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RESUMO

O alto indice de evasdo no curso técnico integrado em
informatica esta ligado as dificuldades encontradas nas
disciplinas voltadas a programacdo. Este artigo
apresenta um estudo sobre a utilizagdo dos jogos digitais
como uma ferramenta de auxilio na disciplina de légica
de programacdo. Os resultados mostram aspectos

favordveis e valida os objetivos do estudo. Nesse sentido
analisa-se artigos correlatos e discute-se a inser¢do
futura de sua aplicagdo no ensino.
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DIGITAL GAMES APPLICATION OF CONTRIBUTIONS IN PROGRAMMING LOGIC FOR EDUCATION
SECONDARY EDUCATION IN INTEGRATED COMPUTER

ABSTRACT

The high dropout rate in the integrated technical course
in computing is linked to the difficulties found at
programming disciplines. This article presents a study
on the use of digital games as a tool to aid in Logic

Programming discipline. The results show positive
aspects and validates the objectives of the study. This
way, related articles are analyzed and the future
inclusion of its application in education is discussed.
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CONTRIBUIGOES DA APLICAGAO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE LOGICA DE
PROGRAMAGCAO PARA O ENSINO MEDIO INTEGRADO EM INFORMATICA

INTRODUCAO

A constante transformagao mundial esta focada hoje na informagdao e no seu acesso.
As tecnologias de informagdo e comunica¢do (TIC's) representam, um caminho para a
obtenc¢ao de conhecimento e possibilitam a integra¢ao de culturas e aprendizados.

De acordo com essa perspectiva, a revolugao tecnolégica tem atingido diversos setores
inclusive a Educagdo. O ensino tradicional onde o professor é o centro esta sendo substituido
por novas perspectivas de aprendizagem onde o foco esta no aluno e em como ele consegue
assimilar melhor o contetdo proposto.

As pessoas que ja nasceram em meio a essa era tecnoldgica, denominados por Mattar
(2010 apud Prensky 2005) como nativos digitais, procuram motivagdo, entretenimento e
conhecimento. Desejam aprender e compreender, construindo no seu tempo o conhecimento
desejado.

Apds uma vivéncia de 6(seis) anos no ensino da informatica em nivel médio técnico,
nota-se que o ensino da légica de programacado necessita de uma integracdo entre o aprender
e o construir. Essa disciplina costuma ter altos indices de evasdo e reprovacao, dificultando ou
até mesmo impedindo a continuidade dos alunos no curso. De acordo com o levantamento
realizado pelo Centro Paula Souza, responsavel pela organizacao curricular do curso, a evasao
é altissima e gira em torno dos 40% (quarenta por cento), e um dos motivos é a alta
complexidade dos conteudos e o foco em programacao.

O presente trabalho consiste em apresentar uma forma alternativa de ensino onde o
professor deixa de ser o protagonista e passa a ser o mediador, o facilitador do aprendizado,
utilizando a tecnologia, presente nos jogos digitais como uma ferramenta de ensino da
informatica. Esse estudo visa identificar os beneficios e contribuicdes dos jogos digitais no
ensino da informatica, focando na disciplina de linguagem de programacdo. O estudo levard
em conta o comparativo entre a didatica da linguagem de programacdo adotada nos jogos e a
utilizada na sala de aula por meio de pesquisa com diversos autores e apresentando uma
analise observacional com o foco no ensino Médio Técnico Integrado em Informatica, essa
analise tera como premissa a utilizacdo do jogo Code Combat, verificando assim se possui as
habilidades necessarias para o auxilio na disciplina e sua possibilidade ou ndo de aplicagao no
futuro.

Este artigo analisa a experiéncia realizada, dividindo em se¢des que abordam: O uso
das TIC’'s no processo de aprendizagem; a importancia da loégica de programacao no curso
técnico de informatica; os jogos digitais no ensino da informatica; o jogo Code Combat;
trabalhos relacionados; Metodologia; Resultados e discussdo por meio de uma revisao
bibliografica. Por fim, a conclusao.

O USO DAS TICS NA APRENDIZAGEM

A tecnologia da Informacdo pode ser definida como todo recurso tecnoldgico e
computacional destinado a coleta, manipulagdo, armazenamento e processamento de dados
e/ou informacgdes dentro de uma organizagdo. (FURTADO, 2002, p.24). Visa auxiliar o processo
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de tomada de decisdo dentro de uma empresa onde o uso eficiente do mesmo melhora a
qgualidade do servico prestado, reduzindo erros.

Essa afirmacdo feita por Furtado (2002, p.24) é confirmada por Souza (2008 p. 27)
qguando afirma que a informdtica é um recurso que contribui para a construcdo do
conhecimento.

A tecnologia estd ligada diretamente ao acesso a Internet, que se baseia na concepcao
de equipamentos Hardware — parte fisica, software (parte logica). O computador, além de ser
um objeto deste ambiente, ele tem a funcdo de auxiliar o processo de resolucao de problemas
sendo resolvidos e, portanto, propiciando meios para o aprendizado destes conceitos.
(VALENTE, 1991).

