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Abstract. Initiatives related to the teaching programming through educational
games have been made to improve the mathematical logical reasoning of kids
and teenagers. In this context, the evaluation of educational games is necessary
to judge the user experience of these applications. This article describes an
experience of the Classic Labyrinth game, that it’s available on Code.org, this
game was played by 168 elementary school students. The use of a model to
evaluate these educational games, has made possible to measure the level of
motivation, experience and learning from the students. The results of this study
shows the efficiency of the game towards education and learning of the basic
concepts of programming.

Resumo. Iniciativas relacionadas ao ensino de programacdo através de jogos
educacionais vém sendo realizadas para aprimorar o raciocinio logico-
matemadtico de criangas e adolescentes. Neste contexto, a avaliagdo de jogos
educacionais é necessaria para avaliar a experiéncia de uso dessas aplicagoes.
Este artigo descreve um relato de experiéncia do uso do jogo Labirinto
Classico, disponivel na plataforma Code.org, por 168 alunos do ensino
Sfundamental. O uso de um modelo para avaliagdo de jogos educacionais
permitiu avaliar a motivagdo, experiéncia do usudrio e aprendizagem dos
alunos. Os resultados apontam para a eficiéncia do jogo no ensino e
aprendizagem de conceitos basicos de programagdo.

1. Introducao

De acordo com Nascimento et al. (2015), a introdu¢do de conceitos de computacao no
ensino bésico torna-se fundamental como forma de aprimorar o raciocinio logico-
matematico das criangas e incentivar a criatividade por meio de tecnologias. Segundo
Teixeira et al. (2015), a programacao esta ligada diretamente com a aprendizagem, pois
envolve uma série de habilidades necessarias ao individuo para se obter resultados. Um
dos desafios para ser abordado ¢ a forma como esses conceitos seriam ministrados em
sala de aula. Colling et al. (2014) definem que, a grande dificuldade seria em como
ensinar algo para criangas e adolescentes que se torna complexo até mesmo para adultos.

Os jogos digitais estdo sendo utilizados na educacao como recursos que aliam a
ludicidade a um potencial educativo (Andrade et al., 2013). De acordo com Savi e
Ulbricht (2008), os jogos educacionais proporcionam praticas interativas e inovadoras,
nas quais o aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa. No contexto do ensino
de programacdo, a plataforma Code.org fornece um conjunto de jogos educacionais
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digitais para o ensino de diversos conceitos relacionados a logica de programagao como:
comandos basicos, principios de computagdo grafica, estruturas de condigdo, lagos de
repeticdo, rastreamento de algoritmos, pensamento computacional, fungdes e contadores
(Code.org, 2016). Porém, torna-se importante avaliar a experiéncia dos alunos ao
utilizarem esta plataforma, visando fornecer evidéncias de sua eficacia e incentivar a sua
adocdo no ensino de logica de programacao. Estas evidéncias podem apoiar professores
na escolha de uma tecnologia para realizar iniciativas de ensino de programacao.

O ensino de programagdo vem sendo integrado na educagdo basica. Teixeira et al.
(2015), relatam a experiéncia do ensino de programacdo para criancas do ensino
fundamental através do ambiente de programagao Scratch. Shimohara e Sobreira (2015),
também utilizaram a ferramenta Scratch para criacao de jogos digitais, contudo o estudo
foi voltado para o ensino de matematica. Silva Neto et al. (2013), analisam o uso de jogos
educacionais como ferramenta de apoio em sala de aula e introdugdo de conceitos de
logica de programacgao com alunos do ensino médio.

Neste sentido, este artigo descreve um relato de experiéncia da aplicacdo da
plataforma Code.org, especificamente do jogo Labirinto Classico, com 168 criangas, do
8° ¢ 9° ano do ensino fundamental em uma escola publica na cidade de Manaus-AM.
Através do uso do método de avaliacdo para jogos educacionais proposto por Savi et al.
(2011), foi possivel coletar dados sobre a motivagdo, experiéncia do usuario e
aprendizagem dos alunos. Ao descrever o estudo realizado, espera-se incentivar
iniciativas de inser¢do de programag¢do no ensino fundamental.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta a plataforma
educacional Code.org e o jogo Labirinto Classico. A secdo 3 descreve a avaliagdo do
jogo, metodologia e os procedimentos adotados. Na se¢do 4, sdo apresentados os
resultados da avalia¢do do jogo. Por fim, sdo discutidas as consideragdes finais e trabalhos
futuros decorrentes da pesquisa.

