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RESUMO

A disciplina de I6gica de programacédo € de suma importancia para 0s cursos técnicos
na area de informética, porém, muitos estudantes enfrentam dificuldades iniciais para
compreendé-la, resultando em frustracdo e dificuldades em resolver problemas
computacionais especificos. Com o objetivo de promover o aprendizado dos alunos e
superar esses obstaculos, os docentes tém recorrido cada vez mais ao uso de jogos
educacionais digitais como recursos auxiliares. Nesse contexto, 0 presente projeto
visa pesquisar a aplicacdo de jogos digitais como ferramentas facilitadoras no
processo de ensino-aprendizagem em cursos técnicos de informética. A dissertacédo
busca avaliar o impacto do uso de um jogo educacional digital, 0 CodeCombat, como
meio de facilitar o aprendizado dos conceitos fundamentais de l6gica de programacgéo
em uma oficina de estudos destinada a estudantes do 1° ano do curso técnico em
Desenvolvimento de Sistemas na Proz Educacédo Profissional, unidade Divindpolis.
Através da coleta de dados e técnicas de avaliacdo, pretende-se investigar a eficacia
do emprego de jogos educacionais digitais no aprimoramento da aprendizagem dos
estudantes, fornecendo assim compreensdes que aprimoraram O USO dessa
abordagem metodoldgica nas préticas educacionais futuras.

Palavras-chave: Aprendizagem. Educacéo. Jogos Digitais. Tecnologia.



ABSTRACT

The discipline of programming logic is of paramount importance for technical courses
in the area of informatics, however, many students face initial difficulties in
understanding it, resulting in frustration and difficulties in solving specific computational
problems. With the aim of promoting student learning and overcoming these obstacles,
teachers have increasingly resorted to the use of digital educational games as auxiliary
resources. In this context, this project aims to research the application of digital games
as facilitating tools in the teaching-learning process in technical courses in informatics.
The dissertation seeks to evaluate the impact of using a digital educational game,
CodeCombat, as a means of facilitating the learning of fundamental concepts of
programming logic in a study workshop aimed at students of the 1st year of the
technical course in Systems Development at Proz Professional Education, Divinopolis
unit. Through data collection and evaluation techniques, we intend to investigate the
effectiveness of using digital educational games in improving student learning, thus
providing understandings that improve the use of this methodological approach in
future educational practices.

KeyWords: Learning. Education. Digital Games. Technology.
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1 INTRODUCAO

Varios processos e situacdes de nosso dia-a-dia atualmente estéo relacionados
ao uso de Tecnologias da Informacgéo e da Comunicacao (TIC), que esta emergindo
em todo o mundo. O uso da informacao e da tecnologia se estende para todas as
areas da vida, em especial no campo educacional, como uma alternativa para
despertar o0 interesse dos alunos pelos estudos, tornando o processo de
aprendizagem mais interessante e bem-sucedido. A sociedade rica em informacéao
promove novas praticas e novos paradigmas para a educacdo, transformando o papel
do professor, fazendo com que ele tenha que desempenhar as funcdes de orientar,
treinar e ajudar os alunos em seus estudos, além de desempenhar o papel
convencional de transmissor do conhecimento em sala de aula.

Desse modo, Prensky (2001) afirma que a educacao néo pode estar dissociada
do novo contexto tecnoldgico que esta centrado na informacao digitalizada como uma
nova infraestrutura basica. E notdrio que os dispositivos computacionais e a internet
sao pecas chave nesse novo contexto de informacao e comunicacdo. Dessa forma, a
evolucéo da educacao, dos processos e métodos educativos passa, inevitavelmente,
pelo uso ativo das tecnologias em todo processo de aprendizagem.

A Tecnologia da Informacéo (TI) tem se tornado fundamental na vida cotidiana
devido ao avanco da informética, tornando-se uma presenca indispensavel
(MARINHEIRO et al., 2016). Em um mundo cada vez mais digital, a conectividade
através das midias sociais e 0 acesso a vastas quantidades de informacfes sao
aspectos comuns na vida dos jovens. No entanto, essa revolucao tecnologica também
traz desafios, como destacado por Rodrigues et al. (2016) é importante que 0s jovens
nao apenas saibam utilizar as ferramentas tecnoldgicas, mas também compreendam
como construi-las, ou seja, tenham habilidades em programacéo.

Nesse contexto, a evolugdo da educacdo e os métodos educativos passam
naturalmente pelo uso das tecnologias, com o proposito de utilizar as inovagées como
ferramentas para melhorar a qualidade do ensino.

A importancia do aprendizado de uma linguagem de programacéo é equiparada
a relevancia do dominio da leitura e escrita, como destacado por Rushkoff (2012). A
aquisicdo dessa habilidade ndo se limita apenas & compreensdo de comandos e
sintaxes; ela vai além, conforme apontam Silveira e Knirsch (2016). Ao aprender uma

linguagem de programacéao, os alunos séo incentivados a estruturar seu pensamento
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de maneira l6gica e organizada. Esse processo estimula o desenvolvimento do lado
esquerdo do cérebro, responsavel pelo raciocinio l6gico, analitico e critico.

A disciplina da logica de programacdo € responsavel por auxiliar no
desenvolvimento de algoritmos corretos, que podem ser posteriormente traduzidos
em cbdigos de programacao para computadores. Essa disciplina tem raizes profundas
na histéria da computacéo, remontando ao surgimento dos primeiros computadores
eletrénicos. Desde entéo, os projetos de linguagens e métodos de implementacéo tém
evoluido de forma continua, especialmente ap0s a emergéncia das primeiras
linguagens de alto nivel na década de 1950, como indicado por (CASTILLO, 1998).

Inicialmente, de acordo com Goncalves (2020), a logica foi aplicada na
resolucdo de problemas matematicos, com a criacdo de principios e teorias
matematicas. Entretanto, com a evolucdo tecnoldgica e a popularizacdo dos
computadores, a l6gica passou a ser amplamente utilizada na area computacional.
Isso se deve ao fato de que os computadores operam a partir de algoritmos, 0s quais
sdo baseados em principios logicos.

Assim, o ensino de logica de programacao surgiu como uma necessidade para
o desenvolvimento de profissionais capazes de lidar com a complexidade dos
sistemas computacionais. A compreensao dos principios logicos e a habilidade em
desenvolver algoritmos eficientes sdo fundamentais para o desenvolvimento de
software de qualidade e para a solucdo de problemas complexos na éarea da
computacao.

Autores como Machado (2019) e Valente (2016) destacam a importancia do
ensino de légica de programacdo como uma disciplina introdutéria aos cursos de
Computacéo e areas correlatas, ja que essa disciplina é a base para o aprendizado
de outras areas da computacdo, como a programacdo em si. Dessa forma, o ensino
de logica de programacdo no Brasil tem se tornado cada vez mais presente nos
curriculos académicos, visando a formacao de profissionais capacitados para atuar
na area de tecnologia da informacéao.

Considerando o processo formativo técnico do estudante na educacéo basica,
as habilidades matematicas e computacionais estdo se tornando cada vez mais
importantes. Dentre as ferramentas pesquisadas como recurso de auxilio no
desenvolvimento dessas habilidades, o estudo da aprendizagem baseada na

utilizacdo de jogos educacionais apresenta uma diversificacdo do processo
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educacional, o aumento no interesse e na motivacdo dos alunos, além de oferecer
experiéncias de aprendizagem que podem ser positivas e eficazes.

Para Maziviero (2014), os jogos digitais podem facilitar o aprendizado em
diversas areas do conhecimento, possibilitando a criagdo de elementos graficos, que
podem representar diferentes cenarios, facilitando assim a compreenséo dos alunos.
Os jogos digitais permitem que os alunos assumam o papel de tomadores de deciséo,
apresentando metas e desafios a serem superados, explorando também a

competitividade dos usuarios.

1.1 Motivacgéo

Atualmente, ocupo o cargo de professor em disciplinas relacionadas a
tecnologia da informagéo no ensino superior da Faculdade Anhanguera, unidade
Divinépolis. Além disso, atuo como professor na Proz Educacéo Profissional, unidade
Divinopolis, onde ministro aulas de nivel técnico no curso de Desenvolvimento de
Sistemas. Possuo também experiéncia técnica na area de tecnologia da informacao
adquirida através de minha atuacdo na Fundacé&o Educacional de Oliveira - FEOL. A
partir da experiéncia adquirida no ambiente educacional, percebe-se a deficiéncia de
conhecimento relacionado a aspectos historicos da computagdo e da utilizagdo do
raciocinio légico aplicado a informética nas turmas iniciais dos cursos de Engenharias
e Sistema de Informacéo nas disciplinas de algoritmos e programacao.

A percepcéao das dificuldades vivenciadas pelos alunos nas disciplinas iniciais
de algoritmos e programacao no ensino superior, me faz pensar se os estudantes da
area de computagdo dos cursos técnicos também possuem algumas dificuldades no
aprendizado do raciocinio légico, trazendo o seguinte questionamento: “Quais séo as
abordagens e ferramentas computacionais atualmente disponiveis para potencializar
0 ensino destas disciplinas?”.

Pensando nas mudancas que ocorreram ao longo dos anos, como resultado
dos progressos tecnolégicos que introduziram novas abordagens no ensino de
programacao, o uso de novas tecnologias ou estratégias de ensino que contribuam
para um melhor processo de ensino e aprendizagem dessas disciplinas iniciais da
computacédo, tem atraido a atencdo dos professores que lecionam essas disciplinas.
O desafio para os professores € desenvolver novas estratégias de ensino que tornem
0 aprendizado mais dinamico, agil e divertido para os alunos, consolidando o ensino

tedrico com a pratica.
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1.2 Problema da Pesquisa

Como os jogos educativos digitais podem auxiliar a integracdo da teoria com a

pratica no contexto do ensino e aprendizagem de I6gica de programacao?

1.3 Justificativa

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais
que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacao Bésica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem
e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de
Educacao (PNE).

Sua relevancia estd relacionada ao ensino basico e tecnolégico. Este
documento abrange diversas politicas e medidas destinadas a orientar a formulagéo
de curriculos em niveis municipal, estadual e federal. Isso inclui a elaboracdo de
materiais educacionais, aprimoramento da formacdo de professores, avaliacdo
educacional e estabelecimento de padrdes para melhorar a infraestrutura educacional,
entre outras a¢cfes. Em ultima andlise, seu propésito central é superar a fragmentacao
nas politicas educacionais, promovendo a colaboracéo entre as diferentes esferas de
governo (BNCC, 2018).

A BNCC estabelece metas que visam garantir o desenvolvimento de dez
competéncias gerais ao longo da Educacao Basica. Essas competéncias representam
os direitos de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos, definindo competéncia
como a capacidade de mobilizar conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, para a plena cidadania e para o0 mundo do
trabalho.

Uma de suas competéncias gerais é o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) como parte essencial na educacdo basica. De acordo com
Denning e Tedre (2019), o pensamento computacional € basicamente um processo
de resolucdo de problemas que pode ser usado por qualquer pessoa, em uma
variedade de areas de conteudo e contextos cotidianos.

Sendo assim, o PC alinha-se com a concepcdo de educacdo integral

mencionada na BNCC onde busca transcender o paradigma tradicional de ensino, que
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costuma focar exclusivamente na dimenséo intelectual ou afetiva. Em contraposigao,
ela almeja desafiar essa perspectiva e adotar uma abordagem mais abrangente,
reconhecendo os alunos como protagonistas do processo de aprendizagem. ISso
implica em uma educagéo que se orienta pelo desenvolvimento pleno do estudante,
sintonizada com suas necessidades, potencialidades e interesses (BNCC, 2018).

O PC é uma abordagem em que os problemas séo divididos em diferentes
partes, as semelhancas sdo comparadas, as informacfes relevantes e as
oportunidades de simplificacdo séo identificadas e um plano de solucdo é criado. No
contexto da BNCC, isso se alinha com a competéncia de desenvolver a curiosidade
intelectual, a pesquisa, a andlise critica e a criatividade na resolucao de problemas,
permitindo que os alunos se tornem ativos e autbnomos em suas vidas pessoais e
coletivas.

Enquanto o pensamento computacional € o processo de resolugdo de
problemas que pode levar ao cddigo, a codificacdo é o processo de programacao de
diferentes ferramentas digitais com algoritmos. Segundo Forbellone e Eberspacher
(2005), um algoritmo pode ser definido como uma série de etapas destinadas a atingir
um objetivo bem definido. Como na criagdo de um algoritmo é preciso especificar uma
sequéncia de etapas a serem seguidas, ha a necessidade de pensar de forma l6gica
e objetiva, ressaltando a importancia do raciocinio l6gico no desenvolvimento do PC.

Na base da construcéao do PC, o desenvolvimento das habilidades de raciocinio
l6gico dos estudantes deve ser voltado para a resolucao de problemas de qualquer
area do conhecimento, ndo sendo apenas uma ferramenta para disciplinas de exatas.

Nos cursos da area de exatas, principalmente em cursos técnicos de
informatica, ha uma disciplina essencial para resolver problemas atraves da légica,
chamada de logica de programacao. Assim, pode-se perceber que a competéncia PC
ja é bem aplicada e desenvolvida nos cursos técnicos de informatica. Mas uma
guestao que deve ser observada é: como € o aprendizado de logica de programagao
pelos estudantes desses cursos técnicos? A abordagem dada pelos professores
atinge todos os alunos de maneira igual? Ha dificuldades observadas na
aprendizagem desses alunos na disciplina de légica de programacao?

Considerando esse contexto e questionamentos, este projeto visa pesquisar
quais as dificuldades apresentadas no processo de ensino aprendizagem da disciplina

de l6gica de programacao e verificar a efetividades do uso de novas tecnologias, como

19



0s jogos educacionais digitais, como ferramenta de auxilio no aprendizado de logica
de programacéao.

Nessa perspectiva, o desenvolvimento deste trabalho propbe a realizacédo de
uma revisdo bibliografica sobre dificuldades apresentadas no desenvolvimento da
disciplina de légica de programagéo em cursos técnicos de informatica, uma pesquisa
sobre aprendizagem baseada em jogos e aplicacdo de jogos digitais no ensino,
identificacao de acbes a partir do uso de jogos no auxilio da aprendizagem de légica
de programacéo e a proposicdo de oficinas para estudantes do curso técnico em
Desenvolvimento de Sistemas da Proz Educacgdo Profissional, unidade Divindpolis,
para avaliacdo do uso de jogos como ferramenta de auxilio na aprendizagem da

disciplina de légica de programacao.
1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Investigar como os jogos educativos digitais podem facilitar a integracédo da
teoria com a pratica no contexto do ensino e aprendizagem de légica de programacao,
visando compreender suas contribuicées para o desenvolvimento de habilidades de

programacao e aprimoramento da compreensao conceitual dos estudantes.

1.4.2 Objetivos Especificos

Pesquisar sobre Pensamento Computacional e aprendizagem baseada em

jogos;

e Pesquisar sobre dificuldades apresentadas na aprendizagem de logica de
programacao;

e Avaliar jogos educacionais mais adequados para a escolha de uma plataforma
educacional para ser utilizada;

e Realizar oficinas para o ensino de conceitos de l6gica de programacéo para as
turmas do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas da Proz
Educacéo Profissional, unidade Divinopolis;

e Avaliar ao final das oficinas, através de técnicas de coletas de dados, a

utiizacdo do recurso metodoldgico jogos educacionais digitais na

aprendizagem dos estudantes;

e Propor um manual/guia para realizacdo de uma oficina, como produto
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educacional, demonstrando a utilizacdo da plataforma educacional escolhida

como ferramenta de auxilio para a aprendizagem de légica de programacao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Pensamento Computacional

O pensamento computacional € uma abordagem que busca aplicar os
principios da ciéncia da computacado para a solucdo de problemas em diversas areas
do conhecimento. De acordo com a definicho de Wing (2006), o pensamento
computacional envolve a utilizacdo de conceitos basicos da computacao para projetar
sistemas, resolver problemas e compreender o comportamento humano. Dessa
forma, essa abordagem pode ser aplicada em diversas areas, desde a resolugéo de
problemas matematicos até a criacdo de solucdes tecnoldgicas para a industria. O
pensamento computacional inclui muitas ferramentas mentais que refletem a
amplitude do campo da ciéncia da computacao.

Algumas ferramentas mentais que refletem o pensamento computacional
incluem a decomposicdo, a abstracdo, o reconhecimento de padrbfes e o
desenvolvimento de algoritmos. Por exemplo, na area de programacdo, a
decomposicéo é utilizada para quebrar um problema complexo em partes menores e
mais simples, facilitando a resolucdo do problema. A abstracdo, por sua vez, é
utiizada para isolar caracteristicas importantes de um problema e ignorar
caracteristicas menos relevantes. O reconhecimento de padrbes é usado para
identificar tendéncias e regularidades em dados, enquanto o desenvolvimento de
algoritmos envolve a criacdo de uma sequéncia loégica de passos para resolver um
problema (WING, 2006).

Dessa maneira, 0 pensamento computacional entendido como um processo
cognitivo (processo mental de adquirir conhecimento e compreensao por meio dos
sentidos, experiéncia e pensamento), sistematiza as etapas da resolucdo de
problemas, a partir da criacdo de algoritmos, que sdo uma sequéncia de passos que
visa atingir um objetivo bem definido. Em suma, os algoritmos estdo no cerne da
ciéncia da computacdo, podendo ser aplicados a todas as outras ciéncias. Para
Evaristo (2019), o processo de aprendizagem é complexo e pode ser mais efetivo
guando se considera o interesse e a participacdo dos alunos na definicdo dos objetivos
e avaliacGes. Nesse sentido, atividades que estimulem o desenvolvimento do
pensamento computacional sdo importantes, considerando alguns elementos, tais
como o interesse dos estudantes. O uso de conceitos computacionais para solucionar

problemas e interpretar informacdes pode facilitar a aprendizagem em outras areas
22



do conhecimento. Assim, € possivel associar atividades complexas a outros campos
do saber, o que pode contribuir para a compreenséo e aplicacdo de conceitos em
situacOes diversas.

Mailund (2021), descreve que 0 pensamento computacional € o que vocé faz
gquando vocé pega um problema e o formaliza, reduzindo-o a algo em que vocé pode
determinar objetivamente se existe uma solugcdo para ele ou ndo. Embora o
pensamento computacional esteja relacionado principalmente a ciéncia da
computacdo, ele gera beneficios para diversas areas e para situagdes do cotidiano
(MOHAGHEGH; McCAULEY, 2016).

Além disso, o desenvolvimento dessas habilidades na educacao basica é de
suma importancia, Silva e Meneghetti (2019) salientam que essas habilidades podem
ajudar a desenvolver competéncias de resolucao de problemas, apoiar outras ciéncias
e atuar como catalisadores da aprendizagem. O pensamento computacional pode
gerar novos conhecimentos, aprofundar a compreensdo e trabalhar
interdisciplinarmente, permitindo aos alunos conceituar, analisar e resolver problemas
complexos, aplicar estratégias e ferramentas adequadas tanto no mundo virtual
guanto no real.

O pensamento computacional tem sido cada vez mais valorizado no contexto
educacional, e para promové-lo, diversas estratégias tém sido empregadas. Uma das
abordagens mais utilizadas consiste na utilizacdo de recursos tecnologicos, como as
atividades plugadas, que dependem do uso de tecnologia para promover o
pensamento computacional. Por outro lado, ha as atividades desplugadas, que néo
dependem de tecnologia e podem ser aplicadas mesmo em escolas com poucos
recursos tecnoldgicos disponiveis. Ambas as abordagens tém suas vantagens e
desvantagens e, portanto, € importante analisar em que momento elas devem ser
introduzidas nos processos de ensino e aprendizagem, bem como considerar as
especificidades do publico-alvo (FRANCA, 2020).

Para escolas de ensino regular que ndo possuem cursos técnicos, a utilizacao
de atividades desplugadas pode ser uma alternativa interessante, uma vez que essas
atividades sdo mais acessiveis e ndo requerem investimentos em tecnologia. Além
disso, as atividades desplugadas podem ser aplicadas em diversas disciplinas, como
matematica, ciéncias e lingua portuguesa, promovendo 0 pensamento computacional

de forma transversal.
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Porém, para escolas de cursos técnicos, principalmente na area de informatica,
a utilizac&o de atividades plugadas € a mais indicada. De acordo com Franca (2020),
isso se deve ao fato de que essas atividades estdo mais relacionadas ao campo de
atuacdo dos estudantes e podem proporcionar uma formacdo mais completa e
alinhada as demandas do mercado de trabalho.

Ainda, é importante considerar a satisfacdo dos estudantes como um fator-
chave para o processo de aprendizagem. Nesse sentido, Brackmann, Caetano e Silva
(2019), afirma que é necessario que sejam realizados estudos sobre as sensacdes
provocadas por atividades plugadas e desplugadas nos estudantes, a fim de identificar
gual abordagem pode ser mais efetiva em termos de engajamento e motivacdo dos
alunos.

Entretanto, usar a tecnologia ndo torna ninguém, necessariamente, um usuario
alfabetizado da tecnologia, assim como a capacidade de ler uma palavra ndo leva a
alfabetizacdo. Segundo Neumann e Dion (2021), a alfabetizac&o tecnoldgica é muitas
vezes vista e ensinada de maneira simples (por exemplo, através do uso de aplicativos
para download ou programas criados por outra pessoa) que sdo desconectados de
um contexto social ou histérico, e ndo como um trabalho criativo, interativo e reflexivo.
Acredita-se que aplicar o pensamento computacional e os principios da ciéncia da
computacao, juntamente com a criacao de programas de computador, pode tornar 0s
usuarios de tecnologia mais plenamente alfabetizados.

Desse modo, com a computacdo se tornando parte essencial em todas as
esferas da vida, industrias e organizacdes, € de fundamental importancia que os
educadores desenvolvam o Pensamento Computacional na educacao basica. O uso
dos principios do Pensamento Computacional, com o0s estudantes do Ensino
Fundamental, ira contribuir bastante para o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos
alunos, bem como podera prepara-los para aprender os conceitos de légica e o
planejamento estratégico para solugéo de problemas em geral. O ensino de légica de
programacao € primordial no desenvolvimento do pensamento computacional,
principalmente para estudantes dos cursos técnicos na area de informatica. Assim, 0s
estudantes poder&o desenvolver uma base soélida para se prepararem para o mundo

do trabalho, que est4 em constante evolucéo e sofrendo mudancas rapidas.

