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RESUMO: O presente artigo tem como finalidade a aplica¢do e avaliagdo
do jogo de tabuleiro Gold Mine Code, que possui o objetivo de ser uma
ferramenta educacional para promover o aprendizado sobre algoritmos de
repeti¢oes simples na educag¢do basica. Para isso, foi utilizado como
instrumento de avaliagdo o MEEGA+ KIDS. Uma aplica¢do foi planejada
com criangas de 4°, 5° e 6° ano do ensino fundamental. Como resultado,
observou-se que, no geral, o jogo é considerado pelo publico uma boa
ferramenta pedagogica, que envolve e estimula o aprendizado, além de
instigar o trabalho em equipe, de maneira ludica, dindmica e criativa.

1. Introdugao

A inclusdao do ensino de computacdo no ensino basico foi uma decisdo significativa,
considerando a importancia da tecnologia na sociedade. O Complemento da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que a Computacao abrange diversas areas
do conhecimento e o ensino dessa arca deve incluir diferentes eixos, estimulando
habilidades por meio do Pensamento Computacional (PC); conhecendo os artefatos
fisicos e digitais por meio do Mundo Digital; e os impactos na sociedade por meio da
Cultura Digital [MEC, 2022].

Dentre as diferentes estratégias que podem ser utilizadas para o ensino de
Computagdo, tem-se o uso de jogos educacionais. De acordo com Gerdnimo (2022),
muitos pesquisadores tém dedicado esforcos ao estudo de jogos com finalidades
didaticas, e, com isso, comegaram a ser produzidos jogos com o objetivo de ensinar
contetdos em varios niveis de ensino.

Utilizar jogos educativos despertam interesse e ajudam no foco dos alunos em
sala de aula, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem envolvente e dindmica,
estimulando a aprendizagem [PEREIRA et al. 2019]. Na Computagdo, também sdo
usados jogos para o ensino de objetos de conhecimento da &rea [SILVA,
2022][AZEVEDO, 2022][SANTOS, 2022], contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades fundamentais para a era contemporanea.

! Trabalho de conclusdo de curso, sob orienta¢io do professor Thaise Kelly de Lima Costa submetido ao Curso
de Licenciatura em Ciéncia da Computacio do Centro de Ciéncias Aplicadas e Educacio (CCAE) da
Universidade Federal da Paraiba, como parte dos requisitos necessarios para obtencio do grau de
LICENCIADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO.
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Por outro lado, ¢ importante destacar que nem todos os materiais educacionais
sdo eficazes para a aprendizagem, principalmente no ensino de computagdo. De acordo
com Petri et al (2017), a eficacia esperada desses jogos devem ser comprovadas por
meio de pesquisas que ajudem no processo de validacao e avaliacdo desses materiais.

A avaliagdo ¢ fundamental para a obtenc¢do de informagdes concretas acerca dos
pontos fortes e fracos de um material educacional. E importante verificar diferentes
aspectos como adequacdo ao publico-alvo, clareza nos objetivos, experiéncia do
jogador, usabilidade e aprendizagem contribuindo na analise da qualidade do material.
Além disso, a avaliagdo permite melhorias nos materiais, tornando eles mais adequados
as necessidades do publico.

Dentro do curso de Licenciatura em Ciéncias da Computagdo (LCC) do Campus
IV da UFPB, existem diversos materiais instrucionais sendo produzidos, dentre eles o
Gold Mine Code [FILHO, 2022]. O jogo de tabuleiro Gold Mine Code foi desenvolvido
como ferramenta para ajudar na compreensao de algoritmos de repeti¢ao, com materiais
de baixo custo para acessibilidade em escolas publicas. Apesar disso, sua aplicagdo para
coleta e analise de dados foram invidveis na época de sua produgao.

Considerando a importancia da avaliacdo de jogos educacionais voltados ao
processo de ensino-aprendizagem, este trabalho apresenta a avaliagdo do jogo de
tabuleiro Gold Mine Code a partir da sua aplicagdo com turmas de escolas publicas no
ensino basico. A avaliagdo utiliza 0 modelo MEEGA+KIDS [VON WANGENHEIM et
al. 2020], uma adaptacdo do modelo MEEGA+ [PETRI et al. 2019], com o propdsito de
avaliar a qualidade de jogos educacionais digitais e ndo digitais na educacao basica.

Para a apresentagdo deste trabalho, o artigo esta organizado da seguinte maneira:
na secao 2 ¢ apresentado o jogo desenvolvido para a avaliacdo; na secdo 3 ¢ descrito o
ciclo geral do método utilizado para a avaliacdo e explicacdo de como foi feita a analise
de dados; na secdo 4 sdo apresentados os resultados obtidos; e na segdo 5, as
consideragdes finais.

2. Apresentacio do jogo Gold Mine Code

O jogo de tabuleiro Gold Mine Code, desenvolvido por Sérgio Gomes da Silva Filho em
seu trabalho de conclusao de curso (em 2022) tem como objetivo principal o ensino de
algoritmos de repeticdes simples para alunos a partir do 4° ano, estimulando a
aprendizagem por meio de uma atividade divertida e didatica. O jogo ajuda na
compreensdo sobre algoritmos, permitindo que os alunos criem sequéncia de passos
para resolver os desafios que estimulam suas habilidades através do pensamento
computacional. Ele pode ser usado com pequenos grupos de criangas ou com turmas
maiores, de forma desplugada, pois utiliza um tabuleiro e cartas de facil confeccao com
materiais de baixo custo. E possivel jogar com até 3 criangas por tabuleiro, as quais
desempenham diferentes papéis, como mestre, programador e computador, dependendo
de qual caso sera utilizado descrito no guia do orientador [FILHO, 2022].
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Mestre do jogo  Montagem do Desafio  Professor  Professor  Aluno A
Programador  Montagem do Algoritmo  Aluno A Aluno A Aluno B

Computador Executa o Algoritmo Aluno A Aluno B Aluno C

Figura 1 - Papéis e func¢des dos jogadores com base nos casos de utilizagdo em sala.

O enredo do jogo envolve um minerador que estd no fundo de uma mina e que
precisa sair as pressas de 1a. Para que isso aconteca, ele deverd percorrer um caminho
desafiador e cheio de obstaculos que precisam ser desviados ou coletados. O desafio
acaba quando o minerador consegue chegar até a saida da mina.

Os alunos, agora descritos como jogadores, montam os algoritmos utilizando
uma linguagem predominantemente pictografica, com comandos, diregdes e objetos
impressos nas cartas do jogo. A linguagem pictografica ¢ frequentemente usada em
jogos educacionais no ensino de computagdo para criangas, porque ela pode ser usada
para se comunicar de forma visual ajudando a passar informagdes de conceitos faceis e
complexos. Ukrainetzu (1998), argumenta que a pictografia pode ser considerada como
uma técnica de linguagem que ajuda no desenvolvimento da aprendizagem e
habilidades cognitivas em qualquer situacao.

