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Resumo: Nas disciplinas de programacdo introdutéria os alunos desenvolvem
habilidades e contetdos bésicos de programacdo. Entretanto, muitos alunos enfrentam
dificuldades no aprendizado desses contetidos. Diante disso, ferramentas e metodologias
tém sido desenvolvidas. Este artigo apresenta o World Prog, um Jogo Educacional
voltado para a aprendizagem ludica de conceitos bésicos de programacdo. A primeira
versdo do jogo foi desenvolvido através da Game Engine Unity e um Teste Preliminar
foi conduzido com possiveis usudrios. Os resultados indicaram que os participantes nao
tiveram dificuldades em utilizar o World Prog e consideraram o jogo como um método
de ensino adequado no contexto de programacdo introdutdria, tendo em vista o uso de
desafios na abstracdo dos contetidos.

Palavras-chave: jogos educacionais, programacdo introdutéria, aprendizagem de
programacgao.

World Prog: An Educational Game for Learning
Basic Programming Concepts

Abstract: In introductory programming courses, students develop basic programming
skills and content. However, many students face difficulties in learning these contents.
Therefore, tools and methodologies have been developed. This paper presents the World
Prog, an Educational Game aimed at the ludic learning of basic programming concepts.
The first version of the game was developed through the Game Engine Unity and a
Preliminary Test was conducted with potential users. The results indicated that the
participants had no difficulties in using the World Prog and considered the game as an
adequate teaching method in the context of introductory programming, considering the
use of challenges in the abstraction of contents.

Keywords: educational games, introductory programming, programming learning.

1. Introducao

Em cursos de graduagdo na drea de Computagao, as disciplinas de programacgao
introdutdria se caracterizam como um dos principais componentes curriculares presentes
nos primeiros periodos letivos. Nestas disciplinas sdo apresentados conteudos e
técnicas de programacao indispensaveis para o desenvolvimento de habilidades bésicas
necessdrias ao estudo da Computagdo (Gomes, [2010).

Entretanto, aprender e desenvolver os conceitos bdsicos de programagao nao
¢ uma atividade simples (Panegalli; Benandi e Cordenonsi, 2019). Principalmente,
porque as disciplinas de programacao requerem competéncias pouco exploradas no ensino
regular, como por exemplo, o pensamento 16gico (Guedes, |2014). Percebe-se portanto,
que algumas das principais dificuldades estao relacionados a légica de programagao, ao
entendimento da sintaxe de uma linguagem e a interpretagcao dos exercicios que estimulam
a pratica da programacao (Viana e Portela, 2019).

Assim, alguns estudos tém se dedicado a investigacdo de técnicas e abordagens
que propdem o auxilio aos alunos no processo de aprendizagem dos conteudos de
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programagdo e no desenvolvimento das habilidades requeridas (Holanda; Freire e
Coutinho, 2019; Feichas; Seabra e Souza, 2021). Dentre as estratégias encontradas,
os Jogos Educacionais tém se destacado por serem metodologias mais faceis de serem
aplicadas e utilizadas pelos alunos, principalmente devido a maneira lidica de apresentar
um contetido (Stephan; Oliveira e Renhe, [2020).

No contexto do ensino-aprendizagem de conteudos de programagdo, os jogos
vém sendo constantemente desenvolvidos e utilizados como uma metodologia auxiliar
(Oliverra e Farias, 2018; Madureira e Schneider, 2021). Entretanto, boa parte dos
jogos destinados ao ensino-aprendizagem de programacao introdutéria enfocam apenas
na logica de programacdo (Severgnini, 2018; Panegalli; Benandi e Cordenonsi, 2019)
deixando outras lacunas de aprendizado em aberto (Moreira et al., 2018)).

Assim, este estudo investiga a seguinte questdo de pesquisa: Como explorar
conteudos basicos de programacao de forma simples e lidica, de modo a auxiliar
alunos iniciantes em programacao? Para isto, este artigo apresenta o desenvolvimento
de um Jogo Educacional, denominado World Prog, que aborda conteudos basicos de
programagdo, como: variaveis, tipos de dados (inteiros e reais) e operagdes aritméticas.

