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RESUMO: Este estudo descreve o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro educativo,
projetado para auxiliar no ensino de Python. O objetivo do trabalho é reforgar conceitos
essenciais de Python de forma interativa e envolvente ao utilizar uma mecéanica de
perguntas e respostas em um ambiente de tabuleiro digital. Para o desenvolvimento deste
trabalho foi realizado o embasamento tedrico sobre a tematica de jogos educativos, a
implementagéo do jogo Ask e a avaliagdo do mesmo por meio de formularios. Os
resultados encontrados indicam maior engajamento e uma melhor assimilagdo dos
conceitos ensinados da linguagem de programacao Python. O que demonstra que o Ask
tem potencial para ser uma ferramenta complementar eficaz no ensino de programacao.

Palavras-Chave: Desenvolvimento de jogos. Jogos Educativos. Programagdo em Python.

ABSTRACT: This study describes the development of an educational board game designed
to aid in teaching Python. The objective of the work is to reinforce essential Python concepts
in an interactive and engaging way by utilizing a question-and-answer mechanic in a digital
board environment. This work involved a theoretical foundation on the topic of educational
games, the implementation of the Ask game, and its evaluation through questionnaires. The
results indicate greater engagement and better assimilation of the Python programming
language concepts taught. This demonstrates that Ask has the potential to be an effective
complementary tool in programming education.

Keywords: Game Development. Educational Games. Python Programming.

INTRODUCAO

Jogos sao atividades estruturadas por regras e objetivos para alcangar
uma meta, permitindo a interagcdo entre jogadores conforme normas
estabelecidas (Silveira, 2019). Podem envolver competigcdes, desafios,
estratégias e légica, sendo fisicos, como esportes, ou digitais, como videogames.
Além do entretenimento, os jogos também podem ser aplicados na educagéo
(Issa; Jusoh, 2019).
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Os jogos digitais, também chamados de games, utilizam dispositivos
eletrénicos, como celulares e computadores e apresentam diversos géneros e
estilos, oferecendo ampla experiéncia aos jogadores (SME-GO, 2021). Nos
ultimos anos, ganharam visibilidade devido ao avango da conectividade e a
popularizacdo dos dispositivos moveis. Uma pesquisa da PNAD Continua
(Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios), realizada entre 2019 e 2021,
aponta que 90% da populagéo brasileira tem acesso a internet e que o celular é
o dispositivo mais utilizado, representando 95,5% dos acessos (IBGE, 2024).

O cenario dos jogos € amplo e abrange diferentes publicos e ambientes,
como a saude, em reabilitacdes, e as forcas armadas, em simuladores de
combate (Teixeira et al., 2020). Essa area tem sido evidenciada, sobretudo pelo
uso da gamificagao’, que torna o aprendizado mais atrativo. Assim, os jogos s&o
considerados excelentes ferramentas de ensino, capazes de promover o
engajamento e o interesse dos alunos (Seralidou; Douligeris, 2020).

O uso de jogos na educacao torna o processo de aprendizagem mais
dinamico e motivador. Atualmente, ha diversos jogos voltados para ensinar ou
ampliar conhecimentos em varias areas, incluindo programagdo. Nesse
contexto, estas ferramentas tém sido reconhecidas como técnica inovadora que
melhora a participagdo dos alunos e impacta positivamente a aprendizagem
(Venter, 2020).

Conforme Silva et al. (2020), estudantes de Tecnologia da Informacgao (TI)
enfrentam dificuldades no aprendizado de programacgao, o que frequentemente
resulta em reprovagdo ou evasdo. Tais dificuldades, em geral, podem estar
relacionadas a logica, a matematica e ao dominio do inglés, amplamente usado
na area da informatica. A gamificagao surge, assim, como uma aliada no ensino,
aumentando o interesse e a motivagao de alunos iniciantes (Shahid et al., 2019).

