jogo de baixo custo focado em algoritmos de repeticao para o ensino basico. Na
dindmica, um jogador € responsdvel por criar obstaculos (Mestre), enquanto o outro deve
desenvolver a solu¢do mais eficiente (Jogador). Para o trajeto, utilizam-se cartas com
instrugdes basicas, como “avangar” e “virar’.

O Logirunner [Casarotto et al. 2018] € um jogo competitivo para até quatro par-
ticipantes focado no ensino de ldgica. A dinamica ocorre em um tabuleiro de 16x16, no
qual os jogadores devem alcangar quatro pontos especificos. Para isso, utilizam baralhos
de cartas com instru¢des simples (avangar e virar) e comandos complexos (lagos e condi-
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cionais). Ademais, € possivel inserir obstaculos para dificultar a execucdo dos algoritmos
adversdrios. A ferramenta tem como publico-alvo estudantes do ensino superior.

O ROPE (Rob0 Programdvel Educacional) [Raabe et al. 2017] é um dispositivo
programdvel para criancgas de quatro a oito anos terem seu primeiro contato com concei-
tos algoritmicos. Os alunos inserem comandos pressionando botdes no robd (avancar,
retroceder e girar 90 graus). Em conjunto, utiliza-se um tapete pedagdgico com desafios
de navegacao, nos quais a crianga deve planejar o trajeto correto. Os principios computa-
cionais trabalhados sdo as sequéncias e a depuracao.

O Zumbits & Bytes [FERREIRA 2025] € um jogo de tabuleiro para o Ensino Fun-
damental projetado para trés participantes. A dindmica é cooperativa com elementos com-
petitivos, na qual os jogadores devem coletar itens até o objetivo final, obtendo pontuagdes
distintas. A movimentagao ocorre por cartas de instru¢dao, como “Para frente”, ’Para tras”,
”Gire para esquerda”, ”Gire para direita”e “Repita”. Assim, trabalham-se sequéncias e
lagos, enquanto as condicionais estdo presentes nas escolhas estratégicas do grupo sobre
COMO Prosseguir.

Por fim, o AlgoCards [Brackmann 2025], fundamentado em [Brackmann 2017],
foca no Pensamento Computacional na Educacdo Bésica. A abordagem utiliza cartas
com comandos como “para frente”, ’gire a esquerda’ou “repita X ’para a construcdo de
algoritmos. A interagcdo é cooperativa, com alunos assumindo os papéis de ’programa-
dor”’e ”rob6”, abordando sequéncias, lagos, condicionais e depuragdo. Essa metodologia
permite variacdes temadticas, como AlgoZumbi e AlgoLabirinto, que incorporam cartas

especiais (como a "Coringa”) para agdes especificas.

Dos trabalhos analisados, o que mais se aproxima da proposta deste traba-
lho é o Logirunner [Casarotto et al. 2018], destinando-se também ao ensino supe-
rior e utilizando cartas para a estruturacdo de cddigos complexos. Os jogos “Gold
Mine Code”’[Silva Filho 2022] e Zumbits & Bytes [FERREIRA 2025] também utilizam
mecanica de cartas, mas focam no Ensino Bésico e Fundamental, abordando principal-
mente sequéncias e lagos. A metodologia AlgoCards [Brackmann 2025], embora também
utilize cartas para o Ensino Basico de forma cooperativa, destaca-se por detalhar ativida-
des especificas para condicionais e depuracdo. Por fim, o "RoPE”[Raabe et al. 2017],
voltado ao publico infantil, utiliza botdes fisicos e também aborda a depuragdo. Nota-
se que nenhum dos jogos analisados aborda todos os topicos do “RoboCombat” simul-
taneamente, além dele ser o tinico que possibilita a constru¢cao do baralho conforme o
desenrolar do jogo, proporcionando uma nova camada estratégica.

4. Metodologia

A metodologia utilizada para conducdo deste trabalho foi a pesquisa-a¢do, um método
de pesquisa social empirica que possibilitou a interagdo colaborativa entre pesquisador
e participantes com o intuito de solucionar um problema pratico [Thiollent 2018]. Para
atingir o objetivo proposto, essa metodologia € estruturada em trés fases ciclicas: o pla-
nejamento, a implementacao e a validacao.