A interligacdo entre a tecnologia e a educagdao estd cada vez mais evidente. Para
Junior; Rapkiewicz; Delgado e Xexeo (2005, p.2351)

Na sociedade um elemento fundamental é a educagdo, que visa ndo somente
capacitar o individuo a trabalhar com alguma das Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo (TIC), mas investir na criagdo de competéncias para sua atuagao efetiva
no mercado de trabalho, na sua formagdo como auto aprendiz para se adaptar a
rapida mudanga tecnoldgica e para aproveitar o conhecimento adquirido no
complexo processo de tomada de decisdo [...].

Junior; Rapkiewicz; Delgado e Xexeo (2005, apud Flores 2002, apud Lopes, 2004)
enfatizam que “a informdtica deve habilitar e dar oportunidade ao aluno adquirir novos
conhecimentos, facilitar o processo ensino/aprendizagem, enfim ser um complemento de
conteudos curriculares visando o desenvolvimento integral do individuo”. Nesse contexto ha
uma revolugdo na concepgdo do ensino. Os computadores podem ser usados para ensinar,
conforme afirma Valente (2000). A quantidade de programas educacionais e as diferentes
modalidades de uso do computador mostram que esta tecnologia pode ser bastante util no
processo de ensino aprendizado.

Essa abordagem descrita por Valente (2000) confirma a tese que a tecnologia agrega
valores na educacdo. Essa afirmacdo é confirmada por Almeida e Valente (1997, p.5) quando
relatam que “[..] o computador passou a assumir um papel fundamental de complementacao,
de aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade da educacdo, possibilitando a
criacdo de ambientes de aprendizagem [...]".

Com base nesse conceito, Weber e Behrens (2010, p. 247) afirmam que a tecnologia
aparece como fator inexoravel e demanda um docente conhecedor dos diferentes meios de
comunicacao social, estar disposto a se aperfei¢coar diante das novas midias educativas [...]. As
mudangas paradigmaticas veem, ocorrendo em muitas praticas, especialmente nas escolas
gue precisam com urgéncia atender as mudancas nas linguagens e na metodologia de ensino
[... ]. Ser educador necessita de uma postura ampla e aberta. Weber e Behrens (2010 apud
Behrens 2005, p.68) destacam que:

Paralelamente, ocorre a transicdao da sociedade industrial, voltada para a produgdo
de bens materiais, para a sociedade do conhecimento, voltada para a producgdo
intelectual com o uso intensivo de tecnologias. O processo de mudanga
paradigmatica atinge todas as instituicdes, e em especial a educagdo e o ensino nos
diversos niveis, inclusive e principalmente nas universidades. O advento dessas
mudancas exige da populagdo uma aprendizagem constante. As pessoas precisam
estar preparadas para aprender ao longo da vida podendo intervir, adaptar-se e criar
novos cenarios.




Ndo obstante dessa afirmacdo, a estimulacdo da informacdo e a maneira didatica
tradicional, vem sofrendo modificacGes e essa evolucdo acontece dia a dia. Weber e Behrens
(2010 apud Moran, 2005 p.20) acreditam que:

Quanto mais mergulharmos na sociedade da informagdo, mais rapidas sdo as
demandas por respostas instantaneas. As pessoas, principalmente as criangas e os
jovens, ndo apreciam a demora, querem resultados imediatos. Adoram as pesquisas
sincronas, as que acontecem em tempo real e que oferecem respostas quase
instantaneas. Os meios de comunicagdo, principalmente a televisdo, vém nos
acostumando a receber tudo mastigado, em curtas sinteses e com respostas faceis. O
acesso as redes eletronicas também estimulam a busca online da informagdo
desejada. E uma situagdo nova no aprendizado.

Essas vertentes nos direcionam ao questionamento do papel do professor nesse
contexto. Para Almeida e Valente (1997, p.15), “ o papel do professor deixa de ser o de
“entregador” de informacdo para ser o de facilitador do processo de aprendizagem. O aluno
deixa de ser passivo, de ser o receptaculo das informacdes para ser ativo aprendiz, construtor
do conhecimento [...]. ”. Matucheski, (2008, p.10028) pensa que em virtude dessa mudanca
paradigmadtica, surgem novas necessidades e interesses dos alunos, tanto na vida profissional
guanto na pessoal, o paradigma conservador passa a ser ultrapassado, ndo correspondendo
com o perfil atual, que exige das pessoas uma postura critica, reflexiva e produtiva.

A IMPORTANCIA DA LOGICA DE PROGRAMACAO NO CURSO TECNICO INTEGRADO EM
INFORMATICA

A disciplina de légica de programacao do curso Técnico em nivel médio em Informatica
tem como competéncia, o desenvolvimento e interpretacdo de algoritmos, fluxogramas e
pseudocddigos para codificar programas. A estrutura modular, bem como as competéncias e
habilidades de seus componentes, é respaldada pela Lei Federal 9394/96, alterada pela Lei
Federal 11741/2008, indicagdo CEE 08/2000, Indicagdo CEE 108/2011, Deliberagdo CEE
105/2011, Resolucdo CNE/CEB 06/2012 e parecer CNE/CEB 11/2012 e Resolu¢cdo CNE/CEB
04/2012.

