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Abstract. Teaching algorithms in higher education presents challenges related
to abstraction and low engagement. This work presents an experience report
of an introductory programming course based on a constructivist approach, in
which students develop digital games as a learning strategy. The proposal or-
ganizes instruction through progressively practical activities that articulate fun-
damental programming concepts. The experience took place between 2023 and
2025 and involved 131 students. The results indicate increased engagement,
autonomy, and understanding of these concepts, as evidenced by quantitative
data and qualitative feedback. The findings suggest that the use of digital games
helps reduce abstraction and promote more meaningful learning.

Resumo. O ensino de algoritmos no ensino superior enfrenta desafios relaci-
onados a abstracdo e ao baixo engajamento. Este trabalho apresenta um re-
lato de experiéncia de uma disciplina introdutoria de programacdo, baseada
em uma abordagem construtivista, na qual os estudantes desenvolvem jogos
digitais como estratégia de aprendizagem. A proposta organiza o ensino em ati-
vidades prdticas progressivas que articulam fundamentos de programagdo. A
experiéncia foi aplicada entre 2023 e 2025, envolvendo 131 estudantes. Os re-
sultados indicam aumento do engajamento, da autonomia e da compreensdo
desses conceitos, evidenciado por dados quantitativos e feedbacks qualitati-
vos. Os achados sugerem que o uso de jogos digitais contribui para reduzir
a abstragdo e promover uma aprendizagem mais significativa.

1. Introducao

O ensino de algoritmos constitui um desafio recorrente no ensino superior
[Morais et al. 2020, Elegbeleye and Isong 2025], especialmente entre ingressantes em
cursos de STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics). Embora esses
estudantes costumem apresentar afinidade com raciocinio 16gico e matemadtico, a natu-
reza abstrata dos conceitos algoritmicos, aliada a abordagens tradicionais centradas na
exposi¢do tedrica e em exercicios descontextualizados, frequentemente resulta em difi-
culdades de aprendizagem, baixa motivacdo e engajamento limitado. Esse cendrio tem
motivado a adocdo de metodologias ativas, que promovem maior participacdo, auto-
nomia e envolvimento com o conteido de programacdo [Cérdova-Esparza et al. 2024,
Diaz-Lauzurica and Moreno-Salinas 2025].
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Dentre essas abordagens, destacam-se as baseadas em jogos digitais
[Wang et al. 2022, Videnovik et al. 2023], tanto pelo uso de jogos educacionais
como recurso didatico ProgramADAs [Vilarinho et al. 2026] [Silva et al. 2022,
Gundersen and Lampropoulos 2025], quanto por perspectivas construtivistas que
incentivam os proprios estudantes a desenvolverem jogos [DiSalvo et al. 2014,
Hoover et al. 2016, Kafai 2006]. Em particular, a criacdo de jogos mostra-se promis-
sora ao integrar algoritmos, légica de programacgao e resolu¢do de problemas a elemen-
tos lidicos, criativos e colaborativos, favorecendo a aprendizagem pela prética e pela
experimentacao.

Diante desse cendrio, este trabalho apresenta um relato de experiéncia docente no
ensino de algoritmos ao longo de varios anos, fundamentado em uma abordagem cons-
trutivista na qual os estudantes desenvolvem jogos digitais como estratégia central de
aprendizagem. Diferentemente de abordagens que utilizam jogos de forma pontual ou
complementar, a proposta estrutura a disciplina a partir do desenvolvimento progressivo
de jogos, articulando os contetidos de programacao a desafios praticos de complexidade
crescente e a elementos da Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Lear-
ning — PBL) [Wood 2003], ao posicionar os jogos como problemas abertos e contextu-
alizados. Assim, o desenvolvimento de jogos atua como eixo estruturante da disciplina,
meio de construcdo do conhecimento e instrumento de avaliacdo. Como contribuicio,
este artigo descreve e analisa essa abordagem aplicada de forma continua em diferentes
turmas, discutindo sua organizagdo, aplicacdo em sala e impactos no engajamento € na
aprendizagem, de modo a oferecer subsidios para sua replicagdo e adaptagdo em outros
contextos de ensino de algoritmos no ensino superior.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo que embasa a proposta; a Secdo 3, os trabalhos relacionados; a Secao 4,
a metodologia adotada; a Secdo 5, a discussdo dos resultados; a Secdo 6, as limitacdes da
abordagem; e a Secdo 7, as consideracgdes finais.

