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RESUMO

Ac¢Oes que despertem o interesse e motivacdo dos alunos que cursam
disciplinas de programacio sdo necessdrias para conseguir evitar problemas como
desisténcia e evasdo. O uso de jogos no ensino ganha cada vez mais destaque e
pode contribuir para solucionar tais problemas, uma vez que os alunos aprendem
jogando e com isso sentem-se mais motivados e engajados, facilitando assim a
aprendizagem. Neste trabalho € apresentado um Mapeamento Sistematico da
Literatura, no qual foram identificados, catalogados e classificados estudos cujo
foco € o uso de jogos para o ensino de programacdo no contexto brasileiro. O
objetivo € fornecer uma visdo geral sobre o assunto e revelar as principais praticas e
conceitos adotados nos jogos.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizado. Programacao. Algoritmos. Revisdo Sistematica.



ABSTRACT

Actions that arouse interest and motivate students who take programming
courses are necessary to avoid problems such as dropout and evasion. The use of
games in teaching is increasingly highlighted and can contribute to solving such
problems, since students learn by playing and thus feel more motivated and
engaged, thus facilitating learning. This work presents a Systematic Mapping of
Literature, in which studies were identified, cataloged and classified whose focus is
the use of games for teaching programming in the Brazilian context. The objective
is to provide an overview of the subject and reveal the main practices and concepts

adopted in games.

Palavras-chave: Teaching. Learning. Programming. Algorithms. Systematic review.
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Abstract. Actions that arouse interest and motivate students who take
programming courses are necessary to avoid problems such as dropout and
evasion. The use of games in teaching is increasingly highlighted and can
contribute to solving such problems, since students learn by playing and thus
feel more motivated and engaged, thus facilitating learning. This work
presents a Systematic Mapping of Literature, in which studies were identified,
cataloged and classified whose focus is the use of games for teaching
programming in the Brazilian context. The objective is to provide an overview
of the subject and reveal the main practices and concepts adopted in games.

Resumo. Acoes que despertem o interesse e motivagdo dos alunos que cursam

disciplinas de programacdo sdo necessdrias para conseguir evitar problemas
como desisténcia e evasdo. O uso de jogos no ensino ganha cada vez mais
destaque e pode contribuir para solucionar tais problemas, uma vez que os
alunos aprendem jogando e com isso sentem-se mais motivados e engajados,

z

facilitando assim a aprendizagem. Neste trabalho ¢é apresentado um
Mapeamento Sistemdtico da Literatura, no qual foram identificados,
catalogados e classificados estudos cujo foco é o uso de jogos para o ensino
de programacdo no contexto brasileiro. O objetivo € fornecer uma visdao geral
sobre o assunto e revelar as principais prdticas e conceitos adotados nos
Jogos.

1. Introducao

Para Hoed (2016, p. 1): “A evasao de alunos nos cursos de graduacdo no Brasil € um
problema ja conhecido e de incidéncia histérica”. Quando se trata de cursos
relacionados a area de Computacao os nimeros sdo ainda mais expressivos. A situagdo
em relacdo aos indicadores de reten¢do e evasdo mostra que a realidade brasileira esta
longe do que se é esperado, tal cendrio fica evidente ao analisar os dados provenientes
do censo do INEP (HOED, 2016).

A Tabela 1, logo abaixo, apresenta informagdes sobre alunos ingressantes e
concluintes de diversas areas de cursos, entre os anos de 2015 e 2021. Analisando a
tabela, o ideal seria que tanto os dados de ingressantes quanto de concluintes fossem
parecidos, uma vez que, enquanto uma nova turma ingressa no curso, uma outra turma
com a mesma quantidade de alunos deveria se formar (PALMEIRA e SANTOS, 2014),
porém, ndo € isso o que acontece. Ao observar a quantidade de alunos ingressos e
concluintes para os cursos relacionados as areas de Computacdo e Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo (TIC) no ano de 2021, apenas 20,31% da quantidade de



ingressantes concluiram seus estudos no mesmo periodo, caracterizando os 79,69%
restantes como retidos ou evadidos, no ensino superior.

Tabela 1. Numero de ingressos e de concluintes, em cursos de graduacao para
cada 10.000 habitantes, segundo a area geral do curso - OCDE 2016/2020 e
Brasil 2015-2021.

Ingressantes Concluintes
para cada 10.000 habitantes para cada 10.000 habitantes
Area Geral do Curso Total Brasil Total Brasil
OCDE OCDE

POILR| 2015 Izms Izuu |2n1s |2019 |znzn |2021 2020 U] |2015 | 2016 ‘2017 | 2018 |2mg |2020 |2021

Educagio -p

Arntes e humanidades

260 293 316 342 352 332 289 117 117 123 121 121 115 115 133

33 32 34 38 42 4,7 54 14 15 15 16 15 14 14 14

Ciéncias sociais, comunicag#o e informacéo 67 66 71 73 79 85 86 23 25 27 30 29 27 27 29

Negocios, administragéo e direito 488 493 532 559 586 592 608 220 212 204 208 199 216 215 205

Ciéncias naturais, matemalica e estatistica 19 18 18 18 20 21 20 07 07 08 08 07 06 06 06

Computagio e Tecnologias da Informagéo e Comunicagao (TIC) 6.9 6.9 73 79 88 108 128 2z 22 20 21 21 24 24 26

-

Agricultura, silicultura, pesca e veterindria

212 188 17,7 168 149 148 145 56 64 71 79 76 72 72 63

34 34 36 4,0 42 43 4.6 11 12 13 15 15 14 14 15

Salide e bem-estar 210 226 260 288 314 330 385 81 83 90 95 98 100 100 113

Sendgos 32 31 38 46 54 68 82 13 15 13 14 15 17 17 18

Fonte: MEC/Inep - Censo da Educacao Superior, 2021

De acordo com Giraffa e Mora (2013), estudos realizados por diversos
pesquisadores da drea de Educacdo e Computacdo, bem como do Ministério da
Educacdo brasileiro (MEC), apontam que alunos de cursos de Computagdo desistem do
curso logo no primeiro ano do ensino superior. Entre as disciplinas que apresentam o
maior indice de reten¢do e evasdo, estdo as disciplinas introdutérias de programagdo, o
que pode acabar conduzindo os alunos a falta de motiva¢do para a continuidade da
disciplina ou até mesmo do referido curso, logo nos primeiros contatos com a
programacdo (HOLANDA et al., 2019, apud Giraffa e Mora, 2013). Apesar de serem
disciplinas obrigatorias nestes cursos, aprender programacdo ndo € algo trivial, uma vez
que envolve conceitos dificeis de serem compreendidos, principalmente para alunos
iniciantes (ARIMOTO e OLIVEIRA, 2019).

Dentre os principais fatores que conduzem a tais problemas, destacam-se a falta
de motivacdo dos estudantes, devido as suas dificuldades no aprendizado, até a
metodologia de ensino adotada pelo professor em sala de aula (ARIMOTO e
OLIVEIRA, 2019, apud Santos e Costas, 2006). Tendo em vista esse cendrio, a
motivagdo e engajamento dos estudantes t€m sido apontados como fatores relacionados
ao desempenho e evasdo de alunos. Sendo assim, € importante entender quais os fatores
que afetam a motiva¢do e provocam um maior engajamento (SCHOEFFEL, 2019), além
de buscar por ferramentas que estimulem o interesse e participagdo dos alunos nas
disciplinas.

Estudos recentes, apontam que aliar o interesse dos alunos por jogos como
motivagdo para o ensino e pratica de exercicios de programacdo, de forma a envolver o
estudante em um ambiente mais lidico e interativo, pode transformar o processo de
aprendizagem em uma atividade mais prazerosa, envolvente e divertida, além de
estimular o raciocinio, estratégia e criatividade, entre outros aspectos fisicos e mentais
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(NETO et al., 2021). Pesquisas sugerem que 0s Jogos vao muito além de entretenimento
e diversdo, e que o seu uso pode melhorar o bem-estar cognitivo, fisico, social e
emocional (NEUROSABER, 2021). Existem ainda os chamados jogos sérios ou
“serious games” que sdo utilizados com o propédsito de ensinar, sendo um 6timo método
para desenvolver habilidades de aprendizagem.