Para conduzir o desenvolvimento do World Prog foram realizados: (i) um estudo
bibliografico sobre o desenvolvimento de Jogos Educacionais; (ii) o Short Game Design
Document (SGDD) do referido jogo, com base na proposta apresentada por Motta e Junior
(2013)); (éi7) o desenvolvimento do jogo, utilizando a linguagem de programacdo C#, e
(17v) um experimento de validagio baseado no MEEGA+, um modelo de avaliacdo de
jogos educacionais proposto por Petri, Wangenheim e Borgatto| (2019).

Incluindo esta secdo, este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo
discute os trabalhos relacionados; a Secdo [3] expde a metodologia adotada; a Segdo H
retrata o enredo, cendrios, personagens, os desafios e a dindmica do jogo; a Segdo [5]
discute os resultados do Teste Preliminar; e, por fim, a Sec@o [6|apresenta as consideragdes
finais.

2. Trabalhos Relacionados

Através de um estudo bibliografico foram encontrados alguns trabalhos que tém
investigado a utilizagdo de jogos como uma possibilidade de auxiliar e estimular a
aprendizagem de conceitos e habilidades de programacgao (Magno et al.,[2018}; Oliveira e
Farias| [2018]; Panegalli; Benandi e Cordenonsi, 2019} Stephan; Oliveira e Renhe, [2020).

Magno et al.| (2018) propuseram o “MD Investigacdes”, um jogo que busca
desenvolver o pensamento l6gico por meio da resolu¢do de pequenos problemas que
compdem um desaparecimento misterioso. Este jogo foi desenvolvido através da Game
Engine Godot. Com o término do desenvolvimento, um experimento foi conduzido com o
objetivo de avaliar os elementos visuais e a proposta do jogo. Os resultados apontaram que
0 jogo alcancou um elevado nivel de aceitacdo por parte dos usuarios. Em outro contexto,
o presente trabalho apresenta um Jogo Educacional que auxilia de maneira visual e ludica
na abstracdo de varidveis, tipos de dados e operagdes aritméticas.

Oliveira e Farias| (2018) apresentam o “Projeto Eden”, um jogo direcionado ao
ensino-aprendizagem de varidveis e tipos de dados. Durante a utilizacdo o jogador
deve completar 7 fases, sendo necessario responder uma série de desafios que envolvem
a declaracdo de varidveis e seus tipos correspondentes. Para o desenvolvimento do
Projeto Eden foi utilizado a Game Engine Construct 2. Como trabalhos futuros, os
autores pretendem conduzir um teste preliminar com alunos de modo a identificar o
efeito motivador do jogo, a experi€ncia ao jogar e o ganho de aprendizagem. Em outra
perspectiva, este trabalho utiliza uma abordagem visual para a diferenciacao de tipos de
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dados e a declaragdo de varidveis.

Panegalli, Benandi e Cordenonsi| (2019) propuseram o Super Mario Logic,
um jogo voltado para apoiar o ensino-aprendizagem de ldgica de programacdo, onde
o jogador deve utilizar o raciocinio légico para resolver problemas. O jogo foi
desenvolvido através da Game Engine Unity. Foram selecionados 43 alunos para avaliar
o0 jogo desenvolvido e os resultados iniciais demonstraram que os alunos conseguiram
compreender os problemas e criar estratégias baseadas na l6gica de programacao, obtendo
solucdes eficientes. De outro modo, este trabalho se baseia na resolucdo de problemas
direcionados na declaracdo correta de varidveis de maneira visual e uso correto de
operacoes aritméticas.

Stephan, Oliveira e Renhe| (2020) discutiram uma abordagem para apoiar o
ensino e aprendizagem de programac¢ao usando como recurso o jogo GameProgJF. Sua
implementagdo usou a linguagem C através do ambiente de desenvolvimento CodeBlocks
e apoiado pela biblioteca SFML. Para aumentar o interesse € a motivagdo dos alunos
de um curso de Ciéncia da Computacdo, o GameProgJF foi apresentado e avaliado em
sua primeira versdo através de um Teste Preliminar baseado em um questiondrio. Ao
analisar as respostas, foi constatado que a abordagem motivou os alunos em relacdo ao
estudo de programacdo. Em outra perspectiva, no presente trabalho os assuntos atrelados
a programacao introdutoéria nao sdo abordados através de linhas de c6digo, mas sim de
maneira visual, utilizando cores e formatos de pecas.

