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RESUMO

Este artigo apresenta um relato de experiéncia baseado no processo de adaptagdo do
livro-jogo SABAPUNK 2077, envolvendo a reestruturacdo dos codigos, a revisdo dos
desafios e sua aplicacdo em contexto educacional. O material, originalmente desenvolvido em
Python para estudantes do ensino médio, foi traduzido para a linguagem C++ com o objetivo
de atender ao contexto do ensino superior. A traducdo foi realizada pelos autores deste
trabalho, e a aplica¢do ocorreu com estudantes dos cursos de Engenharia e Enfermagem. Os
resultados indicam que o material apresenta potencial pedagogico significativo, contribuindo
para o aumento do interesse dos estudantes e para a compreensao de conceitos introdutorios
de programacao.
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GAMIFICATION AND PROGRAMMING EDUCATION: AN EXPERIENCE
REPORT ON THE ADAPTATION OF THE SABAPUNK 2077 GAMEBOOK TO C++

ABSTRACT

This article presents an experience report based on the adaptation process of the gamebook
SABAPUNK 2077, involving the restructuring of the code, the revision of the challenges, and
its application in an educational context. The material, originally developed in Python for
high school students, was translated into C++ to meet the needs of higher education. The
translation was carried out by the authors of this work, and the application took place with
students from Engineering and Nursing courses. The results indicate that the material has
significant pedagogical potential, contributing to increased student interest and understanding
of introductory programming concepts.
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1 INTRODUCAO

As metodologias ativas tém se destacado no cendrio educacional por promoverem o
protagonismo do estudante e estimularem a aprendizagem significativa. Em contraste com os
métodos tradicionais, que se baseiam na transmissdo unidirecional de conteudo, abordagens

como aprendizagem baseada em projetos, jogos e resolu¢ao de problemas buscam envolver o



aluno de forma pratica e contextualizada, conforme destacam Olivieri ¢ Zampin (2024),
contribuem para tornar o processo de ensino mais dinamico e centrado no estudo e favorecem
o desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico, transformando conteudos
complexos em oportunidades concretas de aprendizado. Conforme apontam Batista e Cunha
(2021), o uso de metodologias ativas contribui para a melhoria das praticas de ensino e
aprendizagem. Além disso, Silva et al. (2023) destacam que essas abordagens favorecem a
aprendizagem significativa, especialmente no contexto da educagdo profissional e
tecnologica. Segundo Olivieri e Zampin (2024), o uso de metodologias ativas pode aumentar
o engajamento e a retencdo do conhecimento, especialmente em disciplinas que exigem
abstragdo e raciocinio logico.

Lima e Menezes (2024) destacam que a introdugdo a programacgdo apresenta
dificuldades significativas, principalmente em funcdo do caréter abstrato dos conceitos e da
auséncia de conhecimento prévio por parte da maioria dos estudantes. O ensino de
programac¢do ¢ um campo complexo, sendo amplamente reconhecido na literatura como um
desafio tanto para alunos quanto para docentes.

Conceitos como variaveis, estruturas de repeticao, funcdes e logica algoritmica exigem
ndo apenas compreensdo tedrica, mas também pratica constante. Nesse contexto, Pereira e
Sousa (2024) apontam que dificuldades no aprendizado de programagdo podem contribuir
para sentimentos de frustracdo e desmotivacao entre estudantes. Além disso, de acordo com
Berssanette e Francisco (2021), a dificuldade tende a se intensificar quando o ensino ¢
conduzido por métodos expositivos, sem conexao com contextos reais ou aplicagdes criativas.

Assim, 0s jogos e narrativas interativas surgem como alternativas promissoras para o
ensino de programacdo. Os jogos digitais e as historias interativas favorecem o aprendizado
pratico, pois criam um ambiente seguro de tentativa e erro, no qual o estudante aprende ao

experimentar. Nesse sentido, Silva, Masaro e Paula (2024) afirmam:

A gamificagdo ¢ uma ferramenta enriquecedora, pois une individuos que carregam
conhecimentos advindos das suas experiéncias com os jogos, além de ser uma
estratégia que consegue acompanhar o atual momento tecnologico em que vivemos,
na qual as pessoas estdo constantemente fazendo uso das midias e tecnologias
digitais e mostram cada vez mais desinteresse pelos métodos tradicionais de ensino
aprendizagem.