A fase de planejamento englobou o estudo dos trabalhos correlatos, a defini¢ao
da dinamica do jogo e o estabelecimento dos objetivos pedagdgicos, delimitando os con-
ceitos algoritmos a serem abordados. Em seguida, a fase de implementacao constituiu na
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modelagem e confec¢cdo do protétipo fisico do RoboCombat. O processo de idealizacao
e constru¢do do jogo é explorado com mais detalhes na Secao 5.

Por fim, a fase de validacao caracterizou-se pela aplicagdo prética do jogo e, sub-
sequentemente, pela coleta de dados. O publico-alvo selecionado para as sessdes teste
foi composto por oito estudantes matriculados no primeiro semestre do curso bachare-
lado em ciéncia da computag@o. Visando enriquecer a analise, a amostra foi dividida de
forma equitativa: quatro alunos egressos de cursos técnicos em informética (com conheci-
mento prévio na drea) denominado na secdo de aplicacdo como Grupo A e quatro alunos
ingressantes sem nenhum conhecimento prévio de ldgica de programac¢do, denominado
de Grupo B. Essa estratificacdo foi intencional, permitindo avaliar se o jogo € acessivel,
compreensivel e engajador tanto para discentes ja familiarizados com a 16gica quanto para
iniciantes.

Para a coleta de dados desta etapa, utilizou-se o modelo MEEGA+, um instru-
mento amplamente consolidado para a avaliagdo de jogos educacionais no contexto da
computacao [Petri et al. 2019]. Esse método baseia-se na aplicacdo pratica do jogo a um
grupo de participantes, seguida pela coleta de dados via questiondrio para investigar as
percepgoes discentes e suas experiéncias durante a atividade.

O questiondrio é composto por 35 perguntas, utilizando a escala Likert, instru-
mento de autorrelato amplamente utilizado em pesquisas de percepcdo. As respostas
possiveis variam entre cinco pontos, sendo eles “Discordo Totalmente”, “Discordo”,
“Neutro/Indiferente”, “Concordo” e “Concordo Totalmente”. Essa variacdo na escala
permite uma andlise qualitativa e quantitativa das impressdes dos participantes, forne-
cendo subsidios precisos para a avaliagdo da aceitacdo, engajamento e qualidade do jogo
[Aguiar et al. 2011].

O instrumento de avaliacdo fundamenta-se em dois fatores: a experiéncia do joga-
dor e a usabilidade do produto. A primeira dimensao aborda aspectos como atencao fo-
cada, diversao, desafio, interacdo social, confianca, relevancia, satisfacao e prote¢do con-
tra erros do usudrio. J4 o segundo fator, voltado a usabilidade, considera dimensdes como
aprendizibilidade, operabilidade, estética e acessibilidade. Dessa maneira, a avaliacdo
consistiu na aplicagdo do jogo ao grupo selecionado, seguida do preenchimento de um
questiondrio quantitativo e qualitativo. O foco desta andlise centrou-se na percepcao dos
proprios discentes, permitindo mensurar atributos de relevancia do contetdo, aprendiza-
gem percebida e usabilidade do produto.

5. O jogo RoboCombat

O RoboCombat propde uma dinamica de jogo competitiva de dois contra dois, incenti-
vando a interacdo direta e estratégica entre os participantes. No contexto educacional,
essa abordagem é amplamente valida, uma vez que tanto 0s jogos cooperativos quanto
os competitivos possuem elevado potencial pedagdgico quando aplicados com objetivos
instrucionais claros. Especificamente nas dindmicas competitivas, o processo de apren-
dizagem transcende a mera vitoria sobre o oponente. A competi¢do atua como um ca-
talisador que estimula o jogador a superar seus préprios limites cognitivos, lidar com
frustracdes e buscar o aperfeicoamento continuo de suas habilidades de resolu¢do de de-
safios [DOS SANTOS 2017].

O desenvolvimento da partida ocorre em um fluxo continuo de trés fases ciclicas:

5



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
34° Workshop sobre Educagdo em Computacdo (WEI 2026): Artigos de Pesquisa

fase de acao, fase de compra e aprimoramento e fase de descarte. Apos a preparacao
inicial do tabuleiro, a rodada inicia-se pela fase de acao, na qual os jogadores escolhem
suas cartas simultaneamente e de forma secreta, revelando-as em seguida para execucdo
conforme uma ordem estrita de prioridade (movimentos, seguidos de ataques), repetindo-
se esse processo até que todas as cartas selecionadas sejam utilizadas. Na sequéncia,
inicia-se a fase de compra e aprimoramento, momento em que os participantes podem
adquirir novas cartas para o baralho, fortalecer seus personagens e promover uma carta da
mao para a posi¢do de funcio, tornando-a permanentemente disponivel para as rodadas
seguintes. A rodada se encerra com a fase de descarte, na qual as cartas utilizadas ou
recém-adquiridas sdo movidas para a pilha de descarte e os jogadores repdem suas maos
até o limite de cinco cartas, reiniciando o ciclo sucessivamente até a eliminac¢do de todos
0s oponentes.