2. Plataforma educacional Code.org

Os jogos educacionais sdo capazes de desenvolver aspectos cognitivos, afetivos, fisico-
motor e morais, além de servirem como ferramenta pedagogica para o processo de ensino
e aprendizagem (Batista et al., 2012).

A Code.org ¢ uma plataforma que disponibiliza recursos para aprender e ensinar
ciéncia da computacdo, através de jogos educacionais digitais, de forma gratuita. A
principal iniciativa para disseminagdo da plataforma € o evento “A Hora do Codigo”. O
evento consiste em promover, a alunos e professores, uma introdugdo divertida a
programacao durante uma hora. O material utilizado em cada evento ¢ disponibilizado na
plataforma através de tutoriais, possibilitando o uso posterior. Cada tutorial aborda
determinados conceitos ¢ fundamentos de Ciéncia da Computagdo através de jogos
educacionais digitais.

2.1. A Hora do Cédigo com o jogo Labirinto Classico

Dentre os tutoriais disponibilizados para a Hora do Cddigo, o Labirinto Cléssico aborda
conceitos basicos relacionados a légica de programacao utilizando cendrios do Angry
Birds, Plants vs Zombies e A Era do Gelo. O principal desafio do jogo ¢ direcionar o
personagem principal de um ponto para outro. A complexidade do desafio aumenta ao
longo das fases, nas quais o jogador precisara aplicar, ndo somente comandos basicos,
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tais como avangar, virar a direita, virar a esquerda (Figura 1), como também lagos de
repeti¢do e estruturas condicionais para alcangar o objetivo.

O Labirinto Classico ¢ composto por 20 desafios. Cada vez que um conceito novo
¢ apresentado ao usudrio, ¢ exibido um video de explicagdo referente a nova estrutura
(comandos basicos, laco de repeti¢ao e estruturas condicionais) que sera utilizada na fase.
O usudrio também tem a opgdo de ver as instrugdes através de notas explicativas. Em
todas as etapas do jogo, sdo apresentados ao usudrio o labirinto com o desafio a ser
realizado, os blocos de comando disponiveis para solugdo do desafio e a area de trabalho
para construcdo da solucdo. O jogo utiliza a linguagem de programacao visual Blockly,
onde cada bloco de comando corresponde a uma linha de cédigo (Figura 1).

cl|o
Labirinto cldssico o Terminei a minha Hora de Cddigo -
DI E

Area de trabalho: 5/ 5 blocos "D Comecardoinicio /> Mostrar cédigo

repita até
)

faca | avance
avance

V[ F| esquerda U v
-

Ok, uma Ultima vez para praticar - consegues -
resolver este um usando apenas 4 blocos? -

Portugué ¥ Copyright | Mais ~

Figura 1. Imagem do jogo |labirinto classico. Disponivel em:
https://studio.code.org/hoc/1

Para construir a solucdo, € necessario arrastar os blocos para a area de trabalho e
conecta-los uns aos outros (Figura 1). O personagem do jogo executara as instrugdes apos
o usudrio clicar na opg¢do “executar”. Em caso de sucesso, surgird uma janela
parabenizando o usuario e mostrando como seria a execu¢do do algoritmo através de
linguagens de programagao tradicionais. Em caso de insucesso, o usuario podera corrigir
a solucdo, excluindo ou adicionando mais blocos, repetindo a execucdo. A cada fase serdao
incluidos novos comandos, aumentando a complexidade dos desafios.

3. Avaliac¢ao do Labirinto Classico

Além de ter objetivos educacionais bem definidos, um jogo educacional precisa motivar
os alunos e promover a aprendizagem de forma divertida e desafiadora, proporcionando-
lhes uma boa experiéncia (Savi et. al. 2011). Valle et al. (2013) ressaltam que jogos
educacionais digitais devem possuir elementos de boa qualidade para que possam
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem e por isso necessitam de avaliagao.