Essa logica inspirou o desenvolvimento do livro-jogo SABAPUNK 2077, criado por
Drumond, Conrado e Pereira (2021), que propde o ensino interdisciplinar de programacao a
partir de uma narrativa ambientada em um universo futurista. Nessa obra, o leitor assume o
papel de protagonista e precisa resolver desafios de logica e programag¢do em Python para

avangar na historia. Além dos conceitos técnicos, o material integra discussoes filosoficas



relevantes, como a mais-valia absoluta, baseada na teoria de Karl Marx, e o utilitarismo,
fundamentado nas ideias de Jeremy Bentham e John Stuart Mill (Drumond; Conrado; Pereira,
2021; Donério; Santos, 2016; Godoi, 2017).

A aplicagdo inicial do SABAPUNK 2077 com turmas do ensino técnico integrado ao
ensino médio demonstrou potencial para aumentar o engajamento e o interesse dos
estudantes. Os criadores do livro observaram indicios de melhora na compreensdo dos
conceitos de programacao, embora o tamanho reduzido da amostra e as limitagdes do ensino
remoto durante a pandemia, quando foi aplicado, tenham restringido a analise quantitativa
(Drumond; Conrado; Pereira, 2021). A partir dessas observacdes surgiu o interesse em
expandir o projeto para o ensino superior, traduzindo o livro-jogo para a linguagem C++,
amplamente utilizada em cursos de Engenharia.

Assim, o presente estudo tem como objetivo descrever o processo de traducdo do
livro-jogo SABAPUNK 2077, originalmente desenvolvido em Python, para a linguagem C++,
bem como analisar as dificuldades, adaptagdes e percepcdes observadas durante sua aplicacao
com estudantes de Engenharia de uma institui¢do publica da Rede Federal de Educagao

Profissional e Tecnoldgica, bem como uma estudante de Enfermagem.

2 METODOLOGIA

A experiéncia relatada teve inicio a partir de um livro-jogo previamente desenvolvido
por professores de uma instituicdo publica da Rede Federal de Educacdao Profissional e
Tecnologica, que oferta cursos de nivel médio e superior, localizada na cidade de Sabara. A
obra original, intitulada SABAPUNK 2077, foi concebida como um material
narrativo-interativo com o objetivo de ensinar conceitos introdutérios de programacao a
estudantes do ensino médio técnico integrado, por meio da linguagem Python. A narrativa
combinava elementos de ficcdo cientifica, tomada de decisdes e resolugdo de pequenos
desafios computacionais, que exigiam do leitor a execugdo de trechos de codigo
disponibilizados em modulos prontos para download. Esses modulos incluiam funcgdes,
classes e comandos basicos que podiam ser importados diretamente no terminal, como, por
exemplo, uma fungdo que simula o langamento de um dado, retornando valores aleatorios de
1 a 6. Apo6s sua criagdo, o livro-jogo foi aplicado, validado e posteriormente publicado como
artigo em uma revista académica.

Com a abertura de um novo projeto de pesquisa na institui¢ao, surgiu a demanda por
adaptar esse mesmo livro-jogo para atender estudantes do ensino superior, especialmente

aqueles dos periodos iniciais do curso de Engenharia de Controle e Automagdo, cuja
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disciplina introdutoria utiliza C++ como linguagem base. A tarefa central atribuida ao bolsista
selecionado consistia justamente em realizar essa tradu¢do da versdao em Python para C++,
preservando a narrativa original, mas incorporando contetidos e explicacdes adicionais.
Assim, a substitui¢do da linguagem ndo foi motivada apenas por preferéncia técnica: ela
respondia diretamente a necessidade curricular dos cursos da instituicdo, que exigiam
familiarizagdo com conceitos proprios de C++, como tipagem explicita, modularizagdo,
fungdes com ¢ sem retorno definido. Além disso, a diferenca de sintaxe entre as duas
linguagens implicou desafios significativos. Enquanto, na versdo em Python, os participantes
podiam executar fungdes previamente prontas apenas realizando importagdes simples dos
moédulos, na adaptacdo para C++ foi necessario reorganizar toda a estrutura dos codigos,
separando arquivos-fonte e orientando os usudrios sobre os procedimentos de compilagdo e
execucdo de cada programa. A auséncia de um mecanismo de importagdo tdo simples quanto
o utilizado em Python, somada & maior rigidez sintitica do C++, levou a decisdo de
disponibilizar os codigos em arquivos separados e instruir os participantes a utilizarem
compiladores online. Embora essa solucao tenha possibilitado a execugdo das atividades sem
a necessidade de instalacao de softwares especificos, ela adicionou novas etapas ao processo ¢
aumentou a complexidade percebida pelos participantes durante a atividade.