Diante do exposto, o principal objetivo deste trabalho € identificar, classificar e
catalogar estudos relacionados ao uso de Jogos no Ensino de Programag¢do no Brasil.
Para isto, foi realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura - MSL, que de acordo
com Santos e Barretos (2015) € uma maneira de identificar, avaliar e interpretar as
pesquisas disponiveis e relevantes que atendam a uma questdo de pesquisa em
particular.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: na Secdo 2 € apresentado como é
realizado um MSL, bem como definidas as caracteristicas do trabalho, como questdes de
pesquisa e critérios de inclusdo e exclusdo. Na Secdo 3 apresentam-se os detalhes de
como o MSL foi realizado e seus resultados sdo discutidos. Por fim, na Secdo 4, é
apresentada a conclusdo do trabalho, destacando os principais pontos encontrados e
possiveis projetos futuros.

2. Planejamento do MSL

Mapeamento Sistemdtico da Literatura (MSL) € um procedimento que visa identificar,
avaliar e interpretar o conhecimento relativo a uma 4rea ou tema especifico
(Kitchenham; Charles, 2007). Um MSL geralmente possui os seguintes passos (Peterson
et. al, 2008): (i) definicdo da pesquisa, no qual é definido o tema central do MSL, as
questdes que serdo respondidas, as fontes de busca e os critérios de inclusdo e exclusio
de estudos; (i1) busca por estudos e triagem dos mesmos, com base nos critérios
selecionados; e (iii) extracdo de informacdo contida nos estudos selecionados e
apresentacao dos resultados.

2.1. Questoes de pesquisa

Durante a condu¢do de um MSL, um passo fundamental € a formulagdo das questdes de
pesquisa, que ditam o objetivo do mapeamento e o que serd extraido de informagdes dos
estudos considerados relevantes. Sendo assim, a seguir sdo apresentadas as questdes de
pesquisas formuladas para este trabalho.

Q1. Quais fatores motivadores influenciam a adoc¢do de jogos em disciplinas de
programacao? Justificativa: Motivagdo pode ser entendida como um motivo que leva a
pessoa a acdo (SILVA et al., 2014), visto isso, essa questdo visa entender quais os
principais motivos que levam a utilizacdo de jogos no ensino de programagdo e quais
objetivos buscam ser alcancados.

Q2. Quais os tipos de jogos tém sido mais utilizados para ensino de
programacao? Justificativa: Descobrir quais os tipos de jogos vém sendo mais
utilizados no ensino de programacao, além de, entender os motivos pelos quais foram
escolhidos..



Q3. Quais conceitos de programagdo tém sido mais explorados/abordados nos
jogos? Justificativa: Descobrir quais os principais conceitos de programacido vém
sendo explorados com o uso de jogos e entender quais fatores podem ter influenciado na
escolha de tais conceitos.

(04. Quais os principais beneficios e desafios envolvidos na ado¢do de jogos para
ensino de programacdo? Justificativa: Entender como o uso de jogos no ensino de
programacio pode beneficiar o processo de ensino e aprendizagem, bem como, analisar
se os resultados obtidos estdo de acordo com os objetivos definidos, além de descobrir
quais os principais desafios e limitagdes envolvidos nesse tipo de metodologia de
ensino.

2.2. String e fontes de busca

Como fonte de busca foi utilizado o repositério SOL (https://sol.sbc.org.br/busca/). A
busca foi realizada no dia 06/01/2023, utilizando-se o mecanismo de pesquisa
disponibilizado pela plataforma e a string: “jogos AND (programacdo OR algoritmos)
AND (ensino OR aprendizado OR aprendizagem)”.

Este repositério foi utilizado pois: (i) € uma base de trabalhos do Brasil; (ii)
contém os trabalhos das principais conferéncias e periddicos nacionais da 4rea de
Informatica em Educagdo, portanto, permite entender como a comunidade brasileira de
pesquisa na drea tem lidado com as questdes de pesquisa do presente artigo; (iii) € uma
base de dados que a UFLA tem acesso, ou seja, as chances de ter algum artigo com
texto completo inacessivel sdo baixas.

2.3. Critérios de inclusio e exclusao

E comum que, durante a busca por estudos, seja encontrada uma quantidade de
documentos muito grande e, dentre eles, apenas alguns estejam realmente relacionados
ao tema definido no MSL. Para contornar tal situacdo, sdo estabelecidos os critérios de
inclusdo e exclusao, os quais servem para definir quais materiais sdo relevantes para o
MSL em questao.

Os critérios de inclusao definidos para este trabalho sdo: (i) o trabalho aborda o
uso de jogos para ensino de programacao no contexto brasileiro (o contexto brasileiro
foi definido pelo fato de que o MSL busca encontrar trabalhos que estejam o mais
proximo possivel da realidade dos estudantes e professores brasileiros, visto que, os
niveis de educacdo, bem como, de desenvolvimento econdmico e social variam de um
pais para outro, em alguns casos ficando muito distante do cendrio brasileiro); (ii) o
trabalho completo encontra-se disponivel para download; (iii) o trabalho é um estudo
cientifico primdrio, ou seja, ndo é um prefiacio de livro, relatério técnico ou
mapeamentos sistemdticos; (iv) o trabalho estd escrito em portugués ou inglés (para os
casos de artigos escritos em inglé€s, é necessario que ao longo do texto seja mencionado
que a abordagem foi realizada no contexto brasileiro); (v) o trabalho nao € duplicado
nem uma versdo mais antiga de outro trabalho. Como critério de exclusao: (i) um ou
mais dos critérios de inclusdo ndo foram satisfeitos.


https://sol.sbc.org.br/busca/

2.4. Técnica Snowballing

Snowballing, conhecida também como amostra em bola de neve, € uma técnica utilizada
para identificar estudos primdrios e, para isso, € listada as citacdes e referéncias dos
estudos primarios ja selecionados.

A técnica pode ser dividida em duas etapas: Snowballing reverso e snowballing
avante, sendo ambas complementares. Snowballing reverso consiste em avaliar a lista de
referéncias de um estudo primdrio relevante, procurando por estudos primérios
relevantes (anteriores), enquanto que, Snowballing avante consiste em avaliar artigos
(posteriores) que fazem referéncia a um estudo primadrio ja considerado relevante.

Segundo Peterson et al. (2015), os pesquisadores podem obter melhores
resultados ao combinar buscas utilizando string de busca com estratégias secundarias,
como snowballing.

Para este trabalho foi utilizada a técnica Snowballing reverso. A escolha se deu
devido ao fato de que a grande maioria dos trabalhos encontrados nas fases anteriores
sdo artigos de conferéncia, que ndo sio trabalhos primarios, e muitos deles sdo bem
recentes. Com isso, entendemos que seria mais interessante buscar artigos que foram
publicados antes dos artigos encontrados. Sendo assim, foi realizada uma andlise nas
referéncias de cada um dos trabalhos aprovados, a fim de encontrar trabalhos relevantes
anteriores.

3. Execucao do MSL, Resultados e Discussao

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados obtidos em cada etapa do MSL realizado,
tais como o numero de artigos encontrados, aprovados e rejeitados em cada etapa, entre
outros.

3.1. Etapas de execucao do MSL

A seguir sdo descritas as etapas realizadas durante o MSL, bem como os resultados
obtidos em cada uma delas.

Etapa 1: Consistiu em realizar uma busca na fonte de pesquisa selecionada,
utilizando a string desenvolvida. Aplicando a string no campo ‘Resumo’ do repositorio
SOL e removendo a sele¢do de ‘Livros e relatdrios, o repositorio retornou um total de
72 artigos relacionados ao tema.

