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Resumo

A Computacdo ¢ crucial na sociedade moderna. Com o crescimento da area e, consequentemente, da demanda por
métodos eficazes de ensino de programacio, este trabalho desenvolveu um jogo educacional que utiliza elementos
gamificados e principios pedagdgicos solidos para criar uma experiéncia de aprendizagem dindmica e motivadora. O
objetivo do presente artigo é apresentar um trabalho, desenvolvido no @mbito do projeto de extensdo Clube da
Programacdo do Instituto Federal do Sertdo Pernambucano, o qual é um jogo educacional que utiliza elementos
gamificados e principios pedagogicos sélidos. O jogo foi implementado utilizando Python e o framework Flask no back-
end, com o banco de dados MongoDB, e uma interface intuitiva em HTML, CSS e JavaScript no front-end. Os
resultados obtidos incluem o desenvolvimento da primeira versdo do jogo, além de um material pedagdgico
complementar. Conclui-se que o projeto demonstra grande potencial para contribuir de maneira significativa no

processo de ensino-aprendizagem de programacao.

Palavras-chave: Desempenho académico; Ciéncia da computagdo; Aprendizagem ludica; Gamificagdo; Ensino e

aprendizagem; Ensino de informatica.

Abstract

Computing is crucial in modern society. With the growth of the field and, consequently, the demand for effective
methods of teaching programming, this work developed an educational game that uses gamified elements and solid
pedagogical principles to create a dynamic and motivating learning experience. The aim of this article is to present a
project, developed within the scope of the extension project "Clube da Programagao" at the Federal Institute of Sertdo
Pernambucano, which is an educational game that uses gamified elements and solid pedagogical principles. The game
was implemented using Python and the Flask framework on the back-end, MongoDB as the database, and an intuitive
interface in HTML, CSS, and JavaScript on the front-end. The results obtained include the development of the first
version of the game, as well as supplementary pedagogical material. It is concluded that the project demonstrates great

potential to contribute significantly to the teaching and learning process of programming.

Keywords: Academic performance; Computer science; Playful learning; Gamification; Teaching and learning;

Teaching of informatics.
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Resumen

La computacién es crucial en la sociedad moderna. Con el crecimiento del area y, en consecuencia, la demanda de
métodos eficaces para la enseflanza de la programacion, este trabajo desarrollé un juego educativo que utiliza elementos
gamificados y solidos principios pedagdgicos para crear una experiencia de aprendizaje dinamica y motivadora. El
objetivo del presente articulo es presentar un trabajo desarrollado en el ambito del proyecto de extension Clube da
Programacdo del Instituto Federal del Sertdo Pernambucano, que es un juego educativo que utiliza elementos
gamificados y s6lidos principios pedagogicos. El juego fue implementado utilizando Python y el framework Flask en
el back-end, con la base de datos MongoDB, y una interfaz intuitiva en HTML, CSS y JavaScript en el front-end. Los
resultados obtenidos incluyen el desarrollo de la primera version del juego, ademas de material pedagdgico
complementario. Se concluye que el proyecto demuestra un gran potencial para contribuir de manera significativa en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion.

Palabras clave: Desempeiio académico; Ciencia de la computacion; Aprendizaje ludico; Gamificacion; Ensendnza y
aprendizaje; Ensefianza de informatica.

1. Introducao

A Ciéncia da Computag@o desempenha um papel fundamental na sociedade contemporanea, transformando a forma
como interagimos com o mundo e redefinindo os limites da inovagao tecnologica. A medida que essa area evolui, surgem novos
desafios educacionais, especialmente na busca por métodos que tornem o ensino de seus conceitos mais acessivel, interativo e
pratico. Nesse contexto, a adog@o de abordagens pedagogicas inovadoras, como a gamificacdo, torna-se cada vez mais relevante.

A gamificagdo, definida como a integracdo de elementos tipicos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos
(Deterding et al., 2011), tém demonstrado resultados promissores na educagdo ao aumentar o engajamento, a motivagdo € o
desempenho dos alunos (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Fernando & Premadasa, 2024). Essa abordagem apresenta-se como
uma alternativa valiosa para enfrentar os desafios do ensino tradicional, especialmente em disciplinas técnicas, como l6gica de
programagao, que sdo frequentemente percebidas como complexas por iniciantes (Lee & Hammer, 2011).