A adaptagdo do livro também exigiu esfor¢o pedagdgico para preservar a logica dos
desafios e a proposta de acessibilidade presente na obra original, desenvolvida para
possibilitar que leitores com pouca ou nenhuma experiéncia prévia em programagao
acompanhassem a narrativa e interagissem com os desafios computacionais ao longo da
historia. Foram inseridas explicagdes complementares, exemplos mais detalhados e blocos de
esclarecimento nos pontos em que a migragdo de Python para C++ poderia gerar
estranhamentos. Além da tradugdo dos contetdos originais, novos topicos precisaram ser
incorporados a versdo revisada, ja que conceitos como estruturas de repeticdo, estruturas de
dados homogéneas e modularizacdo, fazem parte das primeiras disciplinas de programagao da
engenharia, mas ndo estavam presentes no material inicial.

Para avaliar a clareza, acessibilidade e aplicabilidade da nova versao, foram realizadas
duas aplicagdes experimentais. A primeira ocorreu no Laboratério de Informatica da
instituicdo, equipado com computadores individuais conectados a internet, e envolveu
estudantes do 2° e 3° periodos de Engenharia de Controle e Automacdo. A participagdo
ocorreu de forma voluntaria, sem a necessidade de identificagdo. Estima-se que cerca de 40
alunos estavam presentes, dos quais aproximadamente 35 iniciaram a atividade no primeiro

encontro. As sessdes ocorreram em 15 de julho de 2024 e 18 de julho de 2024, cada uma com



duracdo aproximada de 100 minutos. Os estudantes receberam dois materiais: o documento
contendo o livro-jogo em formato de leitura e os arquivos contendo os codigos-fonte, que
deveriam ser abertos no compilador online seguindo as instrucdes fornecidas ao longo da
narrativa. Em determinados pontos da histdria, o texto orientava o participante a alternar entre
a leitura e a execu¢do de comandos especificos, como criar variaveis, compilar trechos de
codigo ou testar fungdes previamente explicadas. Apos a experiéncia, foi disponibilizado um
questionario online destinado a coletar percepgdes qualitativas sobre a atividade e avaliar, de
maneira exploratoria, o processo de aprendizagem. Apesar de o formuldrio ter sido
disponibilizado a todos os participantes, apenas duas respostas foram recebidas.

Como complemento a aplicacdo coletiva, a segunda experiéncia foi conduzida de
forma individual, com uma estudante do 8° periodo de Enfermagem, sem qualquer contato
prévio com programagdo. A atividade foi realizada em ambiente domiciliar, com
acompanhamento observacional continuo do pesquisador, mas sem interferéncia na execugao
das tarefas. Essa aplicagdo ocorreu em 07 de setembro de 2024, com duragdo de sete horas, e
em 08 de setembro de 2024, com durag¢ao de trés horas, também utilizando os mesmos
materiais: o documento do livro-jogo e os arquivos em C++ executados em compilador
online. As reacdes, comentdrios espontaneos, duvidas e estratégias de resolu¢do foram
registrados em anotagdes de campo para posterior analise.

A coleta de informagdes da experiéncia envolveu dois instrumentos complementares:
um questionario online enviado aos estudantes da Engenharia apds a aplicacdo coletiva e
registros observacionais realizados pelo pesquisador durante ambas as aplicagdes. As
respostas do questionario ndo exigiam identifica¢do, assegurando voluntariedade e anonimato
dos participantes. Os registros observacionais incluiram anotagdes sobre dificuldades
encontradas, comportamentos recorrentes, pontos de interrupcao da atividade e percepgdes
verbais relatadas espontaneamente pelos usudrios. Uma vez que ndo houve coleta de dados
sensiveis, identificacdo de participantes ou qualquer forma de intervengdo que pudesse gerar
risco a integridade fisica ou emocional dos envolvidos, a atividade foi enquadrada como
pratica pedagogica.

A analise do material coletado foi conduzida de maneira qualitativa e descritiva,
considerando especialmente a experiéncia de adaptacdo, os desafios de migracdo entre
linguagens, a usabilidade dos arquivos em C++ e as percepgdes dos participantes sobre a

clareza, carga cognitiva e viabilidade do livro-jogo como ferramenta didatica.