Etapa 2: a partir da etapa 1, foi realizada uma filtragem dos resultados. Para isso,
foi feita a leitura do titulo e resumo de cada um dos 72 artigos recuperados, aplicando os
critérios de inclusdo e exclusdo pré-estabelecidos. Ao final da etapa, 22 artigos foram
aprovados e 50 rejeitados, pois nao atendiam aos critérios de inclusdo e exclusao.

Etapa 3: ap6s a conclusdo da etapa 2, foi realizada a leitura da introdugao,
metodologia e conclusdo de todos os artigos aprovados na etapa anterior, reaplicando os
critérios de inclusdo e exclusdo. Nessa etapa alguns trabalhos foram removidos, por nao
serem considerados relevantes para o MSL, entre eles: (i) trabalhos que abordam o
desenvolvimento de jogos como metodologia de ensino e (ii) trabalhos que abordam a
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gamificagdo apenas como forma de atribuir pontuacdo e recompensas a atividades
comuns da disciplina. Ao final da etapa, 15 artigos foram aprovados e 7 reprovados.

Etapa 4: por fim, apds concluida a etapa 3, com os 15 artigos aprovados em
maos, foi aplicada a técnica Snowballing, a fim de encontrar novos artigos relacionados
ao tema abordado no trabalho. A Etapa 4 foi realizada da seguinte maneira: (i)
utilizando-se da técnica snowballing reverso, foi realizada uma anélise em todas as
referéncias de cada um dos 15 artigos aprovados até o momento; (ii) a cada possivel
artigo relevante para o MSL foram aplicados os passos da Etapa 1, ou seja, leitura do
titulo e resumo do artigo; (iil) para os casos em que ainda restaram duvidas sobre a
relevancia do artigo, foram aplicados também os passos da Etapa 2, leitura da
introdug@o, metodologia e conclusdo; (iv) a técnica snowballing foi aplicada também a
cada novo artigo aprovado. Nessa etapa, chegou-se a conclusdo de que alguns artigos
ndo eram relevantes para o MSL e portanto deveriam ser rejeitados, entre eles, artigos
que abordam o uso de jogos apenas para o desenvolvimento do raciocinio 16gico, sem a
utilizacdo de programacdo. Apds concluida a Etapa 4, mais 30 artigos foram
selecionados , totalizando 45 trabalhos aprovados.

Como existe um critério de inclusdo que diz que, o trabalho deve estar escrito
em portugués ou inglés, a fim de tornar a pesquisa ainda mais completa, foi definida
também uma string de busca em inglés: “games AND (programming OR algorithms)
AND (teaching OR learning)” e realizada uma nova busca na fonte de pesquisa,
seguindo o mesmo padrdo da Etapa 1. Com isso, foram recuperados 59 artigos, porém
todos foram reprovados logo na primeira filtragem, apds leitura do titulo e resumo dos
trabalhos, pois: (1) eram artigos duplicados, que ja haviam sido aprovados nas etapas
anteriores, ou (ii) ndo atendiam aos critérios de incluséo e exclusio definidos.

3.2. Resultados e Discussao

A seguir sdo apresentados os Resultados e Discussdo acerca das questdes de pesquisa
definidas. E importante deixar claro que, para evitar avaliacdes pessoais subjetivas que
pudessem levar a interpretacdes incorretas, as informagdes retiradas dos trabalhos a fim
de responder as questdes de pesquisas (como termos e conceitos), foram as mais fiéis
possiveis ao que os autores escreveram.

Na Tabela 2, estdo listados os 45 trabalhos aceitos, apds a execugdo de todas as
etapas do MSL. Na primeira coluna da tabela € apresentado o ID de identificacdo do
trabalho, que serd utilizado ao longo deste artigo. Nas proximas colunas sdo
apresentados o ano de publicagcdo do trabalho, institui¢do de ensino dos autores, o nivel
de ensino ao qual é destinado o estudo, e por fim, o repositério em que foi realizado o
download.

Tabela 2. Trabalhos analisados para responder as questoes de pesquisa do

MSL.
ID | Titulo Ano | Inst. de Nivel de Repositorio
ensino ensino
1 Aplicagdo do Robocode como Instrumento paraa | 2018 | UFS Superior SOL
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Recepg¢do de Calouros e Ensino de Programacdo

de Computadores

2 Uma abordagem baseada no ambiente Robocode 2017 | UFU, UFV | Médio 0js.sector3
para ensino de programacao no Ensino Médio

3 Plataforma Robocode como Ferramenta Ludica de | 2015 | UFU, UFV | Médio 0js.sector3
Ensino de Programac¢do de Computadores-
Extensao Universitdria em Escolas Piblicas de
Minas Gerais

4 | Ensino de l6gica de programagdo no ensino 2019 | UFPB Fundamental | SOL
fundamental utilizando o jogo Robotizen: um
relato de experiéncia

5 GrubiBots Educacional: jogo para o ensino de 2014 | UFLA Infantil ojs.sector3
algoritmos na educacgfo basica

6 Combinando desafios e aventura em um jogo para | 2013 | UFPB Infantil, 0js.sector3
apoiar a aprendizagem de programacio em varios Médio,
niveis cognitivos Técnico e

Superior

7 APIN: Uma Ferramenta Para Aprendizagem de 2011 | UFPA Meédio dimap.ufrn
Légicas e Estimulo do Raciocinio e da Habilidade
de Resolugdo de Problemas em um Contexto
Computacional no Ensino Médio

8 | O uso de jogos como fator motivacional em 2010 | USP, Superior repositorio.
cursos de computagao UNICAMP usp

9 | Relato de uma Experiéncia no Ensino de 2008 | FURB Superior researchgate
Algoritmos e Programacdo Utilizando um
Framework Lidico

10 | Fluxogame: Um jogo para auxiliar no aprendizado | 2021 | IFTM Técnico, SOL
de algoritmo e 16gica de programacio através de Superior
fluxogramas

11 | Desenvolvimento de um Jogo Didético para 2012 | UFERSA, | Médio docplayer
Ensino de Programagdo Orientada a Objetos e sua UFRN
Aplicacido em Cursos Técnicos de Computagdo

12 | JOGO BARALHO DAS VARIAVEIS Uma 2013 | UFPA Superior repositorio.
proposta de utilizagéo de jogos para disciplina de unifesspa
Programacao