O design do jogo inclui um tabuleiro (Figura 2) que representa a mina de ouro;
cartas do cendrio e artefatos coletaveis (Quadro 1) que sdo utilizadas pelo mestre para
realizar a montagem do desafio; cartas de movimento (Quadro 2) descreve os comandos
para a construcao do algoritmo, possibilitando que o minerador percorra o trajeto do
desafio; e o bloco de programacao (Quadro 3), no qual sdo sequenciadas as cartas de
movimento para a criagao do algoritmo.
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Figura 2 - Tabuleiro do jogo.



Quadro 1 - Cartas do cenario e artefatos coletaveis.

Carta

Funcao

Minerador

Ele ¢ o personagem principal do jogo, que pode coletar artefatos
como ouro, carroga de ouro e vagoneta de ouro, mas ndo € capaz
de remover obstaculos fixos do cenario, como pedras.

A pedra ¢ uma carta fixa no cenario (tabuleiro) que define o
desafio a ser enfrentado pelo minerador, impedindo o acesso a
certos caminhos.

Pedra de ouro

A pedra de ouro ¢ um artefato coletavel que compde o cenario e
faz parte do desafio. Diferentemente da pedra, ela pode ser
coletada pelo minerador usando sua habilidade de minerar, o que
libera o caminho para continuar a jornada.

Carrocga e ouro

A carroga de ouro ¢ um artefato coletavel que faz parte do
cenario e desafio. Como objeto coletavel, o minerador pode usar
a funcao de mineragdo para obté-la e prosseguir na jornada, mas
precisa esforcar-se mais, requerendo duas vezes a utilizagdo da
fun¢ao minerar.

A vagoneta de ouro € um objeto coletavel que faz parte do
desafio do jogo e preenche o cenario. O minerador pode usar a
funcdo de minerar para adquiri-la, mas precisa esforcar-se mais
do que para coletar outros itens, requerendo trés vezes a
utilizag¢do da fun¢ao minerar.




Quadro 2 - Cartas de movimento

Carta

Funcao

Avance

Esta carta permite que o personagem avance na direcdo em
que estd apontado no tabuleiro.

Vire a esquerda

Esta carta faz com que o personagem altere sua dire¢ao para a
esquerda no tabuleiro.

Vire a direita

Esta carta altera a direcdo do personagem para a direita no
tabuleiro.

Minerar

Minerar

Esta carta faz com que o minerador tenha a capacidade de
minerar para coletar os itens coletaveis no cenario.




Carta de 2 repeti¢des

Esta ¢ uma carta de repeti¢ao que permite ao jogador
implementar um laco de repeti¢ao (duas repeticdes) no
algoritmo.

Carta de 3 repetigoes

Esta ¢ uma carta de repeticao que permite ao jogador
implementar um lago de repeticdo (trés repeticdes) no
algoritmo.

Quadro 3 - Bloco de programagao

Bloco

Funcao

Bloco de programacao

A combinagao de blocos de
programagdo compdem a tabela de
programagao, que ¢ estabelecida pelo
lider do jogo e so permite inserir uma
carta em cada espaco.

3. Metodologia

Este trabalho seguiu as seguintes etapas: (i) estudo do modelo de avaliagdo
MEEGA+KIDS, (i1) adaptagdo do modelo, (iii) aplicacdo do jogo e coleta de dados

(Figura 3).

Figura 3 - Etapas para a avaliagdo do Gold Mine Code em sala de aula.




3.1. Etapa 1: O Modelo de Avaliacio MEEGA+KIDS

O modelo de avaliagdo MEEGA+KIDS [VON WANGENHEIM et al. 2020] ¢ uma
adaptacao do modelo MEEGA+ [PETRI et al. 2019], que se trata de um modelo de
avaliagdo para jogos que considera a experiéncia do jogador e a percepcao de
aprendizagem para avaliar a qualidade de jogos educacionais, tanto digitais quanto nao
digitais, com criangas do ensino basico.

O MEEGA+KIDS foi escolhido devido a sua capacidade de avaliar jogos
educacionais para criangas, com base em critérios de experiéncia do jogador, percepgao
de aprendizagem e por ser capaz de avaliar jogos ndo digitais. A escolha do
MEEGA+KIDS foi considerada adequada para avaliar o Gold Mine Code, tendo em
vista que ¢ possivel avaliar ndo apenas os aspectos ludicos do jogo, mas também sua
eficicia na transmissdo do contetido abordado.

Esse modelo oferece um questiondrio autoavaliativo de pos teste para coletar os
resultados dos dados e também disponibiliza uma planilha para analise dos dados
coletados. Além disso, ele ¢ altamente adaptavel e pode ser modificado de acordo com
as necessidades do jogo avaliado e de seu publico-alvo, garantindo uma avaliacdo
relevante e precisa. Esses aspectos foram fundamentais para a escolha do modelo e para
a avaliagdo da qualidade do jogo.

O modelo MEEGA+KIDS (Figura 4) avalia a experiéncia do jogador por meio
de diferentes dimensoes, tais como usabilidade, confianca, desafio, satisfacdo, interacao
social, diversdo, atencao focada e relevancia. A usabilidade ¢ dividida em outras
subdimensdes, incluindo estatica, acessibilidade, aprendizibilidade e operabilidade. E a
aprendizagem percebida ¢ dividida em avaliacdo de curto prazo e objetivo de
aprendizagem. A avalia¢do de curto prazo tem o objetivo de analisar o impacto geral do
jogo na aprendizagem dos alunos. J& o objetivo de aprendizagem ¢ adaptado, levando
em consideracdo os objetivos de aprendizagem especificos do jogo que esta sendo
avaliado [VON WANGENHEIM et al. 2020].

Critérios de Qualidade Dimensdes Subdimensdes
Estética
Acessibilidade
Usabilidade
Aprendizibilidade
— Confianga

Operabilidade
Desafio
_ Experiéncia do m—
jogador Satisfacéo
Interagéo Social
Diversao
—~ Atencéo Focada
( Y Relevancia
Qualidadedo
Jogo Educacional
| ]

Percepciode = — ' Avaliagéo de Curto Prazo
Aprendizagem Objetivo de Aprendizagem

Figura 4 - Modelo MEEGA+KIDS
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O questiondrio autoavaliativo do modelo MEEGA+KIDS ¢ baseado em uma
escala Likert de 5 pontos, variando de discordo totalmente a concordo totalmente e
questdes subjetivas [VON WANGENHEIM et al. 2020]. O questiondrio original contém
30 questdes divididas em quatro seg¢des tais como informacdes demograficas,
experiéncia do jogador, percep¢ao de aprendizagem e questoes subjetivas.