2.1 Estrutura do livro-jogo e sua aplicacao



O livro-jogo SABAPUNK 2077 ¢ estruturado como uma narrativa interativa em que o
leitor assume o papel de protagonista em um universo futurista e, ao longo da historia, precisa
resolver desafios de programacdo para avangar na trama. Para Silva (2019), o livro-jogo ¢
uma narrativa porque tem como objetivo a conta¢do de histdrias, nas quais os jogadores sdo
herdis, porém sem vencedores ou vencidos e interativa porque sdo os proprios jogadores que
escolhem os caminhos, fugindo de uma linearidade para a obtengao de solugdes.

Na versao original, desenvolvida em Python, o livro-jogo apresentava uma narrativa
ambientada em um universo cyberpunk situado em Belo Horizonte e seus arredores, no qual o
leitor assumia o papel de protagonista e precisava tomar decisdes ao longo da histéria para
avancar na trama (DRUMOND; CONRADO; PEREIRA, 2021). Em diferentes momentos, os
participantes recebiam pequenos moddulos prontos para importagdo, permitindo executar
fungdes especificas relacionadas aos desafios narrativos. Entre as atividades propostas
estavam a simulacdo de langamento de dados, manipulacao de variaveis e tomada de decisdes
utilizando estruturas condicionais. Esses desafios eram integrados ao enredo, articulando
narrativa e resolucao de problemas em uma experiéncia de aprendizagem baseada na pratica
da programacao.

Durante o processo de tradug@o para C++, foi necessario adaptar essa dinamica. Como
a linguagem ndo possui um mecanismo de importagdo tdo simples quanto Python, optou-se
por disponibilizar os codigos em arquivos separados, que deveriam ser compilados em
ambientes online. Dessa forma, além de acompanhar a narrativa, os participantes precisavam
alternar entre leitura, edicdo e execug¢do dos programas, o que introduziu uma camada
adicional de complexidade na experiéncia.

Embora a apresentagdo tenha sido alterada, passando o jogador-estudante a trabalhar
com dois arquivos, a estrutura da narrativa se manteve, exigindo que o leitor acompanhasse a
historia e tomasse decisdes ao longo da atividade. Para a construgdo da narrativa, que se passa
em um tempo futuro, especificamente o ano de 2077, foram utilizados elementos que
mobilizam conceitos como mais-valia absoluta e utilitarismo. De acordo com Drumond,
Conrado e Pereira (2021), a histdria esta ambientada em duas cidades da regido metropolitana
de Belo Horizonte, capital do estado de Minas Gerais e tem como protagonista, a policial
Bianca, uma mulher com altas habilidades, que foi descartada, pois no futuro, as pessoas nao
sdao enterradas, mas tem seus corpos reciclados. No caso de Bianca, o descarte ocorreu por
excesso de horas de trabalho. Ela recebia um alimento que inibia a sensagdo de cansago, por
ndo sentir cansaco, ela trabalhou excessivamente e seu corpo entrou em colapso. O alimento,

ingerido por Bianca, foi criado por uma pesquisadora, a partir de um programa de



computador. O objetivo da pesquisa era criar um alimento que otimizasse a metabolizacdo de
nutrientes no corpo dos individuos, o que poderia contribuir para erradicar a fome da
humanidade. No entanto, esse projeto foi furtado por um dono de uma cadeia produtora de
alimentos sintéticos, desvirtuando os objetivos iniciais do projeto.

Dando continuidade a narrativa, quando o corpo de Bianca estava prestes a ser
reciclado, foi resgatado por um Grupo de Livre Escolha (GLE). Esse grupo luta para que os
cidaddos tenham o direito de escolher conscientemente suas condicdes de vida e de trabalho.
O resgate de Bianca acontece para que ela possa ingressar na institui¢ao que roubou o projeto
de producdo de alimentos e consiga pegar o codigo executado, leva-lo para o GLE, que entao
podera altera-lo para sua forma original.

Durante o jogo, o estudante/jogador podera decidir o final da histéria, se Bianca ird
recuperar o cddigo e entrega-lo ao GLE ou ndo. Acompanhando as aventuras de Bianca, o
aluno/jogador terd a oportunidade de, além de trabalhar conceitos de programacao, refletir
sobre valores e escolhas e refletindo sobre os conceitos ja mencionados de utilitarismo e

mais-valia absoluta.