Para materializar os conceitos do PC e da 16gica de programacgao, cada carta ma-
nipulada pelos jogadores atua como uma instru¢do de cddigo em um algoritmo. Além
das acdes primdrias, como movimentos e ataques, o jogo aborda estruturas de controle
fundamentais ensinadas em disciplinas que abordam algortimos e l6gica de programacao,
como conectivos 16gicos, condicionais e lacos de repeticdo. Ademais, outro elemento
pedagogico existente € a mecanica de fun¢do, que foi mencionada na fase de aprimora-
mento. Ao promover uma carta a esse status, o aluno observa de forma pratica e abstraida
o conceito de reaproveitamento de codigo, permitindo assim que nao necessite adquirir
diversas copias de uma determinada carta para garantir a sua execugao.

5.1. Design e estruturacao do jogo fisico

O logotipo e a identidade visual do jogo foram desenvolvidos a partir do préprio nome
RoboCombat, buscando incorporar elementos associados a tecnologia, robética e ao uni-
verso da fic¢do cientifica, como mostra a Figura 1. A proposta estética teve como objetivo
criar uma ambientac@o visual que remetesse a aspectos cibernéticos e tecnologicos, fre-
quentemente presentes em narrativas de fic¢do cientifica, de modo a aumentar a imersao
e o engajamento dos estudantes durante a utiliza¢do do jogo.

Figura 1. Design do jogo.

Considerando a necessidade de criar elementos graficos bidimensionais atrativos e
a limitada experiéncia técnica do autor na drea de design grafico, optou-se pela utilizacao
de ferramentas de IA Generativa de imagens. O processo de construgao do design ocorreu
de forma iterativa, no qual imagens iniciais foram geradas a partir de comandos textuais
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(prompts). A partir desses resultados preliminares, foram realizados refinamentos suces-
sivos nos comandos utilizados, com ajustes e inclusdao de novos detalhes até alcancar um
resultado visual considerado satisfatdrio e coerente com a temaética proposta.

No desenvolvimento das cartas do jogo buscou-se estabelecer uma relagdo di-
reta com os conteidos abordados na disciplina, como estruturas de repeticao, conectivos
l16gicos e proposicoes. Esses conceitos foram representados tanto por elementos visuais
quanto por descri¢des textuais presentes nas cartas, permitindo que os estudantes relacio-
nassem as mecanicas do jogo com os conteidos estudados. A Figura 2 apresenta algumas
das cartas desenvolvidas para o jogo.

AVANGAR 2 o 4 b 3 K ¢ b 1 1 CapIGo )
——— \ ! = — I

o, — | ——
. .

Avance 2 posigoes

jpara frente no campo.

Figura 2. Cartas do jogo.

A construcdo do tabuleiro e de outros materiais de apoio, como bloqueadores
de visdo e a caixa de armazenamento do jogo, seguiu o mesmo padrdo visual adotado
na identidade grafica, garantindo coeréncia estética entre os diferentes componentes do
material.

Por sua vez, os componentes tridimensionais do jogo, especificamente os pedes
e as moedas utilizadas pelos jogadores, foram modelados digitalmente e produzidos por
meio de impressdo 3D. Esses elementos sdo ilustrados na Figura 3. A utilizacdo de pecas
fisicas contribui para a durabilidade e personalizacdo do material, além de enriquecer a
experiéncia tatil e cinestésica dos jogadores.

Figura 3. Pedes e moedas do jogo.