Na Tabela [I] ¢ apresentada uma analise comparativa dos trabalhos relacionados,
no que se refere ao contetido abordado, a Game Engine usada, ao GDD, a possibilidade
de download, avaliagdo com um publico alvo e o tipo de validac¢do conduzida.

Tabela 1. Andlise comparativa dos Trabalhos Relacionados.

Trabalho | Conteado Software | GDD | Download | Avaliado Valldag.ao
conduzida
Magno
et al. Logica Godot Nao Nao Sim Pr;?rsr:ienar
(2018)
Oliveira Variaveis e Teste
e Farias Tipos de Construct2 | Nao Nao Sim Preliminar
(2018) Dados
Panegalli
et al. Loégica Unity Nao Nao Sim Pr;?rsrfienar
(2019)
Variaveis,
Stephan estruturas Code ~ ~ . Teste
et al. .. } Nao Nao Sim ..
condicionais Blocks Preliminar
(2020) -
e repeticao
Variaveis,
tipos de
Este . ) . . Teste
trabalho dados~e Unity Sim Sim Sim Preliminar
operacdes
aritméticas

Como mostrado na Tabela [T o presente trabalho contempla o desenvolvimento
de um Jogo Educacional, denominado World Prog, com objetivo de abstrair os
conceitos inerentes a varidveis, tipos de dados e operacdes aritméticas. Em uma
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perspectiva diferente dos trabalhos supracitados, um documento foi elaborado destacando
informacdes sobre o funcionamento e a dinidmica dos elementos do jogo. Ao fim,
assim como observado nos outros estudos, um teste preliminar foi conduzido com o
publico-alvo.

3. Metodologia

etapas:

Para desenvolver o World Prog foi adotada uma metodologia baseada em cinco

Anilise das Definigao Criagdo da
Ferramentas do SGDD 12 versio
P
S 000
S= 22%

Figura 1. Descricao das etapas da Metodologia.

Etapa 1. Esta etapa consistiu no estudo bibliografico dos trabalhos coletados por
Holanda, Freire e Coutinho|(2019), de modo a identificar as principais linguagens
de programacdo utilizadas no desenvolvimento de jogos e a forma como os
contetidos de programagcdo introdutdria foram abordadog
Etapa 2. Nesta etapa foram analisadas algumas das principais Game Engine
utilizadas no desenvolvimento de jogos: Game Maker, Unreal Engine, Unity,
Godot e Construct 2D. Estas Game Engine foram extraidas do estudo bibliografico
realizado na etapa anterior e analisados de acordo com os seguintes critérios:
linguagem de programagdo adotada, suporte ao desenvolvimento em multiplas
dimensdes (2D, 3D) e download gratuito. Ap6s esta andlise foi identificado que o
Unity foi a Game Engine que mais se adequou as necessidades da pesquisa, pois:
suporta a linguagem C#; possui uma documentagdo ampla; € gratuita; e possui
suporte para o desenvolvimento de jogos em 2D.
Etapa 3. Nesta etapa foi desenvolvido o Short Game Design Document (SGDD),
com base no modelo de Motta e Junior (2013). O SGDD foi fundamental para
a definicdo do enredo, histdria, personagens e cendrios do World Prog. Além
de possibilitar a identificacdo de aspectos como: i) o objetivo a ser conquistado
pelo personagem principal; (ii) as atividades a serem executadas para alcangar o
objetivo do jogo, e (iii) a atuagcdo dos personagens secunddrios na contextualizagdo
do enredo do jogo.
Etapa 4. Com base no SGDD foi desenvolvida a primeira versdao do World Prog.
Para isso, foi utilizado a Game Engine Unity. Nesta etapa foram implementados
0s personagens, o cendrio, os didlogos, os desafios e as mecanicas de interagao.
Etapa 5. Por tltimo, com intuito de identificar as impressdes obtidas pelos
usudrios, foi realizado um Teste Preliminar com 19 alunos do primeiro semestre
do curso de graduagao em Ciéncia e Tecnologia. Os usudrios exploraram o World
Prog por um periodo de 15-20 minutos e em seguida responderam um formulario
As perguntas foram baseadas no modelo de avaliacdo proposto por