3.1. Metodologia

Para avaliagdo do Labirinto Classico, foi utilizado o modelo de avaliagdo de jogos
educacionais proposto por Savi ef al. (2011). O modelo consiste em um questionario
composto por afirmativas sobre trés subescalas (motivacdo, experiéncia do usuario,
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aprendizagem) e quinze dimensdes (atencdo, relevancia, confianga, satisfacao, imersao,
desafio, competéncia, divertimento, controle, interagdo social, conhecimento,
compreensao, aplicagdo, aprendizagem de curto prazo, aprendizagem de longo prazo).

Os usuarios indicam sua concordancia ou discordancia em relagdo a cada
afirmativa através de uma escala de Likert de cinco pontos, variando de (-2) discordancia
forte, (-1) discordancia, (0) nem concorda nem discorda, (+1) concordancia e (+2)
concordancia forte. O modelo permite a criagao de itens personalizados para avaliar os
objetivos de aprendizagem do jogo. O usudrio indica o seu nivel de aprendizagem antes
e apo6s a utilizacdo do jogo, considerando sua habilidade em “lembrar o que ¢é”,
“compreender como funciona” e “aplicar na pratica” os conceitos aplicados no jogo,
através da atribuicdo de uma nota entre 1,0 e 5,0 para cada objetivo de aprendizagem.

3.2. Procedimentos

O Labirinto Classico foi aplicado no Instituto de Educacdo do Amazonas — IEA, uma
escola de ensino fundamental e médio com regime de tempo integral. A escola dispde de
um laboratorio com cerca de 30 computadores, porém a grade curricular dos alunos ndo
oferece disciplinas voltadas para o ensino de informatica. O laboratorio ¢ utilizado como
instrumento de apoio para os professores das disciplinas tradicionais.

O estudo contou com a participagdo de cinco turmas do ensino fundamental II,
sendo duas turmas do 8° ano e trés turmas do 9° ano, totalizando 168 alunos. A faixa etaria
dos alunos foi de 12 a 15 anos de idade. Para a participacdo na atividade, os alunos
receberam duas semanas antes da realizagdo da atividade, um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) para que pudessem solicitar a assinatura dos seus
responsaveis. Devido a quantidade de computadores disponiveis nos laboratorios, os
alunos foram instruidos a formarem duplas ou trios para a realizacdo da atividade. Essa
préatica ¢ incentivada pelas diretrizes do jogo para promover o trabalho colaborativo entre
0s participantes.

Cada turma participou da atividade ao longo de uma aula, que compreende uma
hora e dez minutos. Antes da atividade os alunos receberam uma aula de introducao sobre
os conceitos que seriam abordados e algumas instrugdes sobre o jogo. Ao final da aula
introdutoria, os alunos iniciaram a atividade no Labirinto Classico. Devido ao tempo, foi
estabelecida aos alunos a meta de realizagdo de 15 fases do Labirinto Cléssico. Os
desafios foram suficientes para abordar todos os objetivos de aprendizagem empregados
pelo jogo. Ao término da atividade, cada aluno respondeu ao questionério de avaliagdo
do jogo. As atividades foram realizadas com todas as turmas ao longo de dois dias.

4. Resultados e Discussao

Apoés a coleta dos dados foi feita uma verificacdo da completude dos questionarios
respondidos. Com isso, foram considerados 93 questionarios que foram analisados para
obtencao dos resultados da avaliacdo, discutidos nesta secao.

4.1. Resultados Sobre a Motivacao

A subescala motivagdo compreende quatro dimensdes: satisfagdo, confianga, relevancia
e aten¢do. Segundo Keller (2009) em qualquer sistema educacional a motivacao para
aprender ¢ considerada como elemento essencial. A motiva¢do no contexto educacional

124



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

vem do engajamento voluntdrio em continuar a aprender (Maehr, 1976). A Figura 2 ilustra
os resultados das dimensdes da motivagao.
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Figura 2. Resultados sobre a motivacgéao.

