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Abstract. As a way to provide a more playful and active learning experience,
games have been widely employed in the field of Education. In this perspective,
this article presents the development of the board game titled ” Bits in Space,” a
pedagogical resource based on Unplugged Computing, created to support the
teaching and learning processes of programming logic with the Python lan-
guage. The game’s proposal arises as one activities developed by scholarship
holders from the Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia of
the Computing subarea of the Universidade Federal da Bahia, being applied in
the 2nd year classes of high school integrated with the technical course in Com-
puter Science at a public state school in Salvador, Bahia. In the text, besides
situating the reader about the panorama of Computer Science education, simul-
taneously, it is proposed to analyze the repertoire of educational tools based on
Unplugged Computing.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo de tabuleiro intitu-
lado Bits no Espaco, criado para apoiar os processos de ensino e aprendizagem
de logica de programagdo com a linguagem Python. A proposta do jogo surge
como uma das atividades desenvolvidas por bolsistas do Programa Institucional
de Bolsas de Inicia¢do a Docéncia (PIBID), do subprojeto de Computagdo, es-
tudantes da Universidade Federal da Bahia (UFBA). O jogo foi aplicado em
turmas da 2° série do ensino médio integrado ao curso técnico em Informdtica,
em uma escola da rede puiblica estadual de Salvador, Bahia. Como método
de avaliagdo do jogo, foi adotado o Meega+ [Petri et al. 2019]. Os resultados
demonstram que o jogo pode ser uma resposta a demanda por um processo de
ensino de mais ativo e com cardter lidico.

1. Introducao

Ante a ascensdo das tecnologias digitais na sociedade contemporanea, a escola enfrenta
dificuldades para a inclusao de tais tecnologias nos processos diddtico-pedagdgicos, ainda
muito atrelados a um ensino dito tradicional. Neste contexto, para além de uma visao
meramente instrumental ligada aos artefatos tecnoldgicos digitais, a insercao do ensino
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de Computacdo na educacdo bdsica é um dos desafios da escola contemporanea. Por-
tanto, o ensino da Computacdo nao deve ser restrito apenas ao uso basico do computador
como simples ferramenta, e ndo pode ser “confundido com as aulas de informatica que
visam apenas utilizar a tecnologia como suporte para realizar tarefas relacionadas a outras
ciéncias” [Morais and Souza 2019].

Para isso, é preciso entender a realidade da escola, sobretudo na esfera publica
no Brasil, e reconhecer que, frequentemente, o ensino de computagdo por intermédio de
computadores pode tornar-se invidvel devido a falta de infraestrutura adequada. Esse
quadro reforca a necessidade da busca por outros recursos didaticos e métodos de ensino,
que possam viabilizar o ensino de Computagdo. Este é o caso da Computacdo Desplu-
gada (CD), baseada na “realizacdo de atividades sem o uso de recursos tecnologicos de
forma mais ludica e descontraida, e se torna uma alternativa para executar atividades que
estimulam o Pensamento Computacional” [Matos et al. 2016].

Neste trabalho, apresentamos a proposta de um jogo projetado, construido e apli-
cado no ambito da disciplina Linguagem de Programacao, alocada na 2 série do ensino
médio integrado ao curso técnico em Informaética, de acordo com a matriz curricular vi-
gente no periodo, em uma unidade escolar da rede publica do Estado da Bahia, na cidade
de Salvador. A ideia do jogo surgiu apds a observacdo de bolsistas do Programa In-
stitucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do subprojeto de Computagao,
estudantes da Universidade Federal da Bahia (UFBA).

O PIBID € um programa criado em 2007 pela Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), voltado para a formacao de estudantes dos cursos
de licenciatura na realidade direta e imediata da educagdo basica, campo de atuagdo dos
egressos de tais cursos. Na conjuntura da licenciatura em Computag@o, o programa pos-
sibilita aos discentes vivenciar a realidade da docéncia nas escolas publicas brasileiras.
Neste sentido, apds um periodo de observagcdo de turmas da disciplina Linguagem de
Programacdo, emergiu o seguinte questionamento: como utilizar um jogo de tabuleiro
como recurso pedagodgico para conferir ludicidade ao ensino de Logica e Linguagem de
Programacao?