Essa materialidade constitui um elemento importante no contexto da computacao
desplugada, pois torna mais tangivel o ambiente de simulag@o proposto pelo jogo e auxilia
na manuteng¢ao da atencao dos estudantes durante a resolucdo dos desafios apresentados.
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6. Aplicacao do jogo

A aplicacio do jogo ocorreu com oito alunos do 1° semestre em uma aula da disciplina
de Logica Computacional, no LITEC (Laboratério de Inovagdo em Tecnologia, Educagdo
e Computacao) do IFRS - campus Ibiruba. Cada sessdao durou em média uma hora e 10
minutos, com a explicacdo do objetivo do projeto, das regras do jogo, da partida teste e
do preenchimento do formulario de avaliagio MEEGA+.

Na primeira sessao, foi possivel observar uma divisao de dois momentos durante
a partida. Apesar de rapidamente pegarem as regras e dinamica do jogo, as acdes reali-
zadas por eles foram mais discretas, claramente com o intuito de exploracao das jogadas
possiveis para o desenvolvimento de estratégias. Na segunda metade da partida, os jo-
gadores comecaram a interagir mais entre si e a realizarem estratégias mais elaboradas
na visao do aplicador gerando assim momentos mais descontraidos e compartilhando os
pensamentos que aplicariam, conforme representado na figura 4.

Grupo A | Grupo B

g

Figura 4. Aplicacao do jogo para os grupos.

A segunda sessao ocorreu apos um intervalo de 30 minutos da primeira, com qua-
tro pessoas iniciantes nas disciplinas de computacdo. Dos discentes aqui presentes, um
deles demonstrou uma certa dificuldade no entendimento inicial das regras, observado
na primeira jogada “incorreta” realizada. Contudo, apds o esclarecimento da duvida e
explicagcdo do conceito algoritmico de forma simplificada, o aluno ndo demonstrou mais
davidas, tornando-se mais ativo na partida.

Ap6s a realizacdo das partidas de teste, o respectivo grupo preencheu e entregou
um formulario fisico com sua visdo referente ao contetido do jogo. Todos os participantes
falaram que gostaram da experiéncia e da dinamica do jogo, e que jogariam outras par-
tidas, visto que possuiam agora um conhecimento mais consolidado do funcionamento e
de possiveis estratégias.

7. Resultados e Discussao

A avaliacdo dos dados coletados baseou-se no modelo MEEGA+, cujo questiondrio é
composto originalmente por 35 afirmacdes estruturadas na escala Likert, dividindo-se nas
seguintes dimensdes: usabilidade (aprendizibilidade, operabilidade, estética e acessibi-
lidade) e experiéncia do jogador (atengdo focada, diversao, desafio, interacdo social,
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confiancga, relevancia, satisfacao e protecao contra erros do usudrio). Para fins de andlise
e validacdo inicial desta intervengdo, o escopo recaiu sobre quatro fatores para conferir
a eficacia do jogo: a estética do produto (duas perguntas), a operabilidade do protétipo
(duas perguntas), a relevancia do conteddo (trés perguntas) e a aprendizagem percebida
(duas perguntas), totalizando assim nove perguntas.

7.1. Usabilidade

Na dimensao de usabilidade, a Figura 5 consolida as respostas referentes a estética e a
operabilidade do protétipo, exibindo distintamente as avaliagdes de cada grupo. Especi-
ficamente sobre o design e a legibilidade tipografica, observa-se uma aceitacao altamente
positiva nesse aspecto por ambos 0s grupos, sem o registro de nenhuma resposta inferior
a ”’Concordo”. Dessa forma, afirma-se que nenhum aluno ficou desentendido com a parte
fisica, permitindo que ele focasse no entendimento do jogo e conceitos algoritmicos.

Grupo A (Com experiéncia) Grupo B (Iniciantes)

O design do jogo é atraente _ 2
(tabuleiro, cartas, etc.).

|
=

Os textos, cores e fontes combinam
e sdo consistentes.

|
™

Eu considero que o jogo é facil de _ 2
jogar.

| 1
- -
[

I |

As regras do jogo sao claras e _ 2
compreensiveis.

mmm Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo mmm Concordo Totalmente

Figura 5. Perguntas e repostas referentes a usabilidade do jogo

Referente a operabilidade, a mesma figura expde a percepcdo dos estudantes
quanto a clareza e ao grau de dificuldade no entendimento das regras do jogo. Nota-
se que o Grupo A considerou o RoboCombat um jogo de facil jogabilidade e de rdpida
compreensao. Entretanto, observa-se que no Grupo B uma pessoa avaliou a facilidade
de jogar como “Neutra”, e outra pessoa, distinta da primeira, também atribuiu neutrali-
dade a clareza das regras. Ainda assim, visto que nenhum participante discordou dessas
afirmagdes, valida-se que o jogo possui um funcionamento cadenciado, sendo clara a
forma de operé-lo.