*Trabalhos analisados no Estudo Bibliografico: https://cutt.ly/Vy4x{Zw

"Formulério adotado no Teste Preliminar: https://forms.gle/yJJTSSR7noH71MHAS8

V.20 N° 1, Agosto, 2022 RENOTE




217

Lr CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacao

‘Wangenheim e Borgatto (2019)), que possibilita a avaliagao dos jogos educacionais
quanto a: usabilidade, experiéncia ao jogar e possibilidades de melhorias.

4. World Prog: Projeto e Desenvolvimento

Para o projeto e desenvolvimento do World ProgF(https://cutt.ly/OyIpmld) algumas
premissas precisaram ser definidas, como: o enredo, cendrios, personagens e os desafios
do jogo. A seguir, cada uma dessas premissas € descrita e a dindmica do jogo € discutida.
Informacgdes mais detalhadas podem ser verificadas no SGDIjF

Enredo. O World Prog se caracteriza como um jogo de exploracdo. Nele, o
personagem principal viaja entre planetas em busca de um tesouro escondido. Cada um
dos planetas faz referéncia a um ou mais conteidos comumente estudados em disciplinas
de programacdo introdutéria. Os planetas iniciais sdo responsaveis por auxiliar na
aprendizagem de contetidos, como: varidveis, tipos de dados (inteiros e reais) e operacoes
aritméticas. Dessa forma, os planetas sdo explorados de modo sequencial, ou seja, o
jogador nao pode adiantar a exploracdo de planetas que dependem do aprendizado de
conteddos anteriores. Inicialmente, o personagem principal serd direcionado ao primeiro
planeta, denominado VTA22. Neste planeta o jogador precisa obter um total de seis
moedas que sdo necessdrias para a aquisi¢do de um foguete - veiculo que o transportara
para os demais planetas.

Cenarios e Personagens. Os cendrios e personagens foram desenvolvidos por
meio de um pacote gratuito de elementos, proveniente do Open Game Arﬂ Nesta primeira
versao foi elaborado apenas o cendrio referente ao planeta VTA22 - um vilarejo cercado
por florestas e elementos naturais. Além do cendrio, dois personagens foram criados:
Alan, o personagem principal que é controlado pelo usudrio, € um personagem secundério
responsavel por fornecer informagdes sobre o funcionamento do jogo, denominado Steve.
Mais detalhes sobre os personagens podem ser encontrados no SGDD.

Desafios. Os desafios foram criados de modo a possibilitar a abstracdo do
entendimento dos conteddos referentes a varidveis, tipos de dados (inteiros e reais) e
operagOes aritméticas. Ao todo, seis desafios foram desenvolvidos e categorizados por
nivel de dificuldade, ou seja, os desafios iniciais s3o mais simples se comparados com 0s
posteriores. Cada desafio é semelhante a pe¢as de um quebra-cabeca, assim, cada peca
deve ser encaixada na sequéncia correta, tendo em vista suas caracteristicas e formatos.

Para a memorizacdo das propriedades de cada peca, foi utilizada uma abordagem
apoiada na distingdo por cores. Segundo (Marins e Haguenauer, 2010), o uso de cores
nos elementos de jogos possibilitam: 7) uma maior aten¢do por parte dos usudrios;
i1) acentua similaridades e diferengas, e i7i) auxilia na associacdo de caracteristicas de
maneira visual. Ao todo foram definidas seis pecgas, que sdo diferenciadas por cores e em
alguns casos pelo formato. Na Figura [2]é apresentada as pecas utilizadas.