Para Araujo; Demai e Gonzalez (2012) a organizacdo curricular da habilitacdo
Profissional Técnica de Nivel Médio de Técnico em Informatica esta organizada de acordo com
o Eixo Tecnolégico de Informacdo e Comunicacdo e estruturada em 3 (trés) moddulos
articulados.

Tendo como base a disciplina Légica de Programacgdo, o curso traz em sua ementa
conforme o plano de curso aprovado pela portaria CETEC- 138, de 4-10-2012, publicada no
Didrio Oficial de 5-10-2012 — Poder Executivo — Secdo | — pagina 38, a seguinte matriz
curricular e sua carga horaria, conforme (Figura 1).




MATRIZ CURRICULAR

Eixo Tecnolbgico INFORMACAO E COMUNICACAO | Curse | TECNICO EM INFORMATICA

Resclucdo SE n.2 78, de 7-11-2002, Lei Federal n.8 9294/56, Decreto Federal n.2 5154/2004, Parecer CNE/CEB n.2 23,2004, Lei Federsl n.® 11741/2008, ResolugSo CNE/CEE n.2 6, de 20-8-2012, Parecer CNE/CEB n.® 11, de 12-6-2008,
Resolugio CNE/CES n.2 3, de 5-7-2008, alterads pela Resoluga CNE/CEB n 2 4, de 5-6-2012, Deliberag3o CEE n.? 105/2011, das Indicagies CEE n. 2 §/2000 e n.2 108/2011. Plano de Cursa sprovado pela Portaria Getec — 138, de 4-10-
2012, publicada no Didrio Oficisl de 5-10-2012 — Poder Executivo — Segio | — pégina 38.
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Figura 1 - Matriz Curricular -Fonte: Araujo; Demai e Gonzalez (2012 )

De acordo com Gomes; Henriques e Mendes (2008 p.93), “...0 ensino da linguagem de
programacdo tem como propdsito conseguir que os alunos desenvolvam as suas capacidades,
adquirindo os conhecimentos necessarios bdsicos para conceber programas capazes de
resolver problemas reais simples”. E com base nessa afirmacdo que podemos notar a
importancia dessa disciplina para a progressao das demais conforme demonstrado no quadro
abaixo, (Figura 2) onde consta as competéncias das disciplinas que envolvem a légica de
programacao, segundo Araujo; Demai e Gonzalez (2012).

* Logica de Programagio » Técnicas de Orientag3o 4 objetos. - - T i St
L » Técnicas de programag3o para Internet IT T ——T
Competéncias: » Desenvolvimento de Software; S H

*» Desenvolver e interpretar algoritmos,

fluxogramas e pseudocodigos para * Programac3o de Computadores I Competéncias
codificar programas. Competéncias Desenvolver softwares comerciais aplicando
» Compreender conceitos e técnicas para técnicas de orientagdo 4 objeto;
aplicar em programaco; » Elaborar programas de compudores propondo
» Interpretar e desenvolver paginas para solugdes para resolugo de problemas.
web;
* Desenvolver  softwares  comerciais
aplicando técnicas de orientag3o 4 objeto;
*» Elaborar programas de compudores
propondo soluigdes para resolucio de
problemas.
1 Moédulo 2 Mddulo 3 Modulo
—

Figura 2 - Divisdo das Disciplinas. Fonte: Autoria prépria, 2015

Conforme foi citado nesse estudo, o Centro Paula Souza afirma que ha uma grande
evasao no curso de Informatica, seja pela dificuldade encontrada no aprendizado da
disciplina, como o seu foco em programacao. Gomes; Henriques e Mendes (2008 apud Jenkins
2002) apontam varias causas do insucesso generalizado em disciplinas de programacado como:
baixo nivel de abstracdo, a falta de competéncia de resolucdao de problemas e a inadequacao
dos métodos pedagdgicos aos estilos de aprendizagem dos alunos.

Para Gomes; Henriques e Mendes (2008):




“...existe um conjunto de fatores que complicam a dificil tarefa de aprender a
programar, relacionados aos métodos de estudo e a natureza especifica da matéria.
Relativamente aos métodos de ensino, na pratica ainda ndo existe um verdadeiro
ensino centrado no aluno..A natureza especifica da maioria das disciplinas de
programacao, implica o ensino de muitos conceitos dinamicos que é, normalmente,
realizado através de materiais de natureza estatica (apresentaces projetadas,
explicagOes verbais, diagramas, desenhos no quadro, textos, e assim por diante) ndo
promovendo uma plena compreensao da dinamica envolvida”.

Na Etec Professor Camargo Aranha, professores do curso de informatica relatam a
falta do raciocinio légico e concentragao em matérias que envolvem a programagao. O alto
numero de informacgbes fazem com que os alunos ndo consigam se concentrar em apenas
uma tarefa, devido as possibilidades do que se pode encontrar na internet.

