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Introdução e Motivação

• Ensino de disciplinas técnica constitui um desafio

• Novas tecnologias e ferramentas

• Busca por estratégias de ensino

• Ensinar lógica de programação e codificação é complexo

• Relacionar teoria com a prática
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Objetivos

Relatar a utilização de uma ferramenta específica para o
desenvolvimento de jogos digitais (Game Maker) para o ensino de 

lógica de programação em um curso de graduação para alunos 
iniciantes na área
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Metodologia de Avaliação
• Disciplina: Programação 1 (29 e 27 alunos)
• Curso: Sistemas e Mídias Digitais
• UFC
• Fortaleza – Ceará – Brasil
• Professores para avaliação (5)

Questionário online
Escala de Likert

Consolidação 
dos dados

Análises dos 
resultados

Questionário 
com professores 
de programação

Consolidação 
dos dados e 

análises

7



Relato sobre o Uso de uma Ferramenta de Desenvolvimento de Jogos para o Ensino Introdutório de Lógica de Programação 8



Relato sobre o Uso de uma Ferramenta de Desenvolvimento de Jogos para o Ensino Introdutório de Lógica de Programação 9



Relato sobre o Uso de uma Ferramenta de Desenvolvimento de Jogos para o Ensino Introdutório de Lógica de Programação

Análises - Q5, Q6, Q7 e Q8 obtiveram as piores notas

• Q5
• Game Maker não colaborou tanto quanto se esperava para o aprendizado de 

codificação talvez por possuir muitos comandos pré-determinados do tipo 
componentes gráficos já prontos, bastando configurar

• Q6
• Alunos não gostariam de utilizar o Game Maker em outras disciplinas para 

aprofundar codificação

• Q7 e Q8
• Carga horária dispendida com aulas teóricas para apoiar a ferramenta e as 

aulas práticas na ferramenta para o conhecimento das funções
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Análises - Q3 e Q10 obtiveram as maiores notas

• Q3
• Aulas de teoria de lógica de programação apoiaram a utilização do Game 

Maker
• Utilização prévia de jogos ou pequenas aplicações, o que motiva o aluno

• Q10
• Motivação em usar o Game Maker no aprendizado de lógica de programação 

e codificação
• Minimizou a desmotivação
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Análise dos Professores

• (1) De maneira geral, em relação aos semestres passados o nível 
melhorou ou piorou? 

• (2) Em relação a entender conceitos melhorou ou piorou? 

• (3) Em relação a entender exercícios melhorou ou piorou?

• (4) Em relação a provas / trabalhos melhorou ou piorou?

+-

+
+

?
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Conclusões e Trabalhos Futuros
• Estratégias e metodologias para o ensino de lógica de programação
• Dedicação

• Game Maker para o ensino de lógica de programação
• Necessidade de encontrar uma abordagem adequada aos interesses 

dos professores e alunos
• Em geral alunos gostaram da estratégia, mas com algumas ressalvas

• Edições futuras:
• Produção de conteúdo, alinhamento pedagógico e 

interoperabilidade entre diferentes plataformas
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