NN 5 2

Figura 2. Tlustragao das Pecas.

*O World Prog esta disponivel para download em: https://cutt.ly/OyIpmld.
$SGDD: https://cutt.ly/XyIpvng
Y0pen Game Art: https://opengameart.org/content/zelda-like-tilesets-and-sprites
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* Peca Azul. Faz referéncia as varidveis do tipo inteiro. As pecas que possuem
dois tracos nas extremidades indicam que podem receber algum valor (ser
inicializadas). Cada peca azul possui um nome em seu centro, de modo a
representar a peca e distingui-la das demais.

* Peca Verde. Similar as pecas azuis, mas permite o armazenamento de ndmeros
inteiros e decimais - de forma andloga aos ndmeros reais.

* Peca Cinza. Representa os nimeros atribuidos as demais pecas de inicializagao.
Essas pecas podem ser utilizadas para representar nimeros inteiros e decimais.

* Peca Amarela. Expressa a ideia de prioridade entre expressdes de pecas. As
mesmas sao utilizadas de maneira similar aos parénteses, sendo uma inserida no
comeco e outra no fim da instrugao.

* Peca Laranja. Representa as operacdes aritméticas e devem ser inseridas no meio
de outras duas pecas. Com isso, € possivel retratar as quatro operagdes basicas da
matematica através de simbolos (+, -, * e /).

* Peca Vermelha. Indica a finalizacao de uma instrucdo. Mediante a inser¢ao de
uma peca desta cor, nenhuma outra pega podera ser inserida.

Os desafios s@o compostos por uma descri¢ao que explica sobre o problema a ser
resolvido, juntamente com uma imagem retratando uma ou mais sequéncias de pecas.
Os desafios apresentam problemas diferentes, mas ambos possibilitam a abstracdo dos
conceitos de tipos de dados, varidveis e operagdes aritméticas. O detalhamento de cada
de desafio e o objetivo de abstra¢do ¢é apresentado na Tabela 2]

Tabela 2. Descri¢ao dos Desafios.

Desafio Acao do Jogador Objetivo
| Informar o valor a ser armazenado Atribui¢do de soma
em uma pega de inicializacdo de valores a varidveis
’ Remover a peca incorreta e Avaliagdo da declaracio
adicionar a correta correta de varidveis
3 Adicionar a peca Identificacdo da prioridade
faltante no local correto de operadores
4 Remover a peca incorreta Avaliagdo da declaracao
e adicionar a correta de variaveis com valores reais
5 Informar o valor a ser armazenado Utilizacao de operadores
em uma peca de inicializagcdo de prioridade
6 Informar o valor a ser armazenado | Uso de multiplas operacdes
em uma peca de inicializagdo na atribuicao de varidveis

Dinamica do Jogo. Ao iniciar o World Prog, o jogador através do personagem Alan
recebe instrucdes sobre a historia e objetivo do jogo, assim como o funcionamento das
pecas e os desafios a serem resolvidos. Ao explorar o cendrio, Alan podera encontrar
baus escondidos, onde cada bad contém um desafio. Ao encontrar o bau, Alan visualiza
o desafio e as opcdes de saida, que representam as respostas. Para concluir o desafio e
avancar de fase serd necessario escolher corretamente uma das opgdes. Na Figura 3| €
apresentado o Desafio 1.

Ao responder o desafio corretamente, uma moeda serd acrescentada ao contador.
Ap0s isso, 0 bau desaparecerd e Alan deverd prosseguir em busca dos demais desafios -
batus - para conseguir sair do planeta VTA22. Caso o jogador responda incorretamente, o
bau desaparecerd e o personagem deverd procurar novamente o bau.
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Figura 3. Screenshot do Desafio 1.

5. Analise e Discussao do Teste Preliminar
Ap6s o desenvolvimento da primeira versdo do World Prog, 19 alunos foram

selecionados para usar e avaliar o jogo. Os alunos foram conduzidos a explorar e jogar por
um periodo de 20 minutos. Em seguida, o jogo foi avaliado por meio de um formulério
online, disponibilizado através da plataforma Google Forms. O formulario foi dividido em
quatro partes, de modo a avaliar: o perfil do jogador, a usabilidade do jogo, a experiéncia
do jogador ao jogar e as sugestdes e melhorias fornecidas por cada jogador.

