Revista
Ano 10 - Numero/vol.28 - @ ’
1<;)ezembro/2018 : TECHO| Og 1Ias

"Fducacao

ISSN: 1984-4751

Programacao para alunos do Ensino Fundamental II: ® beneficios dos jogos logicos
digitais no aprendizado

Diego Ricardo Krohl*
Taynara Cerigueli Dutra?

Camilla Pozer de Mato$

RESUMO

Este trabalho apresenta a andlise da utilizacdogds 16gicos digitais no processo de ensino
de programacéo, fundamentado a partir de um prdetextensdo realizado em uma escola
do meio oeste catarinense, cujo principal focoa¥iguar as vantagens advindas dos jogos. O
objetivo do projeto foi o ensino de métodos pasmltecdo de problemas e aprimoramento do
raciocinio logico através de aulas de programampd® foram aplicadas para alunos do Ensino
Fundamental 1l e ministradas por graduandos emcziéla Computacdo. Somado a pratica
da programacdo, a utilizagdo de jogos l6gicos @btew significativo espago durante as aulas,
visto que auxiliaram na obtencdo de habilidadesfadma atrativa e ladica, sendo um
instrumento eficaz no processo. Por meio de quesiims avaliativos, foram observados
resultados positivos ao uso dos jogos, sendo guma ek 32% dos alunos os escolheram
COmo O recurso mais interessante trabalhado am Idag aulas, além da nitida satisfacdo de
todos os participantes durante o periodo de exealgsatividades.
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1. Introducéo

Com o uso das tecnologias cada vez mais preseatestidiano das pessoas, novos
recursos emergiram e abrangeram as mais diversas. &s jogos digitais ganharam um
espaco consideravel nesse cenério, onde sobretuflivens despendem tempo diario com
eles. Esses jogos costumam deter empenho e moitas tle seus jogadores, para que seja
possivel realizar os desafios propostos, o queeiaaem reclamacdes dos proprios pais e
também de professores, pois este tempo poderiaemg@regado em atividades mais
proveitosas, tal como, o estudo (VASCONCELL@&l, 2017).

As discuss0Oes acerca da inclusdo dos jogos comamfentas no processo de ensino se
intensificaram nos ultimos anos, na busca por dliarsao e aprendizado, oportunizado pelo
alto nivel de interatividade e ludicidade preseniesse contexto. Permitindo que sejam
assessores do processo de aprendizagem, os jodes) dornar as aulas mais atrativas e
estimulantes, através de uma metodologia diferdacipara a obtencdo de novos
conhecimentos, bem como, para estimulo do racmciluis alunos (BRIM, SILVA e
OLIVEIRA, 2016).

Vilarinho e Leite (2015), ressaltam a importancea sklecdo dos jogos como um
recurso, visto que ao serem utilizados no ambi@seolar precisam ter um objetivo
especifico e realmente oportunizar a aprendizagesrcdnteudos referente as disciplinas ou
entdo, propiciar o desenvolvimento de novas haulkg intelectuais e cognitivas para os
estudantes. Para isso, podem ser empregados jegt¥ida quem tem como finalidade
estimular o raciocinio l6gico na busca de solugfiiesianeira metodica e reprodutivel.

A area da tecnologia obtém diversas vantagens catifizacdo de jogos, pelo fato de
envolver muita légica. Como citam Silva, FernandeSantos (2018), os jogos aliados ao
ensino de programagdo sdo muito eficazes quantiadts da maneira correta, onde se
tornam auxiliares do professor em sala e geramrneaigolvimento e aprendizado por parte
do aluno. Tais beneficios sdo perceptiveis quada® uma pré-analise e sdo avaliados os
niveis ideais de execucdo, visto que sdo recurslisazeis desde as séries iniciais até o
ensino superior.