2.2 Aplicacio com Estudantes de Engenharia

A primeira aplicacdo ocorreu em laboratorio de informéatica com estudantes do 2° e 3°
periodos do curso de Engenharia de Controle e Automacdo, matriculados em disciplinas
introdutorias de programacdo. Os participantes receberam o documento do livro-jogo em
formato digital e os arquivos em C++ utilizados ao longo da atividade, executados em
compiladores online. Antes do inicio da aplicacdo, foram apresentadas orientacdes gerais
sobre a dinamica da atividade, explicando que os estudantes deveriam alternar entre leitura da
narrativa e execucao dos codigos propostos ao longo da historia.

No inicio da atividade, observou-se curiosidade por parte dos participantes,
principalmente pela proposta diferenciada de “jogar para aprender”. Muitos estudantes
demonstraram interesse inicial ao compreender que a narrativa seria construida a partir das
decisoes tomadas ao longo da execucao dos codigos.

Nos primeiros desafios, que envolviam criacdo de varidveis e estruturas condicionais
simples, a maioria dos alunos conseguiu acompanhar a atividade. No entanto, conforme a
complexidade aumentava, comecaram a surgir dificuldades relacionadas principalmente a
sintaxe do C++. Erros simples, como auséncia de ponto e virgula ou declaragao incorreta de

tipos, geraram interrupcdes frequentes na execugao dos programas.



Durante a aplicacdo, foi possivel observar estudantes comparando codigos entre si e
tentando identificar erros coletivamente, comportamento compativel com a dindmica
colaborativa previamente autorizada para a atividade. Em alguns momentos, houve pausas
prolongadas enquanto os participantes tentavam compreender mensagens de erro exibidas
pelo compilador. Alguns alunos solicitaram auxilio para compreender conceitos basicos,
como escopo de varidveis e estrutura de repeticdo, demonstrando que, embora estivessem
matriculados em disciplinas introdutérias de programacdo, ainda apresentavam dificuldades
préaticas na aplicacdo dos conceitos.

Apds um periodo prolongado de atividade, parte dos estudantes demonstrou cansago
devido a extensdo do material e a necessidade de alternar constantemente entre leitura e
execugao de codigo. Ao final do segundo encontro, apenas uma parcela dos participantes,
aproximadamente 10 estudantes, conseguiu avancar até as etapas finais da narrativa, o que
evidenciou a necessidade de fragmentar o conteudo em médulos menores e mais curtos.

Apesar das dificuldades, observou-se que os estudantes que persistiram na atividade
passaram, ao longo da aplicagdo, a interpretar com maior atengao as mensagens de erro
exibidas pelo compilador, revisar os cddigos de forma mais cuidadosa e demonstrar maior

autonomia na tentativa de resolug¢do dos desafios propostos.

2.3 Aplicacao com Estudante de Enfermagem

A segunda aplicacdo ocorreu de forma individual, com uma estudante do curso de
Enfermagem sem experiéncia prévia em programagdo. Diferentemente do grupo anterior, a
participante demonstrou forte engajamento desde o inicio da atividade, explorando a narrativa
com curiosidade e interesse.

Nos primeiros desafios, a estudante apresentou dificuldades relacionadas a
compreensdo de conceitos basicos, como varidveis e estruturas condicionais. No entanto,
demonstrou persisténcia ao revisar os exemplos e testar diferentes solugdes. Em diversos
momentos, verbalizou suas duvidas e tentou interpretar o funcionamento do codigo a partir
dos resultados obtidos.

A medida que avancava na narrativa, a participante comecou a estabelecer relagdes
entre os conceitos aprendidos e os desafios propostos, demonstrando compreensio
progressiva da logica de programag¢do. Mesmo diante de dificuldades em trechos mais
complexos, como vetores ¢ modularizagdo, manteve o interesse pela historia e buscou

concluir a atividade.



A experiéncia individual teve duracdo total de aproximadamente dez horas distribuidas
em dois dias, evidenciando o alto nivel de engajamento da participante. Ao final, foi possivel
observar que, apesar da auséncia de conhecimento prévio, a estudante conseguiu compreender

conceitos introdutorios de programacdo e demonstrou satisfagdo com a experiéncia.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta os principais resultados observados durante o processo de
adaptagdo e aplicacdo do livro-jogo SABAPUNK 2077 em linguagem C++. Inicialmente,
discute-se a relacdo entre os referenciais teoricos e as experiéncias praticas vivenciadas
durante o projeto. Em seguida, sdo apresentados os resultados pedagogicos observados nas
aplicagdes realizadas com os participantes, finalizando com as principais dificuldades

enfrentadas e os aprendizados obtidos ao longo da experiéncia.