Em relacdo a informacdes demograficas, ¢ coletada a faixa etdria dos
participantes, o género e também sdo feitas 2 perguntas relacionadas a frequéncia com a
qual os participantes costumam jogar jogos digitais e ndo digitais. Quanto a qualidade
da experiéncia do jogador, a percepcdo ¢ estabelecida em relacdo as diferentes
dimensdes de qualidade, que incluem as subdimensdes de usabilidade como estética,
acessibilidade, aprendizibilidade e operabilidade, sendo avaliadas por meio de 7
questdes. Ja as dimensdes relacionadas a experiéncia do jogador sdo confianga, desafio,
satisfacdo, interagdo social, diversao, atencdo focada e relevancia, sendo avaliadas por
meio de 19 questdes.

J& na avaliagdo dos critérios de qualidade de percep¢do de aprendizagem, sdo
divididos em duas dimensdes. Na primeira , ¢ avaliada a aprendizagem de curto prazo,
por meio de uma questdo subjetiva que busca verificar se o jogo contribuiu para a
aprendizagem do participante. Ja na segunda dimensdo, sdo avaliados os objetivos de
aprendizagem, com espago para inclusdo de questdes personalizadas com relagdo ao
contetdo abordado no jogo, com base nos primeiros 3 niveis da versdo revisada da
taxonomia de Bloom (conhecimento, compreensao e aplicacdo) [VON WANGENHEIM
et al. 2020].

Na ultima se¢do do questiondrio, ha 3 questdes subjetivas nas quais o0s
participantes devem expressar suas percepcoes sobre o jogo, respondendo o que mais
gostaram no jogo, o que acharam ruim e quaisquer comentarios adicionais. Essas
respostas ajudardo a identificar os pontos fortes e fracos do jogo com base nos
comentarios dos participantes.

Todas as questdes adaptadas sdo apresentadas no questionario adaptado (link na
secdo 3.2) e na planilha adaptada (link na se¢do 4).

3.2 Etapa 2: Adaptacao do modelo

Para avaliar o Gold Mine Code, foi preciso adaptar o questionario do MEEGA+KIDS,
simplificando a linguagem e reduzindo o nimero de questdes para torna-lo mais facil de
ser compreendido pelas criangas. Essas mudangas foram propostas apds uma reunido
com a direcao e docentes da escola, os quais apontaram que algumas criangas teriam
dificuldades em compreender a escrita formal das questdes. Para tornar o questionario
mais dindmico e menos cansativo, foi solicitada a retirada de algumas questdes. A partir
da adaptacdo do questionario, tornou-se possivel uma avaliagdo mais adequada para os
alunos.

As alteragOes realizadas serdo apresentadas de forma detalhada no quadro
comparativo do questionario (Quadro 4), que compara o questionario MEEGA+KIDS
com a sua versao adaptada.



Quadro 4 - Comparativo do questionario MEEGA+KIDS e Adaptagdo do atual

trabalho.
Decomposicao do
+ L ~
WALEIBGACHIIDS Questionario Estado Adaptacao
Experiéncia do Jogador
1. O design do jogo ¢ atraente O jogo ¢é bonito e
(tabuleiro, cartas, interface, Simplificada | chama atengdo
Usabilida graficos, etc.). (tabuleiro, cartas, etc.).
de e suas Estética
sub(ilmen 2.0s textos, cores e fontes . . As palavras, as cores e
soes . ~ . Simplificada | a forma das letras do
combinam e sdo consistentes. . )
jogo combinam.
Acessibili | 3.As fontes (tamanho e estilo) N As letras do jogo sdo
o . ~ A Simplificada | ., .
dade utilizadas no jogo sdo legiveis. faceis de entender.
4.As cores utilizadas no jogo sdo L A.S cores do jogo
A Simplificada | ajudam a entender o
compreensiveis. . .
que ¢ cada coisa.
.. . . . Foi facil para mim
Aprendizi | 5.Aprender a jogar este jogo foi L .
- . . Simplificada | aprender a jogar esse
bilidade | facil para mim. .
jogo.
6.As regras do jogo sdo claras e As regras do jogo sdo
c;)rn reinsivei ; & Simplificada | faceis de entender e
Operabili P ' bem explicadas.
dade
7.Ep considero que o jogo ¢ facil Simplificada Esse jogo ¢é facil de
de jogar. jogar.
8.A organizacdo do contetido me Jogando esse jogo, eu
Confianca ajudou a estar confiante de que Simplificada | fico confiante de que
eu iria aprender com este jogo. vou aprender.
9.Este jogo & adeqpadamente Simplificada | Este jogo ¢ desafiador.
desafiador para mim.
10.0 jogo oferece novos desafios Esse jogo tem muttos
. desafios diferentes
(oferece novos obstaculos, o .
. ~ o Simplificada | (novos obstéaculos,
Desafio situacdes ou variagdes) com um o S
. situacdes ou variagdes
ritmo adequado. .
no tabuleiro)
11.0 jogo ndo se torna mondtono . . .
" N O jogo ¢ repetitivo e
nas suas tarefas (repetitivo ou Simplificada
chato.
com tarefas chatas).
12.Completar as tarefas do jogo Terminar as tarefas do
me deu um sentimento de Simplificada | jogo me fez sentir feliz
Satisfagdo realizagdo. e satisfeito.
13.E devido ao meu esforgo Removida X




pessoal que eu consigo avangar
no jogo.

14.Me sinto satisfeito com as

Eu fiquei feliz com o

coisas que aprendi no jogo. Simplificada | que a.prendl jogando
esse jogo.
. . Eu acho que meus
15.Eu recomendaria este jogo L . o~
Simplificada | amigos também vao
para meus colegas. .
gostar desse jogo.
. . Eu conversei com
16.Eu pude interagir com outras o
; Simplificada | outras pessoas enquanto
pessoas durante o jogo. . .
jogava esse jogo.
17.0 jogo promove momentos de
Interag@o Social cooperagao e/ou competicao Removida X
entre os jogadores.
18.Eu me senti bem interagindo Foi legal conversar com
com outras pessoas durante o Simplificada | outras pessoas enquanto
jogo. jogava.
19.Eu me diverti com o jogo. Mantida Eu me diverti com o
jogo.
Diversao 20.Aconteceu alguma situagdo
. Aconteceu alguma
durante o jogo (elementos do L . .
. - Simplificada | coisa durante o jogo
jogo, competigdo, etc.) que me :
. que me fez sorrir.
fez sorrir.
21.Houve algo interessante no
inicio do jogo que capturou Removida X
minha ateng¢do.
Atencdo Focada
22 .Eu estava tdo envolvido no Eu fiquei tdo animado
jogo que eu perdi a nogdo do Simplificada | jogando esse jogo que
tempo. nem vi o tempo passar.
23.0 contetudo do jogo ¢ Simplificada Eu gostel do que o jogo
relevante para os meus interesses. ensina.
24.E claro para mim como o
conteudo do jogo esta Removida X
relacionado com a disciplina.
Relevancia . ,
25.Aprendi o contetido desta .
Lo . Removida X
disciplina com este jogo.
26.Eu prefiro aprender com este Euregr?ci:(r) %la:ngz do
jogo do que de outra forma (outro | Simplificada P Jog

método de ensino).

que em aulas apenas no
quadro.

