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RESUMO

Este artigo apresenta um estudo sobre a metodolatgiaada para estimular o
aprendizado de logica e programacao com a elalmdefogos para criancas na faixa
etaria de 9 a 12 anos. A metodologia foi aplicadaCODE Club UFSC Ararangua.
Foram aplicados questionarios e realizadas entasvi®m participantes com o objetivo
de avaliar a importancia dos clubes de programpagéas criancas. A metodologia fez
uso de apostilas e videos aulas para guiar o lmbdbs instrutores. Para o
desenvolvimento dos jogos foi utilizada a linguagimica Scratch, o que torna o
ensino mais visual e intuitivo. Os resultados agslos foram positivos, onde notou
um sentimento motivador e empolgante nos alunos.

Palavras-chave: Programacao. Jogos Digitais. Tecroglias Educacionais.

1. Introducéo

Atualmente, os jogos educativos tém se tornado ftaptes ferramentas de
apoio aos estudantes. Na verdade, eles promovenmanantissdo de determinado
conteddo num ambiente mais atrativo, ndo servingenas como fonte de
entretenimento, mas como forma ‘fe.] forcar a crianca a decidir, a escolher, a
priorizar” situacdes, sempre baseados em principios pedago@©OHNSON, 2005;
SILVA; MEDEIROS E ARANHA, 2014).

Segundo Junior e Silva (2010), para obter um maisultado no processo de
ensino aprendizagem é necessario que os professatésmesmo as proprias criangas
busquem novas metodologias de ensino. Por issdo seiicomenta no ensino da l6gica
de programacéo para criangas, pois ela melhoraseng®enho escolar e deveria estar
lado a lado com as tradicionais disciplinas comatematica, quimica, entre outras.
!Laboratério de Tecnologias Computacionais — Unidade Federal de Santa Catarina (UFSC) —

Ararangua — SC - Brasil - Contato - tatiana.sanfuss@rad.ufsc.br, eliane.pozzebon@ufsc.br,
luciana.frigo@ufsc.br

’Programa de P6s-Graduagdo em Tecnologias da Inféoma Comunicacdo — Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC) — Ararangua — SC — Brasibrtaio - andrei91.zanatta@hotmail.com



Com a metodologia certa, criancas podem aprend@rogramar. Para a
organizacdo Code Club Brasil (CODE, 2015), o fatsaber usar um computador, criar
e editar textos no mundo atual, ndo € mais o sufiej pois programalé uma
habilidade importante em um mundo digitaR mesma ainda afirma que

“aprender a programar ndo é util apenas se vocéguser um
programador no futuro. Programar ajuda em outras
habilidades, como resolver problemas, desenvolvecmcinio

I6gico e contribui em outras matérias [...[CODE, 2015)

Na forma colaborativa como o CODE aplica a léglegprogramacédo, acaba-se
fortalecendo a importancia do trabalho em equipgka énterdisciplinaridade, dentro e
fora de sala de aula. Alguns adolescentes saddesra estdo na fase de perguntas do
tipo: “onde vou usar isso?”,0u afirmacfes‘ndo vou fazer esse curso, € coisa de
crianga”. Mas ao final, acabam por descobrir a importadaanesmo para sua vida
académica e futuramente profissional (ZANATTA, 2015

Desta forma, para comprovar este fato, o presetigp apresenta uma analise
sobre a metodologia utilizada para estimular oraprado de logica e programacao
com a elaboracdo de jogos para criancas com fééxe e€le nove a doze anos. Foram
utilizadas duas técnicas distintas, questionaremteevista, para a coleta de dados de

forma a avaliar a importancia dos clubes de proggdim para as criangas.

2. Programacéo para criangas

A programacao néo trata apenas de aprender a pragm@omputadores, ela
muda e amplia a visdo de mundo, passando a entdedema forma mais clara os
processos que envolvem o dia a dia. Desde 201dAglatérra tornou obrigatorio o
ensino de programacdo para criancas a partir dee anos de idade em todas as
escolas publicas do pais (ZANATTA, 2015).