Como resposta a necessidade de ampliar o engajamento e a participacdo dos es-
tudantes, por meio de um formato de ensino diferente do tradicional ou tecnicista, em
que o professor apenas apresenta o contetudo e traca atividades préticas, foi concebido o
jogo Bits no Espaco. Para responder ao questionamento levantado acima, como objetivo
geral deste trabalho, propde-se analisar a inser¢ao do jogo Bits no Espaco, no contexto
de turmas de Linguagem de Programacao do curso técnico de Informatica.

Para tanto, este artigo estd organizado da seguinte maneira: na Se¢do 2, apresen-
tamos trabalhos com propostas que t€m similaridades com a proposta do Bits no Espaco;
em sequéncia, na Se¢ao 3, indicamos os materiais e os métodos adotados na avaliagao do
jogo pelos estudantes, bem como as percep¢des docentes acerca da utilizagao deste re-
curso pedagogico; dando continuidade ao texto, na Se¢do 4, tragcamos a caracterizacdo do
Bits no Espaco, enquanto na Se¢ado 5, discutimos os resultados a partir dos instrumentos
de coleta utilizados. Finalmente, na Secdo 6, identificamos possiveis ameacas ao trabalho
e apontamos possibilidades de trabalhos futuros.
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2. Trabalhos relacionados

Nesta secdo, buscamos apresentar trabalhos publicados em fontes variadas, cujas pro-
postas tém similares ao jogo Bits no Espaco.

Casarotto et al (2018) apresentam a proposta do Logirunner, “um jogo mul-
tijogador baseado em turnos, planejado para comportar um grupo de até quatro jo-
gadores”, que funciona como uma corrida em que os participantes podem dar comandos
de movimentagao aos personagens [Casarotto et al. 2018]. O intuito € “concluir um cir-
cuito de objetivos (checkpoints) em um mundo representado por um tabuleiro quadricu-
lado, semelhante ao utilizado em partidas de xadrez”. Como resultados, os autores apon-
tam que as possibilidades de interagdo entre os discentes e a ludicidade proporcionada
pelo instrumento, ponto fundamental da concep¢do do jogo, foram elementos chave do
processo de incorporacdo do jogo no processo pedagdgico. Desta maneira, o trabalho
apresenta similaridades com o Bits no Espaco.

Diante das dificuldades dos estudantes do ensino técnico em Informadtica encon-
tradas na disciplina de Algoritmos, Wanderley et al (2020) abordam uma nova estrategia
de ensino através do Programming - um jogo de tabuleiro focado em trilha para o en-
sino dos conceitos de algoritmos e l6gica de programacdo [Wanderley et al. 2020]. Apds
aplicacao dessa proposta, os resultados adquiridos da avaliacdo do jogo pelos autores
foram prosperos, de modo que, demonstra assim uma grande oportunidade que os edu-
cadores tem em utilizar jogos analdgicos como recurso pedagdgico auxiliar no processo
de ensino e aprendizagem na construcao de conhecimento com os seus educandos. Por
verdade, a concepg¢do dessa proposta congénere com a ideia de criagao do Bits No Espaco,
um jogo em formato de trilhas, com desafios a serem realizados durante a jogatina.

Considerando o desejo de instigar alunos do ensino médio para a drea de in-
formatica, Diego et al (2011) apresenta a eficicia do uso de jogos no ensino de l6gica de
programac¢do em uma oficina direcionada a alunos do ensino médio [Marques et al. 2011].
Ao final da dinamica, os autores do estudo aplicaram um questionério sobre o curso, € o
resultado deste questiondrio revelou que os alunos apontam com frequéncia que o uso de
jogos foi um fator que aumentou a motivagao para aprender o conteido e que o curso
aumentou o interesse de todos os alunos para a drea de informadtica. Isso mostra que o
uso de métodos de ensino mais dinamicos, como jogos, é uma estratégia benéfica, espe-
cialmente com um publico jovem que se interessa por abordagens mais interativas. Além
disso, esse estudo confirma a eficdcia de abordagens praticas e dindmicas, como o Bits no
Espaco, que foi concebido com o objetivo de engajar os alunos no aprendizado de 16gica
de programacao.