Para minimizar os problemas referidos, Gomes; Henriques e Mendes (2008 p. 96)
afirmam que a solugdo seria o desenvolvimento e utilizacdo de um ambiente computacional
com caracteristicas inovadoras de apoio a aprendizagem de programacdo, recorrendo a
representa¢des visuais/animacdo de algoritmos, micromundos de aprendizagem, entre
outros.

Costa, Souza, Mendes, Obregon, Silva, Moreira e Ferreira (2015, p.182) apontam que
as metodologias mais recentes estdo utilizando principalmente jogos eletrénicos (conhecidos
também como games) para apoiar o processo de ensino e aprendizado do pensamento
computacional. Os autores citam diversos games, entre eles o CargoBot, o HardCoder, o
LightBot, o Codemancer, o CodeCombat, o CodeHunt e o FightCode.

0S JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA INFORMATICA

Segundo Ferreira (2009, p. 497), dentre as variadas definicbes encontradas, jogo,
significa “ atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem a perda
ou ganho. Na Educacdo, Costa, Souza, Mendes, Obregon, Silva, Moreira e Ferreira (2015, apud
Kapp, 2013) apontam que os games podem ser entendidos como um tipo de ambiente
interativo de aprendizagem.

Dantas; Macedo; Andrade; Coutinho; Cavalcante; Vasconcelos e Pereira (2013 apud
Moratori, 2003) afirmam que o jogo pode ser considerado um importante meio educacional,
pois propicia um desenvolvimento integral e dinamico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica,
social, moral e motora, além de contribuir para a construcdo da autonomia, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo de criancas e adolescentes.

A maioria dessas habilidades tem sido muito pouco ensinada nas escolas e muito mais
praticada pelos jovens nos momentos de lazer, em games e mundos virtuais, afirma Mattar
(2010, p. 15), Harguenauer, Carvalho, Victorino, Lopes e Filho (2007, p.3) também acreditam
gue os jogos podem se tornar ferramentas instrucionais eficientes [...] pois aumentam a
capacidade de retencdo do que foi ensinado [...] facilitando o desenvolvimento de novas
habilidades.

Um jogo educativo por computador é uma atividade de aprendizagem
inovadora, na qual, as caracteristicas do ensino apoiado em computador e
as estratégias do jogo sao integradas para alcangar um objetivo educacional
especifico. (FALKEMBACH, 2008 apud STAHL, 2002).




Costa, Souza, Mendes, Obregon, Silva, Moreira e Ferreira (2015 apud Herz, 1997)
dividem os jogos nos seguintes géneros: Acdo, Aventura, Luta, Quebra-cabeca, RPG,
Simulacdo, Esporte e Estratégia. Com base nesses géneros, (Berland; Lee, 2011; Kazimoglu et
al.,, 2012) focam nas habilidades que podem ser encontradas nos mesmos como: ldgica
condicional, construcdo de algoritmos, depuracdo, simulacdo e socializacdo. Morais e Falcado
(2015 apud Kafai, 2006) argumentam que:

A utilizagdo de jogos no contexto escolar pode se dar basicamente através
de dois paradigmas: instrucionista ou construcionista, sendo o primeiro o
mais utilizado. O paradigma instrucionista busca utilizar os jogos como
“maquinas de ensinar”: as informagdes sdo passadas explicitamente ao
aluno enquanto esse utiliza jogos que, em geral. Ja o paradigma
construcionista busca a utilizagdo do computador como “maquina a ser
ensinada”.

De acordo com Anjos (2010 apud Antunes, 1974), “ é inegdavel o valor do jogo na
formacdo da personalidade e na instrucdo da crianca e do adolescente. Além de expansao ao
seu desenvolvimento intelectual e afetivo é ainda um alegre e maravilhoso “faz de conta” que
o induzird a criatividade e a execucdo das tarefas que ird desempenhar dentro de seu
contexto escolar.

Em contrapartida, Harguenauer, Carvalho, Victorino, Lopes e Filho (2007 apud
Antunes, 2000) deixam claro que “ndo se podem usar jogos pedagdgicos sem um rigoroso
cuidado e planejamento, marcado por etapas nitidas e que acompanhem o progresso dos
alunos, e jamais avalie sua qualidade de professor pela quantidade de jogos que emprega, e
sim pela qualidade dos jogos que se preocupou em pesquisar e selecionar”.

O planejamento pedagdgico tem um alto grau de importancia, segundo Mattar (2010,
p.2) “ identificar o estilo de aprendizagem de um aluno significa identificar as formas como ele
aprende melhor e, por consequéncia, como pode obter sucesso nos estudos”. Tendo em vista
esses preceitos, Mattar afirma que a partir dai, é possivel replanejar o curriculo e o programa,
a sala de aula e os ambientes virtuais de aprendizagem para ativar e manter a concentragao
dos alunos, gerando maior retencao do conhecimento.

De acordo com Dantas; Macedo; Andrade; Coutinho; Cavalcante; Vasconcelos e
Pereira (2013, p. 920), ha anos os altos indices de evasdo e reprovacgao nas disciplinas iniciais
de programacdo tém despertado o interesse e a preocupacado de pesquisadores e educadores
em todo o mundo.