Percepcao de Aprendizagem

Questdes incluidas

1) Para que serve um algoritmo?




para os objetivos de a) Para jogar videogame.
aprendizagem b) Para resolver problemas.
c) Para assistir filmes

2) O que ¢ um algoritmo de repetigdo?
a) Um tipo de desenho.
b) Uma lista de compras.
¢) Uma sequéncia de instru¢des que se repetem.

3) Como vocé pode usar um algoritmo de repetigdo para praticar um
instrumento musical?
a) Tocar a mesma musica uma vez por dia.
b) Tocar musicas diferentes todos os dias.
¢) Tocar uma parte da musica varias vezes até domina-las
antes de passar para a proxima parte.

Foi mantida a questao
subjetiva para a
aprendizagem de curto
prazo

O que vocé aprendeu jogando esse jogo?

Foram mantidas as questdes subjetivas para expressar percepcdes sobre o jogo

O que vocé gostou no jogo? O que vocé achou ruim? Mais algum comentario?

No processo de adaptagdo do questionario, foram removidas 5 questoes
afirmativas relacionadas as dimensdes de satisfagdo, interagdo social, atencdo focada e
relevancia. Além disso, foram feitas simplificacdes de texto nas outras questdes e
incluidas 3 novas questdes relacionadas aos objetivos de aprendizagem. As questdes
subjetivas e uma questao na dimensao de diversao foram mantidas sem alteragdes.

Apds o gquestiondrio adaptado, a planilha para anélise dos dados, disponibilizada
pelo modelo original, foi adaptada manualmente com base na atualizagdo do
questionario, removendo as questdes que tinham sido retiradas.

3.3 Etapa 3: Aplicacao do jogo e coleta de dados

A etapa de aplicacao foi dividida em dois momentos: aplicacao piloto e aplicacdo na
escola.

3.3.1 Aplicacao Piloto

A aplicagdo piloto foi realizada no dia 10.02.2023 com 3 criangas voluntérias do 6° ano,
na faixa etdria de 11 a 13 anos. O teste ndo foi realizado em escola, pois o intuito era
aplicar o jogo para ver se seria necessario alguma adaptacdo antes da aplicagdo com
uma turma maior. Desta forma, o jogo Gold Mine Code foi utilizado com o simples
objetivo de testar a forma de aplicacdo e de coleta. O piloto utilizou um guestionario
piloto para avaliar a participagdo dos alunos, o nivel de dificuldade, as regras do jogo,
os materiais do jogo, o tempo de jogo, o impacto no aprendizado e o feedback dos
participantes, bem como sugestdes de melhoria.

Houve uma explicacdo sobre algoritmos de repeti¢do usando exemplos praticos
antes da aplicacdo do jogo. Para realizar a aplicacdo, o jogo foi confeccionado com
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materiais de baixo custo, como folha A4 e EVA. Nesta aplicacdo foi utilizado o caso 3
descrito no guia do orientador, no qual o jogo ¢ jogado em trio, sendo 1 crianca o
mestre, a segunda o(a) programador(a) e a terceira o computador.

No que se refere a participagcdo dos alunos, eles demonstraram entusiasmo em
relagdo ao jogo e ao conhecimento novo que ele proporcionou. Todos os participantes
mostraram-se curiosos.

Em relagdo ao nivel de dificuldade, inicialmente os alunos tiveram dificuldade
em identificar as dire¢des, mas apds o segundo desafio conseguiram um desempenho
melhor na cria¢ao dos algoritmos. Eles ndo acharam o jogo dificil.

Quanto as regras do jogo, os participantes nao tiveram problemas para
entendé-las, ficaram bem claras e foram compreendidas facilmente. Com relagdo aos
materiais do jogo, o modelo do tabuleiro e a tematica foram satisfatorios, e as cartas do
jogo, no geral, encaixaram bem com a proposta do jogo em termos de tamanho, cores e
textos. Eles gostaram do material ¢ do formato em que foi preparado (folha A4 e
coladas sobre 0 EVA), o que contribuiu para uma melhor experiéncia, mantendo o baixo
custo.

Em relagdo ao tempo do jogo, o primeiro desafio foi resolvido em uma média de
20 minutos sem utilizar cartas de repeticdo e na segunda rodada com o mesmo desafio
utilizando cartas de repeticao foi em média de 15 minutos. O segundo desafio foi
resolvido ja com repetigdo em média de 17 minutos, incluindo correcdes, € o terceiro
desafio foi resolvido em média de 12 minutos, totalizando 3 desafios em 4 rodadas de
jogo, sem contar o tempo de organizar as cartas de cada rodada.

A aplicacdo do jogo contribuiu de maneira relevante para o aprendizado sobre
algoritmos de repeticao, considerando que esses participantes nunca haviam tido contato
prévio com o assunto e que foi durante a realizacdo do teste que tiveram o primeiro
contato com o contetido. Os feedbacks fornecidos pelos participantes indicaram que o
contetido abordado pelo jogo foi compreendido de forma clara, sendo possivel entender
o conceito e a finalidade dos algoritmos de repeticdo. Além disso, os participantes
relataram ter considerado o material do jogo satisfatorio, tendo sido uma experiéncia
agradavel aprender o contetido utilizando o jogo.

As sugestdes de melhorias apontadas pelos participantes ndo apresentaram
criticas sobre o material ou as regras do jogo. Entretanto, foi identificado que a
explicagdo do conteudo para a aplicacdo do jogo poderia ser mais clara e direta,
evitando a utilizacdo de muitos conceitos, de modo a tornar mais facil a compreensao.
Além disso, a abordagem do contetido juntamente & apresentacdo do jogo tende a ser
mais efetiva com as criangas, pois evita confusdes conceituais ao compreender o
contetido durante a pratica do jogo.

Dessa forma, a aplicacdo piloto do jogo foi importante para coletar as primeiras
percepcoes e planejar a melhor forma de utilizar o jogo em sala de aula. No piloto,
foram avaliados aspectos gerais da aplicacdo do jogo, sem considerar o questionario
MEEGA-+KIDS, que foi utilizado para avaliar a experiéncia do jogador e a percepc¢do de
aprendizagem.


https://docs.google.com/document/d/1w9B3jDYVr3wmk7ryoDulaYn2DPKGLcGddkiC22e7o7A/edit?usp=sharing
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3.3.1 Aplicacao na escola

A aplicagdo do jogo em sala de aula ocorreu na Escola Municipal de Ensino Infantil e
Fundamental Valdevino Ribeiro da Silva, localizada na cidade de Curral de Cima-PB,
seguindo o roteiro de aplicagdo em sala de aula.

A escola disponibilizou trés turmas para a aplicagdo com um total de 67
estudantes com faixa etaria de 9 a 14 anos, dividido em 3 turmas:

- 6°ano Turma A: 22 estudantes;
- 6° ano Turma B: 29 estudantes ;
- Turma Mista do 4° ano e 5° ano: 16 estudantes.