Para fomentar o ensino de contetidos da computacao de modo desplugado, Bar-
roso, Santos € Machado (2019) desenvolvem o recurso pedagdégico Loop - Tabuleiro
Loégico, um jogo nao digital para ser utilizado por educadores em aulas onde os es-
tudantes possam aprender através da ludicidade, de modo participativo e autdonomo
[Barroso et al. 2019]. Neste trabalho, traz uma singularidade em quesito do formato
do tabuleiro ser redondo, além de trabalhar com conceitos do ensino de légica de
programacdo como algoritmos, estrutura de decisdo, varidveis, tipos de dados entre outras
permitindo assim o desenvolvimento de aptidoes necessdrias para a constru¢do do pensa-
mento computacional, como constatado nos resultados e conclusdes dos autores.
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3. Materiais e métodos

Nesta secdo, tracamos o percurso metodoldgico na criagdo do Bits no Espaco e avaliacao
em diferentes dimensdes. Em primeira instancia, trazemos os materiais utilizados para
construcdo do tabuleiro do jogo; no segundo tépico, abordamos os métodos utilizados
para avaliacdo do jogo, e, por fim, as percepcdes docentes acerca da utilizagdo como
recurso pedagdgico.

3.1. Materiais

A escolha dos materiais utilizados para a confec¢do do jogo foram intencionados a serem
acessiveis, visto que, por se tratar de uma atividade desplugada o ideal é sempre facilitar
o processo de aprendizado com o que temos ao nosso alcance, deste modo, diminuindo
as disparidades sujeitas a diferentes contextos escolares.

Portanto, para esta primeira aplicagdo do jogo foram utilizados papeldo, mate-
rial impresso do tabuleiro, dados e pinos (estes resgatados de outros jogos de tabuleiro),
envelopes, papeis, e moedas de chocolate para representacdo dos coletdveis. Para a
construcdo do designer do tabuleiro utilizamos o Genially - uma ferramenta gratuita para
criacdo de conteudos interativos. No material impresso do tabuleiro € composto por um
cendrio, ilustracdes, formato das casas tudo alinhado ao ambiente da narrativa do jogo.

3.2. Método de avaliacao

O método adotado para avaliacdo do Bits no Espaco foi MEEGA+, um dos modelos
mais utilizados atualmente para validacdo de jogos educativos. De acordo com Petri et
al (2019), o objetivo do modelo MEEGA+ € avaliar a qualidade de jogos educacionais
voltados para o ensino de computacdo [Petri et al. 2019]. Portanto, como o foco deste,
€ na andlise através da percepcdo dos usudrios que utilizam o jogo, no que se reflete em
parametros para categorizar a facilidade de aprendizagem do mesmo. Entao foi criado um
formulario baseado neste modelo para que o estudantes respondessem apds a jogatina.

Em vista disso, o formulario foi dividido em quatro partes: no primeiro momento,
apresenta duas questdes associadas ao perfil do estudantes (faixa etaria e a frequéncia de
contato a jogos nao digitais). Na segunda parte, o questionarios baseia-se na usabilidade
— a facilidade de uso do jogo —, e alguns subtdpicos sdo abordados como estética, apren-
dizibilidade, operabilidade e acessibilidade. Posteriormente, na terceira secdo, tratamos
de questdes associadas a experi€ncia pessoal do jogador — a interacdo entre jogador e
jogo. Por fim, na dltima etapa, trouxemos um espaco aberto para comentarios, para que
os estudantes pudessem opinar, pontuar 0 que mais gostaram e sugerir melhorias.

Em relagdo ao perfil dos estudantes, na variavel idade, caracterizamos as seguintes
faixas: (a) Menores de 18 anos, (b) 18 a 28 anos, (¢) 29 a 39 anos, (d) 40 a 50 anos, (e)
Mais de 50 anos. Ja na investigacdo sobre a frequéncia que costumam utilizar jogos
analdgicos, distinguimos em (a) Nunca, (b) Raramente, (c) Mensalmente, (d) Semanal-
mente, (¢) Diariamente.