O ensino de programagao e algoritmos ndo se limita mais as areas de tecnologia, sendo agora uma habilidade essencial
em diversos campos profissionais. A programacdo estimula o pensamento logico e algoritmico, habilidades fundamentais em
uma sociedade orientada por dados e automagido (Wing, 2006). No entanto, métodos tradicionais de ensino muitas vezes
intimidam os alunos e limitam a explorag@o pratica desses conceitos (Guzdial, 2013). Estudos recentes demonstram que o uso
de jogos digitais na educagdo pode melhorar significativamente o desenvolvimento cognitivo e as habilidades de resolucdo de
problemas (Garcéz & Oliveira, 2022), tornando o aprendizado mais atraente e interativo.

Com base nesses desafios e oportunidades, o objetivo deste artigo é explorar a concepgdo e o desenvolvimento de um
jogo educacional voltado para a aprendizagem de algoritmos e programagdo. A abordagem busca alinhar principios de design
instrucional a elementos gamificados, promovendo um ambiente de aprendizado dindmico e acessivel para alunos de diferentes
niveis de familiaridade com o tema.

Diante desse cenario, a questdo que norteia este estudo ¢: Como a gamificagdo pode ser utilizada para facilitar o
aprendizado de logica de programagdo e reduzir a ansiedade dos alunos frente a conceitos complexos?

O objetivo do presente artigo ¢ apresentar um trabalho, desenvolvido no ambito do projeto de extensdao Clube da
Programacao do Instituto Federal do Sertdo Pernambucano (IF Sertdo-PE), o qual ¢ um jogo educacional que utiliza elementos
gamificados e principios pedagdgicos sdlidos. O projeto visa promover o ensino de programagao de forma acessivel e inovadora,
contribuindo para a formacdo de estudantes e para a disseminagdo do conhecimento tecnoldgico na regido do sertdo
pernambucano. Através do Programa Institucional de Projetos e Bolsas de Extensdo (PIPBEX), o Clube da Programagao articula
ensino, pesquisa e extensdo com vistas ao atendimento das demandas educacionais e tecnoldgicas da comunidade.

O presente artigo esta estruturado da seguinte forma: a segdo 2 apresenta o uso da gamificagdo na educagdo, destacando

seus beneficios e limitagdes; a secdo 3 descreve a metodologia utilizada para o desenvolvimento do jogo e os recursos
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educacionais selecionados; a se¢@o 4 discute os resultados obtidos a partir da aplicagdo pratica; e, finalmente, a se¢do 5 traz as

consideracdes finais e sugestdes para trabalhos futuros.

2. Gamificacdo na Educacio

A gamificacdo ¢ uma metodologia que integra elementos caracteristicos dos jogos em contextos ndo relacionados ao
entretenimento, com o objetivo de engajar, motivar e promover o aprendizado dos participantes. No contexto educacional tem
sido cada vez mais reconhecida como uma ferramenta eficaz. O termo foi introduzido por Deterding et al. (2011) e refere-se ao
uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo sdo jogos, como a educacdo. A ideia central é transformar o processo
de ensino-aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente e interativa por meio de mecanicas tipicas de jogos, como
pontuagdo, niveis, desafios, recompensas e feedbacks continuos (Kapp, 2012).

Para que a gamificagdo seja efetiva, ¢ fundamental compreender e aplicar os elementos dos jogos de forma coerente
com os objetivos pedagdgicos. Dentre os principais elementos de gamificacao utilizados na educacao, destacam-se:

e Pontuagdo e Feedback Imediato: A pontuacdo fornece um meio de reconhecimento e incentivo para o estudante,
enquanto o feedback imediato ajuda a corrigir erros, oferecendo orientagdo e motivagdo para o progresso. Segundo
Muntean (2011), o feedback instantineo € essencial para a autorregulacdo e para o desenvolvimento da autonomia dos
alunos.

e Niveis ¢ Desafios Progressivos: Os niveis de progressdo permitem que os alunos avancem conforme adquirem
habilidades e conhecimentos. A progressdo gradual ajuda a desenvolver confianga e um sentimento de competéncia,
essencial para a motivagdo intrinseca (Ryan & Deci, 2000).