O objetivo deste trabalho € realizar uma andliseres® uso dos jogos como
ferramenta em aulas de légica de programacéo, eprojgto de extensao realizado no meio

oeste catarinense, com vistas a aflorar habilidi@gsas e colaborar para o aprimoramento
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do raciocinio de estudantes do 8° e 9° ano do &rBimdamental 1l. As aulas foram
totalmente préticas, por meio da codificacdo dgmamas que envolviam muitos problemas
cotidianos e relacionados as disciplinas reguldoesy como jogos logicos digitais, que
possuem importante espaco dentro do projeto, visafetecer aos alunos uma forma ladica e
atrativa de aprender.

Para o desenvolvimento do trabalho foi realizada p@squisa exploratéria, a qual
buscou dar maior familiaridade com o problema etades possibilitando a formulacdo de
hipéteses, fundamentada com o levantamento biblilcgr acerca do tema de jogos com
objetivos educacionais relacionados ao ensino dgcddde programacdo (KAUARK,
MANHAES e MEDEIROS, 2010). Esse procedimento busedlequar e dar solidez a
proposta do projeto desenvolvido, sobretudo conodudbgias ja empregadas com sucesso
em outros locais.

O artigo esté estruturado em cinco sec¢des, inioigedh contextualizagdo, a segunda
apresenta um panorama de trabalhos j& desenvohddbee o tema, na terceira séo
apresentados os procedimentos metodolégicos entmggaa quarta secdo demonstram-se
os resultados obtidos bem como suas principaisisé§es e na ultima sdo apresentadas as

consideragdes finais.

2. Embasamento Teorico

A ludicidade e o ensino-aprendizagem nos jogosaisgeducacionais foram estudadas
por Oliveira e Hildebrand (2018), onde foram lewaauis aspectos relativos a influéncia dos
recursos tecnologicos no desenvolvimento cognities estudantes, as possibilidades de se
utilizar jogos como objeto educacional com vistasnaular situagdes-problema e também a
aplicacao de jogos em perspectiva de “MetodolodigaA Como resultado, foi destacada a
fundamental participacdo dos educadores no proodssaso de Jogos nas suas diversas
concepcOes, que 0s jogos em suma, favorecem adg@gem colaborativa, participativa e
ludica, caracterizando ferramentas importantesensatilizadas nas estratégias de ensino.

Vasconcelloset al. (2017) realizaram um estudo acerca das feicOossjayps de
acordo com suas classificacbes e frente as podaitels de seu uso como objetos
educacionais. Destaca-se que esses recursos I&Zzarlas sobretudo nas séries iniciais, onde
permitem que a observacdo do cenario envolvido emjago é analisada pelo aluno,

abstraindo-se ideias na busca pela criacdo de whelmdecifratorio préprio. A conclusao foi
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de que o construtivismo € a principal vertente gédeca que sustenta a utilizagdo dos jogos
no processo de ensino-aprendizagem, sendo que smaseproporcionam ganhos e

habilidades de ascensdo e formacdo como um todeshaante, de modo que abre

possibilidades inclusive em cunho social.

Visando a utilizacdo dos jogos voltados a progré@mago ensino superior, Silva,
Fernandes e Santos (2018) apresentaram um estucmgearacéo e identificacdo de quais
ferramentas e teorias pedagodgicas séo utilizadasgsaa abordagem. Além de contribuirem
no aprendizado da logica, os jogos colaboram panandir a evasdo dos cursos voltados a
tecnologia, sendo um recurso disponivel que auridia habilidades de processamento de
informacgdes e oferece aos alunos uma nova e miaigreensivel forma de entender a légica
computacional. Segundo o estudo, a aplicacdo gasuponelhor aceitacdo e resultados €
propriamente dentro da sala de aula, ficando aefre oficinas direcionadas aos jogos.