No tépico de usabilidade, no que correspondem a andlise da estética do jogo,
indagamos se o designer do jogo € atraente com faixas de 1 (ndo € atraente) a 5 (muito
atraente). Em outro ponto sobre combinacio dos textos, cores e fontes, utilizamos as
mesmas faixas de 1 a 5 para avaliagdo. Ainda no mesmo tépico, porém na dimensdo da
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aprendizibilidade, temos trés questdes: 1) Eu precisei aprender poucas coisas para poder
comecar a jogar o jogo; 2) Aprender a jogar este jogo foi facil para mim; 3) Eu acho que a
maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo, todos para responderem com a mesma
faixas de valores utilizados anteriormente.

No aspecto de operabilidade, duas questdes: 1) Eu considero que o jogo € fécil
de jogar; 2) As regras do jogo sdo claras e compreensiveis, também avaliados na mesma
faixa. E finalizando o tema da usabilidade, no ambito de acessibilidade, duas questoes
foram averiguadas, utilizando da mesma faixa de classificagao: 1) As fontes (tamanho e
estilo) utilizadas no jogo sao legiveis; 2) As cores utilizadas no jogo sao compreensiveis.

Ademais, no que tange a experiéncia do jogador, tivemos vinte € cinco questoes,
sendo vinte e duas utilizadas como padrao no método MEEGA+ e trés para o objetivo
especifico do nosso jogo, seguindo também as faixas de 1 a 5. Portanto, temos:

1. A organizagcdo do conteido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender
com este jogo;

2. Este jogo é adequadamente desafiador para mim;

O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstdculos, situagdes ou variagdes)

com um ritmo adequado;

4. O jogo ndo se torna monodtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas);

5. Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagao;

6. E devido a0 meu esforco pessoal que eu consigo avangar no jogo;

7

8

e

. Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo;
. Eu recomendaria este jogo para meus colegas;
9. Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo;

10. O jogo promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre os jogadores;

11. Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo;

12. Eu me diverti com o jogo;

13. Aconteceu alguma situacio durante o jogo (elementos do jogo, competicdo, etc.)
que me fez sorrir;

14. Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha ateng¢ao;

15. Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a no¢ao do tempo;

16. Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo;

17. O conteudo do jogo € relevante para os meus interesses;

18. E claro para mim como o contetdo do jogo esté relacionado com a disciplina;

19. O jogo € um método de ensino adequado para esta disciplina;

20. Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro método de ensino);

21. O jogo contribuiu para minha aprendizagem na disciplina;

22. O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com outras ativi-
dades da disciplina;

23. O jogo contribuiu para relembrar os conceitos da Linguagem de Programacdo
Python;

24. O jogo contribuiu para identificar os operadores da Linguagem de Programacdo
Python;

25. O jogo contribuiu para entender as estruturas condicionais da Linguagem de
Programagdo Python.

Ao final tivemos trés questdes abertas para comentarios: 1) O que vocé€ mais gos-
tou no jogo?; 2) O que poderia ser melhorado no jogo?; 3) Gostaria de fazer mais algum
comentario?.
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4. Apresentacao do jogo
4.1. Contextualizacao

O conceito por trds do jogo educacional "Bits no Espaco” foi concebido especificamente
para o contexto do Ensino Médio, com o objetivo de estimular e aprofundar o conhec-
imento dos alunos. Essa atividade foi elaborada para servir como um refor¢co ao en-
sino de programacdo, oferecendo uma oportunidade para os estudantes consolidarem e
expandirem os conhecimentos aprendidos em sala de aula. Diante da realidade das es-
colas publicas, o “Bits no Espaco” destaca-se como uma alternativa para o ensino da
computacao de forma desplugada, proporcionando uma abordagem prética que se alinha
as necessidades e recursos dessas instituicoes de ensino. Ao oferecer uma experiéncia
educacional pratica, o jogo visa tornar o aprendizado da computacdo mais acessivel e
estimulante, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e habilidades técnicas dos
estudantes.

4.2. Narrativa

No cenério de Bits no Espaco, os jogadores encontram-se no espago sideral a bordo de
uma nave que apresenta defeitos criticos. Diante dessa situacdo, a unica chance de sobre-
vivéncia é uma unica nave de emergéncia disponivel. Tendo em vista toda complicacao
apresentada pela nave principal, os jogadores passam a ter como objetivo central, a missao
de chegar até a nave de emergéncia para escapar da tragédia iminente. Para isso, os jo-
gadores irdo realizar uma série de tarefas dentro da nave defeituosa, onde, cada acdo real-
izada representa um passo importante rumo a nave de emergéncia, a qual é o ponto prin-
cipal para a salvacdo. Neste contexto de aventura, a busca por uma saida da nave se torna
uma competi¢cdo entre os jogadores, assim, o primeiro jogador a superar os obsticulos e
alcancar a nave de emergéncia estard a salvo.