Segundo Boppré (2013), o ensino de programacdo sewmias € de extrema
importancia para que as criancas desenvolvam endetn cada vez mais sua

criatividade e a capacidade de resolver probles@asjo que ele coloca em préatica uma
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grande quantidade de teorias que séo ensinadasvensas disciplinas de maneira

tradicional. Como afirma (Rodrigues, 2014),

“se queremos formar jovens criativos e inovadores ara
digital, e ndo apenas consumidores de tecnologieszisamos
ensinar programagao para que eles sejam capaze®uaigruir
nessa nova era(RODRIGUES, 2014).

Na China, a pratica de ensinar programacao paaacas ja € um conceito
adiantado e acontece quando elas ainda estdo resqoiar; para isso utiliza-se um
tabuleiro 3x3 onde os alunos devem identificar mecdes (frente, trds, esquerda,
direita). Quando estdo familiarizados com este@itws, € ensinado jogos simples
com avides, por exemplo, no Scratehpos, os alunos sdo incentivados a criarem seus
proprios jogos (CHEN, 2015).

A programacédo é diferente da escrita, por issoeglge mais do que uma
simples transmissdo de ideias, programar é useanientas para criar um mundo
digital. Uma das alternativas de ensinar programa&cfior meio de jogos, sendo uma
maneira em que a crianca foge um pouco dos quadroarteiras encontrados nas

escolas, e acaba numa brincadeira ludica no coohput@ALEGARI et. al., 2015).

Os jogos educativos, assim como o0s videogamesera, gém estimulado o
aumento do grau do QI (Quociente Inteligente) eos gegadores. Além disso, nos
altimos anos estudos comprovam que 0s jogos téendelyido habilidades cognitivas
em seus jogadores, as quais ndo podem ser apremdidaneio de livros, pois forcam
os alunos a pensar, estimulando a tomada de deéisila, aprimorando a criatividade,
pois necessitam de estratégias e raciocinio IqgioeINSON, 2005; AKILLI, 2011).

3. Metodologia aplicada nas oficinas

Nos clubes de programacdexistem trés formas de se tornar um voluntario

[...]: 1) Montando um clube”o coordenador é a pessoa que fundou/montou etproj

! Ferramenta para o ensino de programacao que Uilgazagem de blocoshttps://scratch.mit.edw/
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além de orientar e organizar o mesmad;S3ndo monitor de um clube ja existente ou 3)

ajudando na traducéo do material didatico e viddogprojeto” (RIGON, 2014).

O primeiro passo para a criacdo de um clube énéracaum local com uma sala
de informatica, com acesso a internet; muitos dulidizam o ambiente escolar pois 0s
alunos podem aprender com seus colegas. Biblioeeantros comunitarios também
pode ser uma boa escolha, assim é possivel teesséqp@ do horario escolar ou até
mesmo aos finais de semana. Os principais recpa@sa criacdo de um Clube séo

simples e envolvem voluntarios, criancas, mateligdtico e o espaco fisico (Figura 1).

yy S % - codeclub
+ -ygf%g g = {world.o rg }
& & »B

Material Local Criancas Saiba mais

usa o nosso material de ensino nas escolas da redondeza para ensinar criancas a programar

Figura 1 — Passos para criar o CODE CLUB

Novos clubes surgem da iniciativa de voluntarigge néo precisam ser
experientes em programacao. Além disso, o projatange como publico alvo criancas
a partir de nove anos de idade. As aulas sdo madagt uma vez por semana, com uma
hora de duracdo. O projeto possui um total de i&idulos, com duracdo de um
trimestre cada. Os dois primeiros moédulos utilizaiBcratch para ensinar as bases de
programacao; os modulos 3 e 4 introduzem o desénvahto web com HTML e CSS;
ja nos modulos 5 e 6 é utilizado Python (CODE, 2015

4. Estudo de caso da oficina
Esta pesquisa foi feita durante o primeiro méduto CIODE Club UFSC

Ararangua que tem dez licbes, a serem descritaguirs

Tabela 1 — Cronograma das aulas

AULA 1 Introducdo do Scratch e os recursos basicos danfenta;

AULA 2 Temas como trocar de cenario, seguir 0 mouse aweasi (pontuagao);