13 | Kahoot! como instrumento potencializador na 2019 | IF Criangas e SOL

SERTAO | Jovens

participagdo e engajamento dos alunos na

aprendizagem de conceitos de programacao
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14 | Uso da Ferramenta Kahoot Transformando a Aula | 2019 | IFG, UFP Médio SOL
do Ensino Médio em um Game de Conhecimento
15 | POOGame: Um Jogo Sério para o Ensino de 2016 | UFC Superior SOL
Programag@o Orientada a Objetos
16 | KidCoder: Uma Proposta de Ensino de 2015 | UF * researchgate
Programacao de forma Lidica AL
17 | Testando a Diversdo em um Jogo Sério para o 2015 | Universida | Superior SOL
Aprendizado Introdutério de Programagéo de de
Coimbra,
UDESC
18 | Pensamento Computacional Praticado com um 2016 | UDESC, Superior SOL
Jogo Casual Sério no Ensino Superior Universida
de de
Coimbra
19 | Looking for Pets: a game for the logical reasoning | 2019 | UEA Fundamental | ieeexplore
development
20 | Looking for Pets: um jogo de estratégia para o UEA Fundamental | ojs.sector3
desenvolvimento do Pensamento Computacional
21 | Préaticas inovadoras de ensino: uso de brinquedos 2010 | ASSEVIM, | Fundamental | revista.feb.u
no ensino de algoritmos FURB nesp
22 | Proposta Metodolégica para a Insercdo ao Ensino | 2012 [ ULBRA Fundamental | ojs.sector3
de Logica de Programacdo com Logo e Lego
Mindstorms
23 | Hello Food: uma jornada de aprendizagem lidica | 2022 | UEA, Superior SOL
em algoritmos, programacio e Pensamento UFAM Médio-
Computacional Técnico
24 | Super Mario Logic: Um Jogo Sério para Légica 2016 | UESM repositorio.
de Programacio ufsm
25 | Desenvolvimento e avaliagdo do jogo Sério 2019 | ICMC Técnico SOL
projetoEden sobre varidveis e tipos de dados
26 | ProgramSE: Um Jogo para Aprendizagem de 2021 | UNIRIO, Superior SOL
Conceitos de Logica de Programacio UFMA
27 | Insercdo da programagao no ensino fundamental: | 2016 | Centro Fundamental | SOL
Uma andlise do jogo Labirinto Cldssico da Univer sitdr
Code.org através de um modelo de avaliacdo de io do
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jogos educacionais UFAM
28 | Uma experiéncia de aprendizagem de 16gica de 2019 | UFC Médio SOL
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29 | Game Logic: Um jogo para auxiliar 2017 | IFMS, * SOL
na aprendizagem de l6gica de programacao Faculdade
Mauricio
de Nassau
30 | Operacao Lovelace: uma abordagem ludica para 2020 | UEA Infantil researchgate
introdu¢do de aprendizagem em algoritmos
31 | Maze Code: Retérica Procedural Aplicada ao 2021 | UFV Superior SOL
Ensino de Légica de Programacio
32 | Takkou: Uma Ferramenta Proposta ao Ensino de 2011 | UFRN SBC
Algoritmos
33 | As Aventuras Espaciais de Cody: protétipo de 2018 | Centro Superior SBGames
jogo para auxiliar no ensino de 16gica de Universitdr
ooramacio io Luterano
prog ¢ de Palmas
34 | ProGame: um jogo para o ensino de algoritmos e IESP, 0js.sector3
programacao UFPB
35 | Implementagdo de um Jogo Sério para o Ensino 2012 | UFPB imago.ufpr
de Programac@o para Alunos do Ensino Médio
Baseado em mlearning
36 | WAlgor: um jogo de tower defense para o 2019 | UEA Fundamental | ojs.sector3
desenvolvimento do Pensamento Computacional e
apresentacdo de algoritmos computacionais
37 | Um jogo para o ensino de programagdo em 2012 | UFPB Superior www2.sbe
Python baseado na taxonomia de Bloom
38 | KLouro: Um jogo educacional para motivar 2014 | UFPB Superior 0js.sector3
alunos iniciantes em programacao
39 | Ensino de Programacao Front-end através de 2019 | UFRN Superior SOL
jogos digitais: Um relato de experiéncia na Escola
de Programacgado do LAIS/HUOL
40 | Jogos de Programar como uma Abordagem para 2017 | IFMS, Fundamental | SOL
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Programagéo Mauricio Superior
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41 | Avaliagdo Preliminar de Ambiente Online 2021 | UNIOEST | Superior SOL
E

14



https://www3.uea.edu.br/
https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/article/view/13167
https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/article/view/13167
https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/article/view/13167

Baseado em Jogos Digitais: Um Estudo de Caso

na Aprendizagem de Algoritmos

Aplicado ao Ensino da Légica de Programacao

42 | Proposta de um Jogo Eletronico Educativo 2014 | UPE Meédio researchgate

43 | Intervencdo em Turmas de Jovens e Adultos numa | 2019 | UFRPE, EJA SOL
Escola da Rede Piblica do Recife, Escola
Multidisciplinaridade e Uso da Ferramenta Municipal
Senador
Blockly Games: Um Relato de Experiéncia Ermirio de
Moraes
44 | Ensinando principios bésicos de programagio 2007 | UENF Médio xdocz
utilizando jogos educativos em um programa de
inclusdo digital
45 | Ensino de Algoritmos e Programacio: Uma 2005 | UENF, Médio jacarepagua
Experiéncia no Nivel Médio UFRJ,
Centro
Universitar
io Bennett

Os trabalhos [1], [2], [3], [4], [5], [6] e [7] apresentam jogos que envolvem a
criacdo de algoritmos para controle de um rob6. Nos trabalhos [1], [2] e [3] foi utilizada
a ferramenta Robocode como instrumento para o ensino e aprendizagem de algoritmos e
programacdo. Robocode é um jogo de batalha de robds virtuais que requer a aplicacdao
da programacgdo para construir estratégias de combate. O trabalho [4] apresenta o
Robotizen, um jogo digital com foco no ensino de légica de programacdo. No jogo é
necessario criar um algoritmo que ajude o robd a cumprir suas tarefas e completar a
missdo. O trabalho [5] apresenta o jogo Grubibots Educacional, uma aplicacdo para o
ensino de algoritmos com o apoio de uma ferramenta robdtica. Para jogar € necessério
desenvolver algoritmos, os quais sdo compostos por blocos que atribuem comandos a
um robd. O trabalho [6] apresenta o jogo Robotimov, que visa apoiar a aprendizagem de
programacdo em vdarios niveis cognitivos. O enredo conta com robds que foram
sabotados e o jogador precisa realizar ajustes nos codigos-fonte para que eles voltem a
ter o comportamento esperado. O trabalho [7] apresenta a APIN - Agéncia planetéria de
inteligéncia, uma ferramenta para aprendizagem de l6gica e estimulo do raciocinio e da
habilidade de resolu¢do de problemas e envolve a criacdo de comandos para controle de
um robo.

O trabalho [8] apresenta um conjunto de sistemas baseados no uso € no
desenvolvimento de jogos, como fator motivacional para estudantes. Tais sistemas sdao
utilizados para o aperfeicoamento no aprendizado em computagdo, sendo eles: (1) Robot
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Algorithm, (ii) Simuladores de Algoritmos, (iii) Jogos de Tabuleiro, (iv) Torneio de
Truco e (v) Campo minado. Os jogos envolvem conceitos de programagdo orientada a
objetos, inteligéncia artificial, programacdo para web, entre outros.

O trabalho [9] apresenta um framework batizado de Furbot, e relata sua
aplicacdo em sala de aula. O elemento central do framework é a programacao de um
robo que vive junto de outros tipos de objetos, que também podem ser programados. A
ferramenta pode ainda ser utilizada para o desenvolvimento de jogos.

Os trabalhos [10], [11] e [12] propdem o desenvolvimento de um jogo de cartas.
No trabalho [10], um jogo chamado Fluxogame foi desenvolvido com o objetivo de
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de algoritmos e ldgica de programacao.
O jogo possui cartas de dois tipos: objetivo e comando, que descrevem um problema a
ser resolvido e a solucdo para o mesmo. O trabalho [11] propde uma metodologia de
ensino para a disciplina de Programacao Orientada a Objetos (POO). Foi desenvolvido
um conjunto de cartas, semelhante a um baralho, e vérios jogos didaticos que usam estas
cartas e possuem regras que refletem os principais conceitos da POO. O trabalho [12]
desenvolve o protétipo de um jogo denominado de Baralho das Varidveis, para auxiliar
no ensino de principios da disciplina de programag¢do. Para o jogo, foi projetado uma
ideia semelhante a um jogo de baralho como o Paciéncia, onde € apresentado ao jogador
um nuimero ou palavra para que ele realize uma operacdo com cartas e operadores.

Os trabalhos [13] e [14] apresentam a plataforma Kahoot!, que utiliza a
aprendizagem baseada em jogos digitais. Em ambos os trabalhos, a ferramenta foi
utilizada no formato Quiz, com perguntas relativas ao contetido da disciplina trabalhada.