2.2 Ensino de Légica de Programacéao

A logica € um raciocinio humano que opera em principios ou regras estritas. A
24



l6gica de programacdo € um conjunto de principios que descrevem como organizar
elementos para que um computador possa executar uma tarefa especifica. O
pensamento logico, seja de programacdo ou formal, significa aplicar principios de
maneira disciplinada para alcancar um resultado aceitavel (FORBELLONE;
EBERSPACHER, 2005).

O enfoque nos conceitos da l6gica de programacéao tem se justificado com base
no argumento de que as atividades realizadas dentro dessa ciéncia, desenvolvem o
pensamento critico e as habilidades computacionais, e permitem entender como criar
com tecnologias digitais, e ndo apenas usa-las como simples maquinas. Esse
conhecimento é considerado essencial para preparar as pessoas para o século XXI,
independentemente da area de estudo ou profissdo que irdo desempenhar
(VALENTE, 2016).

A programacdo légica representa o conhecimento e o manipula usando
inferéncia. De acordo com Machado (2019), a programacao apresenta um poderoso
potencial para processos de ensino e aprendizagem, pois o0 ato de programar torna-
se uma atividade que amplia o pensamento do aluno, organiza suas ideias de forma
reflexiva e desenvolve técnicas de resolucdo de problemas. A programacdo é uma
descricéo escrita de um processo de pensamento que pode ser examinado e discutido
com outras pessoas.

Nesse aspecto, o pensamento l6gico usa a analise progressiva para examinar
as opcodes disponiveis e determinar a melhor solucdo depois de avaliar todos os prés
e contras. Além disso, o pensamento Iégico € uma habilidade que se aperfeicoa com
0 uso frequente. Quanto mais oportunidades tiverem para aplicar essas habilidades,
melhores serdo suas habilidades de pensamento critico. Isso se aplica ndo apenas ao
pensamento l6gico em geral, mas também ao pensamento légico em ciéncia da
computacdo e em cursos técnicos da area da informética.

O ensino da légica da programacao € de grande importancia para a sociedade
atual, que busca individuos com pensamento criativo, flexivel e que possam resolver

problemas. Manzano e Oliveira (2016) afirmam que:

Usar raciocinio l6gico € um fator a ser considerado por todos, mas
principalmente pelos profissionais da area da tecnologia de informagédo
envolvidos com o desenvolvimento da programacdo de computadores
(destacando-se programadores, analistas de sistemas e analistas de
suporte), pois seu dia a dia dentro das organizacdes é solucionar problemas
e atingir os objetivos apresentados por seus usuarios com eficiéncia e
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eficécia, utilizando recursos computacionais e/ou automatizados mecatrénica
mente. Saber lidar com problemas de ordem administrativa, de controle, de
planejamento e de estratégia requer atencdo e boa performance de
conhecimento do pensar e do realizar. Porém, é necessario considerar que
ninguém ensina ninguém a pensar, pois as pessoas nascem com esse "dom".
(MANZANO; OLIVEIRA, 2016, p. 27)

Certamente, a tecnologia € uma ferramenta que esta intrinsecamente amarrada
a nossa sociedade. Diante disso, Batista (2019) afirma que é fundamental investir na
formacdo de profissionais capazes de se aprofundar nesse campo e, assim, criar
solucbes para problemas futuros. Acredita-se que quanto mais cedo as aptiddes de
informatica forem introduzidas a uma pessoa, mais facil ser& aprender. Dessa forma
€ importante introduzir o ensino de légica de programacdo na educacdo basica e
pensar nos estudantes que ainda estdo em fase de formacao de suas ideias.

Costa (2020) corrobora que, o uso de ferramentas tecnologias na educacao
traz beneficios aos alunos e facilita o aprendizado com formas mais faceis de aprender
contetdos complexos, assim sendo, seu uso deve ser cada vez mais valorizado e
aplicado, uma vez que essas ferramentas podem colaborar com o processo de ensino-
aprendizagem e estimular os alunos a realizar tarefas consideradas desmotivadoras.

Apesar da importancia do ensino de logica de programacgao, muitos cursos
técnicos da &rea de informética tém enfrentado problemas no aprendizado dos alunos
nessa disciplina. Para Loiola (2021), essa disciplina é de extrema importancia para 0s
cursos da area de computacédo, pois € a base para o aprendizado de conhecimentos
mais complexos e desenvolvimento de habilidades profissionais para a solucao de
problemas através da programacdo. Apesar disso, muitos estudantes enfrentam
dificuldades e acabam reprovando ou passando com uma formagao deficiente, o que
prejudica sua aprendizagem em conteudos avangados desses cursos. O indice de
reprovacao e desisténcia nessa disciplina é alto e precisa ser enfrentado para garantir
a formacéo adequada dos profissionais da area.

O ensino e aprendizagem de légica programacgdo € considerado uma tarefa
complexa, apesar da existéncia de problemas comuns, é desafiador ter uma
compreensao abrangente de todos eles e determinar as solu¢ées mais apropriadas
pararesolvé-los. Souza, Batista e Barbosa (2016), realizaram um estudo para mapear,
identificar e classificar as dificuldades e problemas no ensino e na aprendizagem de
programagcao, e para atingir esse objetivo, foram revisados 519 artigos. Os resultados

desse mapeamento podem ser vistos na Figura 1.
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Figura 1 - Porcentagem de Artigos Classificados em cada Categoria de Problemas.

Dificuldades no Ensino e Aprendizagem de
Programacao
Aplicacdo dos Motivagao (P5)
Conceitos de 22%
Programacao (P2)
24%

Compreensdo de
Programas (P3)
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Refatoracao de

Programn (P4)
2%

Qutros
4%

Dificuldade dos
Professores (P6)
2%

Aprendizagem dos
Conceitos de
Programacao (P1)
39%

Fonte: Revista Brasileira de Informatica na Educacéo, v. 24, n. 1, 2016

Na época da realizacdo do estudo é possivel observar a predominancia
significativa de problemas que envolvem a aprendizagem de conceitos de
programacdo (P1l), seguidos por problemas que envolvem a aplicagdo desses
conceitos na construgcdo de programas (P2) e por problemas de motivacao (P5).
Juntos, os artigos relacionados a essas trés categorias compreendem mais de 80%
do total de artigos selecionados. Com isso, torna-se evidente que a maioria dos
problemas esta concentrada nessas trés categorias, o que ressalta a importancia de
se aprofundar no estudo de técnicas para resolvé-los ou minimiza-los.

Os estudos realizados por Souza, Batista e Barbosa (2016) corroboram com a
pesquisa de Loiola (2021), e apontam para as principais dificuldades encontradas no
processo de ensino e aprendizagem de programacgéao, que incluem a dificuldade dos
alunos em assimilar os conceitos da area, a dificuldade em aplicar esses conceitos na
pratica durante a criacdo de programas e a falta de motivacéo por parte dos alunos
em relagdo a atividade de programacdo. Esses problemas podem levar a
desmotivacdo dos alunos e a dificuldade em aplicar o conhecimento adquirido na
pratica.

Dessa forma, Santos e Costa (2006) afirmam que o auxilio de um software
educacional no ensino e aprendizagem, € um recurso valioso para 0 processo de
formagédo dos alunos, uma vez que os ajuda a concluir o curso, especialmente se

utilizados nas disciplinas iniciais que sdo pré-requisitos para as matérias mais
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avancadas. Com uma boa base, o desempenho e rendimento do aluno tendem a
aumentar, resultando em uma formacdo de melhor qualidade e tornando-os
profissionais mais capacitados para o mercado. Portanto, € fundamental que os
cursos técnicos de informética revejam suas metodologias de ensino e adotem
abordagens mais eficazes para o ensino de légica de programacéo, garantindo assim
a formacdo de profissionais capacitados para solucionar os desafios da area
tecnoldgica.

A disciplina de Logica de Programacédo serve como alicerce para a aquisi¢cao
de conhecimentos mais avangados e o desenvolvimento de habilidades profissionais
na resolucdo de problemas por meio da programacédo. Conforme destacado por
Scolari, Bernardi e Cordenonsi (2007), o estudo da légica € um componente vital
desse processo de aprendizado, pois tem como objetivo capacitar os estudantes a
raciocinar e compreender 0s conceitos fundamentais.

De acordo com Silva (2018), o ensino de programacao nos cursos técnicos
integrados ao ensino médio representa uma oportunidade significativa para que os
jovens se familiarizem com a area e suas possibilidades. Entretanto, € comum que
muitos estudantes enfrentem desafios nesse percurso, resultando em reprovacgdes ou
na obtencdo de uma formacéo deficiente que, por sua vez, prejudica a assimilagao de
conteudo. Como observado por Araujo (2007), é frequente, nas etapas iniciais de uma
disciplina de programacéo, a dificuldade em identificar claramente os problemas a
serem resolvidos, o que inevitavelmente compromete o desenvolvimento do raciocinio
e consequentemente, o aprendizado da programacéao.

Estudos anteriores também revelaram que as disciplinas introdutérias de
programacao estdo associadas a altas taxas de reprovacao e evasdo (BENNEDSEN;
CASPERSEN, 2007; WATSON; LI, 2014). O elevado indice de reprovacdo e
desisténcia nessa &rea requer atencdo para assegurar a formacdo adequada dos
futuros profissionais da area. Conforme indicado por Neto et al. (2019, p. 46), 76,5%
dos estudantes do IFBA - Campus Jacobina ja enfrentaram reprovacdo em alguma
matéria. Além disso, Farias et al. (2018, p. 3) apontam que a reprovacao na disciplina
de Légica de Programacédo chegou a atingir 91,89% dos estudantes em uma turma do
Curso Técnico de Informatica, na modalidade subsequente ao ensino médio, e nao foi
inferior a 40% em nenhuma turma desde o inicio do funcionamento do curso no

campus, em 2011. Essas estatisticas refletem a necessidade premente de abordar os
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desafios enfrentados no ensino de programacao para garantir uma formacéao eficaz e
reduzir as taxas de reprovacao e desisténcia.

Mediante o exposto, entende-se que 0 ensino de logica de programacao por
meio do uso de jogos educacionais digitais e de Aprendizagem Baseada em Jogos
podem proporcionar beneficios em cursos de informatica na educacgéo basica, além

de melhorar o aprendizado dos alunos.

2.3 Aprendizagem Baseada em Jogos

Aprender com 0s jogos significa aplicar certos principios dos jogos as
configuracdes reais, com o intuito de manter os estudantes envolvidos com o tema
gue esta sendo abordado. A psicologia motivacional utilizada na aprendizagem
baseada em atividades ludicas, como brincadeiras, por exemplo, permite que 0s
alunos interajam com os materiais de aprendizagem de uma forma divertida e
dindmica. Aprender com jogos ndo é apenas fazer jogos para os alunos, trata-se
também de projetar atividades que permitam o aprendizado gradual dos estudantes.
Os componentes presentes no aprendizado baseado em jogos incluem sistemas de
pontuagao dos participantes, distintivos que permitem a identificagcdo e hierarquia dos
jogadores, tabelas de classificacdo, quadros de discussao, questionarios e sistemas
de resposta em sala de aula. Esses conceitos estdo se tornando cada vez mais
populares no ensino para envolver os alunos no aprendizado (PHO; DINSCORE,
2015).

Os jogos, sejam eles eletrbnicos, de tabuleiro ou fisicos, possuem uma
capacidade Unica de envolver as pessoas em experiéncias imersivas e proporcionar

um espaco de liberdade e expresséo. Aoki (2018), diz que:

Os jogos de videogame deixaram a percep¢ao, como se imaginava no inicio,
de serem um passatempo dispersivo e aos poucos ganharam importancia
cultural na sociedade moderna. Eles passaram a moldar o novo cinema, as
artes, o comportamento, a ciéncia e muito provavelmente o jornalismo. Sua
influéncia nos processos de aprendizagem e o impacto que causam na
educacdo ainda ndo sado totalmente entendidos. Entretanto, um ndmero
crescente de pesquisadores, estudam o impacto que essa poderosa midia
computacional tem exercido sobre professores, estudantes e sistemas
educacionais. (AOKI, 2018, p. 31)
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De acordo com Carvalho (2015), a Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL de
Game-Based Learning) € uma metodologia de ensino que se concentra no design,
desenvolvimento, implementacéo e aplicacdo de jogos na educacao e aprendizagem.
A GBL faz parte da denominacéo geral de Jogos Sérios (Serious Games), ou seja,
jogos cujo objetivo principal ndo é o divertimento e que tém sido aplicados em diversas
areas do conhecimento.

Com o intuito de romper com a percepcao negativa frequentemente associada
aos jogos educativos digitais, surgiu o conceito de jogos sérios (Serious Games), que
se refere aos jogos com objetivos além do simples entretenimento. Em linhas gerais,
0s Jogos Sérios buscam incorporar aspectos técnicos que se equiparam em qualidade
aos jogos comerciais de entretenimento. Além disso, uma preocupacao central é que
esses jogos funcionam primariamente como jogos, ou seja, mesmo que o jogador n&o
tenha interesse prévio em adquirir conhecimentos sobre um determinado assunto, o
jogo sério deve ser capaz de manter seu interesse por meio de sua mecanica de
funcionamento, regras, estética e narrativa (VASCONCELLOS et al., 2017).

Os jogos sérios tém se destacado como uma ferramenta pedagdgica eficaz,
pois combinam elementos de diversao e aprendizado de forma integrada. Ao contrério
dos jogos educativos tradicionais, que muitas vezes podem parecer monétonos e
desinteressantes, 0s jogos sérios tém o poder de engajar os jogadores de maneira
significativa. Isso ocorre porque eles sdo desenvolvidos com base em principios de
game design que estimulam a participacdo ativa, o pensamento critico, a resolucao
de problemas e o desenvolvimento de habilidades especificas.

Aoki (2018) define como os Jogos Sérios usam a arte da midia para entregar
mensagens, fornecer licdes ou entregar experiéncias. Segundo o autor, a aquisicado
de conhecimento no processo de aprendizagem requer que o aprendiz seja exposto
a algum tipo de narrativa para que consiga assimilar e processar as informagdes
recebidas. Desde o0s tempos mais remotos, o método tradicional de ensino utiliza a
técnica de contar historias e a utilizacdo de narrativas. Essa abordagem é tdo antiga
guanto a prépria linguagem na comunicacao humana. Nos dias atuais, mesmo que o
aluno deseje aprender de forma autbnoma, € quase que indispenséavel que ele tenha
contato com midias, sejam elas analdgicas ou digitais, que fornecam um roteiro ou
direcionamento a ser seguido. Nesse sentido, a incorporacdo das Tecnologias da

Informacdo e Comunicacdo no processo de aprendizagem surge como uma
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necessidade para compreender os elementos narrativos presentes nas interfaces dos
dispositivos digitais. Assim, pode-se dizer que esses jogos utilizam a narracdo
informativa para inferir conhecimento ao aluno.

De certo, 0s jogos sao produtos altamente interativos e inspiradores, eles criam
uma série de eventos que sao resultado de descri¢cdes de historias e trazem emocgéao
e deleite para seus utilizadores. Para Carvalho (2015), a motivacao essencial de um

jogo se deve a uma série de fatores:

Do controle que o jogador sente sobre as suas ac¢bes e da sua percepcao
de que o resultado final do jogo s6 depende de si; Da realimentagéo
(feedback) imediata que o jogo da ao jogador, informando-o quando executou
as accdes de forma correcta (premiando o jogador, com mais vidas,
passagem de nivel, pontos, etc.) ou incorrecta (perdendo vidas, pontos, etc.);
De permitir que o jogador aprenda com os seus préprios erros (decorrente da
realimentacdo imediata); Do facto de permitirem aspectos de colaboracéo
e/lou competicdo, o que atrai e mantém publicos com diferentes
caracteristicas; Da flexibilidade inerente a oferta de desafios ajustados ao
grau de dominio do jogo pelo jogador; E da sequenciagdo correcta desses
desafios, para que o jogador se mantenha motivado e focado (em fluxo).
(CARVALHO, 2015, p. 176)

Dessa forma, entende-se que o aprendizado baseado em jogos é um método
de aprendizado ativo que usa jogos para promover o aprendizado do aluno. A
aprendizagem vem através do jogo e promove 0 pensamento critico e aptidoes de
resolucdo de problemas. O aprendizado baseado em jogos pode ser implementado
por meio de jogos digitais ou nao digitais e pode incluir simulagdes que permitem que

os alunos experimentem o aprendizado de forma ludica.

2.4 Jogos Digitais Educacionais

O conceito de jogo em um sentido etimoldgico, por si s0, jA carrega consigo
uma ideia agradavel de divertimento, brincadeira, passatempo e cria no sujeito uma
predisposicao para participar, o que do ponto de vista educacional é excelente, pois
ja retira do educador o peso de quebrar a resisténcia anteriormente abordada sobre o
tema de ensino da légica de computacdo. Além disso, a ascensdo dos jogos digitais
como uma inddstria em crescimento nos ultimos anos amplifica ainda mais a
relevancia desse contexto.

Os jogos digitais surgiram como uma industria ha pouco mais de quarenta
anos, mas apesar de sua juventude, alcancaram uma popularidade imensa em todo o
mundo, sendo aceitos por uma ampla variedade de faixas etarias. A popularizacéo
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das plataformas méveis, como smartphones e tablets, abriu um novo espago de
possibilidades para os jogos digitais, aumentando ainda mais sua presenca na
sociedade. Como resultado, ja em 2007, a industria dos jogos digitais ultrapassou o
faturamento da inddstria cinematografica e, em 2017, o faturamento da industria de
jogos digitais superou a marca de 100 bilhdes de dblares. Esses niumeros evidenciam
0 enorme potencial econémico dessa industria em constante expansao, o que torna
ainda mais importante a compreensao de seu impacto na sociedade e sua relacao
com outras industrias (VASCONCELLOS et al., 2017)

Para Antunes (1998), o jogo pode ainda ser interpretado como um estimulo ao
crescimento, ao desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver, e ndo como uma
competicdo entre pessoas implicando em vitéria ou derrota. De fato, jogos sao
aplicados das mais diversas formas possiveis e em diferentes areas do conhecimento.

Com efeito, jogos computacionais para o aprendizado sao também potenciais
melhoradores do processo educacional, isso porque, diferentemente das
metodologias tradicionais, eles estdo em constante processo de evolucdo por seus
desenvolvedores, que estdo atentos as mudancas, visando incorporar as melhorias e
sugestbes dos usuarios dessas ferramentas. Por sua natureza, 0S jogos
computacionais tém caracteristicas analiticas e de instru¢gdes, que buscam reproduzir
acontecimentos, onde o académico envolvido deve analisar as informacbes e
instrucBes para sua tomada de decisdo, em contrapartida, dentro desse processo as
instrucdes sao utilizadas para objetivos de formacgéo (KIKOT; FERNANDES; COSTA,
2015).

Segundo Vasconcellos et al. (2017), o jogo digital proporciona um feedback
instantaneo ao jogador, ndo se limitando apenas a pontos e rankings, mas também
exibe as consequéncias diretas e indiretas das acdes do jogador no universo do jogo,
permitindo uma rapida reavaliagdo de sua estratégia. Por meio disso, € possivel
visualizar claramente relacbes de causa e efeito que, no mundo real, podem ocorrer
ao longo de periodos prolongados ou nao sao facilmente observaveis. Por exemplo,
€ possivel destacar as conexdes entre comportamentos cotidianos e problemas de
salude que normalmente s6 aparecem apds muitos anos. Ao enfatizar e tornar mais
evidentes essas relagdes, o jogo digital pode fornecer ao jogador uma perspectiva
sistémica de um campo de conhecimento especifico, permitindo que ele visualize e

interaja com diferentes aspectos e compreenda as conexdes que se formam em um
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sistema mais amplo.

Nesse contexto, € certo que 0s jogos digitais deixaram de ser vistos apenas
como uma forma de entretenimento, e como consequéncia, 0 conceito da
aprendizagem baseada em jogos vem ganhando cada vez mais forca no cenario
académico e educacional como um todo, ja existindo inUmeros estudos sobre nao s6
a aplicacdo dos jogos digitais no ensino em geral, mas também a criacdo de jogos
especificamente direcionados a aprendizagem de determinado conteudo, o que €&
ainda mais empolgante.

O fato de as pessoas estarem imersas em um mundo digital, bem como desde
cedo ja possuirem contato com produtos e ferramentas tecnoldgicas, como ja vem
ocorrendo, inclusive, no ensino infantil, facilita a insercdo dos jogos computacionais
como um recurso didatico nas praticas de ensino e aprendizagem. Segundo
Schlemmer (2006) os “nativos digitais” sdo os novos sujeitos da aprendizagem,
pessoas hascidas a partir da década de 80, num mundo altamente conectado
digitalmente, rico em possibilidades de acesso a informacgédo, a comunicacédo e a
interacao.

Na mesma trilha de raciocinio, Guerreiro (2015) sugere que os jogos digitais
possuem as caracteristicas necessérias a evolugédo do conhecimento, favorecendo a
aprendizagem ludica, estimulando o sistema cognitivo dos alunos, e ainda auxiliando
como recurso motivacional em sala de aula.

Como visto, 0s jogos computacionais subiram de patamar nos dltimos anos, e
vem ganhando espaco e a adesdo dos estudiosos dos campos da educagdo, como
recursos para estimular a aprendizagem, sendo muito importante que os educadores,
sempre que possivel, trabalhem com base nos novos paradigmas de ensino, dentre

0S quais 0s jogos computacionais se inserem. Veiga (2007) destaca que:

O professor criativo, de espirito transformador, esta sempre buscando inovar
sua pratica e um dos caminhos com tal fim seria dinamizar as atividades
desenvolvidas em sala de aula. Uma alternativa para dinamizacdo seria a
variacdo das técnicas de ensino utilizadas; outra seria a introducdao de
inovacao nas técnicas ja amplamente conhecidas e empregadas. (VEIGA,
2007, p.35).