Essa afirmagdo é enfatizada por Junior; Rapkiewicz; Delgado e Xexeo (2005, p.2352)
“os cursos de computacdo e informdatica sdo compostos de diferentes e interligadas areas de
conhecimento desenvolvendo diferentes competéncias, habilidades e conhecimentos tanto
na drea basica quanto na drea tecnoldgica”. Entre essas competéncias, a mais dificeis de
serem desenvolvidas estdo relacionadas com o desenvolvimento de algoritmos e programas.

O plano de curso para a habilitacdo Profissional Técnica de Nivel Médio em
Informatica, desenvolvido pelo Centro Paula Souza, evidencia a importancia da criacdo de
métodos, procedimentos e profissionais capacitados para suprir as necessidades
mercadoldgicas atuais e futuras tendo em vista as dificuldades detectadas nesse curso.

Para Almeida, Costa, Silva, Paes, Almeida e Braga (2002, p. 2) “ a atividade de
programacdo é entendida como a constru¢cdo de um mecanismo para resolucdo de um
determinado problema, onde busca-se a elaboracdo de um conjunto de ferramentas




computacionais que auxiliem as fases de compreensdo de problemas e planejamento de sua
solucao”.

Com essa perspectiva, Junior; Rapkiewicz; Delgado e Xexeo (2005, p. 2354) levanta a
seguinte questdo: “ [..] existem diversos ritmos de aprendizagem. Como ministrar
atendimento individual, respeitando individualidades e, ao mesmo tempo, buscar trabalho
cooperativo? Essa questdo é sanada por Gomes, Henrique, Mendes (2008 apud Dijkstra, 1989)
guando dizem que, a aprendizagem de programacao requer um treino intensivo em resolucao
de problemas, envolvendo competéncias de diversas areas para obter um pequeno retorno.

Gomes, Henrique, Mendes (2008, p. 95) deixam claro que “ relativamente aos
métodos de ensino, na pratica ainda ndo existe um verdadeiro ensino centrado no aluno para
eles o ensino requer mudangas:

Relativamente aos métodos de estudo adotados pelos alunos sdo também
desejaveis diversas mudangas. Os alunos estdo frequentemente habituados
a disciplinas as quais é possivel ser bem-sucedido através de abordagens de
estudo baseadas em leituras sucessivas, memoriza¢dao de férmulas e uma
certa mecanizagdo de procedimentos. Porém, a programagdo impde um
estudo bastante diferente, exigindo pratica intensiva, uma verdadeira
compreensdo dos assuntos e reflexdo.

Essa abordagem e a problematizacdo do método de ensino é citada por Rapkiewicz,
Falkembach, Seixas, Rosa, Cunha e Klemann (2006, p. 4) quando concluem que:

A chamadas barreiras da aprendizagem, ou seja, as dificuldades na
aprendizagem de Algoritmos ocorrem por falta de um método de ensino
adequado para essa disciplina, de material didatico inovador e de
pressupostos pedagdgicos que, no ensino desse conteddo partem do
abstrato para o concreto. Para a compreensdo das operagdes realizadas
pela maquina, exige-se um grande esforco cognitivo do professor para
explicar e para o aluno abstrair e entender como ocorrem internamente
essas operacdes até chegar ao resultado esperado. O ensino de Algoritmos
na maioria das Instituicdes se da através de aulas convencionais e essas ndo
privilegiam o que se faz necessario para a aprendizagem desse conteudo.
S3o necessarias ag0es pedagodgicas voltadas a aprendizagem para resolugdo
de problemas.

Alinhar os jogos digitais com o aprendizado de légica de programacdo é uma
alternativa eficaz no aprendizado. Rapkiewicz, Falkembach, Seixas, Rosa, Cunha e Klemann
(2006 apud Johnson, 2005) comparam a maneira como os jogadores pensam com a forma
com que os programadores pensam quando escrevem um codigo: uma série de instrucdes
aninhadas com multiplas camadas.

Para Almeida, Costa, Silva, Paes, Almeida e Braga (2002, p.3) “uma alternativa para o
problema citado é colocar disponivel aos alunos iniciantes, ambientes de programacdo (desde
o editor de programa, ferramentas para depuracdo, até a linguagem) uma boa carga de
simplicidade e interatividade.

Com base nessa afirmacdo, Rapkiewicz, Falkembach, Seixas, Rosa, Cunha e Klemann
(2006, p. 4) concluem que, o algoritmo esta presente implicitamente no jogo e no modo como
os alunos pensam no jogo, sé que o aluno ndo consegue enxerga-lo explicitamente. Acreditam
gue através dos jogos os alunos se sentem mais motivados no desenvolvimento das tarefas, e

consequentemente desenvolvem o raciocinio.