Para que o jogo pudesse ser aplicado adequadamente, foi necessario planejar a
quantidade de tabuleiros e cartas que seriam necessarios para cada turma, levando em
consideracdo o numero de equipes em cada uma dessas turmas, cada equipe foi
composta por, no maximo, trés estudantes. Os materiais foram distribuidos em
quantidade exata para cada equipe da turma, considerando os dois desafios que foram
propostos em sala de aula. A quantidade dos materiais que foram impressos esta descrita
no Quadro 5.

Quadro 5 - Quantidade dos materiais.

Item Quantidade Total Desafio 1 Desafio 2
Tabuleiro e Minerador 10 de cada. 1 de cada. 1 de cada.
Bloco de Programagao 80 8 8

Carta de Avance 130 13 8

Carta de Vire a Direita

¢ Vire 4 Esquerda 30 de cada. 2 de cada. 3 de cada.
Carta de Minerar 60 6 3
Carta de Re'p ?tlgoes 2x 30 de cada. X 3 de cada.
e Repeticdes 3x
Pedra 180 18 18
Pedra de Ouro, Carroga
de Ouro ¢ Vagoneta de 10 de cada. 1 de cada. 1 de cada.

Ouro

A aplicagdo aconteceu em dois dias, 14.03.2023 ¢ 16.03.2023, com alunos do 4°,
5° e 6° ano do ensino fundamental. Para isso, seguiu-se o roteiro apresentado no inicio
desta se¢do, dividido em quatro etapas: (i) apresentacao sobre algoritmos de repeticao e
apresentacdo do jogo; (ii) divisdo das equipes; (iii) inicio dos desafios do jogo; e (iv)
aplicacdo do questionario de avaliagdo MEEGA+KIDS.


https://docs.google.com/document/d/1eXwhd8SR1CpAOz72S2qSOxD39SMOnxO42p-RCnIgubQ/edit?usp=sharing

Quadro 6 - Organizacao das turmas para aplicagao

Turma Divisao das equipes Casos de utilizagao

8 equipes sendo, 6 trios e 2

6° ano Turma A
duplas.

Subgrupo da rodada 1: 6
equipes, sendo 4 trios e 2
duplas.

6° ano Turma B? Os trios usaram o caso 3 ¢
as duplas usaram o caso 2.

Subgrupo da rodada 2: 5
equipes, 3 trios ¢ 2 duplas.

Turma Mista do 4° ano e 5°

ano 6 equipes, 4 trios e 2 duplas.

Foram realizadas trés oficinas, uma para cada turma. Em cada turma, apos a
etapa “(1) apresentagdo sobre algoritmos de repeti¢do e apresentacdo do jogo”, foram
divididas as equipes para realizagdo dos desafios do jogo de acordo com o Quadro 6.
Essa divisdo foi necessaria para garantir que todos os alunos pudessem participar e que
o andamento dos desafios em grupo nao fosse prejudicado.
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Figura S - Primeiro desafio.

2 Turma dividida em 2 rodadas de aplicagio.
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Figura 6 - Segundo desafio.

Foram apresentados aos alunos dois desafios presentes no guia: Exemplo 1
(Figura 5) e Exemplo 2 (Figura 6). O primeiro ndo utilizava cartas de repetigdes € o
segundo as utilizava. Cada equipe recebeu um tabuleiro e as cartas necessarias para os
desafios propostos, com as quantidades representadas no Quadro 5. O primeiro desafio
serviu como uma introdugdo ao jogo, permitindo que os alunos se familiarizassem com
as regras e mecanicas. Ja o segundo desafio utilizou todas as funcionalidades do jogo, ja
que os alunos tinham tido contato prévio com ele.

Durante a aplicagdo do jogo, foi combinado com os alunos que o professor
passaria por cada equipe para verificar como estavam realizando os desafios e se
estavam seguindo o caminho correto. Para isso, o professor corrigia do inicio do
algoritmo até o ponto em que as equipes haviam chegado, removendo tudo apds
encontrar o primeiro erro e deixando apenas a parte correta para que pudessem
continuar o desafio a partir desse ponto. Esse processo foi realizado equipe por equipe.

Além disso, a diregdo da escola recomendou que houvesse ajuda de um
funciondrio da inspe¢do durante as aplicagdes nas 3 oficinas. Esse funcionario auxiliou
na distribui¢io dos materiais e na divisdo das cartas. As vezes o funcionario precisava
sair da sala em alguns momentos para realizar outras atividades na escola. No entanto,
mesmo com essas saidas, sua ajuda foi fundamental para garantir que eles se
comportassem de maneira adequada e respeitosa durante a aplicagdo do jogo. Com essa
estratégia, a aplicagdo do jogo pode ser conduzida de forma tranquila e os alunos
puderam aproveitar a atividade de maneira produtiva.

Para coletar os dados referentes a aplicagao do jogo Gold Mine Code, utilizou-se
o questionario adaptado do MEEGA+KIDS. Esse questiondrio tem como objetivo



coletar informagdes que sdo fundamentais para a andlise e avaliagdo da qualidade de
jogos educacionais na educacao basica. O questionario ¢ dividido em quatro partes.

Na primeira parte, sao coletadas informagdes demograficas dos participantes e a
frequéncia com que eles jogam jogos digitais e ndo digitais. Na segunda parte, sdo
coletadas as dimensdes de experiéncia do jogador por meio de questdes afirmativas. Na
terceira parte, sdo coletados os objetivos de aprendizagem por meio de questdes de
multipla escolha. Na ultima parte, ¢ coletada por meio de questdes subjetivas, a
avalia¢do de curto prazo, se o jogo ¢ bom ou ruim, e se deseja deixar algum comentario.

Durante a aplicacao do jogo em sala de aula, o questionario foi aplicado ao final
dos desafios seguindo o roteiro. Cada estudante em cada uma das oficinas recebeu o
questionario individualmente para respondé-lo. Dessa forma, garantiu-se a coleta de
dados de cada estudante.

4. Resultado da Analise dos Dados

Para analisar os dados coletados por meio do questionario adaptado do MEEGA+KIDS,
foi necessario adaptar a planilha original do modelo. A organizagdo da planilha ndo
estava adequada para o questionario adaptado, entao foram feitas modifica¢des, como a
reorganizacdo das dimensdes e a remogao de itens desnecessarios, para tornar a planilha
compativel.

Além disso, uma nova aba foi adicionada para analisar os dados das questdes de
objetivos de aprendizagem, pois essas questdes nao estavam disponiveis na planilha
original. Dessa forma, a planilha adaptada ficou dividida em 10 se¢des: dados das
afirmacdes, graficos das dimensdes, dados e grafico dos objetivos de aprendizagem,
dados de informacdes demograficas, graficos de informagdes demograficas, itens das
afirmacdes, aprendizagem de curto prazo, pontos fortes, pontos fracos e comentarios
adicionais.