Santos, Batista e Clua (2017), também destacanperiémcia da utilizacdo dos jogos
relacionados ao ensino de programacdo e légicand@rparte da evasdo dos cursos de
computacado deriva da dificuldade dos alunos entendes conceitos da programacao, o que
pode ser reforcado com a utilizacdo dos jogos.rRonéste caso os alunos os desenvolvem,
usufruindo da légica desde o momento de idealizago, programa-lo e, por fim, jogar. A
ferramenta utilizada para o desenvolvimento foramkework JavaPlay, que fornece uma
maneira facil de desenhar e programar, sendo grgg@agem empregada é o Java. Os
resultados obtidos foram positivos apenas quanddup®s seguiram um modelo proposto e
houve padronizacao, visto que a implementacdogmdemanda de um nivel mais avancado.

Uma proposta de ensino de programacéo para turma&nsino fundamental Il foi
feita por Garlet, Bigolin e Silveira (2016), paravaidacdo da metodologia adotada, foram
abrangidas turmas entre 0 7° e 0 9° ano de duasgsO objetivo central foi ensinar a logica
que permeia as mais diversas linguagens utilizats, apenas uma especificamente. As
aulas foram aplicadas semanalmente e utilizaraerranienta VisuAlg como plataforma de
programacao, escolhida pela sua interface e usplesmOs resultados alcangcados com a
proposta foram positivos em relacdo a compreens@s algoritmos e exercicios
desenvolvidos, porém em uma das escolas o pertegutesisténcia foi de 85% e na outra
48%, o que apresenta um dos desafios em relacdmahathos similares.

Os autores Duarte, Silveira e Borges (2017), elabor uma abordagem para o ensino
de l6gica de programacao aplicada em turmas do 8° ano de duas escolas. A ferramenta

utilizada foi o Scratch, que trabalha em um comteld desenvolvimento de jogos através de
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algoritmos, os quais tinham como foco principaésofucado de problemas cotidianos. Como
resultados do projeto, sdo relatadas melhoriags@ucdo de problemas l6gico-matematicos
pelos estudantes, tendo como suporte o trabalhgamgs, que trouxeram maior aceitacéo da

proposta.

3. Metodologia

As aulas do projeto de extensao realizado ocorresamanalmente de agosto a
novembro de 2018, no contraturno do ensino regatalaboratério de informéatica da escola,
gue contava com trinta computadores que possuiamegsempenho limitado, fator esse que
foi considerado na escolha dos recursos a seréimadtis ao longo da execucao de todas as
atividades. Os alunos participantes eram advindosudmas de 8° e 9° anos, 0s quais se
inscreveram para participar do projeto de manestantaria. Estudantes do curso de Ciéncia
da Computacdo do Instituto Federal Catarinenseoeledim um plano de ensino e
ministraram as aulas, coordenados e supervisionaua$ois de seus professores.

Ao longo da execucao do projeto, a aplicacéo dgssjaligitais se deu de maneira a
ampliar as perspectivas de aprendizagem da loggaldnos do ensino fundamental Il, visto
que o projeto também utilizava o ensino de progg@ma&om a ferramenta VisuAlg em cerca
de 50% do tempo da aula, a qual tinha no totalrguairas de duracdo, porém nesse artigo
especificamente estd sendo aprofundada a utilizdgagogos, bem como seu impacto nos
resultados. A organizagado geral utilizada se adbanwm as propostas apresentadas por
Oliveira e Hildebrand (2018) e Garlet, Bigolin dv8ira (2016). O principal objetivo do
presente projeto foi desenvolver o raciocinio I6gicmetodico dos discentes, por meio dos
jogos logicos digitais se encontrou uma excelemtmd de maximizar estes ganhos. Devido,
principalmente, a proximidade que os alunos possc&m 0S jogos em seu cotidiano, 0s
mesmos interagiram mais com as aulas, assim camnops demais colegas.