0 JOGO CODE COMBAT

Segundo o site rescola e o imaster, o CodeCombat é um game gratuito e de cddigo
aberto que ensina JavaScript, uma das linguagens de programacdo mais utilizadas na web.
Lancado em 2013, o jogo ainda estd em desenvolvimento e o time por trds de sua criacdao o
tornou completamente open source, permitindo que os usuarios criem suas proprias fases. Na
(Figura 3) é possivel verificar a equipe de criacdo e na (Figura 4), a tela inicial do jogo.
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Figura 4 - Tela inicial. Fonte: https://codecombat.com/

Encontrado através do endereco http://codecombat.com/, o jogo tem como premissa
a aprendizagem por meio de uma mecanica simples onde ao lado do campo de jogo hd um
editor de cdodigo. O game vai oferecendo orientacdes sobre como escrever o cédigo, quais
fungdes utilizar e qual a sintaxe correta para que os personagens atinjam cada objetivo e



https://codecombat.com/about

avancem de fase. Com o passar das fases o jogo vai ficando mais complexo. O jogo é ideal por

introduzir seus conceitos de forma gradativa. Conforme ilustra a (Figura 5).
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Figura 5 - Demonstragio do jogo 1. Fonte: https://codecombat.com/

Costa, Souza, Mendes, Obregon, Silva, Moreira e Ferreira (2015, p.200) apontam que,
dentre os diversos recursos existentes no jogo, destacam-se: a escolha de personagens, o
acumulo de pontos para avancar de nivel, a compra de itens e equipamentos e a possibilidade
de desafiar jogadores reais. Enfatizam que, o fato de usarem linguagens de programacao
convencionais, possibilita ao jogador aprender a sintaxe de diversas linguagens, criar
algoritmos e depurar cédigos com seus mecanismos de correcdo de erros. Pode ser usado
para ensinar programacao para jovens e iniciantes, além de ser um 6timo passatempo para os
mais experientes.

TRABALHOS RELACIONADOS

Os jogos sao ferramentas que auxiliam na constru¢cdao do conhecimento. Com base
nessa afirmacdo, diversos autores presentes em Simpdsios e Congressos, como o SBIE
(Simpdsio Brasileiro de Informatica), WEI (Workshop sobre Educacdo em Computagdo) e SBC
(Sociedade Brasileira de Computacdo) analisam essa constante evolucdo. No trabalho cujo
tema era “Uma abordagem gamificada para o ensino de programacdo orientada a objetos”,
Figueiredo, Ribeiro, Souza e Angelo (WEI, 2015) propdem essa abordagem gamificada com o
objetivo de engajar e motivar os alunos, apresentando o design de um jogo e a experiéncia da
sua aplicacdo na disciplina de Algoritmos lll. Esse trabalho proposto tem como publico alvo
alunos da disciplina de algoritmos lll do curso de bacharelado em Sistemas da Informacdo e é
necessario para seu funcionamento acesso a internet e a plataforma AVA (moodle).

Neto, Santos, Souza e Santos (WIE, 2013) em seu trabalho sobre jogos educacionais
como ferramenta de auxilio em sala de aula, propGem promover a utilizacdo de jogos digitais
para um melhor aproveitamento dos conteldos abordados introduzindo conhecimentos




basicos de légica de programacdo e fomentando o trabalho em equipe utilizando uma
ferramenta chamada Game Maker. O publico alvo do trabalho realizado por esses autores sao
as escolas estaduais. O projeto busca a implementacdo em outras escolas e necessita de
conexdao com a internet. Nesse contexto, Moraes e Falcdo (2015) no seu trabalho sobre
processos participativos de desenvolvimento de jogos digitais em contextos escolares, tem
como objetivo discutir desafios de insercio do pensamento computacional no curriculo
escolar atrelada a aplicacdo construcionista de jogos digitais por meio de metodologias
participativas, visando possibilitar uma aprendizagem mais autbnoma, dialoga e divertida. O
publico alvo dessa proposta é o ensino médio e procura abordar alternativas para inser¢ao do
pensamento computacional a longo prazo.

Dentre os demais artigos relacionados estdo o de Campos, Gardiman e Madeira (WEI,
2015), cujo projeto propdem uma ferramenta gamificada de apoio a disciplina introdutdria de
programacao. Seu objetivo é mostrar o desenvolvimento de uma ferramenta gamificada
Kodesh de auxilio a pratica de programacao onde discorre sobre a ferramenta, sua avaliacdo
por parte dos alunos e comportamentos observados nos alunos durante o seu uso ao longo de
cinco semestres. Esse jogo soO foi testado no ensino superior. Andrade e Canese (SBIE, 2013),
discursaram sobre um sistema de web gamificada para a aprendizagem de légica formal. O
trabalho apresentado tem como proposta um projeto de sistema com as caracteristicas de
gamificacdo denominado Elementar. Utiliza elementos de jogos para promover o
engajamento e a motivacdo dos alunos. Sua limitacdo estd em apenas possuir uma analise
quantitativa e necessitar de conexdao com a internet e auxilio de um professor.