O trabalho [15] apresenta um jogo sério para o ensino de programacao orientada
a objetos (POO), denominado POOGame. O jogo € baseado em jogos de RPG, de forma
que o jogador controla um personagem e a partir de batalhas possibilita invocar criaturas
e controlar suas acdes utilizando comandos baseados na linguagem JAVA. O trabalho
[16], apresenta o KidCoder, uma proposta de um jogo sério, com objetivo de criar um
ambiente divertido, que motive os alunos e estimule a pritica de programacdo. O
ambiente mescla géneros de jogos RPG, Puzzle e RTS e possui batalhas com robds
controlados, com uso de algoritmos do préprio jogo.

Os trabalhos [17] e [18] descrevem um jogo sério chamado NoBugs’ Snack Bar.
O jogo € inspirado nos jogos de gestdo de tempo, onde o jogador controla o atendente
de uma lanchonete através de blocos visuais e os clientes solicitam combinacdes de
comidas e bebidas. Ambos visam o aprendizado de programacgdo. O trabalho [17] teve
como objetivo identificar os pontos fracos do jogo em promover a diversdo, enquanto a
principal contribui¢do do trabalho [18] foi elencar alguns principios que possam auxiliar
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no desenvolvimento de jogos para o aprendizado de programacao através de tarefas com
Pensamento Computacional.

Os trabalhos [19] e [20] apresentam o Looking for Pets, um jogo de estratégia
que exercita tomadas de decisdo e tem como objetivo auxiliar no desenvolvimento do
Pensamento Computacional através de um processo lidico para a criacdo de algoritmos.
O jogador deve montar uma sequéncia de acdes (algoritmo) para ajudar a personagem
Lara a chegar até alguns animais que fugiram assustados.

O trabalho [21] usa o brinquedo de montar “Lego”, para ensinar conceitos de
programacdo. Os alunos utilizam blocos de montar para construir uma figura, e em
seguida escrevem instrucdes em uma folha para que outro grupo possa construir uma
figura idéntica. A brincadeira permite que os alunos aprendam conceitos de algoritmo,
programa e linguagem de programacao.

O trabalho [22] propde uma metodologia para inser¢do a 16gica de programacao,
utilizando o programa Logo e o projeto Lego Mindstorms. L.ogo € uma linguagem de
programacdo e Lego Mindstorms trata-se de uma linha do brinquedo Lego, voltada para
a educacdo tecnologica. No trabalho sdo apresentados jogos de 16gica e atividades com
o Lego Mindstorms que envolvem tarefas com robos.

O trabalho [23] apresenta um jogo intitulado “Hello Food”, em que a jornada do
her6i se dd a partir da resolucio de problemas que ocorrem no ambito de um
restaurante. E dada uma missdo ao jogador em que ele precisa seguir os passos das
instrucdes e quando solicitado elaborar seu proprio algoritmo durante o atendimento de
um pedido.

O trabalho [24] descreve um Jogo Sério chamado Super Mario Logic, elaborado
para desafiar o aluno a resolver problemas de légica de programacao. O jogo € baseado
no popular Super Mario World, e assim como na histdria original, o objetivo € avancar
de fase até resgatar a princesa. As acdes sdo mediadas por meio de comandos que sio
executados através da utilizacao de estruturas de programacao.

O trabalho [25] apresenta o projeto Eden, um jogo digital para o ensino e
aprendizagem de varidveis e tipos de dados. O jogo foi projetado para estimular o
jogador a declarar varidveis e atribuir valores a elas, de forma a modificar o estado do
jogo e avancar nas etapas.

O jogo apresentado no trabalho [26] é baseado em jogos do tipo Escape the
Room, onde a finalidade é encontrar uma maneira de escapar de um lugar. Este
apresenta a proposta do ProgramSE, que visa auxiliar o estudante com conceitos de
l6gica de programagdo. A missdo do jogo tem como objetivo estimular o aluno a
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perceber como a programacdo estd presente no dia a dia, fazendo com que ele construa
o raciocinio 16gico, utilizando a programacao em blocos.

Os trabalhos [27] e [28] relatam uma experiéncia com jogos disponiveis na
plataforma Code.org. O trabalho [27] descreve o uso do jogo “Labirinto Cl4ssico”, que
aborda conceitos bésicos de l6gica de programacao, utilizando cendarios do Angry Birds,
Plants vs Zombies e A Era do Gelo. O desafio do jogo € direcionar o personagem
principal de um ponto para outro, utilizando a linguagem de programacgdo visual
Blockly. Ja o trabalho [28] selecionou o jogo ‘“Aventureiro de Minecraft” para a
experiéncia. No jogo, o jogador precisa programar, através de blocos, quais a¢des devem
ser tomadas pelo avatar para atingir o resultado esperado.

Os jogos dos trabalhos [29], [30], [31] e [32] fazem uso dos blocos de
programacdo. No trabalho [29] é apresentado o Game Logic, um jogo voltado para o
ensino-aprendizado de algoritmos. O intuito principal € desenvolver o raciocinio do
estudante. O jogo baseia-se no controle de um personagem através de blocos de
comando que o direcionam a um determinado local no jogo. O trabalho [30] apresenta
uma proposta para promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional através
de um jogo intitulado “Operacdo Lovelace”. Trata-se de um jogo de estratégia, que
busca auxiliar na aprendizagem de algoritmos de forma ludica, em uma versdo de
“programacdo em blocos”. O trabalho [31] apresenta um jogo educativo, chamado Maze
Code, que tem como foco o ensino de conceitos envolvendo programag¢do. O jogo tem
como base o estilo Escape the Room, onde o jogador avanga no jogo a medida que
interage com objetos e recebe blocos de programacao, que serdo utilizados para criar um
algoritmo que seja capaz de gerar uma solucdo para problemas apresentados. O trabalho
[32] apresenta uma ferramenta, chamada Takkou, como suporte para ensino de
algoritmos e programacdo. Takkou é um jogo onde o jogador deve resolver um
problema através de agdes realizadas por seu personagem no jogo, que € controlado
através de um conjunto de instrucdes algoritmicas, formadas por blocos que, quando
executado, cumpre uma determinada tarefa.

O trabalho [33] desenvolve um prototipo de um jogo sério, chamado “As
Aventuras Espaciais de Cody”, onde o jogador, para realizar as devidas acOes, devera
dar comandos basicos que serdo submetidos a um processo de traducdo e resultardo nos
movimentos do personagem. Assim, o jogador aprende 16gica de programag¢do enquanto
se diverte.

O trabalho [34] apresenta a criagdo de um protétipo de jogo para dar suporte ao
ensino/aprendizado de algoritmos e programacdo. No jogo chamado ProGame, o
jogador deve passar por desafios e ao chegar ao final do nivel serd confrontado com a
necessidade de resolu¢do de um algoritmo que tem ligacdo com um elemento do nivel,
como por exemplo: abrir a porta de uma sala do tesouro.

18



O trabalho [35] apresenta um jogo chamado Castelo dos Enigmas, o qual
fornece uma linguagem visual para ensinar as estruturas de uma linguagem de
programacdo e os conceitos bédsicos da elaboragdo de algoritmos. Sdo apresentadas
situagdes de exploracdo, em que o jogador precisa se defender e atacar, além de
obstaculos que requerem que seja utilizado o raciocinio 16gico para resolver um
problema.

O trabalho [36] propde um jogo que tem como objetivo estimular o
desenvolvimento do Pensamento Computacional através da apresentagdo e aplicacdo de
algoritmos computacionais para a resolu¢ao de problemas. WAIgor € um jogo do estilo
tower defense, cujo objetivo € defender um reino utilizando cavaleiros, seguindo
estratégias logicas.

O trabalho [37] apresenta um jogo educativo que objetiva o ensino de
programacdo em Python. O jogo se chama “Entrando pelo cano” e um de seus desafios
trabalha o contetido de tipos de dados. Nesse jogo, o jogador que € um operario de uma
fabrica maluca, deve organizar varias caixas de mercadoria durante a noite, de acordo
com 0 seu tipo.