2. Fundamentacao Teorica

2.1. Ensino de Algoritmos e Dificuldades de Aprendizagem

O ensino de algoritmos e de introdu¢do a programagdo tem sido reconhecido como um
dos principais desafios no ensino superior, especialmente nos primeiros periodos dos cur-
sos das dreas de Computacido e STEM. Estudos indicam que as dificuldades enfrentadas
pelos estudantes ndo se limitam a sintaxe das linguagens de programac¢do, mas também
estdo fortemente associadas a abstracdo, a decomposi¢@o de problemas e a construcao de
raciocinio algoritmico [Morais et al. 2020, Elegbeleye and Isong 2025]. Nesse contexto,
abordagens tradicionais centradas na exposi¢ao tedrica tendem a agravar essas dificulda-
des ao oferecer poucas oportunidades de experimentagdo, contextualizacdo e constru¢ao
ativa do conhecimento, o que limita o engajamento e a compreensao pratica dos conceitos.

2.2. Metodologias Ativas e Aprendizagem Baseada em Problemas

Diante desse cendrio, metodologias ativas tém sido propostas para promover maior en-
gajamento e participagdo discente. Entre elas, a PBL organiza o processo de ensino a
partir de problemas auténticos e desafiadores, nos quais os estudantes assumem um papel
central na construcdo do conhecimento [Wood 2003]. Na PBL, o aprendizado ocorre de
forma iterativa, envolvendo investigacdo, colaboragdo e reflexdo, o que favorece o de-
senvolvimento de habilidades cognitivas de ordem superior, como andlise e resolucao de
problemas, aspectos relacionados ao desenvolvimento do raciocinio algoritmico.
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2.3. Jogos Digitais e a Perspectiva Construtivista

Paralelamente, abordagens baseadas em jogos digitais t€ém ganhado destaque na
Educacido em Computacdo. A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning)
[Prensky 2003] utiliza jogos para engajar estudantes e apoiar a compreensao de conceitos,
explorando desafios, feedback imediato e progressao de dificuldade [Wang et al. 2022,
Videnovik et al. 2023], além de proporcionar ambientes seguros para a experimentacao,
nos quais os erros integram o processo de aprendizagem e contribuem para reduzir a an-
siedade e a resisténcia iniciais frequentes em disciplinas de programacdo. Uma vertente
relevante € a abordagem construtivista que envolve os estudantes no desenvolvimento de
seus proprios jogos [Kafai 2006, Kafai and Burke 2015], na qual os alunos deixam de ser
consumidores e passam a atuar como criadores, aplicando conceitos de forma integrada,
tomando decisdes e resolvendo problemas reais. Nesse sentido, o desenvolvimento de
jogos pode ser compreendido como uma forma de aprendizagem baseada em projetos, ar-
ticulando aspectos técnicos e criativos e favorecendo a integracao de multiplos conceitos
de programacao em atividades significativas.

No ensino de algoritmos, a integracdo entre PBL e desenvolvimento de jogos
mostra-se promissora: enquanto a PBL fornece a estrutura baseada em problemas e
investigacdo, o desenvolvimento de jogos oferece um contexto concreto e motivador para
aplicar esses conceitos. Essa combinagdo favorece a aprendizagem ativa, o engajamento
e a construcao de conhecimento, a0 mesmo tempo em que alinha objetivos de aprendiza-
gem, atividades praticas e avaliacdo, aproximando conceitos abstratos de situagdes con-
textualizadas. Apesar desse potencial, ainda sdo limitados os trabalhos que sistematizam,
de forma estruturada, a integracdo entre Aprendizagem Baseada em Problemas e desen-
volvimento de jogos no ensino de algoritmos no ensino superior, o que torna relevante
investigar e documentar experiéncias que orientem docentes na adogao dessas estratégias,
especialmente quando utilizadas de forma continua e articulada ao longo da disciplina.

3. Trabalhos Relacionados

Jogos digitais no ensino de programacdo tém sido explorados sob diferentes perspec-
tivas. Uma linha concentra-se no uso de jogos como apoio ao ensino, na qual os es-
tudantes interagem com jogos previamente desenvolvidos. Nesses casos, mesmo sem
o envolvimento na constru¢do ativa, os estudantes demonstram niveis significativos
de engajamento e motivagao [Silva and Dantas 2014, Silva et al. 2021, Silva et al. 2022,
Gundersen and Lampropoulos 2025, Vilarinho et al. 2026].