O projeto Grubibots educacional: o jogo para o ensino de algoritmos na educa¢ao
basica, é o tema proposto pelo trabalho de Oliveira, Bettio, Rodarte, Braz e Ferrari (CBIE,
2014). Esse projeto propdem o desenvolvimento de um jogo educacional para o ensino de
algoritmos na educacdo basica, o qual possui como ferramenta de apoio a robdtica. Pode ser
usado em qualquer plataforma e ainda estd em fase de teste. Dantas, Macedo, Andrade,
Coutinho, Cavalcante, Vasconcelos e Pereira (SBIE, 2014) descreve um jogo de aventura para
motivar e desafiar os alunos, oferecendo oportunidades de evoluir ao longo das fases a
medida que praticam seus conhecimentos de programacdo, para isso criaram o Robotimov
para combinar desafios em niveis cognitivos. Utiliza a linguagem Python.

Silva, Medeiros e Aranha (SBIE, 2014) investigam a eficdcia do uso de jogos digitais
como ferramenta de auxilio para o processo de ensino aprendizagem de programacao através
de uma revisao da literatura. Falcdo, Leite e Tendrio (SBIE, 2014) buscam uma ferramenta de
apoio ao ensino presencial utilizando gamificacdo e design de jogos. Esse estudo propde uma
plataforma de apoio ao estudante que utiliza conceitos de gamificacdo e de elementos de
design de jogo, visando a criacdo de um ambiente que estimule o interesse e a atencdo do
aluno fora da sala de aula e ao mesmo tempo o incentive a continuar aprendendo. Enfim,
Vahldick, Mendes, Marcelino, Hogenn e Schoeffel (WEI, 2015) descrevem em seu artigo um
jogo sério para o aprendizado introdutdrio de programacdo e sua experimentacdo com uma
turma de 16 anos. O jogo abrange os assuntos de sequenciamento de acgles, varidveis e
condicionamento.

E possivel, através dessa andlise identificar argumentos semelhantes que direcionam e
complementam o estudo e objetivo desse artigo.




METODOLOGIA

Diante das caracteristicas apresentadas nos trabalhos correlatos, esta pesquisa
caracteriza-se como uma pesquisa quantitativa sob uma perspectiva exploratéria e
observacional, cujo objetivo é analisar trés conceitos que, segundo a pesquisa realizada pelo
projeto New Media Literacies (NML), desenvolvido no Masachusetts institute of Tecnology
(MIT), abordado no livro Games e Educacdo (2010, p.14) retratam fazer parte das habilidades
e competéncias necessdrias para que os jovens possam participar adequadamente do mundo
de hoje, sdo elas: o espirito de jogador: que analisa a capacidade de explorar o ambiente afim
de resolver problemas; a cognicdo distribuida: que analisa a habilidade de interagir
significadamente com ferramentas que ampliam capacidades mentais e a visualizacdo, que
analisa a habilidade de interpretar e criar representacdes de dados para exprimir ideias,
encontrar padrdes e identificar tendéncias. Essas trés caracteristicas buscarao identificar a
absorg¢do dos conteudos aplicados em sala de aula por meio do jogo CodeCombat e sua ajuda
no raciocinio légico.

A pesquisa sera realizada na Etec Professor Camargo Aranha, com alunos do Ensino
técnico integrado ao médio de informatica. A conducdo da pesquisa ocorrerd da seguinte
maneira: (1) selecdo do jogo; (2) formula¢do do questionario avaliativo; (3) resultados da andlise
e compara¢ao com demais estudos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A fim de verificar os resultados da experiéncia da utilizacdo dos jogos educativos na
disciplina de ldgica de programacdao no ensino médio integrado em informatica, utilizou-se
dados, coletados dos trés moédulos do ensino. Através de uma analise observacional, tendo
como premissa os 10 (dez) minutos em que o publico estudado teve contato com o jogo,
notou-se a curiosidade e a busca do aprendizado. A pesquisa teve como publico 100% de
alunos do curso técnico integrado ao médio de informatica onde, de acordo com o grafico
apresentado na (Figura 6), constam a presenca dos trés maddulos.

3) Alunc de qual médulo?

10 27.8%
1 2 13 361%
¥ 13 361%

Figura 6 —Grafico com resultado dos médulos. Autoria propria 2015

A capacidade de explorar o ambiente a fim de resolver o problema proposto fica
evidente. Cerca de 97,2% dos participantes encontraram ferramentas que o auxiliaram a
resolugao do que foi solicitado no jogo, assim como cerca de 88,9% acreditam que os graficos,
0 ambiente e a interagdo motivam o desenvolvimento das tarefas. Os resultados apresentados
enfatizam o poder de visualizacdao e cogni¢do. A busca por conhecer o desconhecido, enfrentar
e associar conhecimentos. A maioria dessas habilidades tem sido pouco ensinada nas escolas




e muito mais praticadas nos momentos de lazer, em games e mundos virtuais, segundo
Mattar, 2010.

De acordo com os resultados da pesquisa, 77,8% do publico pesquisado é do sexo
masculino, jovens entre 15 a 20 anos. Cerca de 78,8% costumam jogar pela internet. Entre os
jogos mais acessados estdo: o Counter Strike, o Dota 2, Gta V, Hearthstone e o League of
Legends, em contrapartida, 22,2% ndo costumam jogar. Com relacdo aos jogos educativos,
80% conhecem algum jogo, porém apenas 69,4% ja jogaram, conforme demonstrado na
(Figura 7).