Tal como na proposta realizada por Garlet, Bigelilveira (2016), no ultimo dia de
execucdo do projeto de extensao foi aplicado unstounéirio anénimo, com o objetivo de
gue as metodologias utilizadas durante as aulaerfosvaliadas pelos alunos participantes,
como 0s jogos e desafios propostos, os exercicitigados, entre outras atividades
realizadas. Por meio deste questionario, foi petsibter ofeedback dos alunos em relacao

as suas percepcoes frente ao projeto.
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3.1 Selecéao e aplicacdo dos jogos

O processo de selegcdo dos jogos seguiu indicagsesitds por Duarte, Silveira e
Borges (2017), Santos, Batista e Clua (2017) eriiha e Leite (2015), levando em
consideracé@o o publico a ser atendido, bem coneapacidades técnicas do laboratorio de
informatica. No aspecto educacional, os jogos @nseutilizados deveriam conter um
propdsito que agregasse maior aprendizado aosaestisd Desta forma, foram selecionados
varios jogos logicos, e entdo, os mesmos foramisad@ls com o intuito de verificar o
objetivo especifico, ou seja, se 0 mesmo fariaun@pensar de forma metddica por meio do
estabelecimento de um plano de acédo para encamirar solucdo viavel, que nao fosse
unicamente por tentativa e erro. No decorrer déssaa execucdo aleatoria das acdes dos
jogos era desencorajada pelos mediadores, poiso deveria conseguir decifrar o problema
e encontrar o resultado esperado, mas deveria tandrecompreendido a situacdo e ser
capaz de repeti-la.

Os jogos no geral seguiam a premissa de encomtrarsolucdo para um determinado
problema, decifrar um valor especifico para sat&fama condi¢cdo, compreensao e deducéo,
utilizando raciocinio sequencial, deducédo de navEsmacdes das relacdes fornecidas, etc.
Um exemplo dos jogos selecionados e utilizadosrésaptado na Figura 1, a qual além do

jogo logico de travessia do rio, apresenta o anibiéa execucao do projeto.

Figura 1 - Alunos realizando atividades do jogo “TraveskieRio”

Fonte: Os autores
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Em todas as aulas, os jogos digitais l6gicos fanihizados como parte dos recursos
educacionais, essa atividade gerava grande sansfayy parte dos alunos, que participavam
de forma proativa na busca pela solucdo do problepnasentado pelo jogo. Em média,
foram utilizados dois jogos por aula, os quais espresentados pelos professores, entdo
eram estabelecidas as tarefas a serem executagasegras a serem seguidas. Os discentes
encararam a atividade como um desafio e ap0s eakd, cooperavam com os demais

colegas para que todos conseguissem finalizar.

4. Analise e Discussao dos Dados

O questionario avaliativo referente as metodologitiizadas para a execucao das
aulas foi respondido pelos vinte alunos que conugaaen ao Ultimo encontro. Neste
questionario foi indagado aos estudantes qual emdvel da satisfacdo dos mesmos em
relacdo ao projeto. Esta avaliacdo se deu por deescolha de uma nota de 1 a 10, sendo
que 1 era nao satisfeito e 10 totalmente satisf@itmédia obtida pelo nivel de satisfacéo
geral foi 9,0. Ja o nivel de satisfacdo dos alwoos relacdo aos contetudos aprendidos atingiu
a média de 8,9. Esses resultados demonstram qopa@sta feita em relacdo a metodologia e
as atividades agradou os alunos, validando o projet

O desenvolvimento do raciocinio l6gico por meio datas de programacdo e dos
jogos digitais era o foco principal do projeto. &#averiguar se 0s proprios estudantes
observaram alteragbes em relagao a isto, foi peadannos mesmos padroes das questdes
anteriores, se os discentes observaram esta mudangéa média de evolucdo em seu modo
de pensar, segundo os estudantes, foi de 8,4.lRessaue os resultados foram positivos em
relagcdo aos poucos meses trabalhados e que sgetome expandisse, provavelmente os
ganhos seriam maiores.