e Missdes e Conquistas: As missdes, quando estruturadas com objetivos claros, incentivam os alunos a aplicarem o
conhecimento e as habilidades em problemas praticos e contextualizados. As conquistas, como insignias e recompensas,
geram um senso de realizag@o e reconhecimento, estimulando o esforgo continuo (Deterding et al., 2011).

e Rankings e Competicao Saudavel: O uso de rankings ou quadros de lideres pode estimular uma competigdo saudavel
entre os alunos, desde que aplicado de forma equilibrada, respeitando o ritmo individual de aprendizagem. Esse
elemento ¢ eficaz em ambientes em que os alunos podem interagir e colaborar, contribuindo para o desenvolvimento
de habilidades sociais (Werbach & Hunter, 2021).

A gamificagdo apresenta uma série de beneficios no processo de ensino-aprendizagem. Em primeiro lugar, ela
transforma a experiéncia educacional em um ambiente de descoberta, onde o erro € uma oportunidade de aprendizado e ndo um
sinal de fracasso. Além disso, os elementos de jogo ajudam a estimular o pensamento critico e a criatividade, caracteristicas
fundamentais para a resolucdo de problemas complexos, especialmente em areas como matematica, ciéncias e programacao (Lee

& Hammer, 2011).

3. Metodologia

Realizou-se uma pesquisa educacional de desenvolvimento laboratorial de software num estudo de natureza qualitativa,
quantitativa e algoritmica (Pereira et al., 2018) e, num estudo de relato de experiéncia (Gaya & Gaya, 2018). A metodologia
utilizada neste projeto seguiu uma abordagem iterativa e incremental, inspirada nas praticas dgeis de desenvolvimento de
software. Optou-se por essa abordagem devido a necessidade de ajustes constantes no desenvolvimento de jogos educacionais,
que exigem flexibilidade para incorporar feedbacks e adaptar-se aos resultados observados em cada fase do projeto (Aldrich,
2009). Essa escolha também esta alinhada com as diretrizes de Wazlawick (2009), que ressalta a importancia de metodologias

adaptativas no desenvolvimento de software, especialmente em projetos que envolvem incertezas e inovagdo, como no caso da
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criagdo de produtos educacionais interativos.

Para facilitar o acompanhamento e a execucdo do projeto, um Product Backlog foi desenvolvido logo no inicio do
processo. Esse backlog continha uma lista detalhada de todas as funcionalidades a serem desenvolvidas no jogo educacional,
incluindo descri¢des de cada tarefa, estimativas de tempo de desenvolvimento e a definicdo de prioridades. O principal objetivo
do backlog era organizar e guiar o progresso do projeto de forma estruturada, permitindo que as etapas fossem facilmente
monitoradas e ajustadas conforme necessario. Para complementar essa organizagdo, foram realizadas reunides semanais com o
orientador, nas quais o andamento do projeto era discutido ¢ novos feedbacks eram incorporados. Essas reunides facilitaram a
comunicagdo entre os envolvidos e permitiram ajustes rapidos e eficientes nas funcionalidades e nos prazos, garantindo que o
projeto permanega alinhado aos seus objetivos e ao cronograma previsto.

Do ponto de vista metodologico, este trabalho caracteriza-se também como uma pesquisa aplicada em Computagao,
com foco no desenvolvimento de um artefato inovador — um jogo educacional para o ensino de programacao. De acordo com
Wazlawick (2009), a pesquisa em Computagdo voltada ao desenvolvimento de produtos deve contemplar desde a concepgao até
a validag@o da solugdo proposta, sendo essencial documentar o processo de construg@o e as decisdes técnicas adotadas. Assim,
o presente estudo contempla ndo apenas a construgdo do jogo, mas também sua fundamentacdo pedagogica e tecnoldgica, com

o0 objetivo de oferecer uma solugdo pratica e aplicavel ao contexto educacional.

