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Motivação

2



Pensamento Computacional



Combinar a aplicação de ferramentas lúdicas com a 
metodologia de ensino e aprendizagem ativa PBL para 
o desenvolvimento da capacidade de pensamento 
algorítmico em crianças, assim como avaliar os 
resultados obtidos pela resolução de problemas 
práticos e contextuais.



 Problem Based Learning - PBL

O método PBL consiste em uma 
abordagem pedagógica que habilita o 
aprendizado de estudantes enquanto 
estão engajados ativamente na 
resolução de problemas 
significativos



Elaboração do Instrumento I 
para avaliação das 

características do jogo

Consulta dos Jogos sérios 
existentesConsulta de Ementas

Desenvolvimento do Jogo 
Sério

Elaboração do Instrumento II 
para avaliação do Pensamento 

Algoritmico

Aplicação do Instrumento I com 
crianças

Aplicação do jogo sério e Instrumento 
de avaliação II

METODOLOGIA



1 - Seleção dos conteúdos a serem   
abordados no jogo

No total foi verificado as ementas 
de 75 cursos, sendo 28 de Ciência 
da Computação, 24 de Sistema de 
informação, 18 de Engenharia da 
Computação e 5 de Engenharia de 
Software.



2 - Seleção de Jogos Utilizados como 
Referência

● Jogos em que o foco fosse estimular o pensamento 
algorítmico; 

● Jogos que possuíssem uma versão demonstrativa que 
permitisse uma experiência de jogabilidade mais completa.

● Jogos em que o foco fosse estimular o pensamento 
algorítmico;

● Jogos que possuíssem uma versão demonstrativa que 
permitisse uma experiência de jogabilidade mais completa.



2 - Seleção de Jogos Utilizados como 
Referência

CodeCombat

Lightbot



3 - Elaboração e Aplicação do 
Instrumento I de Avaliação de 

Características dos Jogos

● Para a avaliação das características dos jogos pelos usuários, elaborou-se um 
formulário com base em duas ferramentas, o MEEGA+KID [Petri et al. 2018] e o artigo 
de Giannakos (2013). 

● Selecionou-se 25 estudantes de 7 a 14 anos de idade da rede municipal de ensino para 
que pudessem jogar os jogos selecionados e responder ao formulário. Cada estudante 
jogou por até duas horas em dias separados.



4 -  Instrumento II de Avaliação de 
Habilidade do Pensamento Algorítmico

O instrumento utilizado foi extraído do artigo de Tsukamoto et al. (2017), o qual é 
baseado em três categorias de operações para construção de algoritmos: 
operações sequenciais; condicionais; e iterativas. 
O teste apresenta três questões discursivas em que cada uma avalia se o 
aluno entendeu o conceito de cada categoria de operação



5 - Desenvolvimento do Jogo Sério

O jogo sério desenvolvido foi baseado no clássico Bomberman,  as fases do 
jogo foram elaboradas com base no método PBL, ou seja, pela proposta de 
apresentar desafios (problemas) contextuais ao ensino do pensamento 
computacional a serem realizados durante o jogo.



6 - Aplicação do Jogo Sério e do 
Instrumento II de Avaliação

● Na última etapa da pesquisa, ambos os grupos (controle e teste) foram 
formados com cinco crianças. 

● O primeiro grupo apenas respondeu o instrumento de avaliação, enquanto 
o segundo grupo jogou por 1 hora e 30 minutos e posteriormente 
respondeu o instrumento de avaliação.

● . O tempo concedido para a resolução do instrumento de avaliação foi de 25 
minutos para ambos os grupos



Resultados

14



1 - Aplicação do Jogo Sério e do 
Instrumento I de Avaliação

Questões Lightbot CodeCombate

Como eu me durante o jogo? x

Eu me diverti ao jogar este jogo.

Foi fácil entender e utilizar os 
comandos para jogar

x

Eu prefiro aprender com este jogo 
que de outra forma.

x

Eu estava tão envolvido(a) com o 
jogo que perdi a noção do tempo.

x



Houve algo interessante no início 
do jogo que capturou minha 
atenção

x

As metas e tarefas do jogo me 
motivaram a continuar jogando.

x

Gosto do visual deste jogo. x

O conteúdo e a organização do 
jogo me deixaram confiante em 
aprender

-- --

Gosto dos elementos do 
jogo.(personagens, histórias, 
figuras, cores)

x

Consegui entender as regras e 
instrução do jogo.

x

Foi fácil entender e usar os 
comandos para jogar

x

Questões Lightbot CodeCombate



2 - O jogo sério desenvolvido

● O desenvolvimento do jogo sério foi feito com base em dois 
direcionamentos: o conteúdo das ementas consultadas 

● Resultado da extração das características dos jogos sérios mais 
interessantes aos alunos.



2 - O jogo sério desenvolvido

Fases Comandos

Fases: 1 a 3 1. “esquerda” - move um quadro para 
esquerda
 2. “direita” - move um quadro para direita 
3. “baixo” - move um quadro para baixo 
4. “cima” - move um quadro para cima

Fases: 4 a 6 1. Comandos anteriores com parâmetros 
para repetição, “comando(n)” - Move o 
comando n quadros.

Fases: 7 a 9 1. Se duas pedras consecutivas 
encontradas: utilizar comando “bomba2”, 
caso contrário: utilizar comando “bomba”.



Tela do Jogo na fase 1



Observa-se uma dificuldade para obter a nota máxima de cada questão (5 pontos), 
onde apenas o participante 4 (P4) alcançou uma nota 5 na questão 2. De forma 
geral, a média do score final (Total) dos participantes foi de 3,4, tendo 0 como a 
menor nota e 15 como maior nota.

Resultados grupos de controle



Resultados grupos de teste

Para o grupo de teste que tiveram o contato com o jogo antes da aplicação do 
instrumento II de avaliação, a média do score final dos participantes foi de 10,4, 
uma nota bem superior quando comparado com o desempenho médio do grupo 
de controle. 



A utilização de jogos sérios existentes e metodologias de avaliação de jogos 
educacionais mostrou-se adequada para obter indicativos do melhor 
direcionamento para o desenvolvimento de um jogo sério com o objetivo de 
ludificar o ensino do pensamento computacional.

A aplicação do jogo sério desenvolvido durante a pesquisa e do instrumento 
II de avaliação permitiram observar indicativos da influência positiva da 
utilização da ferramenta lúdica nos participantes para o aprimoramento da 
capacidade do pensamento algorítmico.

Conclusão
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