AULA 3 Apresenta a definicdo de uma variavel, lacos detig§n, contagem de pontos;
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AULA 4 Resposta a cliques, alteragcédo da aparéncia d®@shijetnsmisséo/recepcdo de eventos;
AULA 5 Realizar lagos de repeticdo, parar lagos de rémetic

AULA 6 Movimentar/controlar personagens, definicdo dose e Y, detectar colisdes;

AULA 7 Eventos, varidveis, tocar sons, condi¢fes de panaaoidificar recursos;

AULA 8 Manter/definir placares, mudar trajes, definir umsposta aleatoria;

AULA 9 Condicdes de parada, comparagdo numeérica, contptesi

AULA 10  Atividade livre, incentivo a criatividade

O projeto CODE CLUB UFSC Ararangua foi criado egosto de 2015 no
campus Ararangua, com 22 voluntarios. As auladairdm na primeira quinzena de
setembro, com cerca de 160 alunos e finalizaramitimaa quinzena de novembro com
cerca de 120, uma taxa de desisténcia de 25%. IOst&oos encerraram as aulas com
a entrega do certificado e de uma camisa para aada servindo de ‘inscricdo’ para
eles no mddulo seguinte, que iniciou logo nos primsemeses de 2016. No total, dez
escolas foram contempladas com as oficinas, senoMe rdo municipio de
Ararangua/SC e uma de Balneario Arroio do Silva/Sghdo uma privada e as outras
publicas (ZANATTA, 2015).

4.1. Avaliacdo do CODE pelas criancas

A validacao foi baseada no trabalho de JulianarmRap Universidade Regional
Integrada do Alto Uruguai e das Missbes, Campusi&@miRS, tendo como orientagao
o professor Luiz Henrique Rauber Rodrigues. O dqumdtio continha dez questdes,
sendo nove de multipla escolha e uma discursivafdtlaplicado no inicio do curso,
com um total de 110 alunos respondentes e ao fooah apenas 66 dos 120 que
finalizam; este baixo numero se deve as condi¢c@snftaestrutura das escolas
(RIGON, 2014).

A andlise e interpretacdo dos dados obtidos neaggb do primeiro e segundo
questionario sdo apresentadas a seguir. Algundtagss obtidos das respostas dos
guestionarios foram considerados dentro de umaemappuco expressiva, 3% a 4%
para mais ou para menos, por esse motivo, foidétado que sua andlise ndo fosse

feita, somente apresentado os percentuais de taspusretas.

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 9 — Nimetd¥e- Edicdo Tematica V— Simpésio Ibero-
Americano de Tecnologias Educacionais (SITED 20tetnhologiasnaeducacao.pro/tecedu.pro.br



A média de idade dos alunos que responderam as$i@puérios era de 12 (doze)
anos. A primeira questao (Q1) do questionario eferente a I6gica onde foi avaliada a

capacidade de relacionar palavras com numerosrécgu

m Questionaric Inicial mQuestionrio Inicial

W Questionario Final W Questionzrio Final

Figura 2 — indice de acertos Q1 Figura 3 — indice de acertos da Q2

A segunda questao (Q2) era relacionada com aptiieride matematica e foi
escolhida para avaliar a capacidade de contarldnssa Pode-se notar na Figura 3, que
a porcentagem de acertos nesta questao foi mas@guada vez em que 0 questionario
foi aplicado, totalizando um total de 85% de acerfo questdo numero 3 foi aplicada
com o intuito de avaliar o pensamento l6gico dosi@d, porém, gerou grande duvida
entre eles. Um pouco mais da metade dos alunoaesta questao na primeira vez

(57%), ja na segunda vez a porcentagem de aceutpaa 50% (Figura 4).