4.3. Mecanica do jogo

O jogo € realizado em um tabuleiro, ilustrado na Figura 1 onde os jogadores controlam os
pedes com o objetivo de chegar ao fim da trilha. Neste caso, o pedo pode ser controlado
apenas por uma pessoa — se for jogado de forma individual —, ou por uma dupla ou grupo
de até quatro jogadores. Para jogar o dado e saber quantos passos serdo dados dentro
do tabuleiro, o jogador da vez precisa responder uma pergunta. A complexidade das
perguntas variam caso o jogo seja jogado de forma individual ou em grupo.

O jogo possui mecanicas de vantagens e desvantagens, que servem para dar di-
namismo. Como vantagens, possui a uma posi¢ao para avancar duas casas, como desvan-
tagem possui a uma posi¢ao para voltar duas casas. O jogo também conta com posi¢des
sinalizadas com o icone de um relégio, ao chegar nessa casa, o jogador deve responder a
pergunta em um tempo determinado. Algumas casas sdo marcadas com o icone de uma
moeda, ao acertar a pergunta quando estiver naquela casa, o jogador coleta a moeda e
pode usa-la para “comprar” alguma vantagem no jogo. As vantagens tém o custo de uma
moeda para pedir ajuda a algum colega de sala, e duas moedas para nao precisar responder
a pergunta.

5. Resultados e discussoes

Nesta secdo, apresentamos e discutimos os resultados a partir das respostas dos estudantes
coletadas no formulario. Em nosso trabalho foram colhidos 59 respostas, correspondendo
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Figure 1. Tabuleiro do Bits no Espaco.

a trés turmas do 2° Ano de Informatica.

Em relacdo ao perfil dos estudantes, no quesito faixa etdria, 73% sdo menores
de idade. E ao perguntado sobre a frequéncia que costumam jogar jogos nao-digitais, 31
alunos responderam que raramente, 16 responderam que diariamente, 5 semanalmente,
4 mensalmente e 3 nunca. Durante a aplicagdo do ”Bits no Espaco” na sala de aula, os
envolvidos na atividade obtiveram diversas percep¢des observando o desenrolar do jogo,
o processo dos alunos de entender a mecanica do jogo, responder as perguntas propostas
e engajar na atividade. Foi importante observar isso para entender a recep¢do que o jogo
teve nas turmas.

A primeira recep¢ao do jogo foi excelente, os alunos se motivam em atividades
diferentes do convencional, essa motivagdo continuou por toda a atividade, assim sendo
claro um aumento do engajamento dos alunos com o jogo e o assunto de ldgica de
programacgdo. Foi notada a vontade dos alunos de participar do jogo, visto que algumas
atividades que ja foram propostas anteriormente para essas turmas, alguns alunos nao se
animaram para participar. Houve um aumento de colaboragdo entre os alunos, em razao
de alguns alunos jogarem em duplas e até tiveram ajuda de outros jogadores para respon-
der perguntas, dado que o jogo tinha uma mecanica de ajuda se o jogador conseguisse uma
certa quantidade de pontos. A competitividade proposta pela atividade foi outro ponto que
gerou grande engajamento por parte dos estudantes, dessa forma o jogo atraia a atengao
dos alunos gerando menos dispersdo e motivando-os a participar ativamente da pratica.

Uma percepg¢do negativa foi que as perguntas do jogo que envolviam montar um
codigo no quadro ndo foram bem aceitas, uma vez que os alunos ndo se sentiam seguros
em fazé-las e, consequentemente, preferiam nao fazé-las. Com o tempo, adaptamos para
ndo incluir muitas perguntas nesse estilo, devido ao desinteresse dos alunos.Vale pontuar
que, a quantidade de casas no tabuleiro também se tornou um ponto negativo. Assim
foi levantada a sugestdo de diminuir a quantidade de casas, para dessa forma dar mais
dinamismo a atividade e tornar o jogo menos cansativo.
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Figure 2. Respostas dos Estudantes sobre Usabilidade do Bits No Espaco

Dessa forma, as percepcdes das pessoas que conduziram a atividade de “Bits no
Espaco” no geral foram positivas, alguns detalhes sendo adaptados para cada turma e a
cada recepcao da atividade, conseguindo assim aprimorar a ferramenta de ensino.