Todavia, vale lembrar que o jogo digital para ser utilizado na educacéao precisa
ganhar a adesdo de dois publicos distintos. O primeiro, representado pelos
educadores, que tem como expectativa que 0 jogo seja capaz de contribuir para o

aprendizado esperado por eles; o segundo, representado pelo aluno, que
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normalmente procura o jogo eletronico para se divertir.

A ideia de lancar méo dos jogos digitais na educacao, conforme relata Borges
e Schwarz (2005), se deu pelo estudo sobre como o ludico poderia contribuir no
processo de ensino-aprendizagem, partindo-se do pressuposto de que essa
ferramenta proporciona um ensino agradavel para criancas, adolescentes e adultos,
e por meio dele se obtém uma potencializacdo das caracteristicas humanas, motoras,
afetivas, e sobretudo, cognitiva.

Dessa forma, tem-se que para obtencdo de resultados positivos, 0S jogos
educacionais digitais devem ser utilizados com objetivos bem definidos, sendo
necessario um planejamento para criacdo de um ambiente favoravel, como proposto
por Silva, Junior e Neves (2016, p. 3), “os jogos digitais usados para fins educacionais
devem proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o aluno se mobilize para a
apropriacdo de conteudos disciplinares e o desenvolvimento de estratégias exigidas
para o avango no jogo”.

Ao utilizar recursos tecnologicos o educador coloca-se como mediador,
aumentando a importancia da participacdo dos alunos, criando condicbes e novas
metodologias para o educando construir seu conhecimento de forma ludica, cenério
onde as aulas tendem a se tornar mais atrativas e produtivas. E nesse sentido que se
mostra fundamental que os educadores participem ativamente na construcdo e
reformulacdo de projetos pedagodgicos, apresentando propostas inovadoras que
facam proveito desse mundo tecnoldgico presente e inevitavel.

De acordo com o estudo conduzido por Viana e Portela (2019), que investiga a
utilizacao de softwares educativos como suporte a introducéo da l6gica e algoritmos
tanto no ensino fundamental quanto no ensino superior, é possivel identificar que tais
ferramentas podem desempenhar um papel significativo no processo de ensino-
aprendizagem, desde que sejam adotadas no nivel de formacdo apropriado. Essa
descoberta ressalta a importancia de selecionar e utilizar os softwares educativos de
forma estratégica, levando em consideracdo o0 contexto educacional e as
necessidades especificas dos estudantes em cada etapa de sua trajetOria académica.

Diante desse cenario, é evidente que 0s jogos educacionais digitais se tornarédo
recursos essenciais em novas abordagens de ensino e aprendizagem. Eles deixarao
de ser apenas reflexdes abstratas para se tornarem uma realidade presente em

gualquer sala de aula. Nesse contexto, cabe ao educador fazer uma escolha crucial:
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ser um precursor das mudancas ou resistir a elas.

Os resultados da pesquisa conduzida por Fabri (2007) corroboram com o
estudo realizado por Viana e Portela (2019) ao utilizar um jogo educacional digital
como ferramenta de apoio para estudantes do Curso de Licenciatura Plena em
Matematica. Os achados da pesquisa revelaram um aumento significativo no
desempenho dos alunos nas avaliacdes relacionadas ao ensino de logica de
programacao. Em 2006, aproximadamente metade dos alunos ndo conseguiu obter
uma nota superior a 6.0 nessas avaliacdes, mas em 2007 esse indice diminuiu para
35%. Além disso, observou-se um aumento na motivacdo dos alunos em relagéo a
disciplina, especialmente durante o desenvolvimento de algoritmos e estruturas de
dados. Houve também uma ampliacdo do conhecimento e das habilidades dos alunos
na area de l6gica de programacdo. Vale ressaltar que varios alunos demonstraram
abertura total para aplicar esses conhecimentos no ensino fundamental e médio, pois,
de acordo com eles, essa abordagem contribui para uma consolidacdo mais soélida
dos conceitos relacionados a disciplina de l6gica de programacéo. Esses resultados
evidenciam o potencial dos jogos educacionais digitais como ferramentas eficazes
para melhorar o desempenho académico dos estudantes e promover um maior
engajamento e compreensao dos conteudos.

Alicercado nos principios do pensamento computacional, que envolvem a
habilidade de decompor um problema em partes menores (decomposi¢do), a
capacidade de identificar os pontos mais importantes em uma situacao (abstracéo), o
reconhecimento de repeticoes e similaridades (reconhecimento de padrbes) e a
habilidade de usar a légica para sistematizar um problema e encontrar solucdes
(pensamento algoritmico), o ensino por meio de jogos educacionais digitais oferece
uma oportunidade Unica de desenvolver essas competéncias nos alunos.

Ao adotar essa abordagem, os educadores capacitam o0s estudantes a
enfrentarem desafios complexos, aprimorando sua capacidade de resolver problemas
e promovendo uma compreensdo mais profunda dos conceitos relacionados a logica
e aos algoritmos. Portanto, a integracdo dos jogos educacionais digitais no ambiente
escolar é uma estratégia que prepara os alunos para os desafios do século XXI e
promover uma educac¢ao mais dinamica e engajadora.

A seguir serdo destacadas as plataformas de jogos educacionais digitais que

tém o potencial de contribuir significativamente para o aprimoramento do pensamento
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computacional e para a eficacia do ensino e aprendizado da disciplina de l6gica de

programacao nos cursos técnicos de Desenvolvimento de Sistemas.

2.5 Ferramentas de apoio no aprendizado de l6gica de programacgéo

No processo de aprendizado da légica de programacdo, ha uma série de
ferramentas disponiveis que podem desempenhar um papel importante em tornar
esse processo mais eficiente e cativante. A seguir, seréo destacadas algumas dessas
ferramentas, cujo objetivo principal € auxiliar na compreensédo e aprimoramento da

l6gica de programacao.

2.5.1 Plataforma CodeCombat

Fundada em 2013, a plataforma CodeCombat nasceu com uma ideia simples:
tornar o aprendizado de cédigo divertido e acessivel a todos. Desde entdo, essa
plataforma de aprendizado baseada em jogos tem sido usada para ensinar os alunos
sobre linguagens de programacéao por meio do poder ludico do jogo (CODECOMBAT,
2022).

A plataforma CodeCombat é projetada para a web. Assim, qualquer dispositivo
gue tenha conexdo com a internet pode ter acesso a plataforma, porém é aconselhado
0 acesso através de um computador, pois dispositivos com telas menores, como
smartphones, podem néo oferecer a melhor experiéncia do usuario devido a resolugéo
das telas de jogos. Acessando a pagina oficial, vocé pode escolher trés caminhos

diferentes: iniciar como professor, responsavel ou aluno, conforme mostra a Figura 2.
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Figura 2 - Pagina inicial da plataforma CodeCombat

g@DEGQMB,A‘ Educadores~ Pais Esports  Portugués (Brasil)~ Ent

Aprenda mais

Learn to Code Through
the Power of Play

Eu sou um professor(a)
Sou um Responsavel

Eu sou um Aluno m

g

Fonte: https://br.codecombat.com/. Acesso em: 31 jul. 2022.

A plataforma CodeCombat € essencialmente um jogo do tipo Role Playing
Game (RPG) que de acordo com Coelho (2017), o RPG se caracterizada pela
presenca de uma historia narrativa e os demais participantes ficam encarregados de
dar vida a historia movendo seus personagens pelo mundo criando assim narrativas
colaborativas. Essa plataforma pode ser considerada um jogo educativo digital, que
auxilia no aprendizado de logica de programacdo, onde os jogadores sO podem
controlar seus personagens escrevendo codigo real usando uma linguagem de
programacao real, como Python, JavaScript ou C + +.

Com essa abordagem exclusiva, os alunos adotam o aprendizado enquanto
jogam e escrevem cAdigos desde o inicio de sua aventura, promovendo o aprendizado
ativo e uma mentalidade de crescimento.

O CodeCombat combina habilmente o combate baseado em turnos com
guebra-cabecas logicos e cenarios de fantasia para criar um jogo que incentiva 0s
jogadores a aprender a programar. Os avatares do jogador s6 podem se mover, correr,
atacar ou se esquivar depois que o comando correto for inserido, e executar o script
errado pode ter consequéncias desastrosas na partida.

A plataforma oferece onze cursos abrangentes com mais de centenas de niveis

jogaveis, coletivamente. Esses cursos sdo categorizados de acordo com a idade e o
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nivel de habilidade apropriados. Os cursos oferecidos sdo Ciéncia da Computagéo,
Desenvolvimento Web e Desenvolvimento de Jogos. A missdo contextualizada na

Figura 3, a seguir, faz a abordagem da sintaxe basica do jogo.

Figura 3 - Interface do jogo

1. MASMORRA KITHGARD MENU DO JOGO

MAPA
- ;
+ Evite os espinhos.
Colete a gema. .

OBJETIVOS: I! 2 8 Nio toque nos espinhos!

3 # Digite seu codigo abalxo & clique en Rodar.

THARIN

" Fonte: https://br.codecombat.com/. Acesso em: 31 jul. 2022.

A Figura 6 apresenta a primeira missdo do curso Introducdo a Ciéncia da
Computacédo e a interface de interacdo com o usuario. O personagem deve completar
todos os objetivos para finalizar a missdo. O personagem se move no cenario de
acordo com o algoritmo definido na janela de edicdo de cddigo.

Um elemento importante é que a ferramenta foi pensada para uso em sala de
aula e estdo disponiveis diversos recursos para professores, além de ambientes
organizados por nivel de habilidade. Um professor pode criar uma turma, adicionar
alunos e acompanhar o progresso deles. A Figura 4 apresenta a interface que permite

o professor acompanhar o andamento do curso Introducéao a Ciéncia da Computacao.
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Figura 4 - Interface de progresso do curso

Estudantes Progresso do Curso Avaliacées Status da Licenca Al League

Selecione curso para visualizar:| Introducdo a Ciéncia da Computacao v

Lock levels starting at: |-- (no levels locked) v

Avaliacdes de Progresso:

. Nivel Completo Nivel em . Projeto ou Arena Nivel nao

Progresso iniciado

Introdugdo a Ciéncia da Computagdo: Analise do Curso

B Ver Escada da Arena

Fonte: https://br.codecombat.com/. Acesso em: 31 jul. 2022.

O CodeCombat consegue simplificar conceitos de programacéo avancados,
como comparacdes de strings, variaveis, literais de objetos e operadores relacionais,
de forma que os estudantes possam entendé-los sem comprometer sua integridade

(ou seja, desconsiderando sintaxe, formatacao e especificidade).

2.5.2 Plataforma CodinGame

A plataforma CodinGame permite aos estudantes de programacao melhorarem
suas habilidades de codificacéo resolvendo problemas e aprendendo novos conceitos
por meio de desafios de jogos digitais disponibilizados na plataforma. Esses jogos sao
multijogadores, o que faz com que o aprendizado paregca mais divertido e menos
tedrico. Os usuarios podem optar por trabalhar em qualquer uma das suas mais de 25
linguagens de programacéo, como pode ser visto na Figura 5.

Figura 5 - Selecao da linguagem de programacao
Onboarding (@)@ Bestscore @ N/A

Dart

F#

Go
Groovy
Haskell
Java
JavaScript
Kotlin

Lua

« < Pp>w» o2

Your program must destroy the enemy ships by shooting the closest enemy on each turn.

Fonte: https://www.codingame.com/ide/puzzle/onboarding. Acesso em: 15 set. 2022.
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Dessa forma, esta plataforma é destinada para pessoas que tém alguma
experiéncia em codificacdo, que podem aprimorar suas habilidades e se divertir
enquanto jogam. Usuarios com menos experiéncia podem aprender diferentes
linguagens de programacéo praticando os desafios e lendo as solugbes de outros
usuarios. No entanto, é bom ressaltar que todos os problemas do CodinGame

requerem algum conhecimento prévio.

2.5.3 Plataforma RoboZZle

A plataforma RoboZZle pode auxiliar no desenvolvimento do PC com resolugao
de problemas algoritmicos. Manzano e Oliveira (2016), afirmam que a esséncia dos
algoritmos é combinar operacdes simples para resolver problemas complexos. A
esséncia é que tudo deve estar completamente bem definido: as operacfes, como
elas podem ser combinadas, o problema e a proposta de solucéo.

Na plataforma RoboZZle, o objetivo é guiar um pequeno robd por um labirinto
em uma visdo de quebra-cabeca para coletar todas as estrelas, como pode ser visto
na Figura 6. A plataforma possui quatro quebra-cabecas tutoriais e mais de nove mil
guebra-cabecas criados por usuarios. Apos a resolucao de quarenta quebra-cabecas,

gualquer usuério registrado pode criar e publicar novos quebra-cabecas.

Figura 6 - Labirinto com estrelas

Fonte: http://www.robozzle.com/

Para resolver um quebra-cabeca, o usuario precisa programar o robd
colocando os comandos nos slots de programa, como Visto na regido destacada em
amarelo na Figura 7.
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Figura 7 - Algoritmo percorrer o labirinto com estrelas

Fonte: http://www.robozzle.com/

Conforme representado na Figura 7, o usuario pode usar trés comandos: siga
em frente, vire a esquerda e vire a direita. Para criar o algoritmo do exemplo, foram
criados oito comandos (siga em frente, siga em frente, vire a esquerda, vire a
esquerda, siga em frente, siga em frente, siga em frente e siga em frente) que estao
destacados no retangulo amarelo da Figura 7, dessa forma o algoritmo faz com que o
rob6 percorra o caminho definido para coletar todas as estrelas.

A solucdo desse quebra-cabeca, apoia-se nos pilares do Pensamento
Computacional: abstracdo (o usuario necessita identificar os possiveis caminhos até
as estrelas), decomposicéo (o usuario identifica qual o melhor caminho e a ordem das
estrelas), reconhecimento de padrdes (o usuario reconhece os padrdes dos comandos
disponiveis) e algoritmo (o usuario estabelece um conjunto de passos para solucionar

0 problema).

2.5.4 Scratch

O Scratch é uma plataforma de programacéo visual que surgiu do MIT (Instituto
de Tecnologia de Massachusetts) e foi criada com o intuito de tornar o aprendizado
de programacao acessivel e envolvente para pessoas de todas as idades, com um
enfoque particular em criancas e iniciantes. (SCRATCH, 2023). Essa ferramenta adota
uma interface grafica na qual os usuarios desenvolvem programas por meio da
manipulacéo de blocos de cadigo, dispensando a necessidade de escrever linhas de
codigo complexas. Este formato visual simplifica a compreensdo dos principios de

programacao, que elimina a barreira da sintaxe e facilita a introdugao das pessoas ao
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vasto universo da programacao.

Na pagina inicial, conforme ilustrado na Figura 8, ap0s o registro na plataforma,
0S usuarios tém acesso a uma variedade de ferramentas e recursos. Algumas das
principais op¢des disponiveis incluem a capacidade de criar projetos, explorar projetos
de outros usuarios, acessar ideias e participar da arena da comunidade

Figura 8 — Pagina inicial do Scratch

Bem-vinda(o) ao Scratch! X Noticias do Scratch Ver Todos
e _— Scratch Lab Update
2 \ & Lights, camera, action! Experimental Video
Aprenda como Experimente os Sprites blocks are live on Scratch Lab.
criar um projecto projectos de Ligue-se a outros Expiore the blocks and share your feedback!
no Scratch arranque Scratchadores
@ New Scratch Design Studio!
. A In this new Scratch Design Studio. we invite
o b you to hop aboard and explore the various
= ‘ ,3 e w types of transportation. See herel
rmove Q) sieve Y < R RS

play sound meow v

] - L) ‘3 Wiki Wednesday!
-— Check out the new Wiki Wednesday forum

post, a news series highlighting the Scratch
Wikil

2 o

Borb Simulator
MysticMew121 spiralPUPPET LilTwigg Kiwilover2736 SchoolC0404

+ fhe Complimen... Bone Knight: The ... Cheddar Mines

Fonte: https://scratch.mit.edu/

Na opcéo criar os usuarios tem a possibilidade de criagdo de uma variedade
de projetos criativos, abrangendo desde jogos e histérias interativas até animacoes.
Os blocos de codigo sdo organizados de maneira légica e intuitiva, auxiliando na
construcdo de programas mesmo para aqueles sem experiéncia prévia em
programacao. O ambiente de desenvolvimento do Scratch é projetado para fomentar
a experimentagdo e a exploracdo, proporcionando um espago aberto para a

expressao criativa dos usuarios, como exemplificado na Figura 9.
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' | = O 0
= Spritet

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/editor/

Com uma abordagem visual e amigavel, o Scratch foi projetado para ser
intuitivo e acessivel a usuarios de todas as idades, especialmente a criancas e jovens
gue estdo dando os primeiros passos na programacao. No centro da interface,
encontramos a area de programacéao, onde os usuarios podem criar scripts arrastando
e soltando blocos de codigo. Estes blocos séo coloridos e tém formas distintas para
representar diferentes comandos, tornando a compreensdo dos conceitos de
programacao uma experiéncia mais tangivel. Isso facilita a construcéo de programas,
ja que os usuarios podem experimentar e iterar rapidamente até atingir o resultado
desejado.

Além disso, a interface do Scratch inclui recursos que incentivam a criatividade
e a expressao artistica. Os usuarios podem adicionar personagens e cenarios,
personalizando sua aparéncia e comportamento. O editor embutido permite criar ou
modificar sons e imagens, tornando cada projeto Unico. A paleta de blocos oferece
uma ampla gama de comandos, desde movimento e interagdo até controle de som e
eventos, dando aos usuarios a liberdade de explorar e criar projetos diversificados. A
interface integrada a comunidade Scratch, permite aos usuarios compartilharem e
colaborem em projetos, 0 que enriquece mais a experiéncia de aprendizado.

Se estabelecendo como uma ferramenta para ensino de programacédo de
maneira acessivel, criativa e divertida. Sua versatilidade permite que educadores e
estudantes explorem o mundo da computacéo e da légica de programacéo de forma

envolvente, ampliando as fronteiras do aprendizado tecnoldgico.
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2.5.5 Andlise e escolha da plataforma

Para atender as diretrizes da BNCC e assegurar uma abordagem em
consonancia com os padrdes estabelecidos para o ensino de légica de programacao
na educacdo profissional e tecnoldgica. Essa andlise serd o pilar na tomada de
decisdo em relacdo a ferramenta mais adequada ao ambiente educacional em
guestao, estrategicamente alinhada com os objetivos delineados pela BNCC.

Neste contexto, a criagdo do quadro comparativo denominado "Quadro 1",
concebido para destacar as diferentes ferramentas destinadas a facilitar o ensino da
educacdo computacional. A composicdo deste quadro sera pautada por critérios
definidos, permitindo a andlise das caracteristicas e qualidades mais relevantes

dessas ferramentas.

Quadro 1 — Comparacéo das Plataformas
Critérios RoboZzZZle CodinGame CodeCombat Scratch

Auxilia na

aprendizagem de . . . .
) Sim Sim Sim Sim
I6gica de

programacao?

E um jogo _ _ _
] o Sim Sim Sim Néo
educacional digital?

Tem foco em Logica . . .
. Sim Né&o Sim Sim
de Programacao?

Tem foco em
Linguagem de Néo Sim Sim N&o

Programacéao

Apresenta interface
de acompanhamento N&o N&o Sim N&o

para o professor?

Fornece feedback
aos jogadores sobre N&o N&o Sim N&o
seu desempenho?

E destinado para

alunos iniciantes nos ) ) )
o Sim Né&o Sim Sim
estudos de légica de

programacao?

Fonte: o autor (2023).
A escolha do CodeCombat como plataforma central para a oficina é respaldada
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em seu maior numero de atributos favoraveis no ensino de logica de programacéo. A
plataforma proporciona um ambiente de aprendizado pratico e envolvente, com um
foco incisivo na solucdo de desafios e na aplicacdo imediata de conceitos. Sua
interface de facil usabilidade e recursos educacionais acessiveis tornam o
CodeCombat uma opcéo atraente para estudantes de diversos niveis de experiéncia
em programacao.

Essa escolha reflete 0 compromisso em proporcionar aos alunos um ambiente
de aprendizado estimulante, onde possam adquirir habilidades de programacéo de
maneira interativa e desafiadora. Acredita-se que essa escolha tera um impacto
positivo no sucesso da iniciativa educacional e no desenvolvimento das capacidades
dos estudantes na area da programacao, fortalecendo sua formacao profissional e

tecnoldgica.
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo discorre sobre a metodologia adotada nesta pesquisa,
buscando compreender como essas ferramentas podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e aquisicdo de conhecimentos
relacionados a programacdo, bem como para a motivacdo e engajamento dos
estudantes. Com o objetivo de promover uma educacdo técnica alinhada as
competéncias atuais, este estudo propds a implementacdo de uma oficina aos
estudantes do ensino técnico da area de computacdo, a qual foi desenvolvida para
contextualizar os conteudos e estabelecer uma conexdo entre teoria e pratica no

ensino de logica de programacao.

3.1 Contexto da pesquisa

A abordagem utilizada envolveu a utilizacéo do jogo digital Code Combat como
uma ferramenta de auxilio no processo de aprendizagem. Através da aplicacdo de
metodologias ativas, buscou-se incentivar a autonomia do aluno, encorajando-o a
explorar seu proprio método de estudo impulsionado pela curiosidade, visando uma
transformacdo em seu aprendizado. A logica de programacdo € uma competéncia
fundamental no campo da tecnologia da informagcdo e tem sido cada vez mais
valorizada no contexto da educacéao profissional e tecnoldgica.

No entanto, muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender o0s
conceitos abstratos e complexos dessa area, o que pode impactar negativamente seu
desempenho e interesse pelo assunto. Nesse sentido, os jogos educacionais digitais
surgem como uma abordagem inovadora, que combina elementos ladicos e
interativos para promover um ambiente de aprendizagem mais envolvente e
significativo.

Ao adotar essa abordagem, espera-se despertar o interesse e engajamento
dos estudantes, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais imersiva e
prazerosa. Atraves da utilizagdo dos jogos digitais, os alunos terdo a oportunidade de
aplicar os conceitos de l6gica de programacao em um contexto desafiador e divertido,
onde poderao experimentar e praticar suas habilidades de resolucao de problemas de
forma interativa.