Quando usados de forma ludica e divertida, os jogos auxiliam no ensino

da logica de programacao, permitindo que os alunos ampliem seus

1 O termo gamificagdo ¢ utilizado para caracterizar a aplicagdo de elementos de jogos em tarefas de ndo jogos,
transformando essas tarefas mais envolventes e incentivando comportamentos desejaveis em usuarios e estudantes
(Menezes; Bortoli, 2018).
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conhecimentos (Silva et al., 2020). Esse recurso torna os conceitos mais
envolventes e atrativos, o que pode resultar em maior motivagao e facilitar a
aprendizagem de conteudos considerados dificeis.

A partir do arcabougo tedrico exposto, conclui-se que a criagdo de um jogo
que une entretenimento e aprendizado da programagéo mostra-se relevante,
destacando-se por suas contribuicdes positivas. Assim, este trabalho propds o
desenvolvimento de um jogo digital educativo e interativo chamado Ask voltado
a linguagem Python, com o objetivo de testar e ampliar os conhecimentos dos
alunos sobre seus fundamentos. Esta aplicagdo permite que dois jogadores
interajam de forma divertida enquanto tém seus conhecimentos avaliados por

meio de perguntas.

REFERENCIAL TEORICO

O termo “jogos eletrénicos” deriva do inglés “videogames” e refere-se aos
diversos jogos de computadores, consoles ou de dispositivos moveis como os
celulares e tablets entre outros, que foram criados ao longo dos anos (Senra;
Vieira, 2022).

Os jogos educativos tém a fungcdo de ensinar ao mesmo tempo que
proporciona um entretenimento tornando as metodologias de ensino mais
dindmicas. Os jogos eletrbnicos educacionais oferecem um ambiente de
aprendizagem atraentes e favorecem a interagéo dos alunos com a mecanica do
jogo em um mundo virtual, proporcionando uma ampla experiéncia significativa
e aumentando a motivacao de aprendizagem (Gui et al., 2023).

Os jogos educativos ndo apenas tornam o aprendizado mais envolvente,
como também oferecem beneficios que podem melhorar a qualidade da
educacéo e no desenvolvimento dos alunos. De acordo Monteiro e Lima (2022),
0s jogos voltados a educagéo tém grande potencial e varios beneficios, como: i)
estimular o raciocinio légico; ii) trabalhar a criatividade; iii) incentivar ao aprender
a aprender; e, iv) uma forma alternativa de socializacéo.

Segundo Guzzo; Parreira e Silveira (2020), esses jogos podem trazer
vantagens significativas, uma vez que proporcionam ao estudante a socializagéo
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e ajudam a melhorar a coordenagédo motora e possibilita a experiéncia de novas
identidades. Logo, os estudantes conseguem experiéncias de imersdao em
mundos virtuais. Além disso, exercem efeitos motivadores ja que despertam o
interesse e incentivam a aprendizagem, ajudando no desenvolvimento de
habilidades cognitivas ja que envolvem tomadas de decisdes e resolu¢des de
problemas além de serem facilitadores do aprendizado.

No cenario de cursos de computacdo, a disciplina de programacgao é
considerada uma das mais dificeis (Silva et al., 2022). Segundo Venter (2020),
as dificuldades encontradas pelos alunos, de forma geral, ddo-se pela falta de
habilidades exigidas pela disciplina, como capacidade de resolver problemas,
raciocinio légico e a capacidade de abstragdo. Esses fatores dificultam o
processo de ensino, tornando os cursos muitas vezes entediantes e dificeis de
entender.

Os jogos, ao serem utilizados de maneira ludica e divertida favorecem o
ensino dos fundamentos da logica de programacao permitindo que os
estudantes ampliem os seus conhecimentos sobre a programacao (Silva et al.,
2022). Esse aprendizado por meio de jogos pode permitir que os conceitos da
linguagem de programacéo sejam passados de uma forma mais envolvente e
que atraia mais a atencdo dos alunos, promovendo maior engajamento e
facilitando a assimilagdo de conteudos que muitos alunos consideram dificeis.