Abordagens baseadas no desenvolvimento de jogos pelos proprios estudan-
tes ttm ganhado destaque na literatura [Games and Kane 2011, Denner et al. 2012,
DiSalvo et al. 2014, Hoover et al. 2016]. Trabalhos fundamentados na perspectiva cons-
trutivista [Kafai 2006, Kafai and Burke 2015] indicam que a cria¢do de jogos pode pro-
mover maior engajamento, criatividade e compreensao de conceitos computacionais, uma
vez que exige a aplicacdo pratica de conhecimentos, como variaveis, estruturas condicio-
nais e de repeticdo, em contextos significativos. Além disso, esses estudos evidenciam o
desenvolvimento de habilidades, como a resolu¢@o de problemas e o Pensamento Com-
putacional [Wing 2006], durante a construcao dos jogos.

No entanto, apesar desses avancos, muitos desses estudos tratam o desenvolvi-
mento de jogos como atividade pontual ou projeto isolado dentro da disciplina, sem neces-
sariamente integra-lo de forma estruturante ao curriculo ou articuld-lo com metodologias
pedagdgicas mais amplas, o que limita a continuidade e o aprofundamento da aprendiza-
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gem ao longo do processo formativo. Adicionalmente, observa-se que grande parte dessas
experiéncias ocorre em contextos especificos ou de curta duracdo, ndo necessariamente
em disciplinas formais de algoritmos no ensino superior.

Diante dessas lacunas, este trabalho se diferencia ao apresentar uma abordagem
que posiciona o desenvolvimento de jogos digitais como elemento central da disciplina,
articulado aos principios da PBL e integrado, de forma sistemética, ao planejamento, a
execucdo e a avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem. Diferentemente de abor-
dagens pontuais, a proposta organiza toda a disciplina a partir do desenvolvimento pro-
gressivo de jogos, alinhando conteddos, atividades e avaliagdo. Ao fazé-lo, busca-se ndao
apenas relatar uma experiéncia, mas também contribuir para a sistematizacao de praticas
que possam ser replicadas e adaptadas a diferentes contextos educacionais.

4. Metodologia

4.1. Contexto e Caracterizacao da Amostra

Esta experiéncia foi conduzida na disciplina Introduc¢do a Programacgado I do curso de
Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE) , ofertada a alunos do primeiro
periodo da graduacao em Ciéncia da Computacao. Trata-se de uma disciplina obrigatoria,
com foco no desenvolvimento do raciocinio 16gico e dos fundamentos de programacgao
em linguagem C, abrangendo desde conceitos introdutdrios, como varidveis e estruturas
de decisdo, até tépicos mais avancados, como ponteiros e manipulagdo de arquivos. Esta
abordagem pedagdgica vem sendo aplicada continuamente desde 2015, caracterizando-se
como uma estratégia consolidada em diferentes ofertas. Os estudantes t€m, em sua maio-
ria, entre 18 e 24 anos e geralmente ingressam sem conhecimento prévio de programacao,
com turmas de perfis heterogéneos em familiaridade com tecnologia e l6gica computa-
cional, o que torna o processo de ensino-aprendizagem particularmente desafiador nos
periodos iniciais. Nesse contexto, a disciplina busca equilibrar fundamentos teéricos com
atividades praticas que estimulem o engajamento e reduzam a percepcdao de abstracao
frequentemente associada ao ensino de algoritmos.

A amostra analisada corresponde as trés ofertas realizadas entre 2023 e 2025, com
turmas de tamanho e perfil comparaveis, de aproximadamente 50 estudantes matricula-
dos por oferta, predominancia da faixa de 18 a 24 anos e sem experiéncia prévia em
programacgdo. A participagdo na avaliacdo foi voluntiria e anonima, e os 131 responden-
tes, de um total de 150 matriculados (41 em 2023, 46 em 2024 e 44 em 2025), resultam
em uma taxa de resposta global de 87,3% (82% em 2023, 92% em 2024 e 88% em 2025).
Nao houve selecdo amostral por critérios de desempenho, de modo que a amostra reflete
o conjunto natural das turmas ao longo dos trés anos.