5.1. Usabilidade, aprendizibilidade e operabilidade

Sobre a usabilidade do jogo, no tépico estética. Questionamos os estudantes sobre o
design do jogo ser atraente, 59,3% (ou 35/59) concordaram com o enunciado, 33,9% (ou
20/59) ficaram neutros, 5,1% (ou 3/59) discordaram e 1,7% (ou 1/59) discordou total-
mente; além disso, 72,9% (ou 43/59) concordaram que os textos, cores e fontes combi-
nam e sdo consistentes, a medida que 22% (ou 13/59) mantiveram neutralidade e 5,1%
(ou 3/59) discordaram, conforme dados ilustrados na figura.

No aspecto da aprendizibilidade, em que visa avaliar se o jogo possibilita que
os usudrios aprendam a joga-lo de modo intuitivo e rapido [Petri et al. 2019], 57,6% (ou
34/59) concordam que precisaram aprender poucas coisas para compreender o funciona-
mento do jogo, enquanto outros 20,3% (ou 12/59) mantiveram neutros, e 22,1% (ou
13/59) discordaram. Na questdo aprender a jogar este jogo foi facil para mim, 84,7%
(ou 50/59) concordaram, 11,9% (ou 7/59) ficaram neutros, e 3,4% (ou 2/59) discordaram,;
ademais no mesmo aspecto, na seguinte pergunta “Eu acho que a maioria das pessoas
aprenderiam a jogar este jogo rapidamente”, 86,4% (ou 51/59) concordaram, 8,5% (ou
5/59) foram imparciais e 5,1% (ou 3/59) discordaram, como visto na figura.

Sobre o tépico de operabilidade, seguindo a defini¢do do critério da norma de
Qualidade de Software (ISO / IEC 25010), em que objetiva avaliar a facilidade de
operacdo e controle do jogo para seus usudrios [Roa et al. 2015]. Ao serem indagados
“Eu considero que o jogo ¢ fécil de jogar”, 72,8% (ou 43/59) concordaram, 18,6% (ou
11/59) mantiveram-se isentos € 8,5% (ou 5/59) discordaram. Ainda nesse quesito, ao
serem perguntados “As regras do jogo sdo claras e compreensiveis”, 88,1% (ou 52/59)
qualificaram positivamente, 5,1% (ou 3/59) foram neutros e 6,8% (ou 4/59) discordaram,
como visualizado na figura ao lado.
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Por fim, no tdltimo tépico de usabilidade, em acessibilidade, os parametros anal-
isados foram “As fontes utilizadas no jogo sdo legiveis”, 91,5% (ou 54/59) concordaram,
5,1% (ou 3/59) optaram pela imparcialidade e 3,4% (ou 2/59) discordaram; e depois, ao
serem inquiridos sobre “As cores utilizadas no jogo sao compreensiveis”, 83% (ou 49/59)
concordaram, 15,3% (ou 9/59) foram neutros ¢ 1,7% (ou 1/59) discordou, conforme a
Figura 2.

5.2. Experiéncia do jogador

Na perspectiva experiéncia do jogador, temos em A organizac¢ao do contetido me aju-
dou a estar confiante de que eu iria aprender com este jogo”, 52% assinaram positiva-
mente. Como também, obtivemos 64% no quesito do jogo ser adequadamente desafiador
para eles. Em ”O jogo oferece novos desafios”, 41 estudantes marcaram positivo ou
muito positivo. Ja em, ”O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas”, cerca de 58%
afirmaram, os outros 42% foram divididos em: 12 marcaram mais ou menos, 8 acharam
que o jogo € repetitivo e 5 em € muito repetitivo.