O trabalho [38] apresenta o projeto chamado KLouro que tem como objetivo
ajudar os alunos a praticarem contetdos introdutoérios de programacao. As missoes do
jogo sdo exibidas em forma de Algoritmo, logo, para que o jogador entenda a missao da
fase, deverad entender o cddigo do algoritmo mostrado, pois s6 assim podera jogar de
forma que satisfaca as condicdes e avance de fase.

O trabalho [39] trata do ensino de programacdo front-end para estudantes,
envolvendo a utilizacdo dos seguintes jogos digitais: CSS Diner, Flexbox Defense e o
Flexbox Froggy. Os jogos abordam contetidos de seletores CSS, pseudoclasses e
pseudoelementos, entre outros, por meio de desafios e problemas que o jogador deve
solucionar.

O trabalho [40] investiga a utilizacdo de 3 jogos de programar como forma de
estabelecer os primeiros contatos de estudantes com conceitos de programagdo. Os
jogos selecionados foram Code Combat, Light Bot e NoBug’s Snack Bar. Tratam-se de
jogos do estilo puzzle em que o jogador deve solucionar problemas usando
programacao.

O trabalho [41] relata uma avaliacdo preliminar de um ambiente online de
aprendizagem de algoritmos baseado em jogos digitais. O ambiente possui 4 jogos. No
primeiro jogo, Labirinto, o aluno deve criar algoritmos para movimentar o personagem
por labirintos. O segundo jogo, Types’ Room, € usado para ensinar, em um nivel
conceitual, os tipos de dados. No terceiro jogo, Classificacdo de Dados, uma rede de
encanamentos guia diversos blocos e viabiliza a pratica da declaragdo e atribuicdo de
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dados a varidveis e construcao de estruturas condicionais. No quarto e ultimo jogo, A
Invasdo, o enredo mostra a antagonista Gaya atacando o local em que o protagonista
mora, forcando-o a defendé-lo utilizando um banker, oportunizando a compreensdo de
codigos com diversas estruturas de condigao.

O trabalho [42] apresenta o processo de construcdo de um jogo para o ensino da
Logica de Programacao. O jogo possui 6 médulos, e em cada médulo ha um conjunto
de desafios, refletindo a complexidade dos contetidos abordados. A cada desafio,
problemas sdao propostos, no intuito do jogador descobrir uma solugdo algoritmica,
consolidando sua aprendizagem.

O trabalho [43] descreve uma experiéncia de desenvolvimento de um jogo
baseado no Bird, do Blockly Games, modificado para a nova proposta que é o ensino de
matemadtica, educagcdo ambiental, 16gica e programacdo. O jogo se chama Preservando a

natureza e para jogar € necessdrio programar em blocos de acordo com a dire¢do
(angulo) e instrucdes dos colegas de turma.

Por fim, os trabalhos [44] e [45], apresentam jogos para o ensino de
programacdo. No trabalho [44] sdo apresentados 4 jogos para auxiliar o
desenvolvimento do raciocinio 16gico dos alunos tanto para leitura de algoritmos quanto
para posterior elaboracdo de algoritmos simples que solucionam problemas. No trabalho
[45], por sua vez, foi desenvolvido o projeto da “Oficina de Légica de Programagao”,
que visa desenvolver o raciocinio logico e a criatividade dos alunos a partir da
constru¢do de algoritmos que resolvam problemas.

3.2.1. Resposta a QP1

Esta questdo buscou entender quais os resultados esperados com a utilizacdo dos jogos
para o ensino de programacdo e areas correlatas, ou seja, qual o motivo para optar pela
adocdo de tal metodologia de ensino. A Tabela 3, apresenta os principais motivos
observados a partir dos artigos analisados, bem como o ID de identificacdo de cada
motivo, além dos IDs e quantidade total de trabalhos relacionados a cada motivo. No
Grafico 1 também € possivel observar os dados relacionados ao motivo e quantidade,
ordenados pelos motivos apontados pela maior quantidade de trabalhos.

Tabela 3. Motivos identificados a partir dos trabalhos analisados

ID | Motivos para uso de jogos no ensino de IDs dos Trabalhos Qtd.
programacao

M1 | Acolher alunos iniciantes [1] 1

M2 | Contribuir para o cendrio de jogos educacionais | [3] 1
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M3 | Engajamento [13][14][26][31] 4
M4 | Ensino e aprendizagem [21[31[41[5][61[71[9][10][11] 42
[12][13][14][15][16][18][19]
[20][21][22][23][24][25][26]
[27]128][29](301(311[32][33]
[34][35]1[36][37]
[38][39][40][41][42][43][44]
[45]
M5 | Interagdo [24] 1
M6 | Interesse [71[13][28][42] 4
M7 | Motivagao [1][7]1[8][9][16][24][26][27] 12
[32][38][42][44]
MBS | Participagdo [13] 1
Grafico 1. Motivos identificados a partir dos trabalhos analisados
Motivos para uso de jogos no ensino de programacao
Ensino e
aprendizagem
Motivagéao
Engajamento
Interesse
Acolher alunos
iniciantes
Contribuir para o
cenario de jogos e...
Interagéo
Participagéo
50

Uma breve descri¢do de cada um dos motivos € apresentada abaixo:

1. Acolher alunos iniciantes: permitir aos alunos sentirem-se acolhidos no ensino

superior.

2. Contribuir para o cendrio de jogos educacionais: com os resultados, contribuir

para que novos jogos possam ser desenvolvidos da melhor maneira possivel.
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3. Engajamento: promover, aumentar, estimular ou avaliar o engajamento dos
alunos com o uso de jogos para aprender programacdo. O engajamento esta
relacionado ao quanto os alunos estdo comprometidos e empenhados.

4. Ensino e aprendizagem: apoiar, promover, estimular ou avaliar o processo de
ensino e/ou aprendizagem de programacao.

5. Interagdo: promover, aumentar ou estimular a interacio, trabalho em equipe e
cooperagao entre os alunos.

6. Interesse: promover, aumentar, estimular ou avaliar o interesse dos alunos com o
uso de jogos para aprender programacao. O interesse pode estar relacionado a
importincia e atencdo que os alunos demonstram em relacdo aos jogos como
método de aprendizagem.

7. Motivagdo: promover, aumentar, estimular ou avaliar a motivacdo dos alunos
com o uso de jogos para aprender programag¢do. A motivacio, de forma geral, é
vista como a disposi¢do em realizar determinada atividade.

8. Participa¢do:  promover, aumentar, estimular ou avaliar a participacdo e
envolvimento dos alunos com o uso de jogos para aprender programacao.

De acordo com a Tabela 3, nota-se que o motivo [M4], Ensino e Aprendizagem,
foi mencionado em 97,77% dos trabalhos analisados, ou seja, apenas um trabalho nao
mencionou o ensino e aprendizagem como motivo para o uso de jogos. Trata-se do
trabalho [1], que tem como motivo o acolhimento de alunos iniciantes, porém ao
decorrer do artigo é possivel notar que a utilizacdo de um jogo influenciou de forma
positiva no ensino e aprendizagem dos alunos.

Os outros dois principais motivos para se fazer o uso de jogos no ensino de
programacdo sao motivacdo e engajamento, ficando em segundo e terceiro lugar
respectivamente. Como citado anteriormente, tais fatores estdo relacionados ao
desempenho e evasdo de alunos, sendo assim, faz sentido serem observados como
motivo em varios trabalhos.

3.2.2. Resposta a QP2

Esta questdo, por sua vez, buscou identificar quais os tipos de jogos t€ém sido mais
utilizados para o ensino de programacgdo. Na Tabela 4, € possivel observar os principais
tipos de jogos observados nos artigos analisados, bem como o seu ID de identificagdo,
além do ID dos artigos que contemplam tais tipos e a quantidade de trabalhos
relacionados.