3.1 Desenvolvimento do Jogo

A analise dos desafios e oportunidades na utilizagdo da gamificagdo como metodologia de aprendizagem foi realizada
com base em revisdes de literatura e estudos existentes. Deterding et al. (2011) destacam que a gamifica¢do pode transformar o
ensino tradicional ao integrar elementos ludicos que aumentam o engajamento e a motivagao dos alunos. Além disso, estudos de
Hamari, Koivisto & Sarsa (2014) corroboram a eficicia da gamifica¢do ao identificar sua influéncia positiva no desempenho
educacional em diversos contextos. Esses achados foram analisados com foco em aplica¢des no ensino de programagdo, onde a
logica de programacéo frequentemente ¢ identificada como um dos principais desafios (Lee & Hammer, 2011).

A escolha da linguagem utilizada no jogo para o ensino de programagao foi o Python, uma das mais utilizadas no mundo
(GITHUB, 2024) e amplamente reconhecida como uma das linguagens mais adequadas para o ensino introdutdrio de
programacao (Dallas & Gogoulou, 2022; Silva, Dantas & Araujo, 2023; Pardo Montero et al., 2024). Sua simplicidade, clareza
sintatica e versatilidade s@o frequentemente apontadas como fatores que facilitam o aprendizado para iniciantes (Garcéz &
Oliveira, 2022). A escolha por Python em iniciativas educacionais também ¢ justificada por sua aplicabilidade pratica em diversas
areas, desde analise de dados até desenvolvimento web (Wing, 2006). Esses fatores tém sido destacados em estudos que avaliam
sua popularidade em ambientes académicos e seu impacto positivo no aprendizado de programagao.

Inicialmente, o foco esteve na concepgdo e prototipagem do jogo educacional. O processo de desenvolvimento
incorporou principios de design instrucional para garantir o alinhamento entre os objetivos de aprendizagem e as mecanicas de
jogo (Kapp, 2012). Para criar um ambiente interativo e imersivo, foram utilizadas tecnologias modernas de desenvolvimento.

No front-end, HTML, CSS e JavaScript foram as principais tecnologias empregadas, com o suporte de bibliotecas como
Highlight.js para melhorar a apresentagdo visual e a interatividade do conteudo. No back-end, Python foi a linguagem de
programacao escolhida, devido a sua versatilidade, escalabilidade e popularidade. Utilizando o framework Flask e o banco de
dados MongoDB, a ferramenta apresenta um uma API (Interface de Programacao de Aplicacdes, do inglés Application
Programming Interface), permitindo a integracdo entre sistemas e plataformas. Essas ferramentas foram selecionadas por sua
flexibilidade e capacidade de facilitar o desenvolvimento de um cédigo eficiente e escalavel. O uso dessas tecnologias permitiu

uma integragdo harmoniosa entre o design e a funcionalidade do jogo, proporcionando uma experiéncia fluida e acessivel tanto
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para os desenvolvedores quanto para os usuarios.

3.2 Integracdo dos Conceitos de Programacéo, Ciberseguranca e Gamificacao

Os conceitos de programacdo e ciberseguranca foram integrados ao jogo com base em abordagens pedagdgicas
consolidadas, visando facilitar a aprendizagem de forma pratica e acessivel. A gamificacdo foi aplicada de maneira estratégica,
utilizando recursos como contagem de vidas, pontos acumulados a cada licdo ¢ um ranking de jogadores destaque. Essas
estratégias ajudaram a tornar o processo de aprendizagem mais motivador e engajador, incentivando a participagdo ativa dos
alunos e promovendo uma competi¢do saudavel que os estimulava a progredir continuamente.

A estruturacdo dos contetdos foi cuidadosamente planejada, permitindo que os alunos avangassem de acordo com seus
niveis de habilidade. Iniciando com conceitos basicos, o jogo gradualmente introduziu topicos mais avangados, garantindo uma
progressdo logica e acessivel. Essa abordagem visou manter o foco no desenvolvimento cognitivo dos alunos, proporcionando

uma experiéncia de aprendizado dindmica e eficaz.

3.3 Producio de Material Pedagégico Complementar

Como parte fundamental do projeto, foi desenvolvido um material pedagdgico complementar na forma de uma apostila,
que acompanha o jogo e visa reforcar os conteudos abordados. O processo de criagdo da apostila utilizou a plataforma Google
Docs. Ao final, o material foi convertido para o formato PDF, facilitando a distribuigao digital e o acesso dos alunos e professores,
por meio de um link compartilhado.