4.2. Organizacao Pedagogica e Sequéncia de Jogos

Do ponto de vista pedagdgico, a disciplina segue uma estrutura baseada na alternancia
continua entre teoria e pratica. Essa organizacdo € planejada de forma incremental e
progressiva, acompanhando a evolugdo dos topicos previstos na ementa. Paralelamente
as aulas expositivas, os alunos realizam atividades praticas em laboratorio, nas quais sao
incentivados a aplicar os conceitos aprendidos na resolucao de problemas computacionais.
Dentro dessa abordagem, o desenvolvimento de jogos € utilizado como estratégia central
para contextualizar os contetidos de algoritmos e de programacao.

O uso de jogos consiste em propor desafios praticos mais completos, abstratos
e abertos, permitindo que os estudantes desenvolvam diferentes estratégias de resolucdo
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para um mesmo problema. Essa abordagem busca estimular a criatividade, o raciocinio
16gico e a autonomia no processo de aprendizagem. Além disso, os jogos favorecem a
integracdo de multiplos conceitos de programac¢ao em uma unica atividade pratica. Por
exemplo, no desenvolvimento do jogo da forca, os alunos precisam utilizar varidveis, es-
truturas condicionais, de repeticdo e manipulacdo de strings para implementar a 16gica
do jogo. A medida que novos contetidos sdo introduzidos na disciplina, os desafios pro-
postos também aumentam em complexidade, caracterizando uma progressao pedagdgica
estruturada, incorporando conceitos como vetores, fungdes, ponteiros e arquivos.

Com o objetivo de favorecer a replicabilidade da proposta, a Tabela 1 sistematiza
a sequéncia de jogos utilizada e os conceitos de programacgdo associados a cada etapa. A
mesma sequéncia base foi adotada nas trés ofertas analisadas (2023 a 2025), preservando
a ordem dos conceitos e o nivel crescente de complexidade. As variagdes entre turmas
restringiram-se ao projeto final aberto, cujo tema € de livre escolha do estudante, e a
eventuais substituicdes pontuais de jogos equivalentes dentro de uma mesma etapa (por
exemplo, o uso do jogo da velha ou do jogo da memoria para introduzir matrizes), sem
alteracao dos conceitos trabalhados.

Tabela 1. Sequéncia de jogos e conceitos de programacao associados

Etapa  Jogos propostos Conceitos associados

1 Adivinha¢@o numérica, célculo de Entrada e saida, varidveis, tipos
pontuagdo, menus interativos, primitivos, operadores aritméticos
simulagdes textuais

2 Pedra-papel-tesoura, batalha naval Estruturas condicionais e de repeticao,
simplificada, jogo da forca manipulagdo de strings

3 Jogo da velha, jogo da memdria, Vetores e matrizes, validacio de
jogo da dama posi¢des

4 Refatoracdo dos jogos anteriores em  Fungdes e modularizacio
moédulos

5 Extensdes dos jogos (mecénicas Ponteiros e manipulacdo de memdria
mais elaboradas)

6 Quiz com ranking, RPG textual, Manipulacdo de arquivos, persisténcia

sistemas de progresso

de dados

A avaliagdo da disciplina € predominantemente pratica. Ao longo do semestre, 0s
alunos realizam atividades de programacgdo em laboratério, além de projetos e exercicios
relacionados aos conteudos trabalhados em sala. As avaliacdes formais sdo realizadas
diretamente no computador e frequentemente usam o desenvolvimento de jogos ou de de-
safios inspirados em jogos como instrumentos avaliativos. Dessa forma, busca-se avaliar
nao apenas o dominio sintético da linguagem C, mas também a capacidade dos estudantes
de estruturar solugdes algoritmicas para problemas mais complexos e contextualizados.

Além das avaliacOes praticas, a conducdo da disciplina também envolve
observacdes continuas sobre o desempenho e engajamento dos estudantes durante as ati-
vidades propostas. Essas observacdes foram consideradas como fonte de dados qualitati-
vos, incluindo participacao, dificuldades recorrentes, qualidade das solucdes e feedbacks
informais, e foram utilizadas para apoiar a andlise apresentada na Secao 5.
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4.3. Instrumento de Avaliacao

A percepcao dos estudantes foi coletada por meio de um questiondrio elaborado pelos au-
tores a partir da literatura sobre metodologias ativas e Aprendizagem Baseada em Jogos,
organizado em quatro dimensdes, motivacdo e engajamento, aprendizagem e compre-
ensdo de conceitos, criatividade e autonomia, e percep¢ao pratica da programagio, com
escala Likert de cinco pontos, de “Discordo totalmente” a “Concordo totalmente”. Além
dos itens fechados, incluiu campos abertos para comentérios, que deram origem aos feed-
backs qualitativos discutidos na Secao 5.