A primeira parte do questiondrio continha perguntas envolvendo o perfil dos
jogadores. Assim, foi observado que 73,7% eram do sexo Masculino e 26,3% eram do
sexo Feminino. Em relacdo a faixa-etdria, os participantes estavam divididos em: 17 a 23
anos (89,6%), 24 a 28 anos (5,2%) e 29 a 39 anos (5,2%). Sobre a periodicidade ao utilizar
jogos digitais, os participantes afirmaram jogar: diariamente (36,8%), semanalmente
(15,8%), mensalmente (10,5%), raramente (26,3%) e nunca (10,5%). Na Figura E| é
ilustrada a distribui¢do das respostas

@ Diariamente: jogo todos os dias.

@ Semanalmente: jogo pelo menos uma
VEZ por Semana.

& Mensalmente: jogo pelo menos uma vez
por més.

@ Raramente: jogo de tempos em tempos.
@ Munca: nunca jogo.

Figura 4. Periodicidade ao utilizar jogos digitais.

Em seguida, os participantes foram questionados quanto a usabilidade do jogo.
Foi observado que o design do jogo e a combinagdo das cores foram destacadas
positivamente. Sobre processo de aprendizagem, os participantes concordaram ou
concordaram fortemente sobre a necessidade de aprender poucas coisas para comegar
0jogo (79,0%) e a facilidade de jogar (90%).

No tocante a operabilidade, 90% concordaram que as regras foram bem entendidas
e que o jogo foi facil de jogar. Por fim, foi constatado 90% de aceitacdo a cerca do estilo
das fontes e total consentimento sobre as cores utilizadas. Na Figura [5|é apresentada a
distribuicdo das respostas em relagcdo aos critérios de usabilidade.

ApOs isso, os participantes foram indagados sobre a experiéncia de utilizacio do
jogo. A avaliacdo de confianca por parte dos jogadores foi positiva, indicando que as
regras sobre a dindmica de pecas estavam bem elaboradas e foram de facil compreensao.

V.20 N° 1, Agosto, 2022 RENOTE
DOI: https://doi.org/10.22456/1679-1916.126654




220

r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacé&o

O design do jogo € atraente (tabuleiro, cartas,
interface, graficos, etc.)

Estética

Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes. (4 9

Eu precisei aprender poucas coisas para poder ) 4 10
comecar a jogar o jogo.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. ) 2 9

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam
a jogar este jogo rapidamente.

Eu considero que o jogo € facil de jogar. ) 2 9

Asregras do jogo sdo claras e compreensiveis. ) 2 8

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo ) 2 10
sdo legiveis.

==
ha
oo

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 10

Acessibilidade | Operabilidade | Aprendizibilidade

Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo  mConcordo fortemente

Figura 5. Avaliagdo dos critérios de usabilidade.

No entanto, 31% discordaram sobre o nivel de adequacao dos desafios e 21% acharam o
jogo mondtono, o que reforca a necessidade de novos tipos de desafios. Os participantes
afirmaram se sentir satisfeitos com o método utilizado, no qual, todos concordaram em
recomendar o jogo para os colegas. Entretanto, 31% discordaram em relacio a atengdo
focada no jogo, que evidencia a necessidade de novos elementos que propiciem uma maior
concentracao.

O aspecto relevancia também foi avaliado positivamente, pois a maioria dos
participantes concordaram que o conteido do jogo estd relacionado com a disciplina,
e que ele ¢ adequado como método de ensino. Entretanto, a preferéncia em aprender
com o jogo em vez de outra forma ou método de ensino, foi a pergunta que mais
apresentou avaliacdes neutras, que ajuda a ilustrar a divida dos participantes se realmente
um jogo pode ser utilizado na substitui¢do de outras ferramentas de ensino. Na Figura [0]
¢ apresentada a distribuicao das respostas em relacio aos critérios de experiéncia.