Na tabela pode-se observar que um jogo pode fazer parte de mais de um tipo,
1Sso ocorre nos seguintes casos: (1) um mesmo jogo atende a dois ou mais tipos, por
exemplo, um jogo pode ser de cartas e estratégia ao mesmo tempo; (i) um trabalho
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apresenta mais de um jogo, por exemplo, o trabalho analisa um jogo de cartas e outro de

tabuleiro.

De acordo com a tabela abaixo, o tipo de jogo mais utilizado foi o [T11]

Puzzle/Resolucio de Problemas. Nesse tipo de jogo o jogador precisa resolver

problemas para conseguir vencer ou completar a missao. A resolucao de tais problemas

geralmente envolve o uso de programacgdo ou interpretacdo de algoritmos. Além deste,

os jogos dos tipos [T5] Gestao de tempo/limite de tempo e [T13] Robo, também foram

bastante utilizados. Os jogos com robos geralmente envolvem batalhas de robds onde o

jogador deve programé-los a fim de atacar e derrotar o adversario, ja nos jogos de tempo

o jogador deve completar uma missdo ou fase em um determinado limite de tempo para

vencer o jogo.

Tabela 4. Tipos de jogos identificados a partir dos trabalhos analisados

ID | Tipos de jogos Trabalhos Qtd.
T1 | Campo minado [8] 1
T2 | Cartas [8I[10][11][12] 4
T3 | Escape the Room [26][31] 2
T4 | Estratégia [19][20][30][36] 4
TS5 | Gestdo de tempo/limite de tempo [17]1[18][23][38][40][41] 6
T6 | Labirinto [27][31][41] 3
T7 | Logica [22] 1
T8 | Minecraft [28] 1
T9 | Montagem de pegas [21]]22] 2
T10 | Plataforma [24]125][33][34] 4
T11 | Puzzle/Resolugdo de Problemas [32]134]1[35]1[36][371138]1[39][40] 13
[41][42][43][44][45]

T12 | Quiz [13][14] 2
T13 | Robd [T1E21031[41151161[71[81[91[40][41] 11
T14 | RPG [15][16] 2
T15 | Simulador [8] 1
T16 | Tabuleiro [8] 1
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Cada jogo possui ainda suas proprias caracteristicas, que sao classificadas como
elementos de um jogo. Esses elementos sdo os responsdveis por tornar o jogo um jogo, €
influenciam em pontos importantes, como a diversdo, a usabilidade, entre outros. Na
Tabela 5 sao apresentados os elementos de jogos citados nos trabalhos analisados, o seu
ID de identificagdo, o ID de cada trabalho relacionado e a respectiva quantidade de
trabalhos.

Logo abaixo, o Grafico 2 apresenta os tipos de jogos identificados e a quantidade
de trabalhos relacionados a cada tipo, além disso, no Gréfico 3 sdo apresentados os
elementos de jogos identificados, bem como, a quantidade de trabalhos relacionados a
cada um. Ambos os gréficos estdo ordenados em ordem decrescente, de acordo com a
quantidade de trabalhos.

Tabela 5. Elementos de jogos identificados a partir dos trabalhos analisados

ID | Elementos de jogos Trabalhos Qtd.

E1 | Desafios [415116]1[71181[12][16][17][22][23][24]] 28
251[26][271[28]1[291[301[31]1[32][33]
[34]1[35]1[371[38]1[391[40][42][44]

E2 | Fases [41[6][10][12][13][15][17][18][19][20] 28
[23][24]1[25]1[26]1[27]1[2911301[311[33]
[35][36][38]1[39][40][41]143][441[45]

E3 | Feedback [12][14][15][18][24]1[26][30]1[371[41] 9

E4 | Interagdo social [41[8][10][12][13][14][21][22][27][28] 12
[43][44]

E5 | Missoes [41051[71[17]1[18][19][20][23][25](30] 15
[32][33][38][39][40]

E6 | Niveis ou grau de dificuldade [41[61[12][16][17][18][19][20][22][23] 26
[24][25]1[26][28][291[30]1[31][32][34]
[36][38][39][40][41][42][43]

E7 | Personagem ou avatar [416]1[7115][16][17][18][19]]20][22] 32
[23][24]1[25][26]1[27]1[28]1129]1[30][31]
[32][33]1[341[35][361[371[38][40][41]
[42][43][44][45]

E8 | Ranking ou placares [12][13][18][29][30][37][40] 7

E9 | Recompensas/moedas/bonus [41117]118][241[25]1[30][33][36][38][39] 11
[41]

E10 | Score ou pontuacio 41711011 [12][13][15][17][18][19] 18
[20][241[29]1[30113211371[38][40]
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Grafico 2. Tipos de jogos identificados a partir dos trabalhos analisados
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Grafico 3. Elementos de jogos identificados a partir dos trabalhos analisados
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3.2.3. Resposta a QP3

Com essa questdo, visou-se verificar quais os conceitos de programacdo mais tém sido
explorados e abordados nos jogos. A Tabela 6 apresenta os conceitos de programacao
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mais observados nos artigos analisados, como também, o seu ID de identificagcdo, o ID
de cada um dos trabalhos relacionados e a quantidade total de trabalhos referentes a
cada conceito.

Com base na Tabela 6, € possivel notar que os jogos vém sendo muito utilizados

para ensinar conceitos como: estrutura condicional ou decisdo (if, if-else, else), estrutura
de repeticdo (while, for) e declaragdo e atribui¢do de varidveis. Além destes, o conceito
[C1], Algoritmos, também foi muito abordado nos trabalhos analisados, e envolve desde
a sintaxe, semantica, cria¢do, até a construcdo e execucdo de algoritmos. Trata-se ndo s6
de escrever algoritmos mas também de compreendé-los.

Tabela 6. Conceitos de programacao identificados a partir dos trabalhos

analisados
ID Conceitos de programaciao Trabalhos Qtd.
C1 Algoritmos [61[12][13][15][16][19][20][21][22][32] 13
[36][38][41]
C2 | Classe (1I21[31(81[91[11][15] 7
C3 Declaracao/Uso de varidveis, (LTS O6I7IOI 1] 15][17][18][25][29] 18
atributos [31][32][36][38][40][41][42]
C4 Entidade [1113112] 3
C5 Estrutura condicional ou decisdo [LTATISTI7II91 101 12111711 18][22][23] 26
[241[26][27]1128]1[291[311[32][34][36]
[38][40][41][42][44][45]
C6 Estrutura de repeti¢do [1T4T5116117119]110][12]118][23][24] 24
[26]1[27]1[28]11291[311[321[33][34][36]
[40][42][44]1(45]
C7 Estrutura Sequencial [4171[9]1[10][17][18][24][26][29] 9
C8 | Heranca [2](8][11] 3
C9 Lista, Pilha, Fila [12][30][36] 3
C10 | Métodos/eventos/funcdes [II213 1415119111111 15][26][40][42] 11
C11 | Objeto [11[9][11][15][40] 5
C12 | Operadores 16gicos e mateméticos [51[6]1[12][31][38][40][44]1[45] 8
C13 | Ordenagdo [26][36] 2
C14 | Programacdo web/CSS [81[39] 2
C15 | Raciocinio logico [13][22][40]1[43][44][45] 6
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C16 | Tipos de dados [12][25]1[371[411[42] 5

C17 | Vetores e/ou Matrizes [12]123][26][31][40][42] 6

No Grifico 4 € possivel visualizar os conceitos de programacio que foram mais
citados nos trabalhos analisados.

Grafico 4. Conceitos de programacao identificados a partir dos trabalhos
analisados
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Vale mencionar que, a maioria dos trabalhos utilizam os jogos para ensinar
conceitos introdutérios de programacao, e, portanto, grande parte dos alunos sdao
iniciantes que, em muitos casos, estdo tendo o seu primeiro contato com esse tipo
de conteudo. De acordo com Celis (2022), os conceitos basicos de programacao
sdo: algoritmos, varidveis e vetores, fungdes, estruturas condicionais e de repeticao
e sintaxe. Com 1isso € possivel perceber que todos os conceitos mencionados
pelo autor como conceitos basicos de programacado sao apresentados na Tabela 6, e,
inclusive, se encontram entre os conceitos mais abordados nos trabalhos.