O contetdo da apostila foi cuidadosamente estruturado para fornecer uma base solida de logica de programagdo em
Python, abrangendo desde conceitos basicos, como a histéria e as versdes da linguagem, até a instalagdo do Python e de uma
IDE no computador dos alunos. Além disso, ela traz explicagdes detalhadas sobre algoritmos, utilizando ferramentas como
fluxogramas e pseudocodigos para facilitar a compreensdo dos processos 1ogicos por tras da programagéo.

Para garantir a qualidade e a relevancia dos contetidos, as informagdes foram coletadas a partir de fontes confiaveis,
como artigos académicos, materiais de cursos e o website oficial da linguagem Python, que contém toda a sua documentagdo.
Cada topico foi pensado de maneira a complementar a experiéncia do jogo, oferecendo uma abordagem teérica mais aprofundada,

mas de facil compreensdo, com o objetivo de apoiar os professores na implementagdo do jogo em sala de aula.

3.4 Contexto Institucional do Projeto

O desenvolvimento do jogo Teach Programming ocorreu no contexto do projeto de extensdo Clube da Programacao,
vinculado ao IF Sertdo-PE. O projeto, aprovado através do PIPBEX, visa fomentar o ensino de programagido e logica
computacional através de metodologias inovadoras e acessiveis. A iniciativa integra discentes bolsistas e voluntarios sob
orientacdo docente, promovendo a intera¢do entre a institui¢do e a comunidade através de a¢des educativas e tecnoldgicas que

contribuem para o desenvolvimento regional.

4. Resultados e Discussiao
Nesta se¢do, serdao apresentados e discutidos os resultados obtidos durante a execugdo do projeto. Além disso, sera dado
destaque ao desenvolvimento do produto final — o jogo educacional. Os resultados obtidos visam demonstrar a eficacia da

abordagem adotada.
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4.1 Desenvolvimento da aplicacao

A construgdo do sistema seguiu principios de gamificacdo, buscando promover o engajamento dos estudantes através
de desafios interativos e recompensas por desempenho. O design da interface foi cuidadosamente planejado para garantir
acessibilidade e facilidade de navegacdo, como pode ser observado na Figura 1 (a e b). O jogo foi chamado de “Teach

Programming”, nome escolhido por sua simplicidade e clareza, o que reflete diretamente no objetivo principal do projeto.

Figura 1: Pagina de inicializacdo (a) e tela de autenticacao (b).

) JE— - ) G

O jeito facil, divertido e
eficaz de aprender logica
de programagao com

Fonte: Elaborado pelos Autores.

A tela de autenticagdo do site (Figura 1(b)) foi projetada para assegurar que cada usuario tenha um perfil personalizado,
0 que possibilita 0 acompanhamento do progresso individual e o armazenamento de resultados, aumentando a sensagdo de
pertencimento ao sistema.

Na Figura 2, o painel inicial do jogo se destaca por sua organizagdo, mostrando de forma clara os modulos de
aprendizado, o ranking dos melhores 10 usudrios com maior destaque nas atividades, e informagdes sobre o desempenho e
recursos do jogador, como vidas e pontuagdo. Esse layout foi pensado para incentivar a competi¢do saudavel entre os alunos e,
a0 mesmo tempo, proporcionar uma visdo geral do progresso individual, estimulando a motivacdo por meio de metas e

recompensas.

Figura 2: Estrutura dos modulos.

TEACH PROGRAMMING HOME  RANKING  PERFIL  ABOUT  SAR  CRUD
< MODULOS > < PONTUAGAO E VIDAS >
o= ORS00 penie
- Q
INTRODUCAO
Algoritmos, conhecendo Python e tipos de dados primifivos
< RANIING >
@ 100 pontor
VARIAVEIS E OPERADORES
Variaveis, constantes, enfrada e saida de dados e operadores ( y fulododetal 0 poaks
Continuar
Q teste. 0 pontos
ESTRUTURAS DE SEI.EGAO
Estrutura If/else  sstrutura match/case (<] oe
& —
N ° ddano 0 pontos
ESTRUTURAS DE REPETICAO
Lago For e lago While o nomenovoaqui 0 pontos