Em seguida, os participantes destacaram que a abstracido dos tipos de dados no
contexto de pecas, a histéria do jogo e os elementos visuais (personagens e cenarios)
foram fundamentais para a aprendizagem e jogabilidade. Por fim, foram destacadas
sugestdes de melhorias, a citar: i) criacdo de outros formatos de desafios; i) adigdo
de novos personagens, e i7i) adi¢ao de pecas que representem outros tipos de dados, que
evidenciam a necessidade da continuidade do desenvolvimento do World Prog.

5.1. Ameacas a Validade

Durante a execug¢do deste trabalho, notou-se que alguns fatores caracterizaram-se
como ameagas a validade da pesquisa. Para mitigar a validade de design do jogo, o
SGDD do World Prog foi desenvolvido de acordo com método proposto por Motta e
Junior| (2013)), e o questiondrio adotado foi planejado a partir do modelo MEEGA+ de
Petr1, Wangenheim e Borgatto| (2019).

A validade interna foi constatada, pois os sujeitos, ao responderem o questionario
podem nao ter compreendido ou dado atenc¢do suficiente a cada item. A validade externa
foi percebida pois a amostra utilizada na validacao € uma amostra de conveniéncia, assim,
os resultados sdo apenas generalizdveis para alunos que compartilham caracteristicas
semelhantes as dos participantes.
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'-'

- _
;.E s, A organizagéo do conte(ido me ajudou a estar confiante de que )1 1 _
8 eu ifa aprender com este jogo.
Este jogo & adequadamente desafiador para mim. 6 3 9 1
o |
= O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
] S E - 102 11 s
& situaces ou variacbes) com um ritmo adequado. )
O jogo ndo se toma mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou
com tarefas chatas). s H i L
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de n . I
realizacdo.
° E devido ao meu esforco pessoal que eu consigo avancar no r——
§ g0 10 5 9
=
= Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 02 10 ]
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. g9 10
S Eu me diverti com o jogo. 04 11 ]
[}
g Aconteceu alguma situacéo durante 0 jogo (elementos do jogo, 4 B 5 e
competico, etc.) que me fez sorrir.
© Houve algo interessante no inicio do jogo que capiurou minha
3 5 2 1 10 I
5 atencio.
e - -
9& Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do tempo. 6 5 4 [
e |
E Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava 5 = ) s
este jogo.
O contetido do jogo & relevante para os meus interesses. 01 2 11 s
.2 | Eclaro paramim como o contetdo do jogo esta relacionado com - = T T
£ a disciplina.
3
3 O jogo & um método de ensino adequado para esta disciplina. 0003 8 ]
Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro g = -
método de ensino).
§ Ea_ O jogo contribuiu para @ minha aprendizagem na disciplina. 01 7 5 .
8 I
25| 0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparaco 3 5 7 —
8 & com outras atividades da disciplina.
L=
o g
= Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Figura 6. Avaliacdo dos critérios de experiéncia.

6. Consideracoes Finais

Este artigo discutiu o processo de desenvolvimento e validagao de um Jogo
Educacional, denominado World Prog. Este jogo tem como objetivo auxiliar na abstracao
da aprendizagem de conceitos basicos de programacdo. Apds o desenvolvimento da
primeira versdo, um Teste Preliminar foi conduzido para validar a utilizacdo do jogo.
Com os resultados obtidos, foi constatado que os participantes ndo tiveram dificuldades
em jogar o World Prog, compreenderam bem o contexto dos desafios e consideraram um
método de ensino adequado em relag@o aos contetidos de programacao introdutoria.

Como trabalhos futuros, pretende-se implementar novas funcionalidades a partir
do feedback obtido, como: adi¢do de pecas que representem outros dados (string e
booleanos), tratamento de situagdes que envolvam o “estouro” de memdria e a criacdo de
novos tipos de desafios. Em seguida, pretende-se novamente realizar um experimento de
validacdo para avaliar uma nova versao do World Prog. Por fim, espera-se prosseguir com
o desenvolvimento dos outros planetas seguindo a sequéncia dos conteudos estudados.
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