Dessa forma, a metodologia adotada nesta pesquisa visa explorar o potencial
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dos jogos educacionais digitais como uma ferramenta de auxilio no ensino e
aprendizagem de légica de programacéao na educacdao profissional e tecnoldgica. Ao
detalhar as etapas e estratégias utilizadas, sera possivel compreender como essas
ferramentas podem impactar positivamente o processo educacional, auxiliando os
estudantes na aquisicdo de competéncias e promovendo uma abordagem mais

dindmica e motivadora no ensino de légica de programacao.

3.2 Caracteristicas da Pesquisa

Este trabalho teve uma abordagem de investigacdo exploratoria e descritiva,
que, de acordo com Gerhardt e Silveira (2009), tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito, exigindo do pesquisador uma
série de informacdes sobre 0 que deseja pesquisar.

Quanto a natureza da pesquisa, a metodologia escolhida possuiu carater
gualitativo. Nesse sentido, foi imprescindivel considerar que a pesquisa envolvia uma
populacdo com caracteristicas comuns, que foi minuciosamente examinada durante o
processo de investigacdo. Segundo Gerhardt e Silveira (2009), os pesquisadores que
usam essa abordagem buscam explicar o porqué das coisas, considerando aspectos
da realidade que ndo podem ser quantificados, centralizados em explicar a dinamica
das relacdes sociais.

De acordo com Gerhardt e Silveira (2009), a coleta de dados € similar a um
conjunto de operacgdes pelas quais um modelo de analise é confrontado aos dados
coletados, e trés questdes devem ser consideradas durante esse procedimento: o que
coletar? Com quem coletar? Como coletar?

Fonseca (2012) afirma que o questionario € um dos instrumentos mais
utilizados na coleta de dados, devido a facilidade em medir com exatid&do as variaveis
da investigacdo. Ele pode ser usado tanto na abordagem qualitativa quanto na
guantitativa, por meio de perguntas abertas ou fechadas, respectivamente. As
perguntas abertas permitem respostas livres do individuo questionado, enquanto as
perguntas fechadas limitam a resposta a op¢des apresentadas no questionario.

A coleta de dados realizou-se em duas fases: a primeira fase ocorreu antes da
oficina, por meio de uma avalia¢ao diagnostica utilizando o questionario do Apéndice
I; e a segunda fase apOs a oficina, por meio de entrevistas semiestruturadas e
observacéo participante, conforme descrito no Apéndice II.

O questionario inicial da pesquisa teve como objetivo obter informacdes
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abrangentes dos alunos, abordando o acesso as tecnologias digitais, a percepgao
sobre a atratividade e motivacdo na disciplina de Logica de Programacdo, as
principais dificuldades enfrentadas no aprendizado, a participacdo em atividades
relacionadas e a opinido sobre o uso de jogos digitais como recurso de ensino. Essas
informacgbes foram fundamentais para embasar o planejamento das atividades e
explorar o potencial dos jogos educacionais digitais no ensino de Légica de
Programacao.

Quanto a observagéo, os sentidos do pesquisador formam empregados para
obter informacdes de certos aspectos da realidade, que de acordo com Marconi e
Lakatos (2020), permite evidenciar os dados nédo constantes do roteiro de entrevistas
ou de questionarios, tal técnica € identificada como observacgao participante, pois o
pesquisador terd uma participacao real no grupo estudado. As observacdes realizadas
durante a oficina e propriamente anotadas em documento de registro, visando
identificar aspectos comportamentais no desenvolvimento do aprendizado dos
participantes.

O objetivo da entrevista € captar a impressao dos estudantes em relacéo a
utilizacdo do jogo educacional digital para auxiliar no ensino dos contetdos de l6gica
de programacéo, focando em aspectos de sua aprendizagem.

O critério de inclusdo dos participantes para a pesquisa é:
e Ser aluno do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas
da Proz Educacéo Profissional, unidade Divinopolis.
A aprendizagem de légica de programacao é considerada fundamental para todos os
estudantes de cursos técnicos na area de informatica. A deciséo de selecionar alunos
do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas tem como objetivo
direcionar o contetdo da oficina para individuos que estdo no estagio inicial de suas
trajetérias na area de tecnologia, visando fornecer uma base soélida para que o0s
estudantes possam alcancar éxito em sua trajetéria profissional.
O critério de exclusdo dos participantes para a pesquisa é:
e O aluno ndo assinar o TALE (Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido), conforme detalhado no apéndice Ill e apéndice 1V;

Para analisar os dados da pesquisa, realizou-se uma analise categorial ou

tematica, que, de acordo com Bardin (1977), € a técnica mais antiga e amplamente

utilizada. Essa técnica consiste em dividir as mensagens em blocos de categorias com
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base em reagrupamentos semelhantes.

A parte pratica da pesquisa se deu por meio da aplicacdo de uma oficina para
os alunos do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas da Proz
Educacédo Profissional, unidade Divindpolis. Vale ressaltar que a realizacdo dessa
pesquisa foi devidamente aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do CEFET-
MG. O jogo educacional digital CodeCombat teve objetivo de auxiliar no ensino dos
conceitos da logica de programacéo, com o objetivo de promover a contextualizacao
e a articulagéo entre teoria e prética.

A escolha da plataforma na oficina justifica-se pelas diversas vantagens
oferecidas, onde o professor podera acompanhar o desenvolvimento dos alunos por
meio das ferramentas de monitoramento, enquanto a interface interativa e envolvente
mantém o interesse e motivacdo dos estudantes. O feedback imediato permite a
correcéo de erros, acelerando o aprendizado. A progresséo gradual de dificuldade dos
desafios e a aplicacdo pratica dos conceitos de l6gica de programacao em contextos
reais complementam essa experiéncia enriquecedora e efetiva.

No contexto da pesquisa, apresentaram-se as caracteristicas do estudo,
enfatizando sua natureza exploratéria e descritiva, bem como a adoc¢ao da abordagem
gualitativa. Os instrumentos utilizados para coleta de dados, como o questionario e a
observacéo participante, ressaltando a importancia de obter informacfes abrangentes
dos alunos e identificar aspectos comportamentais no desenvolvimento do
aprendizado. Essas consideracfes sdo fundamentais para a compreensdo do
processo de pesquisa e a analise dos resultados obtidos.

Estabeleceu-se o critério de inclusdo dos participantes e a técnica de andlise
categorial ou tematica para a interpretacdo dos dados coletados. A parte pratica da
pesquisa envolveu a aplicacdo de uma oficina utilizando a plataforma CodeCombat,
visando promover a contextualizacéo e articulacéo entre teoria e pratica no ensino de
l6gica de programacao.

Por fim, a escolha da entrevista como método de coleta de dados se justificou,
ressaltando sua flexibilidade e capacidade de captar a impressédo dos estudantes.
Com base nessas consideragdes, espera-se que os resultados obtidos nesta pesquisa
contribuam para o avango do conhecimento na &rea de ensino de légica de
programacgao e para a utilizagdo de recursos como jogos digitais no processo de

aprendizagem.
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4 ANALISE DOS DADOS

Nesta secao, serdo expostos os procedimentos adotados para a avaliacao dos
dados coletados no ambito desta pesquisa, por meio da aplicacdo da analise de
conteddo proposta por Bardin (1977). Adicionalmente, serdo conduzidas analises
reflexivas dos resultados alcangados, estabelecendo correlagdes entre estes e os

fundamentos tedricos abordados ao longo deste estudo.

4.1 Secao de analise de dados

Dentro das diversas técnicas de andlise de dados existentes, destaca-se a
analise de conteudo, um conjunto de métodos elaborados por Bardin (1977) que se
divide em trés etapas distintas: a fase inicial de pré-anélise, a exploracdo minuciosa
do material coletado e o subsequente processamento dos resultados, inferéncias e
interpretacoes.

No estagio inicial denominado pré-analise, uma fase crucial do processo,
busca-se a organizacéo cuidadosa de todo o material a ser analisado. De acordo com
Bardin (1977), o propésito é realizar uma estruturacdo, mesmo que essa etapa seja
composta por atividades que ndo seguem uma ordem estrita, em contraposi¢cao a
exploracdo sistemética dos documentos. Consequentemente, a pré-analise pode ser
subdividida nos seguintes procedimentos: leitura "flutuante” do material, selecéo
criteriosa dos documentos a serem analisados, a formulagéo de hipéteses e objetivos,
desenvolvimento de indicadores e preparacdo do material coletado.

Durante a etapa de exploracdo do material € necessario tempo e dedicacéo,
podendo-se empregar tanto métodos manuais como operagdes computacionais. Tais
procedimentos desempenham um papel fundamental na exploracdo detalhada do
material, buscando extrair informagdes relevantes e significativas a partir dele.
Conforme ressaltado por Bardin (1977, p. 101), "com resultados relevantes e
confidveis em maos, o analista pode fazer inferéncias e fornecer interpretacdes
relacionadas aos objetivos estabelecidos”. A etapa de tratamento dos resultados e
interpretacdo, permite tirar conclusdes e oferecer percepg¢des com base nos dados
analisados, contribuindo para uma compreensdo mais aprofundada do material em
questao.

Na pesquisa em questdo, foi utilizada a técnica de andlise de contetdo

s

categorial, que, de acordo com Bardin (1977, p.153), € cronologicamente a mais
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antiga e amplamente empregada na pratica. Essa técnica envolve a desagregacéo do
texto em unidades e categorias, com base em agrupamentos analdgicos. A seguir,
serdo apresentados mais detalhes sobre o corpus de andlise, que consiste no
conjunto de documentos submetidos aos procedimentos analiticos. Esses detalhes

fornecerdo uma visdo mais aprofundada do material estudado.

4.2 O corpus de analise

A amostra de dados selecionada para a andlise deste estudo consiste em
entrevistas semiestruturadas com um total de vinte e trés participantes. Essas
entrevistas foram conduzidas em duas turmas, uma turma matutina com onze
amostras e outra turma vespertina com doze amostras. E importante destacar que a
participacdo na pesquisa foi voluntaria, e o nimero de amostras foi definido com base
na disponibilidade dos alunos em participar das entrevistas.

As entrevistas foram realizadas em duas etapas: a primeira antes da oficina e
a segunda apoés a oficina. Cada entrevista foi conduzida utilizando um conjunto de
seis perguntas que abordavam diretamente o problema e os objetivos da pesquisa e
todas essas questbes foram integralmente respondidas pelos participantes,
garantindo que n&do houve omisséo de respostas.

O material selecionado esta em consonancia com as diretrizes propostas por
Bardin (1977) para a escolha de documentos. S&o aplicadas as seguintes regras:

1. Regra da exaustividade: Ao realizar a analise do conjunto de dados, foi
considerado todos os elementos presentes, sem deixar nenhum de fora, desde que
houvesse uma justificativa valida. Isso implicou em néo ser seletiva na escolha dos
elementos a serem incluidos na analise.

2. Regra da representatividade: A pesquisa foi conduzida utilizando uma
amostra representativa do conjunto inicial, permitindo a generalizagao dos resultados
obtidos. A amostragem levou em consideracdo a distribuicdo dos elementos da
amostra, sendo uma amostra maior necessaria para um universo heterogéneo em
comparacao a um universo homogéneo. A selecdo da amostra foi realizada de forma
aleat6ria ou por quotas, considerando as caracteristicas da populacado em proporcées
reduzidas.

3. Regra da homogeneidade: Os documentos selecionados foram
homogéneos, seguindo critérios especificos de escolha. Esses critérios incluem a

homogeneidade dos documentos, referéncia a um mesmo tema, utilizagao de técnicas
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idénticas para obtencdo dos documentos e realizacdo por individuos semelhantes.
Essa abordagem foi especialmente relevante na analise das entrevistas de pesquisa,
buscando garantir a consisténcia e comparabilidade dos dados coletados.

Para dar continuidade a codificacdo dos dados coletados, foi realizado o
processo de edi¢do e organizacao dos dados em uma planilha eletrdnica, visando a
codificacdo adequada. Na planilha, foram criadas colunas para registrar a
enumeracdo dos depoimentos, a unidade de contexto, a unidade de registro, 0s eixos
teméaticos e as categorias de analise. Essa estrutura organizacional proporciona uma
visualizagdo clara e estruturada dos dados, tornando mais facil a andlise e a

identificacao de padrdes, relacfes e conclusdes pertinentes ao estudo.

4.3 Definicao das categorias de analise

Conforme mencionado por Bardin (1977, p. 117), o processo de definicdo da
categorizacao envolve a classificacdo dos elementos que compdem um conjunto, por
meio de diferenciacdo e, em seguida, reagrupamento com base em semelhancas
(analogia), utilizando critérios previamente estabelecidos. Nesse sentido, os critérios
utilizados para a criagcéo das categorias na pesquisa foram fundamentados na questao
norteadora, no referencial tedrico adotado e nos objetivos da pesquisa. Esses critérios
viabilizam o agrupamento dos dados coletados em categorias pertinentes,
simplificando a analise e a interpretacéo dos resultados com base nos aspectos-chave
abordados na investigagao.

O quadro 2 apresenta as duas categorias de andlise juntamente com seus

respectivos eixos tematicos.

52



Quadro 2 - Categorias de andlise.

Categorias de

Analise Eixos Tematicos Elementos de Analise
Contextualizagdo do Relatos dos alunos sobre a relagéo dos contetddos
ensino de logica de aprendidos em sala de aula com a vivéncia dos alunos

programacao no dia a dia.

Relatos dos alunos sobre as praticas dos contetdos
Articulacao teoria e pratica | tedricos aprendidos em sala de aula para a construgdo
do seu aprendizado.

Considerag¢fes sobre 0s pontos positivos no uso do jogo
digital educacional CodeCombat como ferramenta
mediadora para o aprendizado de logica de
programacao.

Consideragfes sobre 0s pontos negativos no uso do jogo
digital educacional CodeCombat como ferramenta
mediadora para o aprendizado de logica de
programacao.

Uso do Jogo Digital
Educacional
CodeCombat Positivo

Negativo

Processo de
Ensino- Procedimentos
aprendizagem

Relatos dos alunos sobre a experiéncia durante as
atividades propostas na oficina.

Fonte: o autor (2023).

A categoria "Uso do Jogo Digital Educacional CodeCombat" é composta por
guatro eixos tematicos. O primeiro eixo, intitulado "Contextualizacdo do ensino de
l6gica de programacdao”, tem como finalidade a classificacdo dos dados relacionados
a questao norteadora do trabalho de pesquisa: “os jogos educativos digitais podem
auxiliar a integracdo da teoria com a pratica no contexto do ensino e aprendizagem
de légica de programacao na educacgao basica?”. Englobando os relatos dos alunos
sobre a relacdo dos conteudos aprendidos em sala de aula com a vivéncia dos alunos
no dia a dia. O segundo eixo, denominado "Articulacéo teoria e pratica", aborda os
relatos dos alunos sobre as préaticas dos conteudos tedricos aprendidos em sala de
aula para a construcao do seu aprendizado.

O eixo "Positivo" aborda as consideracfes relacionadas aos aspectos positivos
do uso no uso do jogo digital educacional CodeCombat como ferramenta mediadora
para o aprendizado de l6gica de programacado. Nesse eixo, sdo explorados os relatos
dos alunos sobre os beneficios, vantagens e resultados positivos percebidos ao
utilizar a robotica nesse contexto educacional.

Por sua vez, o eixo "Negativo" trata das consideracdes relacionadas aos pontos
negativos ou desafios encontrados no uso do jogo digital educacional CodeCombat
como ferramenta mediadora para o aprendizado de I6gica de programacdo. Nesse
eixo, sdo explorados os relatos dos alunos sobre dificuldades, limitacdes ou
problemas identificados ao utilizar a robotica no processo de aprendizagem da
programacdo. Esses dois eixos tematicos permitem uma analise abrangente e

equilibrada das perspectivas positivas e negativas do uso do jogo como meio
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facilitador para o ensino da logica de programacao.

A categoria "Processo de ensino-aprendizagem” € composta pelo eixo
tematico, denominado "Procedimentos”, que aborda os relatos dos alunos sobre suas
experiéncias durante as atividades propostas na oficina. Nesse eixo, séo explorados
aspectos relacionados aos métodos, abordagens e estratégias utilizadas no processo
de ensino-aprendizagem da légica de programacdo por meio do jogo. Esse eixo
tematico da categoria "Processo de ensino-aprendizagem” permite uma analise mais
aprofundada dos procedimentos utilizados na oficina e como auxiliou os alunos na
compreensao da logica de programacao.

A préxima etapa consistira em fornecer mais detalhes sobre cada categoria.
Essa organizacéo dos depoimentos de acordo com os critérios estabelecidos permitira
uma analise mais detalhada e sistematica dos dados coletados, auxiliando na
compreensao dos resultados e na identificacdo de padrdes e conhecimentos
relevantes em cada categoria tematica. Isso permitira uma anélise mais aprofundada
e uma compreensdo ampliada dos dados coletados.

Ao agrupar os depoimentos de acordo com esses critérios, sera possivel
identificar padrdes, tendéncias e nuances especificas relacionadas a cada categoria
e eixo tematico. Esse processo contribuird para a interpretacdo dos resultados e para
a obtencédo de resultados significativos sobre as percepcdes dos alunos em relacao

ao uso do jogo e ao processo de ensino-aprendizagem da logica de programacao.

4.3.1 Categoria Uso do Jogo Digital Educacional CodeCombat

Para atender ao objetivo de categorizar os dados relacionados a pergunta
central deste estudo de pesquisa: “Como os jogos educativos digitais podem auxiliar
a integracao da teoria com a pratica no contexto do ensino e aprendizagem de l6gica
de programacéao?”, foram conduzidas duas pesquisas com o0s alunos. Uma pesquisa
realizada antes da oficina, onde os alunos foram questionados sobre as principais
dificuldades encontradas no aprendizado da l6gica de programacdo. O resultado
mostrou que 40% dos alunos apontaram a mesma dificuldade: "Dificuldade em

escrever algoritmos claros e precisos”, como demonstrado no Gréfico 1.
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Grafico 1 - Dificuldades no aprendizado de logica

Pergunta: Quais sao as principais dificuldades que vocé
enfrenta ao aprender légica de programacgao?

o e
al o

30% Dificuldade em entender conceitos

abstratos.

[ Dificuldade em aplicar conceitos em
problemas praticos.

B Dificuldade em escrever algoritmos
claros e precisos

30%

Fonte: o autor (2023).

Além disso, os alunos também foram questionados sobre a importancia de um
jogo educacional digital na compreensao dos conceitos de légica de programacao,
utilizando uma escala de 1 a 3 (sendo 1 sem importancia, 2 importancia moderada e
3 grande importancia). Da mesma forma, foi perguntado sobre a importancia de usar
jogos educacionais digitais nas aulas de légica de programacdo. Em ambas as
guestdes, 20 alunos atribuiram a pontuacdo maxima de 3, indicando uma grande
importancia nessas ferramentas para o0 aprendizado. Esses dados estdo
apresentados na tabela 2.

Tabela 1 - Importancia dos jogos Digitais no estudo de Légica de Programacao

Pergunta: Na sua opinido, em uma escala de 1 a 3, vocé acha que um
jogo educacional digital pode ajudar na compreensao dos conceitos Pergunta: Na sua opinido, em uma escala de 1 a 3, qual a importancia de
vistos na disciplina de légica de programacao? utilizar jogos educacionais digitais nas aulas de légica de programagdo?
Turma 1 2 3 Total Turma 1 2 3 Total
Matutino 0 2 9 11 Matutino 0 0 11 11
Vespertino 0 1 11 12 Vespertino 0 3 9 12

Fonte: o autor (2023).
Com base nos depoimentos coletados, nos quais os alunos foram questionados

sobre sua participacdo em outras atividades para aprender |6gica de programacéo e
suas opinides sobre essas experiéncias, € possivel constatar que eles tém uma
preferéncia por abordagens praticas e interativas no processo de aprendizagem. Essa
concluséo é corroborada pelo Gréfico 2, que apresenta a distribuicdo das respostas

dos alunos em relacdo a atracdo e motivacao de abordagens praticas e interativas no
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ensino da logica de programacao.
Grafico 2 - Avaliagdo do impacto dos jogos digitais no ensino de Ldgica de Programacéo: Aulas mais
atrativas e motivadoras?
Vocé acredita que se houver o uso de jogos digitais voltados para auxiliar o ensino
de Logica de Programacao, as aulas se tornardao mais atrativas e motivadoras?

11 respostas 12 respostas
Matutino Vespertino

B SIM
m NAO

Fonte: o autor (2023).

Os jogos educacionais foram mencionados como uma ferramenta eficaz e
atraente, permitindo a aplicacao pratica dos conceitos e estimulando o engajamento
dos alunos. Além disso, destaca-se a importancia de aulas claras e focadas na l6gica
em si, com énfase na compreensao pratica dos conceitos teéricos por meio de
exercicios. Embora algumas experiéncias tenham sido consideradas confusas, a
pratica constante e a busca por recursos adicionais, como tutoriais e exercicios
disponiveis na internet, foram mencionadas como formas de aprimorar a
compreensao da logica de programagao.

Os depoimentos ressaltam a importancia de abordagens praticas, interativas e
claras para o sucesso no aprendizado da légica de programacdo. Quando
guestionados sobre a percepcéo deles em relagdo ao uso de jogos digitais como
ferramenta de apoio no ensino de Légica de Programacao, surpreendentemente todos
0s entrevistados responderam afirmativamente, concordando que as aulas se
tornaram mais atrativas e motivadoras com essa abordagem, conforme apresentado
no Grafico 2.