A questéo quatro é focada no pensamento légiankecimento geral, tratada
de forma discursiva. Para essa questao, todaspsstas foram corretas. A quinta e a
sexta questdes estavam relacionadas com conheoigenat, 6gica e interpretacéo de
texto. Para a quinta questdo, o percentual deoscedo se diferenciou muito da
primeira para a segunda aplicagdo do questionénde se obteve 85% e 83%,

respectivamente (Figura 5).
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m Questionario Inicial
- m Questionario Inicid
B Questionaria Final

W Questionario Final

Figura 4 — indice de acertos Q3 Figura 5 — Questao 05

Na sexta questédo, os percentuais foram rigoroganosnmesmos, num total de
94% de acertos. A sétima questdo tratava de I@gizanbém interpretacdo de texto.
Nota-se, que a porcentagem de acertos dos aluoog fuito proxima nos dois
guestionarios, obtendo-se 93% de acertos no irecBl% de acertos no final (Figura
6). A questdo numero oito estava relacionada apirgtcdo de texto, bem como o
humor empregado na historia.

m Questionario Inicid ' Questionrio Inicid

B Questionario Final W Questionaria Final

Figura 6 — indice de acertos Q7 Figura 7 — indice de acertos Q8

Observa-se que nesta questdo houve um aumen®s de Total de acertos em
comparagdo aos dois momentos em que o questiofthraplicado (Figura 7). No
primeiro, nota-se um total de 90% de acertos, jgeganda aplicacdo obtém-se um total
de 97% de acertos. A nona questdao gerou muitaglaknaos alunos e tinha como

objetivo observar o desempenho deles quanto a ¢r@mmaMesmo assim, a
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porcentagem de acertos mostrou-se pequena numendiéede apenas 3% de acertos a
mais na segunda aplicacao (Figura 8).

m Questionario Inicid )
L BSim

W Questionario Final .

L]

Nao Sei

Questionario Inicid Questionario Final

Figura 8 — indice de acertos Q9 Rigp 9 — indice de acertos da Q10

A décima questdo era uma pergunta objetiva composts fechada;Vocé

acredita que aprender a programar lhe ajuda em asitmatérias?” Para esta questao,
as respostas apresentam-se da seguinte maneira jpairaeira e segunda aplicacéo,
respectivamente: i) para a resposta “Sim”, 92%%;88 para a resposta “Nao”, 5% e

15% e, iii) para a resposta “Nao sei”, uma queda%deara 2% de alunos.

4.2. Entrevista realizada com patrticipantes

Nesta secao apresentam-se as entrevistas realizadaslois alunos (foram
utilizados nomes ficticios para preservar a idexttdddos mesmos) que estudam em

escolas diferentes e participaram da atividade@DE Club.

Tabela 2 — Resposta dos entrevistados

Maria: Conheci o CODE através da escola que indicou, mfmr e
mostrou como Nnos inscreviamos.

Como conheceu o CODE

Club? Jodo: Quando eu comecei a fazer aula de Scratch. E aSce
conheci pelo meu pai, e também foi ele que me fidsge curso,
entdo eu me interessei.
Maria: Eles me apoiaram, disseram que isso iria ajudaguEjuero

O que seus pais falaram seguir nessa area da computacgéo, entédo foi bengtiém me
quando comentou do curso apoiaram sim
para eles?

Joédo: Meus pais diziam que € bom e interessante aprercseam
programar, ajuda no desenvolvimento, no comportamen
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Maria: Pensava que seria legal, mais legal do que a esatda

Qual era tua expectativa antes - .
porque eu ja gosto dessa area de computadores.

do curso?

Jodo: Seria divertido.
Maria: Sim, 0 que eu esperava esta acontecendo
E hoje, a expectativa virou
realidade? Jodo: Sim, esperava que fosse divertido e é como estidsen
Diferente do que é na escola, matematica, lingutugaesa, é
diferente.
Antes do curso, acreditava
gue a programacéo lhe
ajudaria? Por exemplo, em
matematica, portugués?

Maria: Nao, ndo achava que me ajudaria
Jodo: Nao
Maria: Sim, agora sim, estou melhorando

Jodo: Esta ajudando. A forma de comportamento do persemag
depende do que mandamos fazer, entao eles est@oeseos
obedecendo. No Scratch eu uso nimeros, e na matartethbém.
E na matematica agente usa maior, menor € no Scttatobém.
Entdo a matematica esta dentro da programacao

E agora, acredita que esta lhe
ajudando?

