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USABILIDADE DE JOGOS SERIOS PARA ENSINO DE AUTOMATOS FINITOS
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RESUMO

Jogos Sérios tem se mostrado como uma ferramenta de ensino com capacidade de auxiliar na aprendizagem de
conceitos computacionais por serem capazes de apresentar conceitos abstratos através da simulagdo de problemas reais.
Uma area da Computagdo que apresenta caracteristicas compativeis com os requisitos apresentados ¢ o conceito de
Autdomato Finito, por se tratar de um modelo para reconhecimento de entradas que pode ser aplicado a varios casos.
Com isso, este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma pesquisa para verificar a efetividade do uso de

jogos sérios para o ensino de Autématos Finitos.
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1. INTRODUCAO

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) busca métodos para incentivar o
ensino-aprendizagem de conceitos computacionais em escolas publicas, levando em consideragdo a
contribuicdo gerada para o desenvolvimento dos brasileiros acerca desses conceitos, além do
desenvolvimento l6gico para resolugao de problemas para outras areas de ensino, e ainda fomentar
o crescimento computacional no pais gerado por um maior interesse da populagdo na area
computacional (DE ALMEIDA MELO; DE LIMA COSTA; BATISTA, 2003). Segundo Lima e
Santos (2020), a utilizagdo da tecnologia na educac¢do permite que os alunos tenham acesso a
materiais didaticos de maneiras diversas, e mantendo uma alta qualidade de ensino.

Um método de incentivo que pode ser utilizado ¢ através do uso de Jogos Sérios, que € um
escopo de jogos que utilizam do entretenimento gerado para que os usudrios possam realizar
atividades de ensino promovendo a experiéncia de resolucdo dos problemas propostos de forma

ladica (DORNER et al., 2016). A aplicagio de Jogos Sérios, em inglés Serious Games, na area da
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computagdo ¢ dada para que o usuario possa obter o aprendizado de contetidos abstratos através de
experiéncias proporcionadas por jogos em problemas realistas (VON WANGENHEIM et al., 2008).

Uma area da Computagdo em que os jogos sérios podem ser aplicados € a area dos
Automatos Finitos, tendo em vista que seu aprendizado ¢ majoritariamente dado de forma abstrata,
mas que pode ser aplicado em problemas reais através de jogos sérios. Automato de Estado Finito é
um modelo de mecanismo de reconhecimento de entradas dadas através de palavras ou caracteres
sozinhos com a finalidade de determinar se essa entrada designada ¢ aceita ou ndo pelo sistema que
o utiliza (DOS SANTOS, 2016).

Com isso, esse trabalho busca apresentar uma pesquisa em andamento acerca da utilizagdo
de jogos sérios para o ensino de Autdmatos Finitos, com a finalidade de verificar a utilizacdo de um

jogo sério para o ensino-aprendizagem dos conceitos computacionais de um automato finito.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo possui o propdsito de apresentar os conceitos que serdo utilizados para a
realizagdo deste trabalho. A subsecdo 2.1 busca explicar o conceito dos jogos sérios € suas

defini¢des, enquanto a subsecdo 2.2 evidencia o conceito de Autdmatos Finitos e seus componentes.

2.1 JOGOS SERIOS

Jogos Sérios podem ser encarados como uma ferramenta educacional que apresenta um
grande potencial pois permite ao usuario uma experiéncia mais concreta ao interagir com conceitos
especificos, a partir de uma atividade ladica em uma realidade simulada, onde o usuario possui
metas e regras a serem cumpridas (HERPICH et al., 2014).

Pessini et al. (2014) definem os jogos sérios como jogos digitais em que o objetivo € a
educagdo utilizando o da imersdo e diversdo dos jogadores para passar uma mensagem, ensinar uma
licdo ou gerar uma experiéncia para os mesmos acerca do que se pretende ensinar. No ensino, os
jogos sérios podem simular situagdes onde o uso do conhecimento precise ser aplicado para a
progressdo do jogo ou situacdes que ao ter a progressao do jogo o usudrio aprenda o conceito que
pretende ser passado apds utilizar desse caminho sem entender o conceito previamente, ambos 0s
casos utilizando de situagdes de risco e tomadas de decisdes (RODRIGUES; MACHADO;
VALENCA, 2009).

2.2 AUTOMATOS FINITOS



Automatos Finitos podem ser definidos como um modelo matematico de estados finitos que
realiza a leitura de uma entrada sequencial aceitando ou rejeitando essa entrada para o sistema
(PEREIRA, 2022).

Os Automatos Finitos sdo compostos por uma fita de entrada, que ¢ o dispositivo que
contém a informacdo que serd processada, uma unidade de controle, que acessa uma informagao da
fita por vez e define o estado da maquina, e um cabegote de leitura que demarca a informagao da
fita que esta em analise percorrendo a fita da esquerda para a direita (MACIEL, 2006). Com isso,
pode-se perceber que o Autdmato Finito ¢ um modelo com a finalidade de padronizar a leitura de

entradas para o reconhecimento de linguagens.

3. MATERIAL E METODOS

Para esse trabalho, inicialmente pretende-se desenvolver um método de avaliacdo de eficacia
a partir da utilizacdo de uma avaliacdo de usabilidade contendo 10 perguntas a respeito da
facilidade na utilizagdo do jogo sério para o aprendizado de conceitos de Autdmatos Finitos.

Em um outro momento serd aplicado o jogo com os alunos, com a finalidade de ensinar ou
reforgar um conhecimento ja adquirido sobre Automatos de Estado Finito. Logo em seguida seré
aplicado a avaliacdo de usabilidade, que serd utilizada para observar os resultados dessa
implementagao tanto no quesito de aprendizagem dos alunos, quanto para uma avaliacao da eficacia

da utilizacdo de jogos digitais voltados para o ensino em alunos de ensino médio.

4. RESULTADOS ESPERADOS E CONTRIBUICOES

O presente trabalho tem como objetivo verificar e evidenciar a eficicia da utilizacdo de
jogos sérios para ensino-aprendizagem de conceitos computacionais, € mais especificamente para
ensino dos conceitos de Autdomatos Finitos.

E esperado com esse trabalho que a formulagdo da avaliagdo de usabilidade seja capaz de
identificar o nivel de compreensdo dos alunos a respeito do uso do jogo sério com a finalidade de

ensino de conceitos de Autdomatos Finitos.
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