Com o intuito de otimizar a organizacao e a identificagdo dos dados coletados
na pesquisa realizada apos a oficina, foram implementadas medidas para simplificar

esse processo, resultando na criacdo do Quadro 3.
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Quadro 3 - Trecho dos depoimentos relacionados a contextualizacdo do ensino de Légica de

Programacao
Pergunta: Na sua opinido de que forma o jogo educacional digital ajudou no entendimento
da l6gica de programacao?
Categoria de . - ~ . Unidade de Unidade de
v Eixos Tematicos Enumeracgéo Depoimentos .
Andlise contexto registro
Uso do Jogo | Contextualizacao Entendimento de passar, cada .
- . Entendimento
Digital do ensino de passo que o personagem deve P .
) et Aluno 1 . - l6gico passo Entendimento
Educacional I6gica de seguir, de forma l6gica
= a passo.
CodeCombat programacao
Uso do Jogo | Contextualizacio Ele ajuda a entender que cada Relacao entre
do Jog : ¢ linha de cddigo faz uma agéo e linhas de
Digital do ensino de . Jun =
: b Aluno 2 consequentemente, conseguimos codigo e Acéo
Educacional légica de h ) ~
CodeCombat programagao enxergar isso em tela, através das acoes dos
acOes dos personagens personagens.
Uso qq Jogo Contextu_allzagao O jogo educacional ajudou a ter Interatividade
Digital do ensino de S < P -
: b Aluno 3 mais interatividade com a légica de | e foco no Interatividade
Educacional légica de ~ h )
= programacéo e ter mais foco aprendizado.
CodeCombat programacao
Uso qQ Jogo Contextu_allzagao . . o Aprendizado
Digital do ensino de maior aprendizado e raciocinio Lo .
) aef Aluno 4 P e raciocinio Aprendizado
Educacional l6gica de l6gico 160ico
CodeCombat programacao 9ico.
. Facilidade de
Uso F‘Q Jogo Contextu_allzagao Sim, com o uso dos jogos digitais compreensao
Digital do ensino de - el L -
) oo Aluno 5 fica mais facil de entender como da logica Ldgica
Educacional légica de ; . = 2
= funciona a logica de programagéao através de
CodeCombat programacao . L
jogos digitais.
O jogo ajudou por ser uma jungao .
Uso do Jogo | Contextualizagao de prética e teoria, de forma %rér”egdlzado
Digital do ensino de dindmica, incentivando com N A
Educacional I6gica de Aluno 6 desafios diferentes e de dificuldade ld’ln_amlco da Dinamica
= L Ogica de
CodeCombat programacao gradual, sendo uma forma divertida =
programagao.
e prazerosa de aprender
O jogo além de proporcionar uma Aprendizado
Uso do Jogo | Contextualizacao forma de aprendizagem mais facil e
Digital do ensino de "diferente", faz com que a dinamico da .
) aef Aluno 7 . ; A P Aprendizagem
Educacional I6gica de aprendizagem fique mais dinamica, | légica de
CodeCombat programacao aprendendo de maneira mais facil a | programacéo.
I6gica de programacéo.
Uso do Jogo | Contextualizacao ?Jogo a](;]dou a a55|m|~lar algurpas stflmllqgao
Digital do ensino de ungGes da programacao através e fungoes _
: P Aluno 8 do algoritmo que o personagem através do Algoritmo
Educacional I6gica de .
CodeCombat programagao segue para pegar algo ou chegar algoritmo do
em determinado lugar. personagem.

Fonte: o autor (2023).

O Quadro 3 inclui em sua coluna inicial a Categoria de andlise, na segunda
coluna os eixos tematicos, na terceira coluna os alunos participantes, onde foi utilizado
para enumeracao de cada aluno identificado o termo "Aluno", seguido de um namero
sequencial. Essa estrutura permite uma referéncia clara e sistematica aos
depoimentos dos alunos, possibilitando a andlise e interpretacdo precisa dos dados
de forma ordenada.

A quarta coluna apresenta os depoimentos completos de cada estudante, em
resposta a pergunta "Na sua opinido de que forma o jogo educacional digital ajudou
no entendimento da logica de programacédo?”. Na quinta coluna, encontramos a
unidade de contexto, e, por fim, na sexta coluna, a unidade de registro. Para realizar

a categorizacgao léxica, seguimos o critério em que as palavras sao classificadas com

57



base em seus significados, agrupando sinbnimos e termos relacionados (Bardin,
1977). As unidades de registro foram construidas com palavras agrupadas de acordo
com o0s respectivos topicos principais.

Com base nos depoimentos fornecidos, é notério que os jogos educacionais
desempenham um papel significativo no desenvolvimento da l6gica de programacao.
Oferecendo uma abordagem pratica e interativa, permitindo que os alunos associem
acOes especificas a linhas de codigo e visualizem o resultado por meio das acdes dos
personagens. A Unidade de Contexto do Aluno 7 destaca a facilidade e dinamicidade
de aprendizado da logica de programacéo por meio da aplicacao prética, evidenciando
a importancia desse enfoque no processo de ensino.

A falta de motivacdo do aluno em relacdo ao método tradicional de ensino
utilizado nas disciplinas de programacéo é um fator relevante a ser considerado. Essa
abordagem geralmente se baseia em aulas expositivas, onde sdo apresentados
cbdigos e sintaxes, além da realizacao de listas de exercicios (Giraffa; Moraes; Muller,
2015). Diante desse cenario, fica evidente a importancia dos jogos digitais, pois eles
tém o potencial de oferecer uma experiéncia de aprendizagem envolvente e
motivadora. Ao engajar os alunos de forma ativa, os jogos digitais proporcionam uma
maneira mais atrativa de aprender a logica de programacao.

Seguindo a linha de pensamento de Papert (1991) “uma das etapas mais
importantes do crescimento mental esta baseada ndo somente em adquirir novas
habilidades, mas em adquirir novas maneiras de usar aquilo que conhecemos”.
Podemos observar uma consonéancia com o depoimento do aluno 22, que mencionou
“vamos aprendendo os termos e ja aplicando na pratica”.

Essa metodologia proporciona um ambiente de aprendizagem auténtico e
significativo, permitindo que os alunos explorem conceitos e praticas de logica de
programacdo de forma interativa. E interessante observar que duas unidades de
registro mencionaram a palavra "prética". Isso se deve ao fato de que, como relatado
pelo Aluno 20 em seu depoimento, “Por ser algo que se cria na pratica vocé acaba
tendo melhor entendimento da programacéao”. A abordagem baseada em jogos digitais
pode melhorar a motivagcdo dos alunos, aumentar a participacdo ativa e oferecer
oportunidades para a prética e a aplicagdo de conceitos de légica de programacéo

Para o Aluno 2, “Ele ajuda a entender que cada linha de codigo faz uma acéo

e consequentemente, conseguimos enxergar isso em tela, através das acdes dos
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personagens” e para o Aluno 20 “sem contar que no jogo mostra aonde vocé esta
errando quando o cédigo nao funciona.” Essa ideia é respaldada por Viegas et al.
(2015), que afirmam que ao utilizar recursos computacionais, o aluno tem a
capacidade de desenvolver conhecimento de maneira criativa, compreendendo seu
aprendizado ao visualiza-lo na tela do computador. Isso ocorre devido a interatividade
e as possibilidades de exploracéo proporcionadas pelas ferramentas tecnolégicas.

Ao explorar a questéo "De que forma o jogo educacional digital contribuiu para
o entendimento da légica de programacéo, ha sua opinido?", € possivel abordar o eixo
tematico da articulagdo entre teoria e pratica. Essa abordagem é especialmente
relevante, uma vez que os elementos de analise estdo centrados nos relatos dos
alunos sobre a aplicacdo dos conteudos tedricos aprendidos em sala de aula para a
construcdo do seu conhecimento. Ao examinar as experiéncias dos alunos com o jogo
educacional, é possivel identificar como eles estabelecem conexdes entre a teoria e
a pratica, utiizando as habilidades adquiridas no jogo para fortalecer sua
compreensao da légica de programacao.

Quando o aluno 6 expressa em seu depoimento que "O jogo ajudou por ser
uma juncdo de pratica e teoria, de forma din&mica, incentivando com desafios
diferentes e de dificuldade gradual, sendo uma forma divertida e prazerosa de
aprender”, fica evidente como o0s jogos digitais auxiliam na construcdo da
autoconfianca e podem incrementar a motivacao ao aprendizado. Essa abordagem
esta alinhada com as ideias apresentadas por Silveira (1998), que destaca a
importancia dos jogos digitais como ferramentas pedagdgicas capazes de engajar 0s
alunos, proporcionar um ambiente ludico e desafiador, e estimular a confianca em
suas habilidades.

Posteriormente a andlise dos relatos verificou-se uma percepcgéo favoravel
acerca da utilizagdo dos jogos educacionais como uma estratégia eficiente para o
desenvolvimento do conhecimento em ldgica de programacdo. Combinando teoria e
pratica, oferecendo uma experiéncia imersiva e envolvente que estimula o raciocinio
l6gico, compreensdo de conceitos e desenvolvimento de habilidades como
pensamento computacional, decomposicdo de problemas, reconhecimento de
padrbes e abstracdo. Desempenhando um papel importante no desenvolvimento das
habilidades de programagdo, proporcionando aos alunos uma oportunidade de

aprender de forma engajante e aplicar os conhecimentos de maneira pratica.
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Prosseguindo com a analise dos demais eixos tematicos da categoria de

analise "Uso do Jogo Digital

Educacional

CodeCombat",

foi

indagado aos

participantes: "Quais 0s pontos positivos e negativos que vocé acha sobre o uso dos

jogos educacionais digitais no ensino de Logica de programacdo?". Trechos das

respostas estédo exibidos no Quadro 4.

Quadro 4 - Trecho dos depoimentos relacionados aos Eixos Tematicos Positivos e Negativos

Pergunta: Quais 0s pontos positivos e negativos que vocé acha sobre o uso dos jogos
educacionais digitais no ensino de Légica de programacdo?
Categoria de Eixos = . Unidade de Unidade de
Andlise Tematicos SIEE DEPIEES contexto registro
Uso do Jogo Positivo Os pontos positivos é aprender de ﬁprendter Ejde forma Aprender
Digital Aluno 1 forma descontraida, o meu ponto escontraida.
Educacional negativo € a conex&o com uso de c x
CodeCombat Negativo cadigo real onexdo com uso Conexao
de cédigo real.
Facilidade de
Os pontos positivos estdo relacionados | compreender a
a facilidade de compreender a l6gica de | logica de
Positivo programagcao através da visualizagédo programagéo, Facilidade
Uso do Jogo . d .
Digital e,m_tela e também do fato Qe tornar a tornando-a mais
Educacional Aluno 2 l6gica de programagédo mais divertida e | divertida e
CodeCombat dinamica. Quanto aos pontos negativos | dindmica.
acredito que o Unico que pode existir & Falia clarad
a falta clara de instrugfes a serem 'natra clara de rem
Negativo feitas pelo usuario em cada atividade. Instrucoes a sere Falta
seguidas pelo
usuario.
Mais interatividade
L Lado positivo: mais interatividade com o | e foco do aluno, .
USOD(ij;t;?go Fositivo aluno e mais foco. O aluno se divertir estimulando o Interatividade
Educacional Aluno 3 aprendgndo, consequentemente ira aprendizado.
CodeCombat querer jogar mais e aprender mais N
Negativo assim estimulando o aprendizado. N&o mencionou do
mencionou
. . s - Aj n licaca
Positivo: ajuda na aplicacéo pratica e :ggsa : apiicagao
Positivo desenvolvimento do cé6digo, assimilar P R Ajuda
memorizagdo do
Uso do Jogo como devemos fazer passo a passo e codido
Digital memorizar os comandos a serem 9o
. Aluno 4 e x
Educacional usados Negativo :E nédo tenho Dificuldade d
CodeCombat habilidade com jogos e tenho h:!\tlati:llijda?ieeco;
Negativo dificuldade de raciocinio rapido naquilo 1000S © raciocinio Dificuldade
gue néo sei a funcionalidade 1oy
rapido.
Método mais "legal"
- Os jogos digitais trazem um método e prético de .
UsoDidoit;?go Positivo mais "legal" de praticarmos e fixarmos | aprender e fixar o Método
ot Aluno 5 mais o contetido. Porém séo contetdo.
Educacional necessarias mais maquinas para que 0s
CodeCombat 0 q paraq Necessidade de
. alunos utilizem. : P .
Negativo mais maquinas Necessidade
para utilizagdo.
Método que cativa
o = 3 e desafia o aluno,
S6 vejo pontos positivos nesse método | estimulando a
Uso do Jogo Positivo de ensino, porque € um método que busca pela Cativa
Digit_al Aluno 6 cativa e desafia o aluno, o fazendo melhoria e
Educacional buscar melhorar e aplicar seus aplicagdo dos
CodeCombat c_or)heumentos praticos para atingir a conhecimentos.
vitéria. ~
Negativo N&o mencionou Néo
mencionou

Fonte: o autor (2023).
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Conforme ressaltado por Mattar (2010), o uso de jogos digitais no ambiente
escolar € uma forma de aprendizagem natural para professores e estudantes, uma
vez que ensinar e aprender por meio desses jogos € uma tendéncia global e esta
alinhado com as necessidades de aprendizagem dos alunos do século XXI. O uso de
jogos no ensino da programacdo é geralmente bem recebido pelos participantes,
destacando-se 0s pontos positivos como a aprendizagem descontraida,
interatividade, estimulo ao aprendizado e a aplicacdo pratica dos conhecimentos.
Essa abordagem é vista como uma forma dindmica, ludica e interativa de ensinar
programacao, proporcionando uma experiéncia divertida e envolvente para os alunos.

O depoimento do Aluno 7 ressalta que “Com os games, a propria sala pode
também competir para ver quem conseguiu se sair melhor.” Essa sugestdo do aluno
pode ser aproveitada pelo docente como uma estratégia para promover o trabalho em
equipe, a colaboracgéo e o rapido raciocinio entre os alunos. Em consonéncia com os
pressupostos de Silva et al. (2018), ressalta a utilizacdo de jogos digitais para a
aprendizagem como uma abordagem adequada para o desenvolvimento de
competéncias, especialmente quando envolve tarefas ou projetos complexos que
requerem colaboragéo entre os alunos.

Ao promover competicbes, o docente pode fomentar a interacdo entre o0s
alunos, direcionar o foco para os objetivos, estimular a troca de conhecimentos e
estabelecer um ambiente de aprendizagem dinamico. Como afirmado por Silva et al.
(2018), que defendem que, quando cuidadosamente planejados e com recursos
devidamente organizados, os jogos digitais se revelam como ferramentas eficazes
para o desenvolvimento de habilidades de pesquisa e outras competéncias
relacionadas ao processamento da informacao de forma abrangente.

Com base na analise dos depoimentos dos Eixos Tematicos "Positivo", é
possivel observar na Figura 10 a representacdo em forma de nuvem de palavras
relacionadas a essa categoria. Nessa representacéo, os termos “mais”, "aprendizado”,

"aprender" e “cédigo” se destacam como elementos mais frequentes.
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Figura 10 - Nuvem de palavras Eixos Tematicos Positivos

Aprendizado

Divertida

Melhor  Pratica Método

Descontraida
Fonte: o autor (2023).

A andlise dos termos destacados na nuvem de palavras devem ser abordada
considerando a maneira como o termo “mais” se combina com outros, como “mais
pratico”, conforme evidenciado no depoimento do aluno 20, que ressaltou: “Os pontos
positivos e que vocé aprende de uma maneira descontraida e mais pratica”. Da
mesma forma, o termo "mais divertida" pode ser contextualizado a partir do
depoimento do aluno 2, que mencionou: "Facilidade de compreender a logica de
programacdo, tornando-a mais divertida e dinamica." Além disso, as palavras
"aprendizado” e "aprender" podem ser associadas ao depoimento do aluno 3, que
afirmou: "Consequentemente, ira querer jogar mais e aprender mais, assim
estimulando o aprendizado.”

Apesar das vantagens mencionadas, alguns aspectos negativos foram
identificados, como dificuldades de conexao ao lidar com codigo real (Aluno 1), falta
de instrucdes claras em cada atividade (Aluno 2) e a necessidade de mais dispositivos
disponiveis (Aluno 5). Além disso, houve preocupacdo com a possibilidade de
distragcdo dos alunos e desvio do propoésito educacional (Alunos 13, 17, 18, 19 e 23).
Essas questdes levantadas pelos estudantes ja foram abordadas por Gros (2003), que
destaca a importancia de definir claramente os objetivos dos jogos digitais com
finalidades educacionais, garantindo que sejam capazes de construir e desenvolver o
conhecimento dos jogadores (SAVI; ULBRITCH, 2008).

A aprendizagem baseada em jogos digitais, conforme destacado por Souza,
Reis e Oliveira (2015), engajar os estudantes por meio de uma atividade familiar, que

€ o0 ato de jogar, proporcionando o desenvolvimento de habilidades e competéncias
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como trabalho em equipe, colaboracédo, pensamento critico e resolugéo de problemas,
entre outros (VIDOTTO et al., 2018). No entanto, alguns alunos expressaram pontos
negativos em relacao a falta de familiaridade com os jogos. O Aluno 4 mencionou em
seu depoimento: "Eu nao tenho habilidade com jogos e tenho dificuldade em raciocinar
rapidamente quando ndo conheco a funcionalidade".

Essas observacfes indicam que para alguns discentes 0s jogos podem
representar uma “dificuldade” no processo de aprendizagem, uma vez que nem todos

tém o habito de inclui-los em sua rotina, conforme demostrado no Quadro 5.

Quadro 5 — Trecho dos depoimentos com Unidade de registro “dificuldade”

Pergunta: Quais os pontos positivos e negativos que vocé acha sobre o uso dos jogos
educacionais digitais no ensino de Logica de programacgéo?
Categgna de E|>§qs Enumeragéo Depoimentos Unidade de Unlde_\de de
Andlise Tematicos contexto registro
Positivo: ajuda na aplicagéo pratica e
desenvolvimento do cddigo, assimilar
Uso do Jogo como devemos fazer passo a passo e Dificuldade de
Digital Negativo Aluno 4 memorizar os comandos a serem habilidade com Dificuldade
Educacional 9 usados Negativo :E ndo tenho jogos e raciocinio
CodeCombat habilidade com jogos e tenho rapido.
dificuldade de raciocinio rapido naquilo
que ndo sei a funcionalidade
Um ponto negativo talvez seria um
pouco de dificuldade na questéo de
Uso do Jogo visibilidade do game, que pelo que vi, é o -
Digital ’ 8 um pouco "cheigo" de i?\fonzagﬁgs Mas D'f'C.UI.da.de inicial .
) Negativo Aluno 8 o na visibilidade do Dificuldade
Educacional com o decorrer do tempo, vocé jogando, ame
CodeCombat consegue entender mais sobre cada g '
informacao presente no game.
O ponto negativo que se pode tirar
dgste~pr01et_o_ € que as pessoas quUe Nao | e oo para
Uso do Jogo sdo tdo familiarizadas com jogos ou nédo ~
Digital . gostam podem apresentar uma certa pessoas nao .
. Negativo Aluno 9 o N familiarizadas ou Dificuldade
Educacional dificuldade. O ponto positivo é que o =
: . o gue nédo gostam de
CodeCombat projeto € uma forma dinamica de (500S
praticar a programacao. 10gos.
Os pontos positivos sdo a interagdo
com jogo e um grafico bem bacana
além do aprendizado de forma interativa
Uso do Jogo e posabllltand_o o] aprend|zz_;1d0 para a Dificuldade com
Digital _ melhor entendimento ea trilha sonora e gréficos devido a B
. Negativo Aluno 10 | bem legal dando emocé&o. Os pontos - Dificuldade
Educacional - e e falta de habilidades
negativos séo o grafico me assustou um .
CodeCombat . L = em jogos.
pouco pois ele tem muita informagéo e
me deixou um pouco perdida devido a
falta de habilidades em jogos
O lado positivo é que realmente mostra
0 conceito da programacao e ensina o
Uso do Jogo conceito. do lado negativo é que de
Dlglt_al Negativo Aluno 21 inicio tive uma certa_dlflculdade para Dn‘lculdad(_e inicial Dificuldade
Educacional entender como funcionava, mas com de entendimento.
CodeCombat calma e lendo o jogo te orienta dés do
inicio, é so6 ter atencgao.
Pontos Positivos: Aprender de uma Possibilidade de Dificuldade
Negativo Aluno 23 | forma divertida Pontos Negativos: Isso | distragéo e
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Uso do Jogo depende de pessoa para pessoa, mas dificuldade no

Digital talvez possa ndo acabar ajudando no aprendizado,
Educacional aprendizado porque a pessoa pode se dependendo da
CodeCombat distrair e acabar nao aprendendo pessoa.

Fonte: o autor (2023).
Observa-se que os alunos que mencionaram "dificuldade” como unidade de

registro apontam desafios relacionados a falta de familiaridade ou experiéncia com
jogos, bem como a possibilidade de distracdo devido ao apelo visualmente atrativo
dessas ferramentas. Como exemplo, o Aluno 10 declarou: "Os gréaficos do jogo me
assustaram um pouco, pois havia muita informacao, o que me deixou um tanto perdido
devido a minha falta de habilidade em jogos", e o Aluno 9 mencionou: "Pessoas que
nao sao tdo familiarizadas com jogos ou ndo gostam podem encontrar alguma
dificuldade."

Por outro lado, € interessante notar que um grupo de 9 dos 23 alunos
participantes da oficina nao relataram pontos negativos em relagéo ao uso dos jogos
como ferramenta educativa. No entanto, é fundamental evitar a sobrecarga de
informacdes nos jogos, especialmente para iniciantes, pois isso pode causar
confuséo.

Os jogos devem ser projetados de maneira a serem auto explicativos e
educativos, proporcionando uma experiéncia de aprendizado divertida e ladica. Eles
desempenham um papel facilitador no aprendizado, estimulando a compreenséao e a
aplicacao pratica dos conceitos, ao mesmo tempo em que promovem a interacao e o
interesse dos alunos. Com sua abordagem dinamica e visualmente atraente, 0s jogos
contribuem para o desenvolvimento da logica de programacéao e favorecem o sucesso
no processo de aprendizagem.

No entanto, 0S aspectos positivos mencionados superam 0S negativos,
ressaltando a eficacia dos jogos como ferramenta educativa. Eles proporcionam uma
aprendizagem pratica, facilitam a compreensdo dos conceitos, estimulam a
participacdo ativa dos alunos e oferecem um ambiente desafiador para aplicacéo e
aprimoramento dos conhecimentos. Embora existam algumas preocupacdes e
desafios a serem considerados, a maioria dos participantes reconhece o valor e o
potencial dos jogos como uma forma divertida e eficaz de ensinar programacao.