3.1 Relagao entre teoria e pratica

A experiéncia de traducao e adaptacdo do livro-jogo SABAPUNK 2077 para a
linguagem C++ possibilitou uma imersdo pratica nos desafios que envolvem a transposi¢ao de
uma proposta pedagdgica baseada em aprendizagem ativa e interdisciplinaridade para um
novo contexto técnico e educacional. Do ponto de vista tedrico, o projeto cria conexodes
construtivistas de ensino da programacdao, nas quais o estudante aprende de forma
significativa ao agir sobre o conhecimento, neste caso, escrevendo e executando codigo como
parte de uma narrativa interativa.

Enquanto o livro-jogo original em Python apresentava uma sintaxe mais simples e
intuitiva, a adaptagdo para C++ introduziu uma linguagem com maior rigidez sintdtica e
formalidade estrutural, o que trouxe implicacdes tanto para a compreensao cognitiva dos
alunos quanto para a estratégia didatica adotada. Ainda assim, buscou-se preservar a estrutura
acessivel, o carater ludico e o potencial motivador presentes na obra original.

A acdo de adaptacdo revelou, na pratica, o que a teoria da aprendizagem significativa
propoe: o aluno aprende de forma efetiva quando o novo conhecimento se conecta a estruturas
cognitivas ja existentes, conforme discutido por Junior et al. (2023). Assim, ao transformar
conceitos abstratos, como varidveis e loops, em acgdes concretas dentro da narrativa, o
livro-jogo atuou como mediador entre o mundo simbodlico da programa¢do e o mundo
narrativo da historia.

Além disso, a experiéncia permitiu observar a importancia de se alinhar o nivel de

abstragdo da linguagem ao perfil do publico. Linguagens como Python costumam ser
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associadas, na literatura de Educacdo em Computagdo, a uma experiéncia inicial mais
intuitiva devido a sua sintaxe simplificada, enquanto o C++ introduz uma dimensdo mais
técnica que, embora formativa, pode inibir estudantes iniciantes (ALENCAR et al., 2024).
Essa constatacdo reforca a relevancia das discussdes teodricas sobre a sele¢do de linguagens

introdutorias, frequentemente debatidas na area de Educagdo em Computacao.

3.2 Resultados pedagégicos

Os resultados observados foram tanto pedagogicos quanto metodologicos. No primeiro
grupo de aplicacdo, composto por estudantes de Engenharia, percebeu-se interesse inicial pela
proposta, mas também dificuldades praticas na execucdo dos cddigos. Houve curiosidade
quanto a ideia de “jogar para aprender”, o que dialoga com os principios da aprendizagem
ativa e da gamificacdo, segundo os quais desafios interativos tendem a estimular a
participagdo inicial, como destacam Silva, Masaro e Paula (2024). Contudo, o alto nivel de
detalhe exigido pela sintaxe do C++, como o uso obrigatdrio de ponto e virgula, defini¢ao de
tipos e atencdo aos escopos, gerou momentos de frustragdo. Essa dificuldade ¢
frequentemente relatada na literatura sobre ensino de programacdo, que aponta a rigidez
sintadtica como uma barreira inicial importante, especialmente para aprendizes com pouca
experiéncia, como discutem Lima e Menezes (2024). Essa resisténcia manifestou-se por meio
de pausas prolongadas, solicitagdes frequentes de auxilio e até mesmo desisténcia de alguns
participantes antes do término da atividade. Ainda assim, entre aqueles que persistiram na
atividade, foi possivel observar mudangas no modo como os participantes lidavam com os
desafios propostos: alguns passaram a interpretar com maior atengdo as mensagens de erro
exibidas pelo compilador, revisar o codigo antes de executd-lo novamente e identificar com
mais autonomia problemas relacionados as estruturas condicionais e repetitivas. Também se
percebeu maior cuidado com a organizagdo do cdodigo ao longo da atividade. Esses avancos
refletem a descrigdo de aprendizagem significativa, na qual o novo conteudo passa a fazer
sentido a medida que se relaciona com conhecimentos previamente existentes, permitindo ao
estudante reorganizar cognitivamente o que esta aprendendo (JUNIOR et al., 2023).