O ensino eficaz de programagao, segundo Monclar, Silva e Xexéo (2018),
€ aquele que contribui para o desenvolvimento de competéncias como o
pensamento critico, a analise de conceitos e a resolugdo de problemas. Além
disso, permite que os alunos criem seus proprios programas, aprendam a
trabalhar em grupo e a comunicar suas ideias, desenvolvendo habilidades que
podem ser aplicadas em diversas areas profissionais.

Assim, uma proposta que vem sendo utilizada para diminuir os desafios
que os alunos encontram com a disciplina de linguagem de programacao € a
incorporacao de jogos educativos. Como o CodeCombat (Codecombat, 2024),
Code.org (Code.org, 2025), Scratch (Scratch, 2025). Essas plataformas sao
voltadas para o ensino de programacédo e légica de programagéo, buscando
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tornar a aprendizagem acessivel e envolvente para os alunos. Com a insergéo
dos jogos no ambiente educacional, a capacidade de abstragcdo dos estudantes

€ explorada, tornando-se um objeto de aprendizagem participativo.

METODOLOGIA

A metodologia deste estudo foi estruturada em etapas para atender aos
objetivos propostos. A primeira etapa foi a realizacdo do levantamento tedrico
através de artigos cientificos, revistas, monografias e livros, incluindo os
trabalhos de Teixeira et al. 2020, Gui et al., 2023 e Chen; Ho, 2022.

A segunda etapa foi a escolha do tipo do jogo a ser desenvolvido. O tipo
de jogo escolhido para ser desenvolvido foi de um tabuleiro também chamado
de boardgames com perguntas sobre a area pesquisada. O boardgames,
segundo Chen e Ho (2022), tem fungbes de entretenimento e lazer, além de
educacao e aprendizagem, esses jogos envolvem conceitos educacionais como
o treinamento de ensino e aprendizagem, trabalho em equipe, proporcionando
uma experiéncia real e estimulando a vontade dos alunos de participarem das
aulas.

Os jogos de tabuleiros séo interativos e permitem que os jogadores se
envolvam ativamente com os conteudos de maneira mais ludica, promovendo
socializagao e o desenvolvimento de habilidades de comunicagao e cooperagéo.
A utilizagcao de perguntas no contexto boardgames transforma o aprendizado em
uma atividade interessante. Jogadores, também conhecidos no mundo dos jogos
digitais como players, obtém conhecimentos e revisam informac¢des de maneira
descontraida, o que pode intensificar a assimilacdo dos conteudos em
comparagao com métodos tradicionais de estudo. Conforme Monclar, Silva e
Xexéo (2018), jogos digitais projetados com objetivos educacionais favorecem
experiéncias praticas e motivadoras que despertam o interesse dos alunos,
fortalecendo competéncias cognitivas e aumentando o engajamento durante o
processo de aprendizagem.

A linguagem de programacao Python foi escolhida por sua facilidade de
aprendizado e ampla utilizacdo no desenvolvimento de aplicagdes rapidas em
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diversas areas e na maioria das plataformas. Ela tem estruturas de dados de alto
nivel eficientes e uma abordagem simples, mas efetiva de programacgao
orientada a objetos (Foundation, 2024).

A terceira etapa consistiu na escolha e estudo da plataforma a ser
utilizada para o desenvolvimento do jogo. Optou-se pela game engine
(plataforma de desenvolvimento de jogos) Game Maker. Essa plataforma contém
varias ferramentas, como um editor de imagem que permite a criagcdo ou
importacdo de imagens e animagdes. Existem também recursos que permitem
criagcdes de caminhos, objetos, sprite e instancias (Gamemaker, 2022), além de
uma area de codificacdo onde sera feita todas as fungbes e movimentos dos
objetos dentro do projeto.

A quarta etapa correspondeu ao desenvolvimento do jogo Ask. Para o
desenvolvimento do jogo de tabuleiro foram utilizadas diversas funcionalidades
do Game Maker, como: editor de sons, de imagens, intera¢cdes de entrada e
saida com o usuario através do mouse ou teclado, além de criacdo e
manipulacéo de objetos e seus eventos, elaboragao de cenas, uso de estruturas
condicionais e de repeticdo, entre outros. O detalhamento dessa etapa é
apresentado na secio de Resultados e Discusséo.