A partir desses resultados, é possivel observar que os termos em destaque
refletem a percepcéo dos alunos em relacdo aos pontos positivos e negativos da
utilizacdo de jogos educacionais no ensino da loégica de programacao. Esses termos
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destacados indicam a importancia da articulagé@o entre teoria e pratica no aprendizado

dos codigos, bem como a compreenséo para a contextualizacédo dos conteudos.

4.4 Categoria Processo de ensino-aprendizagem

A categoria em questdo tem como objetivo classificar os dados relacionados
aos objetivos do trabalho de pesquisa. Nesse sentido, o Quadro 6 foi criado para
apresentar os depoimentos que estdo diretamente relacionados ao eixo tematico

Procedimentos.

Quadro 6 - Trecho dos depoimentos relacionados ao eixo teméatico - Procedimentos

Pergunta: O que vocé achou da metodologia utilizada pelo professor utilizando o jogo
educacional digital?
Categoria de Eixos = . Unidade de Unidade de
A e Enumeracao Depoimentos .
Andlise Tematicos contexto registro
Processo de Mais atrativa e
Ensino- Procedimentos Aluno 1 Mais atrativa de divertida divertida Divertida
aprendizagem
Excelente, conseguimos visualizar | Visualizar na
Processo de e . .
. n na pratica a consequéncia de cada | pratica a ) .
Ensino- Procedimentos Aluno 2 % P Visualizar
aprendizagem agao que tqm_amos, na forma de consequéncia
linhas de cédigos de cada acdo
Otima
Processo de Achei uma 6tima metodologia, metodologia,
; . . desenvolve -
Ensino- Procedimentos Aluno 3 desenvolve mais interesse na L Otima
; L : mais interesse
aprendizagem parte do aluno e facil entendimento e f4cil
entendimento
Processo de Boa aplicagdo para memorizacéo ngapllcagao
Ensino- Procedimentos Aluno 4 aplicagao p ¢ p - Memorizagéo
) do codigo memorizagao
aprendizagem o
do cdadigo
Processo de Achei muito legal, torna a Aprendizagem
Ensino- Procedimentos Aluno 5 aprendizagem mais pratica e mais pratica e Pratica
aprendizagem intuitiva intuitiva
Processo de Intuitiva, clara
Ensino- Procedimentos Aluno 6 Intuitiva, clara e empolgante. ' Intuitiva
) e empolgante
aprendizagem
Otima a metodologia utilizada pelo
professor, pois faz com que a aula | Metodologia
Processo de seja mais dinamica, todos possam | que torna a
Ensino- Procedimentos Aluno 7 participar, sem grandes aula mais Dinamica
aprendizagem dificuldades, e até mesmo dinamica e
competir, em quem conseguiu sair | participativa
melhor, com mais pontos.
Processo de - Forma
Ensino- Procedimentos Aluno 8 E uma fornla dinamica de aplicar a d|n§1m|ca de Dinamica
; programacao. aplicar a
aprendizagem x
programacéo
Processo de Otima pois auxilia bem o Qur)gu%igzgqooe
Ensino- Procedimentos Aluno 9 aprendizado e mostra de forma mpostra de Pratica
aprendizagem pratica. o
forma prética
Torna o
Processo de Achei muito legal. Pois torna o aprendizado
Ensino- Procedimentos Aluno 10 . gal. ¢ P pren Divertido
) aprendizado divertido e dinamico. divertido e
aprendizagem dinami
inamico
Processo de Muito
Ensino- Procedimentos Aluno 11 Muito interessante e intuitiva. interessante e Interessante
aprendizagem intuitiva
Processo de Eu achei essa metodologia 6tima, Mgtodologla
> . ¥ o 6tima, .
Ensino- Procedimentos Aluno 12 porque além de ser educativa, € educativa e Recreativa
aprendizagem muito recreativa. )
recreativa




Ideia 6tima,
Processo de Uma 6tima ideia, porque é uma maneira facil e
Ensino- Procedimentos Aluno 13 maneira facil e mais simples de se | simples de Facil
aprendizagem compreender alguns cédigos. compreender
cédigos

Fonte: o autor (2023).

Esses depoimentos foram analisados com base na relevancia e na conexao
com o referido eixo de analise. Através dessa organizacdo, € possivel realizar um
analise de forma mais especifica dos relatos sobre as experiéncias durante as
atividades propostas na oficina. Essa estrutura tabular permite uma visualizacao clara
e direcionada dos dados, faciltando a analise e a interpretacdo dos resultados
relacionados aos objetivos da pesquisa.

Apds questionados sobre “O que vocé achou da metodologia utilizada pelo
professor utilizando o jogo educacional digital?”, as respostas revelaram uma
recepcao extremamente positiva. O que é notorio pela unidade de contexto do Aluno
1 onde destaca que o estudo da logica relacionado ao jogo é "mais atrativo e
divertido", enquanto o Aluno 10 menciona que essa metodologia “torna o aprendizado
divertido e dinamico". J4 o Aluno 17 faz referéncia a eficacia desse método para
alunos dispersos, mencionando “metodologia atrativa, especialmente para alunos
dispersos”.

A observacao feita pelo aluno 17 é de suma importancia e esta em consonancia
com os principios estabelecidos por Balasubramanian e Wilson, (2006), os quais
destacam que uma vantagem do uso de jogos digitais para fins educacionais reside
no fato de que tais jogos naturalmente possuem universos atraentes e interativos,
capazes de capturar a atencédo dos jogadores ao oferecer desafios que demandam
habilidades em niveis cada vez mais avancados.

Perante as consideragfes de Rapkiewicz et al. (2006), € possivel observar que
por meio dos jogos, os estudantes demonstram maior motivacdo na realizacdo das
tarefas e, consequentemente, aprimorar seu raciocinio, especialmente quando os
jogos incorporam elementos multimidia, como trilhas sonoras, que conseguem
capturar mais a atencdo do que atividades em papel ou no quadro. Dentre os
depoimentos coletados, alguns enfatizaram a capacidade dos jogos educacionais em
atrair a atencdo dos alunos, manté-los engajados e proporcionar uma forma de
aprendizado comparavel as aulas convencionais.

Ao analisar a unidade de registro do aluno 18, destacada pela palavra
"competitividade", chama-se a atencdo para examinar mais detalhadamente seu
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depoimento, no qual ele enfatiza que "a metodologia do professor, foi a
competitividade e a disputa, € muito interessante pois deixa os alunos empenhados
para o prémio e também para aprender”. Nesse contexto, € possivel observar,
conforme comentado por Rizzi e Hayde (citados em Costa, 2011: 7), que além de
exercitar o corpo, os sentidos e as habilidades, os jogos também preparam para a
convivéncia e as relacfes sociais.

Dessa forma, as competicbes e disputas presentes nos jogos foram
mencionadas como fatores motivadores, que estimulam o empenho dos alunos. Essa
dindmica competitiva ndo apenas desperta o interesse dos estudantes, mas também
promove o desenvolvimento de habilidades sociais, como cooperacéao, respeito matuo
e trabalho em equipe. Nesse sentido, 0s jogos educacionais se mostram uma
estratégia eficaz para o engajamento dos alunos e o aprimoramento de suas
habilidades sociais.

A pesquisa evidenciou uma resposta positiva por parte dos alunos em relacéao
a eficacia da metodologia adotada no ensino, enfatizando a clareza e a facilidade de
compreensao dos conceitos de programacdo. Os alunos também ressaltaram a
abordagem por seus aspectos atrativos, dinamicos e intuitivos, que criam um
ambiente interativo envolvente. Vale ressaltar que os jogos foram destacados por sua
capacidade de engajar os alunos, mantendo-os motivados e interessados no processo
de aprendizagem.

Os jogos educacionais se destacam por suas diversas vantagens,
proporcionando entretenimento, motivacdo e facilitando a aprendizagem, além de
aumentar a capacidade de retencdo do que foi aprendido ao envolver as fungdes
mentais e intelectuais do jogador (Ramos, et al., 2018). Essa constatacéo € reforcada
pelo depoimento do Aluno 15, que enfatiza “Metodologia interessante, ajuda a
entender, compreender e guardar o que foi aprendido”.

A importancia da abordagem interativa e pratica proporcionada pelos jogos
educacionais € evidenciada pelo depoimento do Aluno 19, que destaca a visualizacao
gréafica dos jogos e a oportunidade de experimentar e compreender as consequéncias
das acdes por meio das linhas de codigo. A unidade de registro do aluno, a palavra
"visualizacdo", e sua unidade de contexto, "Visualizacdo gréafica do jogo que melhora
o entendimento e a identificacdo de erros no cédigo”, ressaltam a valorizacdo desses

aspectos pelos estudantes. Essa abordagem interativa e pratica dos jogos
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educacionais contribui para melhorar o entendimento dos conceitos e facilitar a
identificacao de erros.

De maneira abrangente, o aprendizado da programacdo tem um impacto
significativo nas habilidades e competéncias relacionadas ao pensamento légico e
matematico. Essas competéncias sao valiosas em diversos processos de
aprendizagem e sdo essenciais para o desenvolvimento do pensamento
computacional. Conforme enfatizado por de Souza, Falcdo e Mello (2021), a
programacao representa uma forma especifica de pensar, oriunda da ciéncia da
computacdo, mas que pode ser aplicada de maneira ampla. Ela envolve a aplicagéo
de atitudes e habilidades, como recursao, abstracdo e decomposic¢édo, para solucionar
problemas técnicos, cientificos e do cotidiano.

Portanto, feitas as analises dos relatos, constatou-se um aproveitamento e uma
grande evolucao no aprendizado dos alunos com o uso do jogo como uma ferramenta
mediadora no aprendizado de légica de programacdo. Com base nessa andlise foi
elaborada a Figura 11, que apresenta uma representacdo em forma de nuvem de

palavras relacionadas a essa categoria.

Figura 11 - Nuvem de palavras Eixos Tematicos Procedimentos

Visualizacao

Bem IntUitiva

V 4 °

Faci

Dinamica

Melhor

Fonte: o autor (2023).

Nessa representacdo, € possivel observar que os termos "Interessante",
"Otima" e "Intuitiva" se destacam como elementos mais frequentes. ISso evidencia a
relevancia desses conceitos no contexto do estudo.

Como resultado, os termos destacados na Figura 11 refletem a percepgao dos

alunos em relagéo as experiéncias vivenciadas, nas quais o jogo foi utilizado para o
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ensino de légica de programacao. A énfase nessas palavras ressalta a relevancia e a
intensidade da experiéncia durante as atividades, que resultaram no desenvolvimento
de habilidades por meio de uma metodologia interessante e uma abordagem intuitiva
de aprendizagem.

A analise comparativa dos depoimentos antes e depois da oficina revela uma
transformacdo significativa na percepcéao dos alunos em relacdo ao uso de jogos como
ferramenta educativa. Inicialmente, como demonstrado no Gréfico 1, cerca de 40%
dos alunos expressaram preocupacdes relacionadas a dificuldade em criar algoritmos
claros e precisos. Contudo, apés participarem da oficina e vivenciarem diretamente o
uso de jogos no processo de aprendizagem da légica de programacdo, ocorreram
mudanca em suas perspectivas. Muitos alunos enfatizaram os aspectos positivos,
conforme evidenciado nas seguintes transcricdes: "Sim, durante a matéria nao
consegui compreender como seriam as aplicacdes de forma préatica, mas com o game
entendi melhor" e "Sim, nds entendemos melhor os métodos e qual a melhor forma
de utiliza-los. Também podemos fazer mais testes e aprender com 0s Nnossos erros."

Em suma, os depoimentos evidenciam uma recep¢ao positiva e entusiasmada
em relacdo aos jogos educativos como metodologia de ensino. Os jogos sao
reconhecidos como uma 6tima forma, eficiente, divertida e envolvente de adquirir
conhecimento em programacao, oferecendo uma abordagem didéatica que estimula o

pensamento e facilita o entendimento dos conceitos.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional (PE) foi desenvolvido para auxiliar o ensino de légica
de programacéao por meio da plataforma digital CodeCombat. Seu propadsito é oferecer
suporte aos professores, permitindo que eles apliquem de forma pratica os conceitos
tedricos abordados em sala de aula. No entanto, € importante ressaltar que o PE néo
abordara os fundamentos tedricos da légica de programacéo, sendo necessario que
o professor forneca essa base teorica aos alunos antes de utilizar o material
complementar.

Para garantir a efetividade do PE, é essencial considerar os conhecimentos
prévios dos alunos ao elaborar uma sequéncia didatica. Dessa forma, as atividades e
exercicios propostos podem ser adaptados as possibilidades e dificuldades reais da
turma. Seguindo a perspectiva de Zabala (1998), as sequéncias didaticas consistem
em um conjunto organizado, estruturado e interligado de atividades, com o intuito de
alcancar determinados objetivos educacionais, cujo inicio e fim sdo conhecidos tanto
pelos professores como pelos alunos. Essa abordagem pedagogica busca promover
uma aprendizagem significativa, levando em consideracdo o0 contexto e as
necessidades dos estudantes, para proporcionar uma progressdo adequada e um
engajamento efetivo ao longo do processo educativo.

E fundamental contextualizar a importancia da légica de programacdo na
educacao profissional e tecnoldgica, enfatizando a necessidade de recursos praticos
e motivadores para o ensino e aprendizagem dessa disciplina. Conforme destacado
por Ferretti (1998), a exigéncia de producdo material impulsiona o desenvolvimento
continuo e inter-relacionado da ciéncia e da técnica, transformando a producdo em
um processo tecnolégico dinamico.

Dessa forma, um dos principais propositos deste capitulo é ressaltar a
necessidade de um material complementar que auxilie os professores no processo de
ensino, contextualizando os conteudos tedricos por meio da utilizagdo do PE. O roteiro
didatico fornecera aos educadores um guia pratico para a aplicacdo da logica de
programacdo em sala de aula, possibilitando aos alunos uma experiéncia mais
envolvente e significativa. Através do PE, os educadores terdo acesso a uma
ferramenta eficaz para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, promovendo
o desenvolvimento de habilidades essenciais para a formacdo profissional e

tecnoldgica dos estudantes.
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O PE, além disso, embasa-se em trés pilares das teorias cognitivistas, o que
contribui para uma abordagem pedagodgica abrangente. A teoria Construtivista
destaca a interacdo do aluno com a plataforma de jogo educacional, possibilitando a
construgdo ativa do conhecimento. Por sua vez, a teoria Sociointeracionista
estabelece a zona de desenvolvimento proximal, mediada pelo professor, para
promover o processo de aprendizagem do aluno. Por fim, a teoria Construcionista
utiliza o computador como ferramenta para manipular a plataforma CodeCombat,
concedendo ao aluno a liberdade de acéo para criar, depurar ideias e refletir sobre o
contetido. Esses pilares tedricos convergem para a promog¢ao de uma experiéncia
educacional enriquecedora, na qual o aluno € o protagonista de sua propria
aprendizagem e tem a oportunidade de desenvolver habilidades cognitivas e

reflexivas.

5.1 Proposta de oficina com o uso do jogo educacional digital CodeCombat

Partindo da premissa que “o corpo nao suporta um conhecimento morto que
ndo possa ser integrado com a vida.” (Alves, 1994, p.23), a proposta busca
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem envolvente e significativa para os
alunos, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas, criativas e
colaborativas.

Conforme Buarque (1994), a educacdo deve estimular e desafiar a razéo,
libertando a inteligéncia para a plenitude de suas possibilidades. Nessa perspectiva,
0 ato de educar vai além da mera transmissdo de conhecimento; envolve capacitar o
individuo para questionar, investigar, compreender, conceber, transformar e construir.
Portanto, a proposta educacional ndo busca simplesmente ensinar, mas sim capacitar
os alunos para que possam desenvolver habilidades criticas e reflexivas.

Alves (1994) complementa essa visao ao afirmar que os professores poderiam
aprimorar seu ensino ao se envolverem nos mundos de distracdo dos alunos,
tornando-se companheiros de sonho e invencéo. Dessa forma, é fundamental que os
educadores estejam dispostos a explorar novos recursos e estratégias que despertem
o0 interesse e a participacdo ativa dos estudantes.

A abordagem construtivista, embasada em Piaget (1982) e seu principio de que
‘nao existe estrutura sem génese, nem génese sem estrutura”, encontra-se na
esséncia da proposta educacional com o CodeCombat, em que o aluno é o

protagonista de sua aprendizagem. Sob essa perspectiva, a utilizacdo dos meios
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eletrbnicos em sala de aula, conforme Lithwin (1997), deve estimular os alunos a
buscar novas formas de pensar, procurar e selecionar informacdes, construindo,
assim, seu proprio modo de trabalhar o conhecimento e reconstrui-lo continuamente.

A aprendizagem por meio do CodeCombat tem o potencial de desenvolver
habilidades e competéncias relacionadas ao pensamento légico e matematico, que
sao Uteis em diversos outros processos de aprendizagem e no desenvolvimento do
pensamento computacional. Conforme ressaltado por Souza, Falcédo e Mello (2021),
aprender a programar envolve a aplicagao de atitudes e habilidades como recurséo,
abstracao e decomposicao a problemas técnicos e cientificos.

A plataforma oferece recursos que permitem aos alunos compartilhar suas
solucbes e debater ideias por meio de féruns de discussdo, promovendo a
aprendizagem colaborativa. Essa abordagem, destacada por Coll e Marti (1999),
propicia o desenvolvimento individual e a evolucdo das pessoas. Conforme Tapscott
(1998) afirma, as novas tecnologias permitem centralizar a aprendizagem no individuo
ao invés de centraliza-la no transmissor.

O papel do professor € de mediador, auxiliando os alunos no processo de
aprendizagem, fornecendo orientagfes e estimulando a reflexdo sobre as estratégias
adotadas. Essa abordagem permite que os estudantes desenvolvam habilidades
metacognitivas, refletindo sobre suas préprias acdes e estratégias para a resolucao
de problemas.

O CodeCombat oferece uma progressao gradual do ensino, apresentando uma
sequéncia de niveis e desafios que vao do basico ao avancado, permitindo que 0s
alunos avancem no seu proéprio ritmo e consolidar seus conhecimentos antes de
progredir para novos conceitos. Ao explorar as potencialidades da plataforma, os
estudantes tém a oportunidade de desenvolver habilidades essenciais para o0 mundo
atual, como pensamento computacional, resolucdo de problemas e trabalho em
equipe, preparando-os para os desafios do futuro.

Dessa forma, a proposta de ensino com o0 uso do jogo educacional digital
CodeCombat busca atender as necessidades individuais dos alunos, garantindo uma
aprendizagem significativa e personalizada. Estando alinhada aos principios da
educacédo, conforme os quatro pilares da Educacéo para o século XXI definidos por
Jacques Delors (2001): Aprender a Conhecer, Aprender a Fazer, Aprender a Conviver

e Aprender a Ser.
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Em suma, proporciona uma abordagem inovadora e motivadora para o ensino
e aprendizagem de ldgica de programacao na Educacédo Profissional e Tecnologica.
Ao oferecer uma experiéncia envolvente, desenvolver habilidades essenciais e
promover a colaboracdo entre os alunos, ela busca prepara-los para os desafios e
demandas do mundo contemporaneo, ao mesmo tempo em que valoriza o

protagonismo do estudante em seu proprio processo de aprendizagem.

5.2 Aplicacéo da Oficina

A oficina pedagodgica utiliza o jogo educacional digital CodeCombat como
ferramenta para o ensino de logica de programacéo na unidade Divinopolis da Proz
Educacao Profissional. Destinada aos estudantes do técnico em Desenvolvimento de
Sistemas, teve uma duracéo de 5 horas-aula em um Unico encontro.

Para garantir o sucesso da oficina, foi utilizado o ambiente de jogo
CodeCombat, disponivel em https://codecombat.com/home, que oferece recursos
educacionais e interativos. A plataforma permite a criacdo de contas especificas para
educadores e alunos, proporcionando uma experiéncia personalizada aos
participantes.

A estrutura da oficina foi cuidadosamente planejada para atender as
necessidades individuais dos estudantes. Comecando por uma introducdo aos
conceitos basicos de programacéao, como algoritmos, variaveis, loops while, strings,
argumentos e sintaxe basica. Esses fundamentos estabelecem uma base sélida para
gue os participantes compreendessem 0s principios da programagdo e
desenvolvessem habilidades essenciais para progredir no jogo.

Embora alguns estudantes ja possuiam conhecimento prévio sobre
programacao, a maioria da turma era composta por iniciantes, com diferentes niveis
de familiaridade com o tema. Para atender a essa diversidade, foi implementada a
abordagem proposta por Roger Schanck (1995), que enfatiza o protagonismo do aluno
em seu proprio aprendizado. Essa perspectiva € corroborada por Gadotti (2000) ao
enfatizar que é desafiador teorizar um processo que abranja toda essa diversidade de
ensino, especialmente considerando as diferentes culturas, hébitos e povos
envolvidos. Assim, o uso do CodeCombat permitiu que os estudantes avancassem
em seus ritmos individuais, respeitando suas singularidades, sem comprometer o
desempenho coletivo da turma.

A filosofia de aprendizado de Papert (1985) também norteou a abordagem,
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destacando a importancia de conectar o aprendizado a conhecimentos significativos
para cada aluno. O ambiente pratico e interativo da plataforma estimulou o
envolvimento ativo dos estudantes, facilitando a compreensao dos conceitos tedricos
e sua aplicacao préatica em situacdes reais de programacao.

Durante a oficina, os participantes tiveram a oportunidade de trabalhar
individualmente, seguindo a filosofia de Gardner (1995) que defende que o processo
cognitivo é adquirido por cada pessoa de maneira muito particular, e também em
grupos, seguindo a abordagem de Vygotsky, citado por Oliveira M.K (1999). O
conhecimento ndo vem apenas dos objetos e nem de uma programacgao inata do
sujeito; ressalta tanto a relacdo de reciprocidade do sujeito com o0 seu meio, quanto
das articulacdes e desarticulacdes do sujeito com 0 seu objeto. Dessa forma, surgem
construgcdes cognitivas sucessivas, capazes de produzir novas estruturas em um
processo continuo e incessante. A colaboracdo e o compartilhamento de ideias foram
incentivados, tanto nas atividades individuais quanto nas atividades em equipe, para
gue os estudantes pudessem aplicar e aprimorar os conhecimentos adquiridos.