Foi solicitado também aos alunos que apontassesmniente as atividades realizadas
no decorrer das aulas que mais os agradaram,sdes podem ser observados na Figura 2,

a sequir.
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Figura 2 - Atividades que os estudantes consideraram maiesgantes

Tudo
8,0%

Qutros
12,0%

Desafios/Jogos
32,0%

Problemas matematicos
12,0%

Interdisciplinaridade
16,0%

Criar programas
20,0%

Fonte: Os autores

As atividades mais lembradas foram a utilizacdojdgss digitais e os desafios que
eram feitos durante as aulas (32%), a segundaaads foi a criagdo de programas (20%),
as atividades interdisciplinares, nas quais execitas disciplinas regulares eram resolvidas
utilizando algoritmos ficou na sequéncia (16%), usdg pela resolucdo de problemas
matematicos cotidianos (12%), outras atividadeszestas (12%) e finalmente alunos que
citaram que gostaram de todos os trabalhos prapd88h). Em andlise a esses valores
corrobora-se com o citado por Duarte, Silveira egBs (2017), que afirmam que o carater de
jogos e sobretudo de desafios € um fator deterrm@naara cativar os estudantes para um
novo aprendizado. Mas também destaca-se que \dltines gostaram de trabalhar com as
atividades de programacao e interdisciplinaresjeoapnsidera-se retratar a predisposi¢ao dos
jovens para trabalhos envolvendo tecnologia e @sediano, principalmente escolar.

O interesse dos estudantes pelas aulas superopastaivas, pois 0s eles nao
detinham quase ou nenhum conhecimento sobre aitangtainda assim, foi possivel no
inicio do projeto completar uma turma de trintanakl e manter um nivel razoavel de
frequéncia ao longo da execucgdo, cerca de 75,1%¢ @3 alunos que compareceram
regularmente as aulas. O indice de evasao no @rgeB1,03%, valor consideravelmente
menor se comparado aos 85% e 48% relatados paetGRigolin e Silveira (2016) em seu
projeto. Esses numeros auferidos séo indicadoresapdizem com o alto nivel de interesse,

mesmo para um projeto que era de participacao téyian
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A utilizagdo dos jogos como recursos educacionaiigmiuito produtiva em varios
aspectos, o que corroborou com Vilarinho e Leitd 8}, os quais destacam que 0S jogos Sao
uma boa forma de ensinar, pois requerem que odaggas resolvam problemas, tenham um
pensamento critico e colaborem com os demais pantites, habilidades essenciais para o
desenvolvimento humano e que devem estar inclusambiente escolar.

Sob a andlise dos alunos graduandos em Ciéncisongpuacdo que executaram o
projeto e dos professores coordenadores, os régsltalcancados no que se refere
principalmente ao tempo de resposta dos estudardagje tange a resolucao das atividades
propostas foi positivo. Nos primeiros momentosesadnhecimento em realizar determinadas
tarefas, em conjunto com as dificuldades de compgéeeforam superadas ao longo das aulas.
Individualmente também pode-se enfatizar que algshisdantes superaram expectativas de
aprendizado e desempenho, evidenciado por relaomtdresse em seguir na area de

tecnologia em sua carreira profissional.

5. Conclusoes

A metodologia adotada para a execucéo do projeexi@®sdo para o ensino de logica
de programacado, que possuia como um dos recuns@§opis 0s jogos logicos, mostrou-se
eficiente para trabalhos com o Ensino Fundamehtebustentado pelo alto interesse dos
alunos participantes ao longo de todo o periodmptometimento em relacdo as atividades
propostas e baixo indice de evasao se comparadprapetos similares.

O processo de escolha por jogos com viés desafifal@specto I6gico também é
considerado como um fator determinante para o saca#tido, pois os alunos procuram ser
desafiados e assim superar as barreiras postas faEssficou evidenciado com as escolhas
feitas por eles no questionario final, o qual aporgue atividades desse cunho foras as mais
lembradas, respaldado pelos ministrantes das andasjuais havia um grande interesse por
novas praticas no mesmo formato.