A quinta etapa consistiu na aplicagdo de um formulario anénimo online
contendo 11 questbes, sendo 05 descritivas e 06 de multipla escolha,
acompanhado do link do jogo para o download do arquivo executavel. Esse
formulario foi respondido por 12 estudantes do curso de graduacado Gestao em
Tecnologia da Informagdo no Instituto Federal de Educacgédo, Ciéncia e
Tecnologia Baiano, campus Bom Jesus da Lapa.

A sexta etapa envolveu a analise dos resultados obtidos na avaliagao dos
participantes. Os dados coletados foram organizados em graficos e examinados
com o objetivo de verificar a eficacia do jogo desenvolvido, etapa fundamental

para compreender seu desempenho como ferramenta educacional.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Primeiramente, para chegar aos resultados propostos, foi realizado o
desenvolvimento do jogo eletrénico Ask que se iniciou a partir da escolha do
tema principal do jogo. A implementacdo desta ferramenta baseou-se em
principios de gamificagao para criar um board game com o intuito de adaptar os
conteudos abordados nas disciplinas de linguagem de programagao em Python
para o universo dos jogos eletronicos.

Além da etapa de -codificagdo, elaboraram-se fluxogramas para
compreender a estrutura do jogo. Para isso, utilizou-se o programa Lucidchart
por ser uma ferramenta facil de utilizar (Lucidchart, 2024) e em seguida foi feita
a codificacdo no Game Maker.

No jogo Ask, dois jogadores participam simultaneamente, cada um em
seu turno. O tabuleiro contém 17 casas e a chegada, cada uma apresentando
perguntas sobre programagao em Python e que séo exibidas de forma aleatéria.
Ap0s definir quem sera o “Player 1” e o “Player 2”, os jogadores langam um dado
comum com lados com valores de 01 a 06 para saber a quantidade de casas a
avancgar. Porém, o movimento no tabuleiro depende da resposta correta a
pergunta exibida. Caso errem a questao, eles permanecerao na mesma posi¢ao.
A Figura 1 mostra uma das perguntas que aparece apés o langamento do dado.
Cada jogador tera sua vez para realizar estas tarefas. Esta dinamica ocorre até
um dos jogadores alcangar a chegada e ganhar a partida.

Figura 1. Tela de pergunta. Bom Jesus da Lapa, 2024.

Fonte: Elaboracgao propria, 2024.
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A Figura 2 mostra o fluxograma de sequéncia que demonstra como que
cada partida do jogo deve funcionar.

Figura 2. Fluxograma da partida do jogo Ask. Bom Jesus da Lapa, 2024.

( Inicio da partida )

Jogador 1 & jogador 2 na
posicio inlcial largada

Primeiro jogador lanca o
dado

Resposta incorreta: O Resposta correta: anda a

jogador permantce na quanditade de casas de
MESMa CaSa ¢ passa a acordo o numeno
wez langado do dado

E realizada varias jogadas
COM &S PERGUNTAS ALé wm
jogador terminar o
tabuleira

Fim da partida quando
um jogador alcangar a

chegada

Fonte: Elaboragao prépria, 2024.

Logo apds a criagao dos fluxogramas foi realizada a parte da codificagao
no motor de jogos Gamer Maker, a qual também foi realizada por partes.
Primeiramente, foi feito o tabuleiro do jogo.

Quando a partida ¢é iniciada, os dois jogadores “Player 01” e “Player 02”
comegam na mesma posigao chamada de “largada”. O primeiro jogador langa o
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seu dado para iniciar a partida. A figura 3 mostra a tela quando uma partida do
jogo € iniciada. Os dados foram programados para langcar os numeros de
maneira aleatoria.

Figura 3. Tela da partida do jogo Ask. Bom Jesus da Lapa, 2024.

() Ot o Cometr

-

o

”

--

<

Fonte: Elaboracgéo propria, 2024.