Ao longo da oficina, o jogo educacional CodeCombat ofereceu um ambiente
virtual imersivo e desafiador. Os estudantes enfrentaram uma variedade de desafios
e atividades que os colocaram em situagles reais de programacéao, permitindo-lhes
testar suas habilidades e desenvolver suas capacidades de resolucédo de problemas.

A avaliacao e o feedback desempenham um papel fundamental na oficina. Ao
final do encontro, foi reservado um momento para que os participantes pudessem
compartilhar suas experiéncias tanto presencialmente como por meio de questionario,
esclarecer duvidas e receber orientacdes do professor. Esse feedback revelou-se
essencial para identificar os pontos fortes e as areas que precisavam de maior
atencao, contribuindo para o aprimoramento continuo do processo de ensino.

A aplicacéo da oficina com o uso do jogo educacional digital CodeCombat
proporcionou aos estudantes de ensino técnico na area de computacdo uma
experiéncia pratica e enriquecedora. Abordando o0s principais tépicos de
programacao, a oficina ofereceu uma base solida para o desenvolvimento de
habilidades técnicas e cognitivas.

De acordo com as ideias de Piaget (1982), o conhecimento é construido por
meio de processos mentais e habilidades cognitivas, sendo a oficina um espaco

propicio para a construcdo de novas estruturas cognitivas. O ambiente interativo e
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desafiador do CodeCombat estimulou o0 engajamento dos participantes, promovendo
uma aprendizagem significativa e preparando-os para os desafios do mundo da
programacao.

Portanto, a aplicacdo da oficina com o uso do jogo educacional digital
CodeCombat na Educacdo Profissional e Tecnoldégica demonstrou-se uma
abordagem eficaz para o ensino e aprendizagem de logica de programacao. Através
dessa estratégia, 0s estudantes puderam vivenciar uma experiéncia pratica,
envolvente e adaptada as suas necessidades individuais, consolidando seus
conhecimentos e desenvolvendo habilidades essenciais para 0 mundo atual.

5.3 Encontro

A oficina proposta teve como objetivo de introduzir de forma ludica e interativa
0s conceitos béasicos de programacao, proporcionando aos alunos a oportunidade de
explorar a logica de programacado, desenvolver habilidades de resolucdo de
problemas, estimular a criatividade e trabalhar em equipe na resolucao de desafios de
programacao. Estruturada em etapas, visando uma progressdo gradual no

aprendizado dos alunos. A seguir, serdo descritas as etapas da oficina.

5.3.1 Apresentacéo dos Objetivos da Oficina

No inicio da oficina, os participantes foram introduzidos aos seus principais
objetivos, os quais consistiam em familiariza-los com 0s conceitos basicos de
programacdo e destacar a importancia da l6gica de programacdo no processo de
aprendizagem. A abordagem enfatizou o uso de jogos educacionais digitais como uma
ferramenta auxiliar para alcancar tais metas. Os conceitos fundamentais da
programacdo, incluindo variadveis, loops e estruturas condicionais, foram
apresentados com o propésito de fornecer uma base sélida para o restante da oficina,

onde a l6gica de programacdao seria explorada em suas aplicagfes praticas.

5.3.2 Ambientacdo com a Plataforma CodeCombat

Essa etapa ocorreu apos os alunos terem adquirido conhecimentos essenciais
sobre légica de programacgédo. A plataforma foi apresentada em detalhes, incluindo
uma introducdo a sua interface de editor de codigo, a biblioteca de comandos
disponiveis e os desafios interativos que seriam abordados durante a atividade. Foram
destacados os elementos de gamificacdo presentes no CodeCombat, tais como
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pontuacbes, recompensas e 0 sistema de avanco de niveis. O objetivo dessa
abordagem foi motivar e engajar ativamente os alunos, tornando a experiéncia mais

dinAmica e interativa.

5.3.3 Resolucéo das Fases do Jogo

Apés a familiarizagcdo com a plataforma, os alunos embarcaram na resolucéao
das 19 fases do jogo do curso de introducédo a ciéncia da computacdo. Cada fase
apresenta desafios especificos relacionados aos conceitos de programacao,
permitindo a aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos.

A resolucéo das fases do jogo constituiu o nucleo da oficina. A sequéncia de
fases permitiu aos alunos aplicar de forma pratica os conhecimentos adquiridos,
desenvolvendo habilidades e competéncias relacionadas a l6gica de programacao.

Durante a resolugcéo das fases, os alunos foram incentivados a explorar e
utilizar os comandos de programacdo de forma estratégica para progredir no jogo.
Enfatizou-se a importancia da precisdo e da sequéncia correta dos comandos, além
da analise cuidadosa do ambiente e o planejamento estratégico dos movimentos.

A seguir, serdo apresentadas as principais caracteristicas de cada uma das fases
do jogo, destacando os conceitos de programacgao abordados e os desafios propostos
aos alunos.

e Fase 1: "Masmorra Kithgard" - Nessa fase, os alunos séo desafiados a coletar
uma gema e escapar da masmorra utilizando comandos de movimentagao em
Python. O foco esté na escrita de codigo para mover o heréi na diregdo correta,
evitando obstaculos. A importancia da precisdo e sequéncia correta dos
comandos € destacada, preparando os alunos para os desafios subsequentes.

e Fase 2: "Gemas nas Profundezas"- Nesta fase, os alunos continuam sua
jornada em busca de gemas, enfrentando novos desafios de movimentacéo.
Eles sdo incentivados a aplicar os conhecimentos adquiridos na fase anterior
para coletar as gemas rapidamente. O planejamento dos movimentos, evitando
obstaculos e otimizando o tempo, é enfatizado nesse estagio.

e Fase 3: "Guarda Sombrio" - O desafio dessa fase é escapar do ogro, coletar as
gemas e chegar ao outro lado com seguranca, evitando os espinhos. Os alunos
precisam encontrar uma estratégia para passar despercebidos pelo ogro

Munchkin e alcangcar a gema sem serem detectados. A observacdo do
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ambiente e o planejamento cuidadoso dos movimentos sdo fundamentais
nessa etapa.

Fase 4: "Mina Inimiga" - Nessa fase, os alunos entram em uma mina inimiga
cheia de armadilhas de fogo. Eles devem encontrar o caminho seguro para
chegar a gema, evitando as armadilhas. A andlise cuidadosa do ambiente e a
tomada de decisbes estratégicas sao enfatizadas, destacando a importancia
de evitar perigos.

Fase 5: "Nomes Proprios" - Essa fase introduz o conceito de nome proprio
como argumento em um método de ataque. Os alunos enfrentam ogros
Munchkin e aprendem a derrota-los, identificando o nome correto do inimigo e
realizando os atagues necessarios.

Fase 6: "Comentarios na Cela" - Nessa fase, o0s alunos sao colocados em uma
situacdo na qual estdo presos em uma cela com um feiticeiro famoso. Para
escapar, eles precisam descobrir a senha lendo os comentarios no codigo. E
ressaltada a importancia dos comentarios como forma de comunicagéo entre
programadores e como auxilio para entender a estrutura e o objetivo do cadigo.
Fase 7: "Bibliotecéario de Kithgard" - Nessa fase, os alunos buscam ajuda de
um bibliotecéario aliado. E introduzido o conceito de abas nos niveis do jogo,
gue contém informacdes extras para auxiliar na conclusado dos objetivos e no
aprendizado de novos conceitos. Os alunos séo incentivados a explorar essas
abas para obter informacdes adicionais e auxilio durante o jogo.

Fase 8: "O Prisioneiro" - Nessa fase, os alunos precisam libertar um prisioneiro
para ganhar um aliado. E explicado o uso de ataques direcionados por nome,
especificando o nome do alvo entre aspas. Os alunos sao desafiados a atacar
a "Weak Door" para libertar seu aliado e ajuda-lo a lutar contra o ogro "Two".
Dependendo da estratégia e das armas utilizadas, pode ser necessario realizar
varios ataques contra o ogro.

Fase 9: "Danca no Fogo" - Nessa fase, os alunos aprendem a usar loops para
evitar as bolas de fogo. E apresentado o conceito de loops "while-true", que
permite a repeticdo de um bloco de cddigo indefinidamente. Os alunos séo
desafiados a usar um loop "while-true" para fazer seu personagem dancar para
a direita e para a esquerda, evitando as bolas de fogo.

Fase 10: "Labirinto Kithmaze" - Nessa fase, os alunos enfrentam um labirinto
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desafiador. E enfatizado o uso de loops para simplificar o codigo. Os alunos
sdo desafiados a usar um loop "while-true" para fazer seu personagem se
mover pelo labirinto e encontrar a saida com apenas quatro comandos.

Fase 11: "Continue a Descer" - Nessa fase, os alunos utilizam um loop para
simplificar o cédigo. E ressaltado o uso de loops eficientes e concisos. Os
alunos sao desafiados a usar um loop "while-true” com apenas quatro
declarac¢bes para avangar no jogo.

Fase 12: "Porta Misteriosa" - Nessa fase, os alunos utilizam loops "while-true"
e 0 comando "attack" para causar dano repetidamente na porta misteriosa. A
porta pode ser atacada pelo nome "Door", que é especificado no codigo. Com
0 uso de um loop e o comando de ataque, os alunos podem completar este
nivel utilizando apenas duas linhas de cédigo.

Fase 13: "Bata e Corra" - Nessa fase, uma contextualizacdo € apresentada na
gual os alunos precisam fugir do Espirito da Masmorra usando uma poc¢ao de
velocidade. Eles devem se mover para cima, pegar um bau e retornar ao
corredor principal. A solugao esperada envolve o uso de um loop "while-true”
para se mover repetidamente para baixo e evitar o Espirito.

Fase 14: "Armarios de Kithgard" - Nessa fase, os alunos exploram os Armarios
de Kithgard em busca de algo util. Eles sdo desafiados a atacar repetidamente
um armario trancado usando um loop "while-true". A solugéo esperada envolve
movimentos estratégicos combinados com ataques consecutivos ao armario.
Fase 15: "Inimigo Conhecido" - Nessa fase, € introduzido o conceito de
variaveis. Os alunos aprendem a usar variaveis para armazenar os nomes dos
inimigos e ataca-los de maneira eficiente, evitando repeticdes no codigo. A
solucdo esperada envolve a criacdo das varidveis e 0 uso delas para atacar
cada inimigo.

Fase 16: "Mestre dos Nomes" - Nessa fase, os alunos utilizam o método
"findNearestEnemy()" para identificar e armazenar informacdes dos inimigos
proximos em variaveis. Eles aprendem a usar as variaveis para referenciar os
inimigos e derrota-los. A solucdo envolve estratégia nos movimentos e selecédo
correta dos inimigos utilizando as variaveis correspondentes.

Fase 17: "O Labirinto Final* - Nessa fase, os alunos s&o desafiados a

atravessar um labirinto e derrotar inimigos usando loops e variaveis. Eles
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aprendem sobre a importancia das variaveis e como alterar seus valores ao
longo do programa. A solucéo envolve movimentos estratégicos, identificacao
dos inimigos préximos e uso adequado das variaveis para derrota-los.

e Fase 18: "Montanha de Kithgard" - Nessa fase final, os alunos enfrentam uma
montanha cheia de ogros inimigos. Eles devem utilizar os conceitos aprendidos
anteriormente, como loops, variaveis e métodos de ataque, para derrotar todos
0s inimigos e concluir o0 jogo com sucesso.

e Fase 19: "Wakka Maul" - Nesta fase final, os alunos participaram de uma
batalha em equipe, utilizando a programacao para coletar gemas, convocar
unidades e destruir portas. Eles aprenderam a usar os métodos say() e attack()
para realizar essas acfes. A solucdo envolveu estratégias na coleta de gemas,
convocacdo adequada de unidades e ataque direcionado as portas.

A sequéncia didatica da oficina proporcionou aos alunos a oportunidade de aplicar
0s conhecimentos adquiridos sobre logica de programacdo. Cada fase do jogo
apresentou conceitos diferentes, focando em um aspecto especifico da programacao.
Essa abordagem ludica e interativa permitiu que os alunos desenvolvessem
habilidades de resolucdo de problemas, estimulassem a criatividade e trabalhassem
em equipe na solucao dos desafios apresentados.

Conforme ressalta Moran (2000), o computador aparece no cenario educativo
como um recurso capaz de estimular o processo de aprendizagem, ao reunir a
utilizacdo de meios visuais e a capacidade de aprendizagem adquirida através da
acao do sujeito sobre o objeto. Nesse contexto, a oficina de jogos educacionais
digitais, utilizando a plataforma CodeCombat, demonstrou-se como uma ferramenta
eficaz no auxilio ao ensino e aprendizagem de l6gica de programacao na educacao
profissional e tecnoldgica.

Gadotti (2000) ressalta a importancia de aproveitar os conceitos pedagogicos de
forma flexivel, sem adotar uma abordagem Unica de educacdo. A diversidade de
métodos e estratégias, incluindo o uso de jogos educacionais digitais, permite atender
as necessidades individuais dos alunos e promover uma aprendizagem mais

significativa e personalizada.

5.4 Avaliacéo e resultados

A abordagem pedagdgica proposta por Freire (1996) enfatiza que ensinar ndo
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€ simplesmente transferir conhecimento, mas sim criar as condi¢fes para que o aluno
produza e construa seu proprio conhecimento. A avaliacdo da oficina desempenha um
papel crucial ao verificar o alcance dos objetivos propostos e a eficacia das
metodologias aplicadas.

Considerando o exposto, a avaliagdo da oficina foi conduzida de duas formas
complementares. Ao final da oficina aplicou-se um questionario para obter feedback
dos alunos e verificar se a experiéncia foi satisfatoria. Os discentes foram avaliados
de forma continua por meio da observacédo do engajamento, participacdo ativa nas
atividades propostas e resolucéo dos desafios apresentados pelo jogo.

Os resultados esperados da oficina abrangem a aquisicdo de uma base sélida
em programacao, compreendendo conceitos de algoritmos, variaveis, loops while,
strings, argumentos e sintaxe basica. Espera-se o desenvolvimento de habilidades
como resolucédo de problemas, pensamento logico e trabalho em equipe. A aprovacao
positiva dos alunos em relacao a oficina também é um resultado desejado.

Dentre os resultados esperados, destaca-se o aumento do interesse do corpo
discente pela area de computagcdo, visto que a abordagem ladica dos jogos
educacionais digitais desperta o envolvimento e a motivacdo. Desenvolvimento da
capacidade de raciocinio algoritmico e a melhoria das habilidades de programac&o. E
esperado que o0s estudantes se sintam mais confiantes em enfrentar desafios
relacionados a programacao e que estejam motivados a explorar novos conceitos e
tecnologias.

Por meio da utilizagcdo do jogo educacional digital CodeCombat como
ferramenta de ensino, busca-se proporcionar uma experiéncia interativa e envolvente
gue estimule o aprendizado de forma prazerosa. Os resultados obtidos serao
fundamentais para aperfeicoar futuras oficinas e aprimorar metodologias de ensino

com 0 uso de jogos educacionais digitais.

5.4.1 Resultados obtidos

Durante a oficina, os alunos expressaram satisfacdo com a abordagem pratica
adotada, enfatizando que a utilizagdo de jogos educacionais digitais tornou o
aprendizado mais interessante e motivador. Eles ressaltaram que a interatividade e
os desafios propostos pelos jogos estimularam seu interesse, memorizagao, raciocinio
l6gico, concentracéo e habilidade de resolucéo de problemas.

Apés a realizacao da oficina, foi aplicado um questionario, no qual a maioria
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dos alunos respondeu afirmativamente a pergunta "Vocé acha que a aplicagéo pratica
através do jogo educacional digital levou aos objetivos de aprendizagem da disciplina
de Logica de Programacéo? Por qué?". Essa resposta positiva pode ser observada

na nuvem de palavras exibida na Figura 12.

Figura 12 - Nuvem de palavras sobre a opinido dos discentes em relacéo a aplicacdo pratica do jogo
educacional

Entender

[ )
Entendemos I I I I

Melhor

Fonte: o autor (2023).

A andlise da nuvem de palavras evidenciou palavras-chave, tais como “sim”,
“‘entende”, “melhor” e “ajudou”, destacando a boa aceitacdo dos alunos em relagédo a
oficina e a pratica do jogo. Os resultados obtidos comprovaram a eficacia do uso de
jogos educacionais digitais, como corroborado no depoimento: “Sim, o jogo foi
extremamente util para minha compreensdo. Foi uma experiéncia divertida e
enriquecedora, que me estimulou a aprender mais e mais”, que demostra como 0 jogo
educacional digital contribuiu para o entendimento da l6gica de programacdo na
Educacéao Profissional e Tecnologica. Tal abordagem ludica proporciona uma vivéncia
imersiva e motivadora, favorecendo o desenvolvimento das habilidades fundamentais
para a programacao.

Os depoimentos dos alunos evidenciam os resultados positivos, como
apresentado nas transcrigdes a seguir: “Sim, porque tudo dentro do jogo esta alinhado
com os conceitos da programagao”, “Sim, pois ambos buscam ensinar os principios
da légica por tras dos codigos, sendo que na sala de aula € de forma mais tedrica,
enquanto no jogo é de forma pratica”, “Sim, acredito que de maneira leve, divertida e
pratica, isso auxilia na compreensdo dos comandos e codigos que estamos
aprendendo”. Essas afirmagdes reforcam a ideia de que o0s jogos nao apenas
envolvem os alunos de maneira positiva, mas também proporcionam uma
compreensao solida e aplicavel dos conceitos de programacédo, tornando-se um
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recurso valioso no processo de ensino-aprendizagem.

Com base nos resultados positivos obtidos na oficina, sugere-se a continuidade
e ampliacéo do uso de jogos educacionais digitais como ferramenta auxiliar no ensino
de programac&o. E importante explorar outras plataformas e abordagens que possam
atender as necessidades especificas dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizagem cada vez mais dindmico e estimulante.

A avaliacdo da oficina sobre o uso de jogos educacionais digitais como
ferramenta de auxilio no ensino e aprendizagem de légica de programacdo na
Educacao Profissional e Tecnoldgica evidenciou resultados promissores. Os alunos
adquiriram conhecimentos sélidos em programacdo, trabalho em equipe e
desenvolveram habilidades de resolucéo de problemas.

A abordagem ludica dos jogos educacionais digitais proporcionou uma
experiéncia enriqguecedora, estimulando a criatividade e o pensamento critico. Com
base nesses resultados, recomenda-se a continuidade e ampliagdo do uso dessas
ferramentas, visando aprimorar a qualidade do ensino e promover uma aprendizagem

mais significativa e engajadora.

5.5 Encerramento da Oficina

Nessa etapa da oficina, é importante reforcar os principais objetivos e destacar
0 progresso alcancado pelos participantes. Os estudantes tiveram a oportunidade de
explorar conceitos fundamentais da programacao por meio do jogo educacional.
Foram desafiados a resolver problemas, aplicar algoritmos, trabalhar com variaveis,
loops e sintaxe basica, entre outros topicos relevantes.

Ao longo das cinco horas-aula da oficina, os participantes puderam aprimorar
suas habilidades de programacéao, desenvolver o pensamento Idgico e criativo, além
de fortalecer a capacidade de trabalho em equipe. Através das diferentes fases do
jogo, eles enfrentaram desafios progressivamente mais complexos, aplicando os
conceitos aprendidos de forma gradual e consolidando seu conhecimento.

De acordo com Voli (1998), a qualidade do vinculo estabelecido entre professor
e aluno tem influéncia direta nos resultados obtidos no processo de ensino-
aprendizagem. Nesse sentido, ao encerrar a oficina, é fundamental valorizar os
esforcos dos estudantes e reconhecer suas conquistas individuais e coletivas. Para
tanto, é necessario promover uma reflexao positiva e realista sobre a autoimagem e a

autoestima dos alunos no ambiente escolar, uma vez que esses aspectos
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desempenham um papel consistente no desenvolvimento dos educandos
(MOSQUERA et al., 2006).

E importante convidar os participantes a compartilharem suas experiéncias, 0s
desafios superados e as solugdes encontradas ao longo da jornada no CodeCombat.
A forma como os alunos se percebe é moldada pelo tratamento recebido dos
professores, pelo clima da sala de aula e pelas situa¢des cotidianas (GUENTHER,
1997). Esse momento de compartilhamento promove o sentimento de valorizagdo dos
alunos e fortalece o senso de comunidade dentro do grupo, contribuindo para uma
experiéncia educacional mais enriquecedora. Dessa forma, além de estimular uma
postura positiva diante do aprendizado, a interacéo entre os participantes possibilita a
criacdo de um ambiente acolhedor, no qual os alunos se sentem encorajados a
explorar seus potenciais e desenvolver suas habilidades com confianca.

E fundamental proporcionar uma reflex&o sobre a importancia da programacao
no mundo atual e como as habilidades desenvolvidas durante a oficina podem ser
aplicadas em diferentes contextos. Os estudantes devem ser encorajados a explorar
outras oportunidades de aprendizado e a continuidade do desenvolvimento de suas
habilidades de programacé&o, seja por meio de cursos, projetos pessoais ou outras
atividades relacionadas.

O encerramento da oficina deve ser um momento de celebragcdo, no qual os
estudantes recebem certificados de participacédo e sao parabenizados pelo empenho
e dedicacdo ao longo do processo. Essa valorizagdo € essencial para motivar os
alunos a continuarem se envolvendo com a programacédo e a perceberem seu

potencial.

5.6 Avaliacdo de Software Educacional/AO

O CodeCombat é um jogo educacional que se destaca como uma ferramenta
eficaz no ensino de programacéo de computadores. Mantido por uma comunidade
open source de colaboradores presentes em diversos paises, o software tem como
objetivo principal promover a aprendizagem de programacdo de forma ludica e

envolvente.