No processo de triagem dos questionarios utilizados na coleta de dados, todos
foram considerados como validos para a andlise, pois ndo foram encontrados
questionarios com respostas repetidas para a mesma op¢do, o que indicaria respostas
nao conscientes. As proximas segoes apresentam os dados coletados e tabulados na

planilha de resultados.

4.1 Informacoes Demograficas

Na aplicacdo em sala de aula, participaram 67 criangas, sendo 28 (42%) do sexo
masculino e 39 (58%) do sexo feminino, com idades entre 9 a 14 anos, abrangendo do
4° ao 6° ano do ensino fundamental.

Em relacdo a frequéncia de uso de jogos, constatou-se que 25 (37%)
participantes jogam jogos digitais semanalmente, enquanto 42 (63%) jogam
diariamente. Em relacdo a frequéncia de uso de jogos ndo digitais, verificou-se que 15
(22%) participantes afirmaram nunca ter jogado jogos ndo digitais (de cartas, tabuleiros,
etc), 13 (20%) estudantes jogam esses jogos raramente, 9 (14%) afirmaram que jogam
mensalmente, 17 (25%) afirmaram jogar semanalmente e 13 (19%) afirmaram jogar


http://drive.google.com/uc?export=download&id=19d0IYDxeJVCymDiDoymlq6TDg0546hCn
http://drive.google.com/uc?export=download&id=1yXk5xEZ4rfDknZP-qU0KjRLK4Ze19sea

diariamente. Observa-se que a maioria das criangas possuem o habito de jogar, sejam
jogos nao digitais ou digitais.

4.2 Dimensoes do critério de Experiéncia do Jogador

Na dimensao de usabilidade (figura 7) foram analisadas as subdimensdes estética,
acessibilidade, aprendizibilidade e operabilidade. Também foram analisadas as
dimensoes de confianga, desafio, satisfacdo, interacao social, diversao, aten¢ao focada e
relevancia (figura 8). No grafico, cada barra representa uma afirmagdo e as cores
utilizadas nas barras correspondem a escala Likert de 5 pontos, que varia de “discordo
totalmente” a “concordo totalmente”. A quantidade de respostas estd representada em
cada cor. A seguir, sdo apresentados os resultados para cada uma das dimensdes.

Us_abilidade

Mediana

0 jogo € bonito e chama atencao (tabuleiro, caras, etc.). @ 1 x|

Estética

As palavras, as cores € a forma das letras do jego combinam. @ 12 33

As letras do jogo s3o faceis de entender. 0 4 13 21

Acessibilidades

As cores do jogo ajudam a entender o que & cada coisa. @ 12 34 _ 1

=

% Foi facl para mim aprender a jogar esse jogo. 10 11 24 1

&

£

; As regras do jogo 530 faceis de entender & bem explicadas. [2 4 g 2a 1
-

F

& )

Esse jogo € facilde jogar. 2 7 7 2

Discordo totalments Discordo Indiferente Cencorde = Concordo totalmente

Figura 7 - Grafico da frequéncia de respostas das subdimensdes de usabilidade.

Ao analisar a subdimensdao de estética, que obteve a pontuacao mais alta de
concordancia com mediana 1 nas duas afirmagdes, observou-se que 0 jogo possui um
visual atraente, na perspectiva dos participantes. Dentre as criancas que responderam o
questionario, 54 consideraram que as palavras, cores e estilo de letra utilizados
combinaram e ficaram coerentes entre si. Esse resultado sugere que a percepcao geral
da estética do jogo ¢ agradavel.

Os dados acerca da subdimensao de acessibilidade mostram que a maioria dos
participantes concordou com as duas afirmagdes avaliadas, com mediana 1. As cartas do
jogo destacam imagens que representam acdes ou elementos, buscando facilitar a
compreensdo para criancas de diferentes idades. Algumas cartas, além de imagens
possuem simbolos e palavras para ajudar no entendimento. Nesta dimensdo foi



verificado que 50 criangas concordaram que as letras do jogo sdo faceis de entender e
que as cores utilizadas auxiliam na compreensao. Isso sugere uma percepcao positiva
em relagdo a acessibilidade do jogo. No entanto, ¢ importante considerar que nao foi
averiguado se dentre os participantes havia criancas com deficiéncia ou reducao da
capacidade visual, necessitando de outras investigacdes nesse aspecto.

A andlise da subdimensdo de aprendizibilidade, com mediana 1 na afirmacao,
mostrou que 46 participantes concordaram que o jogo ¢ facil de jogar. No entanto, ¢
importante mencionar que 10 participantes discordaram, indicando que eles ndo
consideraram o jogo tao facil de aprender. Nesse aspecto, durante a aplicagdo, foi
observado que grande parte dos alunos aprenderam na primeira explicacdo, outros
precisaram de mais atengdo e alguns demonstraram bastante dificuldade. Ao analisar o
contexto dos que tiveram mais dificuldade, observou-se que eram alunos que
inicialmente nao demonstraram interesse de um modo geral, mas que no decorrer do
jogo conseguiram compreender o que estava sendo ensinado, pois além de entender a
jogabilidade, eles tiveram dificuldades em exercitar a lateralidade, a exemplo da
identificacdo de esquerda e direita.

Ao analisar a subdimensao de operabilidade, 53 participantes concordaram que
0 jogo possui regras claras e de facil entendimento, obtendo mediana 1. No entanto, 06
discordaram, indicando dificuldades ou falta de clareza nas regras. Quanto a facilidade
de jogar o jogo, 51 participantes concordaram que ¢ facil joga-lo, embora 09 tenham
discordado.

Durante os desafios, os alunos demonstraram um claro entendimento das regras
e a maioria deles estava entusiasmada para enfrentar o desafio proposto pelo jogo.
Embora as regras tenham sido compreendidas facilmente, alguns alunos ocasionalmente
esqueciam algum detalhe e solicitavam uma recapitulagdo. Um aspecto interessante
observado foi quando os alunos que ja haviam compreendido o jogo comecaram a
explicar as regras aos colegas que estavam encontrando dificuldades. Essa atitude
revelou uma postura colaborativa, evidenciando ndo apenas o dominio do conteudo por
parte desses alunos, mas também a disposi¢do em ajudar seus colegas.

Ao analisar a dimensdao de confian¢a (figura 8), observou-se que 55
participantes concordaram que jogar o jogo lhes proporciona confianca em relagao ao
aprendizado, com mediana 1 na afirmacdo avaliada. Houve uma pequena parcela dos
participantes que discordou, apenas 3.

Analisando a dimensao de desafio, observou-se que a maioria dos participantes
concordaram que o jogo ¢ desafiador, o que ¢ um aspecto positivo, pois sugere que o
jogo oferece um nivel adequado de dificuldade. Além disso, 36 também concordaram
que o jogo apresenta desafios diversos. Vale ressaltar que 49 participantes, com mediana
-2, discordaram da afirmacdo sobre o jogo ser repetitivo e chato. Isso demonstra que, na
percepcao da maioria, o jogo ndo ¢ entediante.