Para a animagao do dado foi necessario a criagdo de uma sprite nomeada
de “dado”. As sprites sao geralmente representacdes visuais de objects, ou seja,
para a criagado de um objeto que ira ser colocado na cena do jogo deve ser criada
uma sprite primeiro. Além disso, no mesmo objeto, implementou-se a
aleatoriedade dos langamentos o que torna o jogo mais dinamico. A Figura 4
apresenta a sprite correspondente as imagens do dado.

Figura 4. Sprite utilizada para a criagdo dos dois dados Ask. Bom Jesus da
Lapa, 2024.

<« » » B8

Fonte: Elaboragao prépria, 2024.
9

Cadernos Macambira - ISSN 2525-6580, Serrinha, Bahia - v.11, n. 2, p. 011021827, 2026.
https://doi.org/10.59033/cm.v11n2.1827 - Anais do II Congresso de Educagdo do IF Baiano Campus Guanambi
(CEIF)



https://doi.org/10.59033/cm.v11n2.1827

[fiPibid Hirmrmeee & @

CAPES

9 . NOVAS FRUNTEIRAS DA EDUCAGAO:

@ N CONGRESS0 DE Emm;lo INOVAGOES TECNOLOGICAS E 0 FUTURO DA FORMAGAO DOCENTE
DO IF BAIANO - CAMPUS GUAN

21, 22 e 23 de Outubro, a partir de 13h:30min.  Q IF Baiano - Campus Guanambi

A movimentacdo dos jogadores foi realizada através de uma
funcionalidade chamada “path” ou caminho, disponivel no Game Maker. Essa
funcdo possibilita a criagdo de trajetérias especificas para objetos dentro da
cena. Visto que o jogo Ask é um tabuleiro, a utilizagdo de caminhos se mostrou
a escolha mais adequada, uma vez que os jogadores precisam se deslocar de
acordo com o layout do tabuleiro. Foram elaborados 93 caminhos para cada
jogador, ja que para cada casa do tabuleiro foi criado um caminho
correspondente as possibilidades de movimentagdo segundo a numeragao do
dado. Por exemplo, se o jogador esta na casa 01, devem existir seis caminhos
possiveis que vao do 01 para o 02, do 01 para o 03, do 01 para o 04, do 01 para
0 05, do 01 para o 06 e do 01 para o 07.

Apods a codificagédo da tela do tabuleiro, desenvolveu-se a tela inicial que
€ exibida quando o jogo é executado. Para isso, utilizou-se as funcionalidades
das sprites e objetos. A tela inicial apresenta o titulo do jogo e 4 botdes: Iniciar,
Som, Ajuda e Sair. Ao escolher “Iniciar” a partida é iniciada, ao selecionar o botao
“Som” liga ou desliga a trilha sonora, o botdo de “Ajuda” exibe uma tela para
explicar o funcionamento do Ask e o botdo de “Sair” para encerrar a aplicagao.

A figura 5 mostra a tela de inicio do Ask.

Flgura 5. Tela inicial do Ask. Bom Jesus da Lapa, 2024.

rremd o Lametimr

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.

Por fim, foi criada a tela de encerramento do jogo. O sistema foi

programado para exibir essa cena quando o primeiro jogador alcanga a chegada,
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apresentando a mensagem de vitoria e trés botdes: Iniciar outra partida, Voltar
ao menu principal e Sair. A figura 6 mostra a tela exibida quando um dos
jogadores ganha a partida.

O jogo Ask foi avaliado por 12 estudantes do IFBAIANO Campus Bom
Jesus da Lapa de maneira anénima. A coleta de dados foi realizada através de
um formulario online, contendo 11 questdes, acompanhado do link do jogo para

o download do arquivo executavel.

Figura 6. Tela do ganhador. Bom Jesus da Lapa, 2024

[ [Ep——

Fonte: Elaboracgéo propria, 2024.

Conforme avaliagdo, Ask demonstrou-se eficaz para melhorar a
compreensao dos conceitos de programagao em Python. Entre os participantes,
75,0% afirmaram que o jogo ajudou significativamente na assimilagdo dos
conceitos, enquanto 25,0% relataram uma melhora moderada, conforme
representado na Figura 7.