8) Vocé conhece algum jogo educative? Ja jogou algum?
Sim, ja joguei. 25 69.4%

Sim, mais nunca joguei. 4 111%

Nao 6 16.7%

- Qutros 1 28%

Figura 7 - Grafico de resultados jogos. Autoria prépria 2015

O jogo apresentado era desconhecido da maioria do publico, apenas 3 pessoas (8,3%)
o conheciam. Aproximadamente 75% o acharam facil e interativo e 94,4% acreditam que
auxiliam no aprendizado, conforme graficos apresentados nas (Figura 8 e Figura 9).

15) O jogo para vocé, respeitando o seu aprendizado na disciplina de légica de programagao, é considerado:
Facil 27 5%

Dificil 1 28%
Razoavel 8 222%

Outros 0 0%

Figura 8 - Grafico com resultado a respeito dos jogos. Autoria prépria 2015

16) Nesses 10 minutos de analise do jogo e interagdo, o que achou? Acredita que os jogos podem auxiliar no aprendizado?

Jogo interative, acredito que os jogos podem ajudar no aprendizado. 34 94.4%
0%

2.8%
0%

2.8%

Jogo interativo, porém nao acredito que os jogos pessam auxiliar no aprendizado.
Nao gostei do jogo, mais acredito que os jogos possam auxiliar no aprendizado.
Nao gostei do jogo e acredito que nao auxilie no aprendizado

- o Ao

Outros

Figura 9 - Grafico com a analise do jogo e intera¢do. Autoria prépria 2015

E importante frisar que, em relagdo a disciplina, 55,6% ndo encontram dificuldade na
aula expositiva, porém cerca de 91% acreditam que a pratica auxilia no aprendizado, conforme
graficos apresentados nas (Figura 10 e Figura 11).




10) Com relagdo a disciplina de légica de programagdo, vocé encontra alguma dificuldade na aula expositiva?
Sim 10 27.8%
Nao 20 :

Qutros 6

Figura 10 — Grafico com resposta sobre aula expositiva. Autoria propria 2015

11) O quanto a pratica auxilia na obtengao do aprendizado?

pouco: 1 1 2.8%

2 1 2.8%

16 3 2 56%
4 13 36.1%

muite: 5 19 52.8%

Figura 11 - Grafico com resposta sobre pratica e aprendizado. Autoria prépria 2015

Quase a totalidade dos entrevistados acreditam que os jogos podem auxiliar na
aprendizagem da disciplina, o que evidencia e concretiza o objetivo da pesquisa.

Analisando concomitantemente os trabalhos relacionados, nota-se que em todos, o
objetivo é promover uma melhor assimilacdo do conteldo, sendo através da aplicacdo dos
jogos ou os construindo, visando motivacdo, engajamento e aprendizado. O trabalho
apresentado difere dos estudados por analisar um publico jovem do curso médio integrado,
onde o aprendizado se solidifica e tem uma grande importancia para o avanco da formacdo. O
ensino médio integrado ao técnico precede ao superior, por esse motivo focar na melhor
forma de aprender e assimilar o conhecimento nessa fase da educacao, é fundamental.

CONCLUSAO

Aprender a aprender é um grande desafio e ferramentas que auxiliem esse processo é
o objetivo de professores e alunos. Assim, neste trabalho foi apresentado um estudo que
analisou a utilizacdo dos jogos digitais como auxilio na disciplina de légica de programacao no
ensino técnico integrado em informatica. O objetivo era identificar se essa premissa era
verdadeira e com base nos resultados apresentados, foi possivel constatar a veracidade do
estudo. Ficou evidente que o conhecimento adquirido pode ser aplicado em tarefas interativas
e desafiantes em que a teoria deve ser aliada a pratica. O paradigma em que o professor é o
centro do conhecimento é substituido pela mediacao. E preciso se adequar ao aluno. O estudo
comprovou que na pratica, é possivel identificar dificuldades, motivar a obtencao de
conhecimentos mais amplos, trabalhar em equipe, explorar ambientes através da interacao e
analise.




O ensino Técnico integrado é uma nova realidade das Escolas técnicas. Formar
profissionais atualizados e diferenciados é o objetivo. Tendo em vista esse aspecto, esse
estudo ao mesmo tempo que complementa os de trabalhos correlatos, se sobrepéem por
apresentar ferramentas gratuitas e de facil acesso presente em jogos para um publico jovem
que faz o intermédio entre a fase infantil e adulta o que é de grande importancia pois,
trabalhar a base, melhorar a forma de assimilacdo é fundamental e de grande contribuicdo.
Nesse sentido, tais resultados fornecem uma alternativa para futuras aplicacées do jogo ou
analise de outros na disciplina, fomentando uma maior proximidade entre professores e
alunos, capacitando-os na mediacao do aprendizado.
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