Os jogadores finalizaram os desafios de maneira agil e, em sua maioria, de
forma correta e sem muita dificuldade em concluir o jogo. Durante a aplicacdo, foi
surpreendente a forma como eles se empolgaram e davam inicio ao jogo novamente,
com perguntas sobre alguma proxima etapa e curiosidades sobre detalhes do jogo em



relacdo ao pensamento computacional, por exemplo como otimizar o algoritmo por
meio das cartas de repeticao.

Na andlise da dimensao de satisfacdo, observou-se que os participantes
expressaram niveis positivos de satisfacdo em relagdo ao jogo. Com mediana 1, 52
participantes concordaram que terminar as tarefas do jogo os fez sentir felizes e
satisfeitos. Além disso, 56 também afirmaram, com mediana 2, terem ficado felizes com
o que aprenderam jogando. Tal fato demonstra a percep¢dao de aprendizagem dos
jogadores. Outro aspecto relevante ¢ que 56 participantes acreditam que seus amigos
também vao gostar do jogo, evidenciando a percepgdo positiva e o potencial de
recomendacao.

Experiéncia do Jogador Mediana
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Figura 8 - Grafico da frequéncia de respostas das dimensdes de Experiéncia do Jogador.

Os alunos gostaram bastante de aprender a partir do jogo, inclusive, a maioria
comegou a solicitar que aulas deste tipo (oficinas), fossem realizadas com mais



frequéncia. O rendimento de aprendizagem foi 6timo, no final, todos estavam
comentando uns com os outros sobre os detalhes do jogo e até mesmo fazendo
associacdes com outros jogos que eles ja conhecem e que fazem parte do cotidiano
deles. Foi observado que grande parte dos participantes tiveram mudanca positiva no
humor enquanto jogavam, o que sugere maior motiva¢do em aprender o conteudo que o
jogo aborda.

Ao analisar a dimensdo de interacdo social, podemos observar que 51 dos
participantes conversaram com outras pessoas enquanto jogavam o jogo. Isso indica
que o jogo proporcionou uma oportunidade de interagdao social entre os participantes.
Além disso, a maioria também expressou com mediana 1, que foi agradavel conversar
com outras pessoas durante o jogo.

Durante o desafio, os estudantes se engajaram em uma interagdo colaborativa,
trabalhando em equipe e interagindo com outros grupos. Eles apreciaram a abordagem
ludica da atividade, desfrutando do aprendizado por meio da interacdo e diversado. Isso
criou um ambiente propicio para uma aprendizagem positiva, no qual os alunos se
sentiram a vontade para compartilhar ideias, explorar diferentes perspectivas e construir
conhecimento coletivamente.

A anélise da dimensao de diversao revela resultados positivos. Foi observado
que 59 participantes concordaram que se divertiram durante o jogo, com mediana 2 para
essa afirmacdo. Isso indica que o jogo foi percebido como uma experiéncia divertida,
proporcionando entretenimento e prazer. Além disso, 54 participantes também
concordaram que ocorreram eventos no jogo que os fizeram sorrir, com mediana 1.

A maioria dos participantes relatou ter se divertido durante o jogo, destacando
momentos engragados durante os desafios. Eles mencionaram que aprender por meio do
jogo trouxe alegria e expressaram o desejo de repetir essa experiéncia. Foi evidente o
entusiasmo demonstrado por eles, a ponto de expressarem o desejo de poder levar o
jogo consigo para jogar no dia a dia.

A analise da dimensao de atencdo focada revela que os participantes
demonstraram alto nivel de envolvimento e concentragdo durante o jogo. Visto que 56
participantes concordaram, com uma mediana de 1, que ficou tdo animada jogando que
nem percebeu o tempo passar, com uma quantidade significativa de respostas em
concordo totalmente e concordo.

O jogo cativou de maneira envolvente a ateng¢do dos participantes, mantendo-os
engajados a ponto de perderem a no¢ao do tempo. Foi encantador observar como eles se
desconectaram de distragdes externas, como o uso do celular, o desejo de sair da sala ou
conversar sobre outros assuntos. A maioria estavam presentes € imersos no jogo.

A analise da dimensdo de relevancia revela que os participantes reconheceram a
importancia e o valor do jogo como ferramenta de aprendizagem. Observou-se que 53
participantes concordaram que gostaram do que o jogo ensina. Isso indica que os
participantes perceberam a relevancia do contetdo abordado pelo jogo e encontraram
valor na aprendizagem proporcionada por ele. Além disso, 50 participantes também
concordaram que preferem aprender jogando em comparagdo as aulas tradicionais no
quadro com o professor.



4.3 Objetivos de Aprendizagem

Com o objetivo de avaliar a aprendizagem dos alunos em relagdo ao conhecimento de
algoritmos, foram incluidas trés questdes de multipla escolha no questiondrio
MEEGA+KIDS, sendo elas:

e Questdo 1: Para que serve um algoritmo?

e Questdo 2: O que ¢ um algoritmo de repeticao?

e Questao 3: Como voce pode usar um algoritmo de repeti¢ao para praticar
um instrumento musical?

Essas questdes estdo diretamente relacionadas ao contetido abordado pelo jogo.
A figura 9 mostra que a primeira questao obteve o maior indice de acertos pelos alunos,
alcangando um percentual de 91% (61 acertos e 6 erros). Em seguida, a segunda questdo
teve um percentual de acerto de 79,1% (53 acertos e 14 erros), e a terceira questdo
apresentou uma assertividade de 68,7% (46 acertos e 21 erros).

Vale ressaltar que quatro estudantes ndo acertaram nenhuma das questdes.
Embora esses resultados se baseiam em um numero limitado de questdes e ndo tenham
sido realizados pré-testes para comparacdo, elas sugerem que os participantes
alcangaram um entendimento basico de algoritmos de repeticao.

Objetivos de Aprendizagem

QUESTAD 1 QUESTED 2 QUESTAD 3

= Acertos = Erros

Figura 9 - Grafico dos objetivos de aprendizagem.
4.4 Questoes Subjetivas

As questdes abertas deixaram espaco para que 0s participantes expressassem o que
aprenderam e gostaram no jogo, bem como sugestdes de melhorias. No geral, citaram
que aprenderam sobre o conceito de algoritmos e comentaram sobre gostar do jogo. Nao
houve sugestdes de melhoria e apenas um participante comentou que considerou
negativa a demora, mas ndo deixou claro se foi em relacao ao tempo de conclusao ou
devido ao atraso de inicio da aplicagdo, que ocorreu por causa da necessidade de
interrupcado momentanea para um aviso da direcao da escola. As quatro ultimas abas da



planilha de resultados (link na secdo 4), mostram todos os dados das questdes
subjetivas.

5. Consideracoes finais

Com base na analise dos dados obtidos dos estudantes que participaram das oficinas,
pode-se concluir que o jogo Gold Mine Code cumpre seu propoésito de ser um material
de aprendizagem acessivel para o ensino de algoritmos de repeticdes simples aos
estudantes da educacao basica.