Ao serem questionados em “Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento
de realizacdo”, 71% reconheceram que sim. Na sentenca ”E devido ao meu esforco pes-
soal que eu consigo avangar no jogo”, 81% sinalizaram de acordo. No item “Me sinto
satisfeito com as coisas que aprendi no jogo”, 81% concordaram. Sobre o questionamento
”Eu recomendaria este jogo para meus colegas”, 88% afirmaram que recomendariam. Na
questdo de interagdo com outros participantes durante o jogo, 41 alunos marcaram que
sim, puderam interagir com outras pessoas. Na indagacdo ”O jogo promove momen-
tos de cooperacdo e/ou competi¢do entre os jogadores”, 54 corroboraram. Em “Eu me
senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo” 78% sentiram-se bem, jogando
com seus colegas. Correlativamente em “Eu me diverti com o jogo”, 86% se divertiram
jogando o Bits no Espaco.

Perenemente em experiéncia do jogador, na questdo ”Aconteceu alguma situacao
durante o jogo que me fez sorrir”’, 52 estudantes pontuaram que sim. Em “Houve algo in-
teressante no inicio do jogo que capturou minha atencao”, 54% afirmaram que houve. Na
declaracdo Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocao do tempo”, 39 alunos se
sentiram tao submersos no jogo que perderam a no¢do do tempo. Como também, 32 afir-
maram que esqueceram o ambiente ao redor enquanto jogavam. Ao serem questionados
sobre se 7O contetido do jogo € relevante para os meus interesses”, 63% concordaram.
De modo mais abrangente, na afirmagdo “’E claro para mim como o conteddo do jogo
estd relacionado com a disciplina”, 88% acharam que o conteddo do Bits no Espaco esta
relacionado com a disciplina de Linguagem de Programacgdo do curso de Informatica.

Ao tratar de metodologias de ensino, na indagacdo O jogo € um método de ensino
adequado para esta disciplina”, 95% dos discentes acharam o jogo um método de ensino
interessante. E ao serem questionados “Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra
forma (outro método de ensino)”, 74% dos estudantes apontaram que sim. Na afirmativa
0 jogo contribuiu para minha aprendizagem na disciplina”, 85% concordaram. Em O
jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacdo com outras atividades da
disciplina”, 80% disseram que sim.

Nas trés questdes mais especificas, tivemos os seguintes resultados. Em O jogo
contribuiu para relembrar os conceitos da Linguagem de Programacao Python”, 86% dos
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estudantes afirmaram. Como também obtivemos 86% de resultados positivos em O jogo
contribuiu para identificar os operadores da Linguagem de Programacio Python”. E por
ultimo em ~’O jogo contribuiu para entender as estruturas condicionais da Linguagem de
Programacdo Python”, 81% afirmam que contribuiu.

6. Consideracoes finais

Concluindo, por hora, a jornada do Bits no Espaco, entendemos que a principal
contribui¢ao do jogo para o ensino de Computacao na educacdo basica — em especifico, no
ensino médio integrado — emerge da demanda dos discentes por um processo de ensino de
viés menos tradicional/tecnicista e mais lidico. Isso € evidenciado pelo engajamento dos
estudantes ao realizar tarefas que, a priori, poderiam ser executadas em uma aula baseada
em exercicios, mas que, conduzida pelo jogo, traz um ambiente mais competitivo e, por
consequéncia disso, atraente para o publico participante da proposta.

Ao longo das experiéncias vivenciadas como bolsistas do PIBID, podemos afirmar
que participar do programa € uma oportunidade indispensavel para estudantes dos cursos
de licenciatura, sendo um ponto crucial para a formacdo docente, essencialmente, pela
convivéncia com a realidade das escolas publicas e também o desenvolvimento pessoal da
pratica docente, além da necessidade de preparacao de mais profissionais de Computacao
dedicados ao estudo da drea de Educacdo.

Como perspectiva de trabalhos futuros, propomos a adaptacdo do Bits no Espaco
para ser aplicado no contexto de outras disciplinas. Percebemos que a proposta do
jogo pode ser universalizada, sendo aplicavel no ambito de componentes curriculares es-
pecificos da formacao técnica e, para além disso, at€é mesmo em disciplinas do nicleo
comum. Para tanto, precisaremos adaptar e testar, em uma versdo beta do jogo, como
serd a recepcao de estudantes e professores que se propuserem a realizar os testes.
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