Fonte: Elaborado pelos Autores.
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A inclus@o de feedback imediato, como mostrado na Figura 3, foi uma escolha pedagdgica estratégica. Essa
funcionalidade permite que os alunos corrijam seus erros em tempo real, um aspecto crucial para a consolidacdo de novos
conhecimentos. O feedback continuo foi integrado de forma que os participantes ndo apenas recebessem uma avaliagdo sobre
sua performance, mas também tivessem a oportunidade de refletir sobre seus erros e aprender com eles, refor¢ando o processo
de ensino-aprendizagem. Além disso, ainda na Figura 4, é possivel observar a forma como as questdes estdo estruturadas, com
enunciado e alternativas, também contando com uma barra de progresso de cada mddulo ao topo, facilitando para o usuario

acompanhar quantas questdes faltam ser respondidas no atual mdédulo em que ele se encontra.

Figura 3: Estrutura de uma questao

O que o codigo abaixo faz?

=1
while ¢ < 100:
print(4)

Te=1
B} imprime todos os numeros de 1 a 100
¥ imprime todos os numeros de 12 99

B} imprime todos os numeros de 1a 98

B} imprime todos os numeros de 1 a 101

Resposta corretal

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Além das telas principais (Figuras 1, 2 e 3), o Teach Programming também conta com funcionalidades adicionais que
ampliam a experiéncia dos usuarios. A Figura 4 exibe uma pagina de ranking mais abrangente, onde sao listados os 30 jogadores
com maior pontuagdo. Sua incluso estimula os alunos a melhorarem continuamente, buscando alcangar posi¢des mais elevadas

e, assim, engajando-se mais profundamente com o conteudo do jogo.

Figura 4: Pagina de ranking.

TEACH PROGRAMMING HOME  RANKING  PERFIL  ABOUT  SAR  CRUD

< RANKING - TOP 30 >

tulodadetal

b

o
o bt
o
o

o2

"

)

© 2024 Teach Progromming Todes o2 direitos reservades

Fonte: Elaborado pelos Autores.
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Na Figura 5, a aba “perfil” é apresentada, permitindo que o discente personalize suas informagdes, como o nome de
usuario ou email. A atualizagdo dessas informagdes ¢ feita diretamente no banco de dados, garantindo que os dados do jogador
estejam sempre atualizados e consistentes. Essa funcionalidade ndo s oferece uma experiéncia mais personalizada, mas também

reforga a segurancga e a flexibilidade do sistema, facilitando a gestdo de contas dos usudrios.

Figura 5: Pagina "perfil" .
TEACH PROGRAMMING HOME  RANKING  PERFIL  ABOUT  SARR  CRUD

Perfil de

Pontuagao e vidas

S @ Ll E oo O /3 vicaz

Atualizar Perfil

“@gmail.com

Senha atua

Salvar Alteracses

Y

© 2024 Teach Progromming. Todos os direitos resarvados.

Fonte: Elaborado pelos Autores.

A tltima pagina visivel ao publico ¢ a Figura 6(a), que mostra a aba “about”. Nesta pagina, ¢ oferecida uma visdo geral
do projeto, explicando a metodologia utilizada e seus objetivos educacionais. O propdsito desta pagina ¢ dar aos novos usuarios
e educadores uma compreensao clara de como o jogo pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de programagao. Além
disso, assim como na Figura 1(a), também conta com uma se¢do para o download de material pedagogico complementar,
permitindo que os alunos tenham acesso a recursos adicionais que podem ser usados fora da plataforma. Essa combinaggo de
explicagdes sobre o projeto e materiais pedagdgicos fornece uma experiéncia educacional completa e integrada, tanto online

quanto offline.

Figura 6: Pagina "about" (a) e pagina administrativa(b).

TEACH PROGRAMMING WOME  KAMGNG NI ABOUT AR R TEACH PROGRAMMING

vonte
Introdugéo - Algoritmos

Criar questée

Resultados Esperados

Quesséo |
Gu 48 e o e st

Fonte: Elaborado pelos Autores.
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Por ultimo, na Figura 6(b), também foi desenvolvida uma pagina dedicada a parte administrativa, acessivel
exclusivamente pelos desenvolvedores. Essa area foi projetada com o objetivo de facilitar as operagdes CRUD (Create, Read,
Update, Delete), fornecendo uma interface visual intuitiva para a gestdo das questdes de cada modulo do jogo. A pagina
administrativa permite que os desenvolvedores adicionem novas questdes, removam ou editem questdes existentes de maneira
pratica e eficiente, sem a necessidade de manipulagao direta do banco de dados. Isso garante maior flexibilidade na manutencao
e atualizagdo continua do conteudo educacional.