O instrumento foi aplicado ao final de cada oferta, entre 2023 e 2025, de forma
online, voluntéria e anOnima, apos as atividades avaliativas, para ndo interferir no desem-
penho dos estudantes. Os dados fechados foram analisados por estatistica descritiva, com
médias por item e por ano (Tabelas 2 e 3), e, nesta versao, por uma andlise cruzada entre
ofertas, percep¢oes de aprendizagem e desempenho das turmas, descrita na Se¢ao 5. As
respostas abertas foram tratadas por andlise de conteudo, com agrupamento tematico dos
comentarios recorrentes.

Vale salientar que este estudo, conduzido em atividades regulares de sala de aula,
nao exige submissdo a um Comité de Etica, conforme as resolu¢des do CNS.

4.4. Relato da Experiéncia

A disciplina Introducdo a Programacdo I inicia-se com os conceitos fundamentais de
algoritmos e logica de programacgao. Nas primeiras semanas, os estudantes t€ém contato
com conceitos basicos da linguagem C, como entrada e saida de dados, varidveis, tipos
primitivos e operadores aritméticos, ja acompanhados de exemplos simples de jogos que
evidenciam a aplicagio dos conceitos e reduzem a percepcio de abstracio. A medida
que os contetidos avangam, os exercicios, inicialmente direcionados e de escopo reduzido
(adivinhacdo numérica, menus interativos e simulagdes textuais), ganham interatividade
com as estruturas condicionais e de repeti¢cdo, e jogos como pedra-papel-tesoura, batalha
naval simplificada e forca passam a integrar multiplos conceitos, exigindo manipulacio
de strings, controle de estados, repeti¢ao e condicionais. Jogos com estruturas bidimensi-
onais, como dama, velha e memoria, introduzem e consolidam o uso de matrizes.

O desenvolvimento dos projetos ocorre progressivamente: conforme novos
contetidos sdo apresentados, os alunos expandem ou refatoram seus jogos em um pro-
cesso iterativo alinhado a proposta construtivista, como a reorganiza¢do do cddigo em
modulos quando funcdes sao introduzidas. A linguagem utilizada é o C, com ambien-
tes simples de desenvolvimento, e 0s projetos tém relativa liberdade criativa, com temas
geralmente livres, o que favorece o senso de autoria e o engajamento.

As atividades sdo predominantemente individuais, sobretudo nas etapas inici-
ais, favorecendo a autonomia, embora ocorram discussdes coletivas em momentos es-
pecificos. O professor alterna entre momentos expositivos e a atuagdo como mediador,
estimulando os estudantes a refletir sobre suas solu¢des. As dificuldades mais comuns
envolvem abstracdo 16gica, controle de fluxo e compreensao de estruturas de repeticao e
de ponteiros; nesse contexto, os jogos atuam como elementos motivadores, tornando os
problemas mais concretos e reduzindo a resisténcia inicial. Entre os projetos, destacam-
se quiz interativo com pontuagdo, simuladores de combate em turno, jogos de labirinto
textual e RPGs simplificados em terminal, incluindo um jogo de aventura textual com
decisdes que alteravam o fluxo narrativo e um sistema de ranking persistente em arquivo
de texto.
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4.5. Disponibilidade dos Materiais

Com o intuito de favorecer a replicabilidade e a adaptacdo da proposta em outros con-
textos, os artefatos utilizados na disciplina, incluindo os enunciados das atividades, os
critérios de avaliac@o, o cronograma de contetidos e jogos e exemplos de cddigo de re-
feréncia, encontram-se disponiveis na turma virtual da disciplina no Google Classroom'.
O questionario aplicado também € disponibilizado no mesmo espago, permitindo sua

reutilizac@o por outros docentes e pesquisadores.

5. Resultados e Discussao

Ao longo das diferentes ofertas da disciplina, foi possivel observar mudangas no compor-
tamento e no envolvimento dos estudantes com a adocao da abordagem baseada no de-
senvolvimento de jogos. Em comparagdo com experiéncias mais tradicionais, centradas
predominantemente em exercicios abstratos e em listas de programacgdo descontextuali-
zadas, percebeu-se um aumento considerdvel no engajamento dos alunos nas atividades
praticas. Isto sugere que a contextualizacdo dos contetidos por meio de jogos contribui
para reduzir a abstracdo e favorecer a participagdo ativa dos estudantes.