Na segunda aplicagdo, realizada com uma estudante de Enfermagem sem formagao
técnica, o resultado foi distinto. A participante demonstrou forte engajamento, curiosidade e
disposi¢do para interagir com o material de forma continua. Apesar de enfrentar dificuldades
em trechos mais complexos, como manipulacdo de vetores e modularizagdo, conseguiu
compreender o proposito pedagdgico da atividade e avancar de maneira autonoma. Essa

experiéncia indica que a narrativa do livro-jogo funcionou como elemento mediador,
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favorecendo a construgdo de significado mesmo entre estudantes sem familiaridade prévia
com programacgao, efeito também descrito em estudos sobre o uso de histdrias e jogos para
facilitar a aprendizagem em areas técnicas, como discutido em Sertdao.Bit (2019). Isso reforca
discussdes sobre como diferentes perfis de alunos respondem a linguagens introdutorias,
sendo comum que linguagens mais simples promovam maior confianga inicial, enquanto
linguagens formais exigem acompanhamento mais proximo.

A anélise conjunta das duas aplicacdes permitiu identificar padrdes relevantes para a
compreensdo dos efeitos pedagodgicos da proposta. A narrativa mostrou-se um elemento
motivador e estruturador do processo de aprendizagem, contribuindo para manter o aluno
imerso na atividade, como sustentado pela literatura sobre gamificacdo e aprendizagem
baseada em jogos, conforme discutem Silva, Masaro e Paula (2024). As mensagens
retornadas pelo compilador, embora frequentemente dificeis de interpretar para iniciantes,
estimularam momentos de revisdo, tentativa e correcdo dos cddigos pelos participantes,
favorecendo processos de exploragdo e resolugdo de problemas caracteristicos da
aprendizagem ativa. Observou-se também que o formato extenso e continuo do livro-jogo
exigiu periodos prolongados de concentracdo, indicando a necessidade de modularizar o
contetdo em unidades menores e autdbnomas, estratégia pedagoégica amplamente recomendada
para favorecer permanéncia e reduzir a sobrecarga cognitiva do aprendiz.

Mesmo com a aplicagdo em pequena escala, os resultados reforcam a viabilidade da
proposta como ferramenta complementar ao ensino tradicional, especialmente quando
mediada por um docente capaz de auxiliar na interpretacdo dos erros e na reflexao sobre o
codigo, algo frequentemente ressaltado em estudos sobre ensino de programacao introdutoria.
3.3 Dificuldades enfrentadas e aprendizados

As principais dificuldades enfrentadas ocorreram tanto no campo técnico quanto no
pedagogico. Do ponto de vista técnico, o processo de tradu¢do do Python para C++ revelou-se
mais complexo do que inicialmente previsto. A rigidez sintatica da nova linguagem exigiu a
reescrita completa de diversos trechos e a criagao de explicacdes adicionais para evitar
confusdo entre comandos semelhantes. Esse tipo de dificuldade ¢ comum no ensino
introdutdrio de programacao, ja que linguagens com sintaxe mais estrita tendem a aumentar a
ocorréncia de erros e, consequentemente, a frustracdo dos iniciantes, como discutem Alencar
et al. (2024). Além disso, foi necessario adaptar a estrutura geral do codigo-fonte,
implementando fungdes e modularizagdes inexistentes na obra original, o que demandou
revisdes constantes e validagdo continua do funcionamento do programa. No campo

pedagogico, o desafio central foi manter a acessibilidade e a fluidez narrativa em uma
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linguagem considerada dificil por iniciantes. A densidade técnica do C++ afetou a imersdo
dos participantes, exigindo ajustes no ritmo da leitura e simplificacdes conceituais. A
necessidade de fragmentar o conteido em modulos menores e mais autdonomos dialoga com o
conceito de sobrecarga cognitiva, que aponta que a quantidade de informagdes apresentadas
simultaneamente influencia diretamente a capacidade de aprendizagem (Sigolo e Casarin,
2024). Ao diluir o conteudo, torna-se possivel reduzir o esforco mental dos estudantes e
favorecer a compreensdo progressiva.

Também se destacou a importdncia do acompanhamento docente proximo,
especialmente para participantes sem familiaridade prévia com logica computacional. Esse
apoio constante reflete principios da aprendizagem significativa, segundo os quais o estudante
precisa de ancoragem conceitual para integrar novos conteudos ao que ja conhece (Junior et
al, 2023). Além disso, o processo evidenciou a valorizagdo do erro como ferramenta
pedagdgica: muitos alunos refletiam ativamente sobre suas falhas e buscavam maneiras de
corrigi-las, comportamento alinhado a perspectiva da aprendizagem ativa, que enfatiza
tentativa, exploragdo e feedback como elementos essenciais para o desenvolvimento de
habilidades, como discute Salsa (2017).