Por meio das observacdes realizadas, constatou-se que o jogo pode ser um
recurso pedagdgico de grande relevancia no ambiente escolar. Ao jogarem, os
estudantes demonstraram entusiasmo em superar os desafios propostos,
proporcionando-lhes uma experiéncia de aprendizado prazerosa, a0 mesmo tempo em
que estimula a colaboragdo e o trabalho em equipe.

No entanto, ¢ importante mencionar algumas limitagdes do estudo. A falta de
pré-teste dificulta a avaliagdo inicial do impacto do jogo, enquanto a auséncia de dados
sobre necessidades visuais especificas limita a compreensdo de como o jogo pode ser
adaptado para atender a diferentes alunos, incluindo aqueles com necessidades motoras,
auditivas ou cognitivas. Essas medidas contribuirdo para uma compreensdo mais
completa do potencial e eficicia do jogo Gold Mine Code como recurso de
aprendizagem, além de permitir sua adaptagdo para torna-lo mais inclusivo.

Considerando essas limitagdes, este estudo também abre caminho para trabalhos
futuros que explorem outros pilares do pensamento computacional que nido foram
abordados neste material instrucional.

Referéncias

FILHO, Sérgio Gomes da Silva. Jogo de Tabuleiro como ferramenta pedagogica
para auxiliar no aprendizado de Algoritmos de repeticdo. Trabalho de
Conclusdo de Curso (Licenciatura em Ciéncia da Computagdo) - Universidade
Federal da Paraiba, 2022. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/191qincKhvgDTIOVvHv59gvGHRUiWUekmA
/view>. Acesso em: 14 jan. de 2023.

SILVA, Camila Tereza dos Santos. Code Social: um jogo de tabuleiro que auxilia no
ensino do pensamento computacional e cultura digital. Trabalho de conclusdo de
curso (Licenciatura em Ciéncia da Computacao) - Universidade Federal da Paraiba,
2022. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/ImSAq9Ggy YHPXxjpXNZuXr9GE8TNNHwlumO/vie
w>. Acesso em: 18 de fev. de 2023.

AZEVEDO, Fabiano Wilker da Costa Teixeira. GameTech: Desenvolvimento de um
jogo estilo RPG para apoiar a aprendizagem dos conteudos do eixo Tecnologia
Digital das diretrizes para o ensino de Computagdo na Educagdo Basica da SBC.
Trabalho de Conclusao de Curso (Licenciatura em Ciéncia da Computagdo) -
Universidade Federal da Paraiba, 2022. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1029J3gbu38zQxSZRARngvOS8BdDS 1 Ey4/view™>.
Acesso em: 19 de fev. de 2023.



https://drive.google.com/file/d/191qjncKhvgDTl0vHv59qvGHRUiWUekmA/view
https://drive.google.com/file/d/191qjncKhvgDTl0vHv59qvGHRUiWUekmA/view
https://drive.google.com/file/d/1mSAq9GgyYHPxjpXNZuXr9G8TNNHwlumO/view
https://drive.google.com/file/d/1mSAq9GgyYHPxjpXNZuXr9G8TNNHwlumO/view
https://drive.google.com/file/d/10z9J3gbu38zQxSZRARngvOS8BdDS1Ey4/view

SANTOS, Anderson Cosme dos. Ilha das Cores: um jogo de tabuleiro para o ensino de
estrutura de sele¢dao. Trabalho de Conclusdo de Curso (Licenciatura em Ciéncia da
Computacdo) - Universidade Federal da Paraiba, 2022. Disponivel em:
<https://drive.google.com/file/d/1f6a7YL7bPUBLjz3JKCFx1b3quV4JHU9t/view>.
Acesso em: 19 de fev. de 2023.

GERONIMO, Rafael. REVISOES E LEVANTAMENTOS DE JOGOS EDUCATIVOS:
O QUE ESSAS PESQUISAS APONTAM?. Revista Nova Paideia - Revista
Interdisciplinar em Educacdo e Pesquisa, v. 4, n. 2, p. 62-76, 2022. DOI:
<10.36732/riep.v4i2.216>. Acesso em: 10 mar. 2023.

UKRAINETZ, Teresa. The immediate effects of pictographic representation on
children’s narratives. Child Language Teaching and Therapy, v. 14, n. 1, p. 51-67,
1998.

VON WANGNHEIM, Christiane Gresse et al. MEEGA+KIDS: Um Modelo para a
Avaliacdo de Jogos para o Ensino de Computacido na Educaciao Basica.
RENOTE, 18(1), 2020.

PETRI, Giani et al. MEEGA+: Um Modelo para a Avaliacdo de Jogos Educacionais
para o ensino de Computacdo. Revista Brasileira de Informatica na Educacao.
DOI: <http://dx.doi.org/10.5753/RBIE.2019.27.03.52> 27(03), 1-17, 2019. Acesso
em: 21 de jan. de 2023.

MEC (2022). Competéncias e Premissas especificas da computacido na BNCC.
D1spon1ve1 em:

download%ZO&%20ahas 233371 documentos consolidados- -comp-bncce-x1sx%20&
%20category slug=janeiro-2022-pdf%20&%20Itemid=30192>. Acesso em: 20 de

jan. de 2023.

GQS. Grupo de Qualidade de Software da UFSC. MEEGA+: Um modelo para
avaliacao de jogos educativos. Disponivel em:

<http://www.ggs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/#>. Acesso em: 20 de
jan. de 2023.

PEREIRA, Francisco Tito Silva Saltos et al. Interven¢cdoes de Pensamento
Computacional na Educacio Basica através de Computacio Desplugada. In:
Anais do XXV Workshop de Informatica na Escola, 2019. DOI:
<https://doi.org/10.5753/cbie.wie.2019.315>. Acesso em 24 de fev. de 2023.

PETRI, Giani. ¢ VON WANGNHEIM, Christiane Gresse. How games for computing
education are evaluated: a systematic literature review. In: Computers &

Education. DOI: <https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.01.004> 107, 68-90, 2017.
Acesso em 26 de fev. de 2023.



https://drive.google.com/file/d/1f6a7YL7bPUBLjz3JKCFxlb3quV4JHU9t/view
https://ojs.novapaideia.org/index.php/RIEP/article/view/216
http://dx.doi.org/10.5753/RBIE.2019.27.03.52
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=%20com_docman%20&%20view=%20download%20&%20alias=233371-documentos-consolidados-comp-bncc-xlsx%20&%20category_slug=janeiro-2022-pdf%20&%20Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=%20com_docman%20&%20view=%20download%20&%20alias=233371-documentos-consolidados-comp-bncc-xlsx%20&%20category_slug=janeiro-2022-pdf%20&%20Itemid=30192
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=%20com_docman%20&%20view=%20download%20&%20alias=233371-documentos-consolidados-comp-bncc-xlsx%20&%20category_slug=janeiro-2022-pdf%20&%20Itemid=30192
http://www.gqs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/
https://doi.org/10.5753/cbie.wie.2019.315
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2017.01.004