3.2.4. Resposta a QP4

Por fim, a QP4 buscou identificar os principais beneficios e desafios envolvidos na
adocdo de jogos para o ensino de programacao.

Na Tabela 7, sdo listados os principais beneficios observados nos trabalhos
aprovados, além do ID de identificacdo, ID de cada um dos trabalhos relacionados e
quantidade de trabalhos. Vale ressaltar que 7 dos trabalhos aprovados ndao foram
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mencionados na Tabela pelos seguintes motivos: (i) O trabalho menciona um projeto
ainda em desenvolvimento ou, (ii) os resultados ndo foram apresentados.

Tabela 7. Beneficios identificados ao se utilizar jogos no ensino de

programacao
ID | Beneficios Trabalhos Qtd.
B1 | Competitividade [2113][12] 3
B2 | Confianga/Autoestima [15][18][25][27][30] 5
B3 | Criatividade [12] 1
B4 | Desenvolvimento de novos jogos [17][18] 2
B5 | Desenvolvimento de senso critico [2]13] 2
B6 | Diversao/Descontracao [12][14][15]125][27]1128][30][40] 8
B7 | Engajamento [4]1[13][14][39] 4

B8 Ensino-aprendizagem 1213114116181 10][11][12][13][14] 31
15][18][19][20][21]1[22][23][24][25]

[
[
[26][27]1[291[321[35][39][40][41][43]
[

44][45]

B9 | Foco/Atengio [25] 1

B10 | Interagio [41[12][24][251[271[28][43] 7

B11 | Interesse e Estimulo dos alunos [21[31[41[10][12][13][14][15][21][26] | 13
[271[30][45]

B12 | Motivagio [21[31[61[81[111[12][15]1[18][241[25][ | 16
?279]][32][41][43][44]

B13 | Participagdo/Envolvimento [11[8][91[13][14][21][26][40] 8

B14 | Satisfacdo dos alunos [41[15][19][20]1[271[30][43] 7

Assim como na Tabela 3, Motivos para uso de jogos no ensino de programacdao,
a Tabela 7 apresenta o Ensino e Aprendizagem em primeiro lugar. Dos 38 trabalhos que
apresentaram os resultados da experiéncia com jogos, 31 concluiram que o uso de jogos
pode sim auxiliar no ensino e/ou aprendizagem de programacao.

Os outros dois principais beneficios notados foram Motivacdo e Interesse e
Estimulo dos alunos, ficando em segundo e terceiro lugares, respectivamente. Assim
como o ensino e aprendizagem, a motiva¢do dos alunos também foi citada como uma
dos grandes motivos para o uso de jogos no ensino de programacdo. Sendo assim, é
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possivel afirmar que os objetivos foram alcangados nesses dois quesitos. Muitos
trabalhos também mencionaram como o uso de jogos despertou o interesse dos alunos,
melhorando o desempenho nas atividades.

Em relacdo aos desafios observados, na Tabela 8, sdo apresentados os principais
desafios encontrados ao se utilizar jogos no ensino de programacgdo. Apenas 22,22% dos
trabalhos analisados mencionaram os desafios ou limitagdes encontrados ao fazer uso
dessa metodologia de ensino, dentre eles, os desafios Acesso a internet [D1], Falta de
equipamentos e acessorios [D4] e Qualidade do jogo [D6], foram observados com maior
frequéncia. Os desafios [D1] e [D4] estdo intimamente relacionados a infraestrutura do
ambiente escolar onde foram aplicados os jogos. Nao sao todas as escolas que suportam
o uso de tal metodologia, pois muitas ndo dispdem de equipamentos e acesso a internet
de qualidade. J4 o desafio [D6] pode estar relacionado a muitos fatores, como falta de
experiéncia de quem desenvolveu o jogo, poucos trabalhos referentes ao tema, o que
dificulta a criacdo de jogos que realmente atendam as necessidades dos alunos e
professores, entre outros.

Tabela 8. Desafios identificados ao se utilizar jogos no ensino de programacao

ID | Desafio Trabalhos Qtd.
D1 | Acesso a internet [14][28][43] 3
D2 | Ambiente [26] 1
D3 | Dominio desafiador [5] 1
D4 | Falta de equipamentos e acessorios [4][28][26] 3
D5 | Navegador desatualizado [26] 1
D6 | Qualidade do jogo [26][29][40] 3
D7 | Tamanho da amostra [40][41] 2
D8 | Tempo para aplicagc@o dos jogos [17] 1

Uma breve descri¢cdo de cada um dos desafios € apresentada abaixo:

1. Falta de equipamentos e acessorios: para a aplicacdo eficiente dos jogos, €
necessaria a utilizacdo de equipamentos e acessérios como: fablets, celulares,
fones de ouvido e computadores suficientes para que todos os alunos consigam
ter uma experiéncia satisfatéria, porém em alguns casos ndo existiam
equipamentos para todos os alunos ou, em outros, 0s equipamentos nio estavam
em condicdes de uso.
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2. Dominio desafiador: embora ja existam trabalhos relacionados a jogos
educacionais que proponham a imersdao do aluno em seus ambientes, o campo
de jogos digitais lddicos foi considerado um dominio desafiador.

3. Acesso a internet: a falta de uma boa infraestrutura nas escolas ou instituigdes de
ensino podem acabar prejudicando o aprendizado dos alunos com o uso de jogos
que necessitam de acesso a internet.

4. Tempo para aplicacdo dos jogos: muitas vezes o tempo disponivel das aulas ndo
¢ suficiente para a aplicacdo dos jogos, ou ainda para avaliacdo de sua eficicia
como método de ensino.

5. Qualidade do jogo: alguns jogos apresentam problemas com sua jogabilidade e
usabilidade, tornando dificil que o aluno entenda e consiga jogar. Tal problema
pode ser causado pela falta de experiéncia dos desenvolvedores ou ainda pela
deficiéncia nos testes.

6. Navegador desatualizado: navegadores, softwares e sistemas em geral
desatualizados podem afetar as funcionalidades dos jogos resultando em bugs e
consequentemente causando desconforto e irritagdo nos usudrios.

7. Ambiente: ambientes com distracdes podem impactar negativamente na
percepcao da imersao do usudrio.

8. Tamanho da amostra: a aplicacdo dos jogos em turmas com poucos alunos pode
ser uma limitacdo quanto aos resultados obtidos.

Os Gréificos 5 e 6 apresentam os principais beneficios e desafios,
respectivamente, ao se utilizar jogos para o ensino de programacdo, e também a
quantidade de trabalhos relacionados.

Grafico 5. Beneficios identificados ao se utilizar jogos no ensino de programacao
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Grafico 6. Desafios identificados ao se utilizar jogos no ensino de programacao
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4. Consideracoes Finais

A partir das respostas obtidas neste MSL, € possivel inferir que ja existem algumas
iniciativas relacionadas ao uso de jogos no ensino de programacgdo no Brasil e afirmar a
sua efetividade.

Com base nas respostas obtidas € possivel verificar que a maioria dos jogos
utilizados t€ém como objetivo, além do ensino e aprendizado, despertar o interesse e
motivar os alunos para que consigam aprender os principais conceitos relacionados a
programacdo e que, apesar de algumas limitacdes, os jogos sdo ferramentas relevantes
no ensino-aprendizagem.

Como proposta de trabalhos futuros, pretende-se desenvolver jogos digitais,
cujo gameplay se baseia em programagdo, de forma que possam ser utilizados para
auxiliar o ensino-aprendizado de conceitos e préticas introdutérias de programacao,
a fim de motivar e despertar o interesse pela drea em alunos do ensino médio e
superior.
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