Com essa funcionalidade, os desenvolvedores tém controle total sobre o contetido do jogo, podendo ajustar as questoes
com base no feedback dos usudrios ou incorporar novos temas e desafios conforme o jogo evolui. Essa capacidade de gestdo
dinamiza o processo de ensino, assegurando que o site possa sempre se adaptar as necessidades educacionais. Com a finalizago
desta pagina administrativa, foi concluida a primeira versdo do prototipo do sistema, pronta para ser aplicada tanto em salas de

aula quanto jogada por usuarios interessados em aprender programagdo com Python de forma ludica e simples.

4.2 Material Pedagogico Complementar

Como parte dos resultados do desenvolvimento do projeto, foi concluida a produgdo de um material pedagdgico
complementar na forma de apostila, que explica detalhadamente toda a teoria de logica de programagdo em Python (Figura 7).
Essa apostila inclui um plano de ensino completo, cobrindo desde a introdug@o a historia, versdes ¢ comunidade Python, até a
instalag@o do Python e de uma IDE no computador do aluno, culminando na criagdo do primeiro programa. Além disso, a apostila
aborda conceitos essenciais de algoritmos, utilizando fluxogramas e pseudocddigos para facilitar a compreensao dos processos

logicos por tras da programagio.

Figura 7: Parte do material desenvolvido para auxiliar no aprendizado.

2.3 Operadores

Operadores sd@o simbolos especiais que realizam operagdes sobre operandos
(valores ou variaveis). Python possui uma variedade de operadores, cada um com
suas funcionalidades especificas. Eles sdo categorizados em operadores
aritméticos, de comparagao, logicos, de atribuicdo, bit a bit, de identidade e de
associagao.

2.3.1 Operadores Aritméticos
Os operadores aritméticos sdo usados para realizar operagbes matematicas

basicas.
QOperador Descrigéo Exemplo
+ Adigéo a+hb
Subtragéo a-b
* Multiplicagao a*b
/ Divisao alb
% Resto de divisao a%b

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Para reforgar o aprendizado, o material inclui questdes adicionais e desafios praticos de codigo, proporcionando aos
alunos uma oportunidade de aplicar o que aprenderam de maneira pratica e interativa. Com uma abordagem pedagdgica
estruturada, a apostila foi desenvolvida com o intuito de reforgar os conceitos abordados no jogo, oferecendo um material teérico
organizado e estruturado que deve apoiar os professores na implementagdo da aplicagdo em sala de aula.
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5. Conclusao

A conclusédo deste trabalho destaca a relevancia do desenvolvimento de ferramentas educacionais interativas como o
Teach Programming, um jogo focado no ensino de logica de programacao e algoritmos. A analise dos resultados mostrou que o
projeto oferece uma abordagem acessivel e eficaz para o aprendizado, sobretudo ao introduzir conceitos técnicos por meio de
uma plataforma dindmica e integrada. A escolha de Python como linguagem base, amplamente aceita em ambientes educacionais,
apontou sua adequacdo tanto em termos de simplicidade quanto de aplicabilidade.

A producio da apostila complementar reforca o carater pedagogico do projeto, fornecendo uma base tedrica estruturada
que amplia a experiéncia de aprendizado além do ambiente digital, permitindo uma integracdo entre teoria e pratica. A
disseminag@o do projeto em eventos académicos destacou seu potencial inovador, atraindo o interesse de educadores e
pesquisadores pela sua proposta de transformar o ensino da Ciéncia da Computagéo.

Portanto, conclui-se que o projeto demonstra grande potencial para contribuir de maneira significativa no processo de
ensino-aprendizagem de programacdo. A combinac¢do de um sistema interativo com material pedagdgico complementar ndo s
promove a assimilagdo de conhecimentos técnicos, mas também favorece a formagao de competéncias essenciais para o futuro
profissional dos alunos, alinhando-se as necessidades de uma educagdo voltada para o desenvolvimento de habilidades praticas

e criticas.
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