Na andlise da evolucdo dos estudantes frente aaptidéo para a resolucdo de
problemas, foi notdria a maior agilidade no enteratito e tempo de resposta relacionada aos
guestionamentos realizados, bem como quando eratospdiante de situacdes em que era
necessario construir um algoritmo que contemplasspassos necessarios para se chegar a
uma determinada solucéo, habilidades estas, gjevess ndo utilizam apenas em ambiente

escolar, mas em seu cotidiano. Ressalta-se quenesbkaria na resolucdo de problemas,
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sobretudo légicos, ndo se credita apenas aos estgdsstarem participando do projeto, visto
gque 0sS mesmos estdo em um processo de formacalargsessoal que os faz avancar
continuamente, porém é possivel destacar que agieopuxiliou nesse quesito.

Ademais, 0 contato com a tecnologia é um pontodomahtal aos jovens, ndo apenas
como entretenimento, mas também como uma ferrantentgprendizado, que oportuniza a
ampliagdo dos recursos que podem e devem seradtkzem prol de sua evolugdo. E
importante enfatizar essa utilizagdo na escolapoosrproprios alunos evidenciaram interesse
por praticas interdisciplinares, apresentando-hmss ferramentas/métodos para resolucéo
de problemas, ampliando suas perspectivas paraencado emergente e com alta demanda
gue é o tecnolégico no geral.

Um ponto a ser salientado € que as escolas niacedsir condicbes para promover
acOes assim como as realizadas no projeto, quendemade uma infraestrutura basica de um
laboratério de informética com condicdes de trabahsuporte aos docentes. No caso da
escola em questao séo disponibilizados tais eq@ptrs, mas em outras escolas da regido o
mesmo nao ocorre e atividades simples, ludicasu@iwvas como os jogos infelizmente néo
podem acontecer.

Também cabe-se registrar que no Ultimo dia de aafgs a aplicagcdo dos
guestionarios, uma nova abordagem do uso dos jfmgastroduzida como teste. Foram
apresentados aos alunos alguns jogos de mesa @)@bkit, Red7, Dead Man's Draw), que
também podem ser utilizados como recursos parasendgelvimento I6gico, estratégico e
social. Essa atividade se mostrou bem produtivéo vipie apresentava uma dinamica
diferenciada em relacdo as exploradas anteriormeote 0s jogos digitais, indicando
potencial frente a boa interacéo e aceitacao cueilies.

Além de ser um oOtimo instrumento de ensino, 0s gogervem também como um
avaliador de habilidades. Para isso, dando codg@ ao projeto de extensédo, sera aplicado
no inicio e no fim do préximo semestre letivo, ggd&Sudoku, ja conhecido pela maioria dos
estudantes, que envolve raciocinio e légica maiemaPor meio deste jogo, pretende-se
contabilizar o tempo de resolucédo individual doscelntes, para uma posterior avaliacdo e
comparacao dos resultados iniciais e finais. Destgo, obtém-se um instrumento de analise,
que permitira também apurar os ganhos alcancaddgsenvolvimento do raciocinio l6gico
de cada aluno participante do projeto.

Com os resultados obtidos, novas parcerias fordatasfeassim, o projeto ira se

expandir para outras duas escolas do mesmo mumiaips mesmos moldes do atual.
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Beneficiando-se da mesma metodologia utilizadaropgsta seguira baseada no ensino da
l6gica de programacdo por meio da codificacdo dgor#@inos, com enfoque em
conhecimentos praticos do cotidiano social e estilda na interdisciplinaridade. Assim
como, o emprego dos jogos logicos, 0s quais sel@uidos como recursos educacionais

durante as aulas, visto que sua eficiéncia foi cougula.
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