Dimensdo Satisfacdo: Dimensdo associada a sentimentos positivos sobre a
experiéncia de aprendizagem, pode surgir com recompensas € reconhecimento. Os dois
itens dessa dimensdo foram bem avaliados, 72% dos alunos consideraram que o esforco
pessoal foi determinante para o avanco no jogo. Outros 71% consideram que o
aprendizado oferecido pelo jogo pode ser utilizado na pratica.

Dimensao Confianca: Estd relacionada a criar expectativas positivas aos
estudantes, decorrentes das proprias habilidades e esfor¢o. Nessa dimensdo 94.7% dos
alunos se sentiram confiantes de que estavam aprendendo, atribuindo nota +1 ou +2 no
questionario. O entendimento do jogo também foi bem avaliado, recebendo notas
positivas por 79.6% dos alunos.

Dimensao Relevancia: Refere-se a percep¢ao do aluno quanto a importincia do
que esta sendo abordado. O jogo se mostrou adequado para forma de aprender da maioria
dos alunos, representada por 79.6%. Isto demostrando que hd uma boa aceitagdo em
aprender os contetidos através do jogo. Outros 68.8% informaram que o conteudo do jogo
estd conectado com os conhecimentos que ja possuiam. O segundo item mais bem
avaliado demonstra a relevancia do conteudo do jogo para os interesses pessoais de cada
aluno, 73.1% marcaram as opgdes +1 ou +2 para esse quesito.

Dimensdo Atencdo: Essa dimensdo refere-se as respostas cognitivas dos alunos
aos estimulos instrucionais. Em relagdo a variacdo do jogo (forma, conteudo ou
atividade), 85% dos alunos indicaram notas positivas, afirmando que esse fator contribuiu
para manté-los atentos. 76.4% dos alunos marcaram notas +1 ou +2 no item que aborda
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a atencao a partir do inicio do jogo, esse resultado pode ter sido gerado pela exibi¢ao de
videos e notas que servem de introducdo. A maioria dos alunos avaliou positivamente o
design do jogo, resultando no percentual de 87.1%. O jogo possui uma tematica atual,
com personagens de filmes e outros jogos existentes, fator que pode ter contribuido para
esse resultado.

4.2.  Resultados sobre Experiéncia do Usuario

A subescala experiéncia do usuario no modelo de avaliacdo de Savi et al. (2011),
considera aspectos de aprendizagem, diversao e prazer dos jogos através das dimensdes:
competéncia, diversdo, desafio, interacao e imersdo. A Figura 3 ilustra os resultados da
avaliag¢do dos alunos em relacdo a experiéncia do usudrio.
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Figura 3. Resultados sobre a Experiéncia do Usuario

Dimensao Competéncia: A dimensdo competéncia combina as habilidades do
jogador e sentimentos positivos de eficiéncia. O item que avalia sentimentos positivos de
eficiéncia no decorrer do jogo foi avaliado de forma positiva por 76.3% dos alunos. O
item que avalia o sucesso ao atingir os objetivos do jogo através das habilidades do aluno,
obteve maior destaque com 80.7% de respostas +1 ou +2.

Dimensdo Diversdo: Os jogos devem proporcionar sentimentos de diversao,
prazer, relaxamento, distracdo e satisfacdo, tornando a experiéncia positiva com o desejo
de voltar a participar. No que diz respeito a diversdao, o jogo se mostrou extremamente
eficiente alcancando um percentual de 91.4% de respostas +1 ou +2. Como reflexo da
diversao do jogo, 81.7% dos alunos afirmaram que gostariam de utilizar o jogo
novamente. Outros 76.4% concordaram que recomendariam o jogo para os colegas.
Apesar de 72.1% dos alunos terem demonstrado desapontamento com o término do jogo,
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20.4% se demonstraram indiferentes. Esse resultado pode estar relacionado ao fato de que
nem todos os alunos conseguiram chegar até a ultima fase da atividade.

Dimensao Desafio: O jogo precisa estar alinhado ao nivel de habilidade de cada
jogador, tornando-se suficientemente desafiador e mantendo o ritmo adequado. Um dos
itens mais bem avaliados foi o item de ritmo e evolucao do jogo, a quantidade de fases e
a sensa¢do de estar passando delas pode ter ocasionado o percentual de 71% de alunos
que marcaram +2 para essa afirmativa. Quanto a dificuldades e desafios das tarefas,
75.3% dos alunos avaliaram com +1 ou +2, demonstrando um bom entendimento dos
conceitos abordados.