5.1. Engajamento e Motivacao dos Estudantes

Uma das principais mudancas observadas foi o aumento da participacdo dos alunos nas
aulas praticas. Os estudantes passaram a demonstrar maior interesse em testar diferentes
solu¢des, explorar novas funcionalidades e discutir estratégias de implementacdo entre si.
Além disso, percebeu-se uma evolugdo gradual da autonomia ao longo do semestre. Nas
primeiras semanas, muitos alunos apresentavam inseguranca até mesmo para estruturar
pequenos algoritmos, com alta dependéncia do professor e baixa resolu¢do autdbnoma.
Com a introdugdo de jogos simples, essa dependéncia passou a média-alta e a resolucao
autdbnoma a média; nos projetos intermedidrios, a dependéncia reduziu-se a média e a
autonomia elevou-se a média-alta; e, nos projetos finais, tornou-se comum observar es-
tudantes propondo melhorias espontaneamente, adicionando funcionalidades ndo solici-
tadas e buscando solucdes além do escopo minimo esperado, com baixa dependéncia do
professor e alta resolu¢do autdbnoma, o que estd alinhado a proposta construtivista.

Os feedbacks informais dos estudantes também reforcam essa percep¢ao. Muitos
relataram que os jogos ajudaram a tornar os conteidos menos abstratos € mais acessiveis,
especialmente para quem ndo tem experiéncia prévia. Comentarios recorrentes indica-
vam que ‘“‘ver o programa funcionando” aumentava a sensac¢do de progresso e reduzia a
frustracdo normalmente associada as disciplinas introdutdrias de programacao.

5.2. Resultados do Questionario de Avaliacao

Com o objetivo de analisar de forma mais estruturada a percepc¢ao dos estudantes sobre
a abordagem adotada na disciplina, foi aplicado um questiondrio de avaliacdo nas ofertas
realizadas entre 2023 e 2025. O instrumento utilizou escala Likert de 1 a 5, variando entre
“Discordo totalmente” e “Concordo totalmente”, contemplando aspectos relacionados a
motivacdo, aprendizagem, engajamento e percep¢ao pratica da programacgdo. Participa-
ram da avaliacdo 131 estudantes, sendo 41 em 2023, 46 em 2024 e 44 em 2025.

Quanto ao perfil dos participantes, a maior parte ndo possuia experiéncia prévia
em programacgdo (73% em 2023, 69% em 2024 e 71% em 2025) e situava-se predomi-
nantemente na faixa etaria de 18 a 24 anos (92%, 89% e 91%, respectivamente), enquanto

'"https://classroom.google.com/u/1l/c/MTQAMDEzMDQzNDIy
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o interesse inicial alto ou muito alto pela disciplina cresceu de 38% em 2023 para 41%
em 2024 e 44% em 2025. Os resultados quantitativos obtidos (Tabela 2) indicam elevada
aceitacao da abordagem baseada em jogos, especialmente nos aspectos relacionados a
motivacao, a criatividade e ao desenvolvimento da l6gica de programacao, refor¢cando o
papel do desenvolvimento de jogos como estratégia de aprendizagem ativa.

Tabela 2. Resultados quantitativos do questionario

Questio 2023 2024 2025
Jogos tornaram a disciplina mais interessante 4.5 4.7 4.8
Jogos aumentaram a motivacao 44 4.6 4.7
Projetos reduziram dificuldade inicial 4.1 4.3 4.5
Melhor compreensio de condicionais 4.3 4.5 4.6
Melhor compreensdo de repeti¢ao 4.4 4.6 4.7
Melhor compreensao de matrizes 4.0 4.3 4.5
Desenvolvimento da 16gica 4.5 4.6 4.8
Desenvolvimento de resolu¢io de problemas 44 4.6 4.7
Estimulo a criatividade 4.6 4.7 4.8
Confianga ao final da disciplina 4.0 4.2 4.5
Recomendaria a abordagem 4.7 4.8 4.9

Os resultados sugerem um aumento na percepgao positiva da disciplina ao longo
das ofertas, indicando que a abordagem se mantém eficaz mesmo com diferentes turmas
e perfis de estudantes.