No que tange a interagdo com o jogo, 58,3% dos participantes indicaram
que ele facilitou completamente a compreensao dos conteudos, € 41,7%
disseram que essa interagao facilitou parcialmente, conforme a Figura 8.

Em relagao as vantagens percebidas no uso do jogo para o aprendizado
de programacao, 50,0% dos alunos consideram que o jogo torna o processo de

aprendizado mais divertido. Outros apontaram que o jogo facilita a compreenséo
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de conceitos complexos (25,0%), permite um aprendizado pratico (16,7%) e
aumenta o engajamento (8,3%), demonstrado na Figura 9.

Figura 7. Resultados sobre a compreensao dos conceitos Python. Bom Jesus
da Lapa, 2024.

@ Muito
@ Moderadamente
@ Pouco
@ Nada

Fonte: Elaboracao propria, 2024.

Figura 8. Em que medida a interagdo com o jogo facilitou a compreenséo dos
conteudos de Python abordados. Bom Jesus da Lapa, 2024.

@ Totaimente
@ Parcialmente

® Pouco
@ Naio ajudou
58,3%

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Figura 9. Resultados sobre as vantagens do uso de jogos educativos na
programacgao. Bom Jesus da Lapa, 2024.

@ Aumenta o engajamento
@ Torna o aprendizado mais divertido

© Facilita a compreensao de conceitos
complexos

@ Permite aprendizado pratico

Fonte: Elaboragéo propria, 2024.
Em relac&o as desvantagens, 58,3% dos participantes apontaram que o

jogo pode n&o cobrir todos os topicos necessarios, enquanto 33,3% perceberam
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uma possivel distragao com elementos nao relacionados ao aprendizado, e 8,3%
destacaram a necessidade de tempo para se adaptar ao formato do jogo,
ilustrado na Figura 10.

Figura 10. Resultados sobre as desvantagens do uso de jogos educativos na
programagao. Bom Jesus da Lapa, 2024.

@ Pode ser superficial em termos de
contetdo

@ Distracdo com aspectos nao
relacionados ao aprendizado

(" Exige tempo para se adaptar ao formato
do jogo

@ Pode nao abordar todos os topicos
necessarios

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Em relagado a retengcédo do conteudo abordado, 75,0% dos participantes
afirmaram ter assimilado a maioria dos conceitos, e 25,0% disseram que
conseguiram reter quase tudo mostrado na Figura 11. A usabilidade do jogo
também foi bem avaliada positivamente: 91,7% dos participantes relataram nao
ter tido dificuldades em utilizar o jogo, e apenas 8,3% relataram dificuldades
parciais conforme mostrado na Figura 12.

Figura 11. Resultados sobre a retengcdo dos conteudos. Bom Jesus da
Lapa,2024.

@ Quase tudo

@ A maioria

@ Pouco

@ Quase nada

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

As experiéncias gerais dos participantes foram majoritariamente positivas,
com relatos que destacavam o jogo como divertido, interessante e eficaz para

testar e ampliar conhecimentos. Os participantes mencionaram que o jogo
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proporcionou uma experiéncia de aprendizado diferenciada, combinando
diversdo com educagdao. Ao comparar com outros métodos de ensino, os
participantes ressaltaram que o jogo torna o aprendizado mais agradavel, leve,
facilita o raciocinio e oferece uma experiéncia intuitiva e envolvente.

Figura 12. Gréfico sobre a dificuldade para utilizar o jogo Ask. Bom Jesus da
Lapa, 2024.

@ Nio

@® Sim

Parcialmente

Fonte: Elaboragao propria, 2024.

Por meio de analise dos resultados, verificou-se que a interagdo com o
jogo contribuiu para a compreensado dos conceitos de Python, auxiliando os
participantes na revisao de conteudos estudados previamente estudados e na
assimilagdo de novos conhecimentos. Contudo, algumas dificuldades e
desvantagens foram mencionadas, como a falta de uma maior diversidade de
questdes e a limitagado na abrangéncia de todos os topicos da linguagem Python.