7.2. Experiéncia dos Jogadores

Analisando a experiéncia dos jogadores, a Figura 6 ilustra a percepg¢ao discente em relagao
aos fatores analisados, também exibindo de forma distinta as respostas de ambos os gru-
pos. Abordando inicialmente a relevancia do conteido apresentado, grande parte dos
alunos julgou o jogo como pertinente aos seus interesses de formacdo. No Grupo A,
apenas uma pessoa classificou como “Neutro’essa sentenca, enquanto no Grupo B todos
classificaram positivamente essa afirmagdo. Apesar dessa ligeira diferenga, todos os dis-
centes concluiram que o jogo possui ligagdo com a disciplina de 16gica, reconhecendo seu
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valor como ferramenta pedagdgica auxiliar. Ademais, todos os participantes classificaram
0 RoboCombat como um método de ensino adequado.

Por fim, no que tange a aprendizagem percebida, exposta na mesma figura, a maio-
ria dos participantes declarou que o jogo auxiliou no entendimento de conceitos presentes
na disciplina, com destaque para o Grupo B, em que todos os alunos concordaram com
essa afirmac¢do. Contudo, comparando o RoboCombat diretamente com outras metodo-
logias tradicionais de ensino, as respostas apresentam maior dispersdao. No Grupo A, as
respostas dividiram-se entre um voto em “Neutro”, dois em “Concordo”e um em “Con-
cordo Totalmente”, enquanto no Grupo B metade dos integrantes optou pela neutralidade,
apontando que nem todos consideraram a atividade isoladamente mais eficiente que as
abordagens tradicionais. Visto que a aplicacdo ocorreu em uma sessdo Unica de testes,
€ plausivel inferir que os estudantes ndo tiveram tempo de imersao suficiente para con-
solidar uma percep¢do comparativa mais assertiva em relacao as metodologias de ensino
a longo prazo. Assim, evidencia-se a necessidade de aplicacdes mais longitudinais em
testes futuros para uma avaliagdo mais profunda do ganho de aprendizagem.

Grupo A (Com experiéncia) Grupo B (Iniciantes)

O contetdo do jogo é relevante para _ 1
0s meus interesses.

E claro para mim como o contetido do
jogo esta relacionado com a -
disciplina.

I I I |
|
N
B
H I I

0 jogo € um método de ensino _ 2
adequado para esta disciplina.
O jogo contribuiu para a minha _ 1 1 i
aprendizagem na disciplina.
O jogo foi eficiente para minha
aprendizagem, em comparacao com - 1 2 - 1 2

outras atividades da disciplina.

=== Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo === Concorde Totalmente

Figura 6. Perguntas e repostas referentes a experiéncia dos jogadores

8. Conclusao

Este artigo apresentou o desenvolvimento e a avaliagdo preliminar do RoboCombat, um
jogo de tabuleiro educacional focado na abordagem do PC e na 16gica de algoritmos. Os
resultados obtidos por meio do instrumento de avaliagio MEEGA+ demonstraram um alto
grau de aceitacdo por parte dos participantes, com respostas expressivamente positivas
sobre a estética do produto e o reconhecimento de sua forte ligagdo com o contetido
presente nas disciplinas iniciais de 16gica de programacdo. Contudo, visto a pequena
amostra de estudantes e a realizacdo de uma sessao unica de testes, os dados coletados
sobre o ganho real de aprendizagem apresentaram limitagdes. Dessa forma, para trabalhos
futuros, objetiva-se a condu¢@o de novas sessoes de testes, abrangendo nio apenas novos
estudantes, mas também uma maior repeticdo de partidas entre eles, garantindo assim
uma validacao mais solida da efetividade do jogo como ferramenta auxiliar de ensino.
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9. Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Em atendimento ao Cddigo de Conduta para autores da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC), declaramos explicitamente o uso de ferramentas de Inteligéncia Arti-
ficial Generativa exclusivamente para auxiliar na revisdo ortografica e gramatical do texto.
Entretanto, ressalta-se que todos os resultados obtidos sdo provenientes tnica e exclusi-
vamente da aplicagao real e pratica do jogo RoboCombat com os estudantes.
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