5.3. Impactos na Aprendizagem

Observou-se um impacto positivo na compreensao pratica dos conceitos. Em vez de me-
morizar estruturas sintaticas isoladas, os estudantes passaram a associd-las a problemas
concretos nos jogos desenvolvidos, em consonancia com abordagens construtivistas que
defendem a aprendizagem pela construcao de artefatos significativos. Estruturas condici-
onais passaram a representar regras do jogo e controle de estados, estruturas de repeti¢ao
ganharam sentido em mecanicas continuas de interacdo e vetores € matrizes passaram
a ser compreendidos como elementos para representar tabuleiros, mapas e estados do
jogo. A contextualizacdo por meio de jogos como dama, memoria e velha mostrou-se
particularmente relevante para reduzir as dificuldades de abstragdo associadas a estrutu-
ras bidimensionais, que em experi€ncias anteriores geravam altos indices de erro.

A evolucdo da complexidade dos projetos reflete esse amadurecimento: partindo
de um nivel inicial baixo, cresceu progressivamente ao longo das etapas bdsica e inter-
medidria, atingindo niveis elevados na etapa final, quando os estudantes j4 articulavam de
forma autdonoma diferentes estruturas e mecanicas. Além da evolucdo técnica, observou-
se melhora na resolu¢do de problemas, com os estudantes decompondo problemas em eta-
pas menores, identificando padrdes de solugdo e reutilizando estratégias, o que caracteriza
o desenvolvimento do Pensamento Computacional. Essa progressdo foi acompanhada por
uma elevacao consistente da satisfacdo geral, de 4.2 em 2023 para 4.5 em 2024 e 4.8 em
2025. A Tabela 3 apresenta a percepg¢ao sobre a evolucao da aprendizagem nesse periodo.

Entre os projetos desenvolvidos, destacam-se quiz interativo com pontuagao, Si-
muladores de combate em turno, jogos de labirinto textual e versdes simplificadas de
RPGs em terminal, alguns com sistemas de ranking persistente em arquivos de texto,
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Tabela 3. Percepc¢ao da evolucao da aprendizagem

Aspecto Avaliado 2023 2024 2025
Engajamento dos estudantes 4.3 4.6 4.8
Participacdo nas aulas praticas 4.4 4.6 4.7
Autonomia na resolucéio de problemas 39 42 4.5
Qualidade dos projetos finais 4.0 4.3 4.6
Integracdo de multiplos conceitos 4.1 4.4 4.6

integrando multiplos conteidos em um unico projeto. De maneira geral, os resultados
indicam que o desenvolvimento de jogos aumenta o engajamento, a motivagao e a com-
preensao pratica dos conceitos de algoritmos, refor¢cando o potencial de abordagens cons-
trutivistas e baseadas em problemas para reduzir a abstrac¢do e estimular a criatividade, a
autonomia e a aprendizagem ativa.

5.4. Analise Cruzada entre Ofertas, Aprendizagem e Percepc¢oes

Para além da leitura item a item, procurou-se examinar a relagdo entre as ofertas, o de-
sempenho das turmas e as percepcoes registradas, articulando os dados quantitativos do
questiondrio as observacdes dos professores. A Tabela 4 organiza, por ano, a média de
desempenho das turmas, as percepgdes de engajamento e de autonomia (extraidas da Ta-
bela 3) e a satisfagdo geral, permitindo uma leitura bivariada da evolu¢ao da abordagem.

Tabela 4. Analise cruzada por oferta: desempenho, percepcoes e satisfacao

Indicador 2023 2024 2025
Nota média da turma (0-10) 8.2 8.4 8.8
Aprovagdo na disciplina (%) 91 95 95
Percepcido de engajamento (1-5) 4.3 4.6 4.8
Percep¢ao de autonomia (1-5) 3.9 4.2 4.5
Satisfagdo geral (1-5) 4.2 4.5 4.8

A leitura conjunta desses indicadores sugere melhora consistente ao longo das
ofertas. A nota média evoluiu de 8.2 em 2023 para 8.4 em 2024 e 8.8 em 2025, e a
taxa de aprovacdo subiu de 91% para 95%, acompanhando a elevagao das percepgdes
de engajamento, autonomia e satisfacdo geral. Associada as observacdes docentes de
maior participacdo e de projetos finais mais sofisticados, essa convergéncia reforca a
interpretacdo de que a maturacdo da abordagem favoreceu tanto a experiéncia quanto
a aprendizagem. Ressalva-se, contudo, que se trata de dados agregados de trés ofertas, o
que confere cardter exploratério a leitura bivariada e ndo permite isolar o efeito da abor-
dagem de outros fatores.