A experiéncia também mostrou que o formato lidico do livro-jogo despertou
curiosidade mesmo entre publicos tradicionalmente distantes da area da computacdo. Esse
achado refor¢a estudos sobre gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos, que apontam o
engajamento narrativo como fator de motivagdo e persisténcia, sobretudo em contextos
desafiadores (Batista e Cunha, 2021).

Como aprendizado pessoal, o projeto reforcou a compreensdo de que ensinar
programacao vai além da transmissao de logica e sintaxe: envolve criar pontes, contextualizar,
explicar de forma sensivel e ajustar a profundidade conceitual ao ritmo de cada leitor. Assim,
a adaptagdo do livro-jogo funcionou como exercicio de mediagdo entre rigor técnico e
criatividade pedagdgica. Em sintese, a experiéncia demonstrou que o ensino de programacao
pode ser repensado sob uma perspectiva mais humanizada e contextualizada, sem perder o
compromisso com a precisdo técnica, mostrando que o livro-jogo em C++ se tornou, além de
uma ferramenta de ensino, um espago de experimentagdo onde teoria e pratica se entrelagam

de forma dindmica.

4 CONSIDERACOES FINAIS
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A experiéncia relatada permitiu observar, de forma pratica, os desafios e as
possibilidades do ensino de programacao em C++ para publicos com diferentes formagdes e
niveis de familiaridade com a area tecnoldgica. A tradugdo do livro-jogo exigiu adaptacdes
ndo apenas técnicas, mas também pedagdgicas, uma vez que a linguagem C++ demanda
aten¢do especial a aspectos como declaracao de tipos, manipulagao de memoria e estrutura de
compilacdo, elementos que costumam gerar dificuldade entre iniciantes.

Durante a aplicacdo com alunos de Engenharia, constatou-se que, embora houvesse
conhecimento tedrico prévio sobre logica de programacao, muitos estudantes demonstraram
inseguranga ao lidar com a complexidade da sintaxe do C++. Essa dificuldade se refletiu em
um aprendizado mais lento e, por vezes, em uma postura mais pragmatica € menos curiosa
diante dos desafios propostos. Ainda assim, observou-se progresso no dominio da linguagem
ao longo das atividades, especialmente entre os estudantes que se dedicaram a resolucdo
pratica dos exercicios.

Por outro lado, a aplicagdo com a estudante de Enfermagem trouxe um resultado
inesperado: mesmo sem experi€éncia anterior com programagdo, ela apresentou maior
engajamento com a proposta e demonstrou capacidade de compreender os conceitos basicos
de forma gradual e autonoma. Esse contraste sugere que fatores como interesse pessoal,
contexto de aprendizagem e abordagem narrativa podem influenciar fortemente a disposicao
para aprender, independentemente da formacao técnica inicial.

De modo geral, o trabalho evidenciou que ensinar C++ a iniciantes continua sendo
uma tarefa complexa, que exige paciéncia, clareza na explicagdo dos conceitos e constante
adaptacdo da linguagem didatica. No entanto, a experiéncia mostrou também que o
aprendizado ¢ possivel quando o estudante ¢ exposto a situagdes que despertem sua
curiosidade e o encorajem a experimentar, testar e errar sem medo.

Reconhecem-se limitagcdes metodologicas importantes. O carater exploratorio e o
numero reduzido de participantes restringem a generaliza¢do dos resultados. Além disso, as
diferencas de perfil entre os grupos testados impedem comparagdes quantitativas diretas.
Ainda assim, o registro detalhado das etapas e das percepgdes obtidas indica que a tradugao
de materiais interativos entre linguagens, associada a pequenos ajustes pedagogicos e
estruturais, pode contribuir para maior efetividade pedagogica e engajamento dos estudantes.
Por fim, a vivéncia contribuiu para compreender melhor como diferentes perfis de alunos
respondem a desafios de programagao e reforgou a importancia de criar materiais acessiveis,
contextualizados e gradualmente estruturados. Ensinar C++ para quem nunca programou ¢€,

acima de tudo, um exercicio de traducdo, ndo apenas de codigo, mas de ideias e formas de
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pensar, exigindo do educador sensibilidade para aproximar a légica computacional da
experiéncia humana de aprendizado.
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