Para aumentar a eficacia do jogo como ferramenta de ensino, os
participantes sugeriram a inclusdo de mais rodadas e a adaptagao da dificuldade
das perguntas conforme o progresso no jogo.Também foi recomendado a
insercao de uma configuracdo antes de encerrar o jogo, a fim de evitar saidas
acidentais. Tais sugestbes apontam possibilidades de aperfeicoamento do
recurso no ensino de programacgao Python.

Além das avaliacbes quantitativas, os relatos dos participantes reforcam
a efetividade do jogo Ask como recurso educacional. A maior parte dos
participantes destacou que o jogo ndo apenas facilitou a compreensao dos
conceitos de Python, mas também aumentou o interesse e a motivagao para
estudar a linguagem. A combinacdo de desafios praticos e elementos ludicos

tornou o aprendizado mais interativo e dindmico, favorecendo assim a fixagéo
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dos conteudos e o desenvolvimento do raciocinio l6gico. Tais resultados indicam
que jogos educativos podem funcionar como um complemento valioso as
metodologias tradicionais de ensino de programacgao, ao mesmo tempo em que
identificam oportunidades de melhoria para aumentar a abrangéncia e

personalizagao do conteudo.

CONCLUSAO

A interagcdo de elementos ludicos e a mecanica do jogo no ensino de
programagao constitui uma abordagem pratica e estimulam especialmente
vantajosa para estudantes de diferentes faixas etarias. Transformar a
experiéncia de aprendizado em algo mais envolvente e interativo € um dos
principais beneficios advindo da adocédo de jogos no contexto educacional.
Assim, os jogos digitais vém se consolidando como ferramentas inovadoras e
eficazes no ensino de diversas disciplinas, incluindo a aprendizagem de
linguagens de programacao.

Este estudo mostrou que o jogo de tabuleiro Ask desenvolvido foi eficaz
para auxiliar no aprendizado dos conceitos de programacao em Python. A
maioria dos participantes relatou que houve uma melhoria significativa na
compreensao dos conceitos abordados, também houve uma recepgao positiva
com relagé&o ao engajamento e a diversao transmitidos pelo jogo. As mecanicas
de jogo, através de perguntas e respostas, mostraram-se uma abordagem
promissora para a assimilacdo de conteudos complexos, bem como para
aumentar o interesse dos alunos ao aprender programagao.

Apesar dos resultados positivos obtidos, o estudo também revelou
algumas limitagdes. Alguns participantes perceberam que o0 jogo nao consegue
englobar todos os tépicos que sdo necessarios para programagao em Python,
sugerindo que deve haver adaptacbes e expansbdes para o futuro.
Adicionalmente, a personalizagdo do jogo, com variagcdo nos niveis de
dificuldades e ajustes de alguns elementos de interface, poderia tornar a

experiéncia do usuario mais agradavel e acessivel a diferentes perfis de alunos.
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Q

Para os trabalhos futuros sugere-se a criagdo de novas perguntas e novos
niveis de dificuldade, em uma gama mais abrangente de tépicos sobre Python,
desde os conceitos mais simples até os mais complexos, assim como na
adaptagao dos niveis de dificuldade conforme o progresso no jogo. Estudos
poderédo ser realizados para avaliar o efeito do jogo ao longo do tempo, em
relacdo a medicdo da retengdo do conhecimento dos participantes e a
comparagao da eficacia do jogo com métodos tradicionais de ensino.

Outra possibilidade de aprimoramento seria a personalizacdo das
partidas, permitindo que o usuario escolha, no inicio do jogo, os assuntoS a
serem abordados. Essa funcionalidade tornaria o Ask um recurso ainda mais util
para docentes, que poderiam emprega-lo em sala de aula como ferramenta
complementar para reforgar conteudos de forma ludica e interativa. Conclui-se,
que o jogo Ask apresenta grande potencial como uma ferramenta complementar
para o ensino de programagao em Python, havendo amplas possibilidades de
aprimoramentos e expansdes, capazes de ampliar ainda mais seu impacto

educacional.
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