5.5. Feedbacks qualitativos dos estudantes

Os comentadrios positivos recorrentes indicam que a abordagem contribuiu para tornar os
conteddos mais acessiveis, praticos e motivadores para os estudantes. Vdrios relataram
que “os jogos fizeram programacdo parecer menos abstrata” e que foi “a primeira vez que
consegui visualizar utilidade pratica dos algoritmos”. Destacaram ainda que “criar jogos
tornou as atividades mais divertidas e motivadoras” e que “mesmo sem experiéncia prévia
consegui acompanhar a disciplina”.
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Por outro lado, as principais dificuldades relatadas pelos estudantes estio associa-
das a complexidade técnica inicial e ao desenvolvimento dos projetos, com destaque para
a complexidade inicial da linguagem C, a dificuldade na depuragao de erros, o gerencia-
mento do escopo dos projetos, a compreensdo de ponteiros € manipulacio de memoria e
o tempo necessario para finalizar projetos mais complexos.

6. Limitacoes da Abordagem

Apesar dos resultados positivos, a abordagem também apresentou alguns pontos de
atengdo. Como os projetos t€ém maior complexidade e liberdade criativa, parte dos es-
tudantes se beneficia de acompanhamento mais préximo, sobretudo nas etapas iniciais
do semestre, e a mediacdo docente ajuda a equilibrar a criatividade com o nivel técnico
adquirido, evitando escopos ambiciosos demais. A depuragao também pode ser mais de-
safiadora, ja que os jogos envolvem multiplas estruturas e estados de execucdo, o que
abre espaco para estratégias especificas de apoio. De forma geral, o desenvolvimento
de jogos como eixo estruturante traz beneficios significativos e se potencializa quando
acompanhado de suporte docente e planejamento pedagdgico adequados, especialmente
em turmas iniciais.

7. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou uma experiéncia de ensino de Introducdo a Programacio I ba-
seada no desenvolvimento de jogos em linguagem C, na qual os jogos deixam de ser
recurso pontual para se tornarem o eixo estruturante da disciplina, organizada em torno
de sua construgdo progressiva. Ao longo das diferentes ofertas, observaram-se impactos
positivos no engajamento, na motivagdo e na participacdo, sobretudo entre alunos sem
experiéncia prévia, além de melhora na compreensao pratica dos conteidos, na resolugao
de problemas e na autonomia no desenvolvimento de projetos. Os questiondrios aplicados
entre 2023 e 2025 confirmam essas percepgdes, com altos indices de satisfacdo quanto a
aprendizagem, a criatividade e a utilidade pratica dos conteudos. A andlise conjunta dos
dados quantitativos e qualitativos sugere que o desenvolvimento de jogos, articulado a
uma abordagem construtivista e baseada em problemas, favorece uma aprendizagem mais
ativa, contextualizada e significativa, mostrando-se promissor para reduzir a abstracdo no
ensino de programacgao nas etapas iniciais da formac¢ao em Computagdo. Como princi-
pal contribui¢do, o trabalho sistematiza uma abordagem pedagogica aplicada de forma
continua em diferentes turmas, evidenciando como o desenvolvimento progressivo de jo-
gos pode ser integrado ao ensino de algoritmos como elemento estruturante, € ndo apenas
complementar.

Reconhece-se que as conclusdes apoiam-se sobretudo na percep¢ao dos estudan-
tes e na observacao docente, limitacdo inerente a relatos de experiéncia. Como trabalhos
futuros, pretende-se incorporar indicadores objetivos de aprendizagem (notas, aprovagao,
pré e pos-testes e evolucdo da complexidade do c6digo), realizar comparacdes mais con-
troladas com abordagens tradicionais e aplicar anédlises estatisticas mais rigorosas apoi-
adas por instrumentos validados, dire¢des que fortalecem a base empirica da proposta e
ampliam sua generalizag¢@o a outros contextos de ensino de algoritmos.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Ferramentas de Inteligéncia Artificial foram utilizadas exclusivamente para apoio edito-
rial. O Claude auxiliou na revisdo editorial. Todas as decisdes de pesquisa, métodos,
andlises e interpretagdes foram tomadas integralmente pelos autores, sem influéncia des-
sas ferramentas sobre o conteudo cientifico ou as conclusdes do trabalho.
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