5. Resultados e Discussfes

A metodologia utilizada pelo CODE foca seu objetima melhora do
desenvolvimento da capacidade de resolver problentdizando ferramentas que
buscam auxiliar no ensino de programacao por meigodos e seus grupos de

voluntérios precisam estar sempre entusiasmadasapatividades.

Mais especificamente no Club UFSC Ararangua, aodwodbgia utilizada é
baseada em videos demonstrativos de como o jogogimvai funcionar, sendo que o
instrutor conforme ensina o jogo, auxilia os alunas possiveis duvidas. Como afirma
Akilli (2011), “os jogos possibilitam o desenvolvimento cognitido aluno, o
aprimoramento de sua atencdo visual, de seu penganwitico e capacidade de
resolver problemas’Desta forma, o jogo torna-se um aliado no procegsensino e

aprendizagem, quando bem aplicado.

Durante o acompanhamento das atividades, notowgge h& uma
heterogeneidade de niveis de conhecimento, ous®j,atividade aplicada para uma
crianca, pode nédo surtir o mesmo efeito para o@egundo o psicélogo americano
Howard Gardner pessoas diferentes tém capacidades cognitivasedies. Isto

significa que alguns individuos possuirdo uma idaie natural para aprender certas
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habilidades e conhecimentos, enquanto outro greppedsoas para outras formas de
inteligéncia (GARDNER; CHEN e MORAN, 2010).

S&0 muitas as vantagens para as criancas quapaartide atividades deste tipo;
quando elas se dedicam de acordo com o avanconteido apresentado, a motivacao
vai aumentando. Uma prova de que o ensino de prag&o por meio de jogos ajuda
em diversas areas € observando nos resultadosidssonarios, onde foram abordadas
areas diferentes e a maioria dos alunos acertasagquestdes. Comparando os dois

questionarios, houve cerca de 2% a menos de esrssgilindo para o primeiro.

A liberdade que as criancas tém ao programar @g&gajogos contribui para a
construcdo de seu préprio mundo, e através diss@lwsos desenvolvem sua
capacidade de pensar, a criatividade, a logicgpactdade de planejamento, de pensar
antes de agir (CALEGARI et. al.,, 2015). Dificilmentantes do inicio da oficina,
algumas criangas responderiam positivamente a peEgwo tipo,'vocé gostaria de
ser programador quando crescer?fljassado o curso, talvez essa realidade possa ter
mudado e com isso trazer beneficios para a formagagrofissionais mais bem

preparados para o mercado de trabalho.

Inicialmente, algumas criancas ndo acreditavanoqueso os ajudaria, que nao
melhoraria seu desempenho, mas apds, a opinidounetis percebem que existem
melhoras, principalmente, como disse Jodo na respda Ultima pergunta‘a
matematica esta dentro da programaca® que significa que néo so ele, mas muitos
outros alunos apoiam a programacao e querem quéigs® cada vez mais “legal” no
decorrer de suas vidas.

6. Conclusoes

Neste trabalho foi realizada uma analise sobre tdugia utilizada para
estimular o aprendizado de logica/programacdo peio da criacdo de jogos para
criangcas entre nove e doze anos nas oficinas dget@r&ODE Club. Foram
acompanhados os processos de concepcéo das oftapasitacdes e organizacao das

equipes de instrutores.
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Conhecendo um pouco mais sobre o0 mundo das csiafogalescoberto que as
mesmas gostam de coisas que prendem sua atengimsAalunos entrevistados
obtiveram conhecimento do curso através da sudagscgue nos remete a crer que a
mesma acredita na possibilidade da programacaarafisdcriangas. Em outros casos 0s
pais foram os responsaveis pelo incentivo e a §adita ainda mais clara, pois sem o
consentimento dos pais, 0 processo dificulta, paimente para aqueles mais rigidos,

que acreditam que a escola deve ensinar as dimsggliadicionais.

Conclui-se, portanto, que os alunos entrevistgmassaram das oficinas, pois é
diferente do que eles estdo acostumados a vivestigala de aula, é mais divertido do
que uma disciplina curricular, por exemplo, porén menos importante. E a novidade
e 0 entretenimento que as oficinas trazem, regslltassim a importancia pela busca

de novas praticas educacionais que tornem as raalidgsnotivadoras e empolgantes.
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