Dimensao Interacdo Social: Esta dimensdo esta associada ao envolvimento com
outras pessoas no jogo, fazendo com que o usudrio se sinta ativo em um ambiente
compartilhado com outras pessoas. Como os alunos realizaram a atividade em duplas ou
trios, a cooperagao € a interagdo impactou no uso do jogo. A afirmativa correspondente a
competicdo e cooperagdo recebeu um percentual de 75.3% de concordancia. Quanto a
diversdo com outras pessoas, 86% dos alunos também marcaram respostas +1 ou +2.
83.9% dos alunos concordaram em ter interagido com outras pessoas durante o jogo,
demonstrando que a ferramenta promove o trabalho em equipe.

Dimensao Imersdo: Relacionada a profunda experiéncia de envolvimento com o
jogo, provocando desvio de foco do mundo real para o mundo do jogo. Um dos itens mais
balanceados entre as respostas foi o de imersdo no ambiente do jogo e esquecimento do
mundo real, apesar de 58.1% dos alunos concordarem fortemente, 15.1% dos alunos se
mostraram indiferentes ¢ 26.9% discordaram. A quantidade de alunos por turma ¢ a
empolgacdo ao interagir com o jogo, pode ter dificultado a concentragdo de alguns alunos.
Quanto a perca da nog¢do do tempo, 75.3% responderam +1 ou +2 demonstrando
satisfacdo ao jogar. Em relagdo ao esquecimento temporario de preocupagdes do dia a
dia, 76.4% concordaram, indicando uma concentra¢ao moderada durante a atividade.

4.3. Resultado sobre Aprendizagem

Para aumentar a qualidade das avaliacdes, Savi (2011), dividiu os subcomponentes em
varidveis de aprendizagem de curto e longo prazo, pois essas variaveis estdo inteiramente
ligadas entre si. Para que se tenha um aprendizado a longo prazo ¢ necessaria uma boa
preparagdo no curto prazo. A Figura 4 ilustra a percep¢ao dos alunos sobre a subescala
de aprendizagem.
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Figura 4. Resultados sobre Aprendizagem
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Dimensao aprendizagem de longo prazo: 67.8% dos alunos concordaram que o
jogo vai contribuir para o desempenho da vida profissional, atribuindo notas +1 ou +2
para esse item.

Dimensdo aprendizagem de curto prazo: Quanto a eficacia do jogo para
aprendizagem, 68.8% dos alunos avaliaram positivamente. Em relacdo a contribui¢do do
jogo na aprendizagem, 65.6% dos alunos concordaram com a contribui¢ao do Labirinto
Classico para o ensino de programacao.

4.4. Objetivos de Aprendizagem

O modelo de avaliagdao permite avaliar trés objetivos de aprendizagem: “lembrar o que
¢”, “compreender como funciona” e “aplicar na pratica”. E possivel customizar o
questionario para avaliar o efeito do uso do jogo em relacdo ao aprendizado de diferentes
conceitos. O questiondrio foi adaptado para que os alunos avaliassem seu aprendizado
sobre cada conceito abordado no jogo: comandos bésicos (para frente, para tras, esquerda
e direita); estrutura de repeti¢ao (repita); estrutura de condicao (se/sendo); estrutura de
repeti¢do e condi¢do (enquanto); nocdes de logica de programagdo. Os resultados sdo
demonstrados na Figura 5, que apresenta a mediana das notas fornecidas pelos alunos
sobre cada objetivo de aprendizagem do jogo.

5,00 5,00 Lembrar o que é 5,00
5,00 4,00 4,00
4,00
3,00 2,00
2,00 1,00 1,00 1,00 1,00 -
1,00
000 _ . .. , ,
Comandos basicos Lago de repetico Condigdo (If-else) Condigdo e MNogtes de ldgica
B Antes Depois Repeticdo (While) de programacio
Compreender como funciona
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
5,00
4,00
3,00 2,00 2,00 2,00 2,00
2,00 1,00
B B =
6,00 - : : . .
Comandos basicos Lago de repeticio Condigdo (If-else) Condigdo e Nogtes de logica
M Antes Depois Repetigdo (While) de programacdo
Aplicar na pratica
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
5,00
4,00
3,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00
2,00
[ [ [ [
0,00 : T T T 1
Comandos basicos Lago de repeticdo Condicdo (If-else) Condigdo e Nogdes de logica
M Antes Depois Repeticdo (While) de programacio

Figura 5. Resultados sobre a aprendizagem.

Em todos os aspectos do jogo, € possivel observar um aumento no nivel de
conhecimento apods o uso do Labirinto Cléssico. Este resultado indica que o Labirinto
Classico oferece uma oportunidade para o aprendizado da logica de programagao, mesmo
para alunos que possuem pouca experiéncia com os conceitos abordados. Através dos
resultados, observa-se que os alunos puderam aprender e praticar conceitos que nao
tinham um entendimento amplo.
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Ao final da atividade realizada, os alunos demonstraram satisfacao principalmente
por estarem se divertindo durante a atividade. Dos 93 questionarios preenchidos de forma
completa, 72% dos alunos responderam que pretendem continuar utilizando jogos do site
para aprender mais conceitos relacionados a programacgao de computadores.

Alguns comentérios fornecidos pelos alunos que indicaram a intencao de utilizar
novamente a plataforma sdo apresentados a seguir:

“Sim, porque envolve a concentra¢do e ajuda a desenvolver algumas
capacidades”.

“Sim, pois achei muito interessante o modo de aprender como funciona, é
superdivertido e pratico”.

“Sim, sempre tive interesse por esse mundo dos videogames. (...) e ainda tenho o
sonho de criar um jogo”.

“Sim, porque quero aprender todas as dreas de computagdo”.

Por outro lado, alguns alunos ndo indicaram inteng¢do de utilizar novamente o
jogo, fornecendo comentarios como os descritos a seguir:

“ Mais ou menos, pois a computagdo é complicada e ndo compreendo muito”
“Acho que ndo. Porque ndo levo jeito (...), mas achei muito criativo”

“Ndo, pois ndo me interesso por esse tipo de drea, no entanto é uma atividade de
grande importancia para os dias de hoje”

“Ndo porque ndo me interessei muito, (...) conhego outro programa”

Através dos comentarios, observa-se que alguns alunos ja possuiam um interesse
prévio na area de computacao. A plataforma pode aumentar o interesse desses alunos pela
area, motivando-os na busca de mais conhecimentos relacionados a computacdo e
contribuindo para o desenvolvimento de futuros profissionais.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Diante dos resultados apresentados, podemos considerar que o jogo Labirinto Classico
atende ao objetivo para o qual se propde: apoiar o ensino de programacgao. Por se tratar
de uma ferramenta gratuita e com um grande nimero de jogos disponiveis, a plataforma
Code.org se mostra como uma grande aliada na disseminagdo do ensino de computagdo
desde o ensino basico. O estudo realizado demostrou que o jogo trouxe uma &tima
experiéncia aos usudrios, alinhando motivacao e aprendizagem. A linguagem utilizada no
jogo esta adaptada para o seu publico alvo e os elementos de controle deixam a atividade
fluida e de facil entendimento. O impacto alcancado pelos objetivos de aprendizagem do
jogo demonstra que a maioria dos alunos ndo possuia experiéncia prévia com os conceitos
abordados, ainda assim indicaram aumento em seu conhecimento sobre programagao
apos o uso da ferramenta. Em trabalhos futuros, uma adaptagdo do questiondrio de
avaliacdo se faz necessaria para seu melhor entendimento, essa medida visa diminuir a
quantidade de questiondrios respondidos incorretamente. Além disso, € interessante
avaliar outros tutoriais disponiveis na plataforma Code.org com diferentes publicos.

Com os resultados dessa pesquisa, espera-se incentivar iniciativas de ensino de
programacao em escolas brasileiras do ensino fundamental e encorajar discussdes quanto
ao ensino de conceitos de programacao. Espera-se ainda, contribuir para a disseminagao
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do uso de jogos educacionais digitais para o ensino de programagao e a avaliacao dos
efeitos da adogdo de tais tecnologias de ensino.
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