Avaliadores: A plataforma passou por uma avaliacdo realizada por quatro
professores atuantes em diferentes instituicbes e niveis de ensino.
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Nome do Software Educacional/OA: CodeCombat. Este software € mantido por uma
comunidade open source de colaboradores presentes em diversos paises.

Area de Conhecimento: Pensamento Computacional

Nivel de Ensino: Ensino Fundamental, Ensino Médio e/ou Ensino Superior.

Objetivos educacionais: CodeCombat é um jogo educativo de aventura que visa
principalmente a aprendizagem de programacao de computadores.

Acesso: https://br.codecombat.com/
Classificacao: Jogo

Como resultado dessa avaliacao, foram obtidos os seguintes resultados:

Tabela 2— Resultados da avaliacdo do software

IR N&o N&o se
REQUISITOS Atende | Parcialm :
Atende | aplica
ente
Requisitos de Usabilidade
1. Alinguagem é adequada ao publico alvo definido e ao 100%
nivel de ensino a que se refere.
2. E atrativo, envolvendo e cativando o aluno em sua 100%
utilizacao.
3. Sao usadas mudltiplas midias (imagens, animacdes,
: o 100%
videos, musica, etc.).
4. O tema é apresentado de forma ludica e explora uma 100%
metéafora esclarecedora para o aluno.
5. Permite e incentiva a crescente autonomia e o o o
envolvimento do aluno. 75% 25%
6. O aluno consegue interagir com o programa facilmente. 25% 75%
7. Existe interacdo com outros usuarios. 100%
8. Promove a criatividade (podem existir varios caminhos/ 100%
respostas/ solucdes).
9. O tempo de cada agéo é adequado. Existe a
S " ~ . 100%
possibilidade de repeticdo. As etapas ndo sdo exaustivas.
10. Asregras sdo coerentes e estdo de acordo com o 100%
mundo imaginario proposto.
11. O nivel de concentragdo exigido estd de acordo com o
- . 100%
publico do jogo.
égbega?;:)esswel (atende a alunos com necessidades 750 2504
Requisitos Pedagdgicos
1. O conteldo é coerente e contextualizado com a area e o 100%
nivel de ensino proposto.
2. O grau de dificuldade é variavel, podendo ser definido
pelo aluno ou passando de niveis de dificuldade menores 100%
para maiores, de acordo com 0s avanc¢os obtidos.
3. Aborda os contetdos de forma a facilitar o aprendizado. 100%
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4. Oferece feedbacks construtivos, permitindo ao aluno
identificar claramente quando acertou e repensar suas ideias | 100%
e estratégias quando ndo forem bem sucedidas.

5. E dado algum incentivo ou premiag&o ao se atingir

X ; 75% 25%
certos marcos, a fim de motivar o aluno.

6. Faz referéncia ao universo cotidiano dos alunos, em uma

0
perspectiva de formacéo e de cidadania. 100%

Fonte: o autor (2023).

5.6.1 Anélise Geral do Software Educacional/OA, Consideracdes
e Sugestdes de Melhorias

Classificado como um jogo, o CodeCombat apresenta uma abordagem Unica
ao combinar elementos de aventura medieval com conceitos de programacdo. Os
jogadores assumem o controle de herdis e, ao longo de sua jornada, enfrentam
desafios que envolvem a coleta de cristais e a derrota de inimigos, como 0ogros e
bandidos. O jogo oferece um ambiente de programacao proprio, onde os jogadores
podem implementar seus codigos. O ambiente suporta trés linguagens de
programacao: Python, JavaScript e CoffeeScript (Experimental).

A mecanica do CodeCombat combina habilmente elementos de hack-and-
slash e combate baseado em turnos com quebra-cabecas ldgicos, criando um
ambiente que incentiva os jogadores a aprender a programar. Os avatares dos
jogadores sO podem se mover, correr, atacar ou se esquivar apos a insercao do
comando correto, e a execugcdo de um script incorreto pode ter consequéncias
desastrosas no jogo. A medida que o jogador progride nos niveis mais avancados, a
dificuldade aumenta gradualmente, testando suas habilidades de codificacdo. A
proficiéncia do jogador na linguagem de programacao tem um impacto significativo no
resultado desses desafios.

O CodeCombat oferece onze cursos abrangentes, com centenas de niveis
jogaveis, categorizados de acordo com a idade e o nivel de habilidade adequados.
Esses cursos abrangem areas como Ciéncia da Computacdo (niveis 1 a 6),
Desenvolvimento Web (niveis 1 e 2) e Desenvolvimento de Jogos (niveis 1 a 3). Além
disso, professores podem se inscrever para ter acesso a um painel geral, que permite
selecionar cursos para os alunos, personalizar guias de estudo, preparar planos de
aula e acompanhar o progresso individual de cada aluno.

Assim como em qualquer jogo e método de instrucdo, o uso do CodeCombat

como plataforma para o ensino de programacdo apresenta vantagens e
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desvantagens. No entanto, neste caso, 0s beneficios superam as limitagbes. O
CodeCombat é capaz de simplificar conceitos avancados de programacao, como
comparacdes de strings, variaveis, literais de objetos e operadores relacionais, de
modo que criangas possam compreendé-los sem comprometer a integridade dos
conceitos. A plataforma aborda esses conceitos de forma acessivel, desconsiderando
aspectos mais complexos, como sintaxe, formatacéo e especificidade.

Vale ressaltar que, embora o acesso ao CodeCombat seja gratuito, existem
opc¢Oes de pagamento para recursos adicionais. No entanto, a esséncia do jogo e seu
potencial educacional ndo sdo blogueados por um acesso pago, garantindo uma
experiéncia valiosa para 0S USUArios.

Como sugestdo de melhoria, considera-se pertinente que o CodeCombat
amplie suas tematicas além da abordagem de fantasia no estilo RPG. Pessoas que
nao apreciam esse tipo de jogo podem ter dificuldades em se envolver com o
programa. Ao abranger outras tematicas, o software poderia atrair um publico mais
diversificado e, consequentemente, promover um maior engajamento dos alunos.

Nesse contexto, a avaliacdo do CodeCombat como um software educacional
no ensino e aprendizagem de légica de programacdo na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica apresenta resultados promissores. Através da sua abordagem ludica e
interativa, o software proporciona uma experiéncia enriquecedora, estimulando a
criatividade e o pensamento critico dos estudantes. A simplicidade com que os
conceitos de programacdo sdo apresentados e a flexibilidade das linguagens de
programacao suportadas contribuem para a aquisicdo de habilidades solidas nessa
area. Com base nesses aspectos positivos, sugere-se a continuidade e a ampliacao
do uso do CodeCombat como uma ferramenta auxiliar no ensino de programacao,
visando aprimorar a qualidade da educacdo tecnolégica e promover uma

aprendizagem significativa e engajadora.

5.7 Oficina e Produto Educacional

A relacdo entre o PE e a oficina é intrinsecamente complementar. O PE,
desenvolvido a partir da experiéncia da oficina, desempenha um papel de guia pratico
e tutorial para a execucgao da oficina. Sua capa, apresentada na Figura 13, representa

visualmente esse produto educacional.
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Figura 13 — Capa do Produto Educacional
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Projetado para oferecer suporte aos professores que desejam implementar a
oficina em seu ambiente educacional. O CodeCombat, a plataforma utilizada na
oficina, € a ferramenta central que proporciona uma abordagem pratica e envolvente
para o ensino de légica de programacéao.

Através da realizacdo da oficina, ficou evidente a necessidade de criar o PE.
Sendo concebido para facilitar a replicacdo da oficina, permitindo que outros
educadores utilizem a plataforma CodeCombat para ensinar l6gica de programacao
de forma eficaz. O PE atua como um recurso que auxilia os professores no
planejamento, implementacédo e avaliacao da oficina, tornando o processo de ensino
e aprendizagem mais acessivel e eficiente.

Portanto, a relagdo entre o PE, a oficina e 0 CodeCombat visam proporcionar
aos educadores uma ferramenta enriquecedora no ensino de logica de programacao.
Esses recursos integrados nao apenas ampliam o acesso ao conhecimento, mas
auxiliam os docentes na orientac&o e no engajamento dos alunos, preparando-os para

os desafios de um mundo cada vez mais orientado pela tecnologia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo investigar a maneira pela qual os jogos
educativos digitais podem facilitar a integracdo entre a teoria e a pratica no contexto
do ensino e aprendizagem de l6gica de programacédo. O foco estava em compreender
de que forma esses jogos contribuem para o desenvolvimento das habilidades de
programacéo e a melhoria da compreensédo conceitual dos estudantes. Através da
exploracdo de jogos digitais educacionais, com destaque para o CodeCombat,
buscou-se promover a contextualizacdo e integracédo eficaz entre os elementos
tedricos e praticos, oferecendo uma abordagem ludica e interativa para o ensino dessa
disciplina.

Segundo o referencial tedrico, foram identificados diversos artigos classificados
em diferentes categorias de problemas relacionados ao ensino e aprendizagem de
programagcao. A maioria desses artigos abordou as dificuldades na compreenséo dos
conceitos de programacao (39%), seguidas pela aplicacdo desses conceitos (24%) e
pela falta de motivacdo (11%). A andlise de dados realizada neste trabalho revelou
gue os alunos participantes da pesquisa também enfrentaram essas mesmas
dificuldades. No entanto, apds a implementacdo do método educacional proposto, foi
observado, por meio da analise dos resultados, que houve feedbacks positivos em
relacdo a utilizacdo da plataforma. Isso auxiliou os alunos no processo de
aprendizagem e contribuiu para a reducdo das dificuldades anteriormente
mencionadas.

Ao longo do estudo, foi possivel constatar que o uso de jogos educacionais
digitais apresenta diversos beneficios no processo de aprendizagem de logica de
programacao. Através de uma experiéncia envolvente e interativa, os jogos despertam
0 interesse dos alunos, promovem o engajamento e estimulam a compreenséao dos
conceitos de programacdo de forma prazerosa. A abordagem ludica proporcionada
pelos jogos torna o aprendizado mais atrativo e motivador, contribuindo para a criagao
de um ambiente propicio ao desenvolvimento das habilidades e competéncias
necessarias.

E importante ressaltar que os jogos educacionais digitais sdo capazes de
simplificar a apresentacdo dos conceitos de programacao, tornando-os acessiveis e
compreensiveis para os estudantes. A abordagem didatica e progressiva, dos jogos

oferecem uma forma clara e concisa de introduzir os principios fundamentais da logica
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de programacgdo, permitindo que os alunos se concentrem no entendimento dos
conceitos basicos, sem se preocupar inicialmente com aspectos mais avancados.

E importante destacar que os jogos educacionais digitais ndo substituem o
papel do professor, mas devem ser utilizados como uma ferramenta complementar,
integrados ao curriculo e adaptados as necessidades especificas dos estudantes. O
docente desempenha um papel fundamental na orientacdo e no acompanhamento
dos alunos durante o processo de aprendizagem. Portanto, € essencial que 0s
professores estejam preparados para utilizar essas ferramentas de maneira eficaz,
explorando seu potencial pedagdégico e oferecendo orienta¢gfes adequadas para que
os alunos possam extrair 0 maximo beneficio dessa abordagem.

Nesse sentido, a formacdo continua dos professores é essencial para a
efetividade do uso de jogos educacionais digitais como ferramenta de auxilio no
ensino de légica de programacao. Os educadores devem estar atualizados em relacéo
as novas tecnologias educacionais, capacitados para utilizar essas ferramentas de
forma adequada e alinhadas aos objetivos educacionais. A formacao qualificada dos
professores é um fator determinante para o sucesso do uso de jogos educacionais
digitais no ambiente escolar.

A avaliacdo constante dos jogos educacionais digitais € fundamental. Através
dela é possivel verificar a eficacia das estratégias adotadas, identificar pontos fortes
e areas que necessitam de aprimoramento, além de proporcionar um feedback valioso
para o aperfeicoamento das praticas pedagdégicas futuras. Os desenvolvedores dos
jogos devem estar abertos ao feedback dos professores e dos alunos, buscando
constantemente melhorar suas ferramentas com base nessas avaliagoes.

Considerando os resultados obtidos nesta pesquisa, pode-se concluir que o
uso de jogos educacionais digitais como ferramenta de auxilio no ensino e
aprendizagem de logica de programacao na Educacdo Profissional e Tecnoldgica
apresenta um potencial promissor. Essa abordagem contribui para a formacéo de
estudantes mais preparados para os desafios do mundo tecnoldégico.

No entanto, é fundamental ressaltar que o0 uso de jogos educacionais digitais
deve estar inserido em um contexto educacional mais amplo, que valorize a formacéao
integral dos estudantes, estimule a criatividade, a resolugdo de problemas e
proporcione um ambiente de aprendizagem dinamico e colaborativo. Os jogos

educacionais digitais ndo devem ser vistos como uma solucéo isolada, mas sim como
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uma ferramenta complementar ao trabalho do professor e integrada a uma abordagem
pedagdgica consistente.

Recomenda-se, portanto, que futuras pesquisas aprofundem o estudo do uso
de jogos educacionais digitais em outras areas do conhecimento, bem como explorem
diferentes abordagens e plataformas que possam atender as necessidades
especificas dos alunos. O desenvolvimento continuo dessas ferramentas, aliado a
formacédo qualificada dos professores, certamente contribuira para uma educacao
profissional e tecnol6gica mais eficiente, inovadora e alinhada as demandas do mundo
digital.

Em suma, o uso de jogos educacionais digitais como ferramenta de auxilio no
ensino e aprendizagem de légica de programacdo na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica demonstrou-se promissor e eficaz. Ao integrar a teoria com a prética,
proporciona um ambiente que estimula o aprendizado colaborativo. Esses jogos
contribuem para a formacao de estudantes capacitados, promovendo uma educacéao
profissional e tecnoldgica mais alinhada as necessidades do mercado e as demandas

da sociedade contemporanea.
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APENDICE | - PROPOSTA DE QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Questionario Inicial - Antecipa o inicio da oficina

1. Vocé acha a disciplina de Légica de Programacéao atrativa e motivadora?
()Sim
( ) Nao

2. Quais sao as principais dificuldades que vocé enfrenta ao aprender légica de
programagao?

( ) Dificuldade em entender conceitos abstratos

( ) Dificuldade em aplicar conceitos em problemas praticos

( ) Dificuldade em escrever algoritmos claros e precisos

( ) Outra(s) dificuldade(s) (especifique):

3. Vocé ja participou de outras atividades (como aulas, exercicios, tutoriais, etc.) para
aprender l6gica de programacéo? Se sim, quais foram e o que vocé achou delas?

4. Vocé acredita que se houver o uso de jogos digitais voltados para o ensino de
Logica de Programacéo, as aulas se tornardo mais atrativas e motivadoras?

()Sim

( ) Nao

5. Na sua opinido, em uma escala de 1 a 3, vocé acha que um jogo educacional digital
pode ajudar na compreensdo dos conceitos vistos na disciplina de logica de
programagao?

1 2 3

ajudara pouco () () () ajudara muito

6. Na sua opinido, em uma escala de 1 a 3, qual a importancia de utilizar jogos
educacionais digitais nas aulas de logica de programacao?

1 2 3

pouco () () () muito
importante importante
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APENDICE Il - PROPOSTA DE ENTREVISTA COM ALUNOS

Roteiro de entrevista com alunos

Esta entrevista faz parte da pesquisa académica, intitulada “USO DE JOGOS
EDUCACIONAIS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE AUXILIO NO ENSINO E
APRENDIZAGEM DE LOGICA DE PROGRAMACAO NA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA” tem como objetivo geral avaliar a oficina para
compreender 0s aspectos relacionados com o ensino de programacéo por meio do
uso de um jogo educacional digital. Este roteiro de entrevista busca capturar a
percepcdo dos estudantes em relagdo a oficina que eles participardo, bem como da
metodologia da oficina e do jogo educacional utilizado.

Como aluno regular do Mestrado em Rede oferecido pelo Programa de Pés-
Graduacdo em Educacdo Profissional e Tecnologica, matriculado na propria
Instituicdo Associada CEFET-MG, informo que o uso das informacgdes aqui recolhidas
tem como finalidade exclusiva a producdo de dissertacdo académica e o produto
educacional dela derivado.

Topicos:

1 — Na sua opinido de que forma o jogo educacional digital ajudou no entendimento
da légica de programacao?

2 — Vocé acha que a aplicacao pratica através do jogo educacional digital levou aos
objetivos de aprendizagem da disciplina de Légica de Programac&o? Por qué?

3 — Qual foi sua maior dificuldade no uso do jogo educacional digital?

4 — O que vocé achou da metodologia utilizada pelo professor utilizando o jogo
educacional digital?

5 — Vocé acha que os conceitos teoricos vistos em sala de aula foram
assimilados/entendidos depois que se utilizou o jogo educacional digital de forma
pratica? Sim ou ndo e por qué?

6 — Quais os pontos positivos e negativos que vocé acha sobre o uso dos jogos
educacionais digitais no ensino de Logica de programacao?
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APENDICE Ill - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa intitulada:
“USO DE JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE AUXILIO
NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE LOGICA DE PROGRAMACAO NA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA”. Este convite se deve ao fato de vocé ser aluno
do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas da Proz Educacéo

Profissional, unidade Divindpolis, o que seria muito Gtil para o andamento da pesquisa.

ApoOs receber os esclarecimentos e as informacgfes a seguir, no caso de aceitar, este
documento devera ser assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e
confidencialidade do Pesquisador responsavel e a segunda ficard& sob sua
responsabilidade para quaisquer fins. Em caso de recusa, ndo havera penalidades de
forma alguma. Em caso de duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato
com o pesquisador responsavel EDUARDO HENRIQUE DA SILVA OLIVEIRA através
do telefone: (37) 99182-0305 ou através do email eduhso@gmail.com. Em caso de
duvida sobre a ética aplicada a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de Minas Gerais -
CEFET-MG, situado na Avenida Amazonas, 5855, Bairro Gameleira, Belo Horizonte
— MG, CEP: 30510-000. Prédio principal (Unico), sala do CEP/CEFET-MG (s/nimero),
pelo telefone: (31) 3379-3004 ou pelo email: dppg-cep@cefetmg.br.

O critério de incluséo dos participantes para a pesquisa é:
e Ser aluno do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas
da Proz Educacao Profissional, unidade Divinépolis.
Os critérios de exclusao dos participantes para a pesquisa Sao:
e Alunos que néo assinaram o TALE;

e Alunos que néo preencheram o questionario.

1. Justificativa, os objetivos e procedimentos

A presente pesquisa é motivada pela experiéncia do pesquisador como professor da
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disciplina que ensina "Ldégica de Programacao”, onde percebe-se a dificuldade de
alguns alunos em aprender o funcionamento da l6gica computacional. No entanto,
vislumbra-se que um acompanhamento com intervencdes pontuais e colaboracéo dos
colegas poderiam tornar menos complexa a compreensao. Sendo assim, o estudo se
justifica pelo fato de investigar o uso de jogos educacionais digitais aplicados no
ensino de logica que possam fornecer mecanismos que possibilitem uma interacdo
mais proxima da pratica e desenvolver no estudante habilidades como trabalho em
grupo, autonomia, resolugdo de problemas, para uma aprendizagem mais
significativa. O objetivo geral deste trabalho é utilizar um jogo educacional digital para
promover a integracdo da teoria com a pratica no processo de ensino-aprendizagem
de légica de programacéo. Para a coleta de dados serda utilizado como instrumento
uma entrevista com os estudantes buscando saber a impressao deles em relacao a
utiizacdo de um jogo educacional digital aplicado no ensino de Logica de
programacdo. Também, serdo registradas observa¢des sobre o comportamento dos

estudantes durante a oficina.

2. Riscos e beneficios

Os riscos inerentes a vocé, participante, estéo relacionados a ndo adaptagédo ao jogo
educacional digital para auxiliar nas aulas de Légica de Programacdo, podendo
apresentar maior dificuldade na sua aprendizagem. No entanto, o participante podera
optar em abandonar a pesquisa a qualquer momento e sera oferecida a forma
tradicional de trabalho com exercicios (sem o0 uso do jogo educacional digital para
aplicacdo préatica). Mas também, o estudante podera solicitar atendimento
individualizado para rever o conteudo trabalhado que se sentiu prejudicado. O
estudante podera se sentir constrangido, desconfortavel, para participar da pesquisa
por ser estudante da disciplina. Visando minimizar este desconforto o estudante sera
esclarecido pelo pesquisador antes do inicio da pesquisa quanto a ndo haver prejuizo
em relacdo a disciplina se decidir ou nao participar e que no caso de desconforto no
momento da pesquisa a mesma podera ser interrompida e reiniciada em momento
oportuno. Os beneficios oriundos da participacdo do estudante serdo diretos e
indiretos. Baseiam-se em proporcionar uma aprendizagem mais significativa, ja que o
aluno poderd colocar em pratica conceitos tedricos vistos em sala de aula através da

utilizacdo do jogo educacional digital para resolucdo de problemas e compartilhar
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conhecimentos com os colegas, ajudando-os a aprender e aprendendo com eles.

3. Forma de acompanhamento e assisténcia

Aos participantes serd assegurada a garantia de assisténcia integral em qualquer
etapa do estudo. O participante e 0s responsaveis terdo acesso aos profissionais
responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais duvidas, podendo
entrar em contato através do telefone ou e-mail citado na primeira folha. Caso seja
identificado algum problema, encaminhamos para tratamento adequado da seguinte
maneira: o pesquisador buscara proporcionar um ambiente particular para escuta-lo e

procurara de imediato sanar estes problemas.

4. Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar,
através dos meios citados acima. E garantida a liberdade para recusar a participacao,
retirar seu consentimento ou interromper a qualquer momento, sendo a participacéo
voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade. O(s)
pesquisador(es) ir4(ao) tratar a identidade do participante com padrdes profissionais
de sigilo e todos os dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. O nome
ou o material que indigue a participacdo nado serd liberado sem a sua permisséao. O
participante ndo sera identificado(a) em nenhuma publicacéo que possa resultar deste
estudo. Os dados da pesquisa serdo mantidos sob responsabilidade do pesquisador
por 5 (cinco) anos.

5. Custos da participacédo, ressarcimento e indenizacéo por eventuais danos

Para participar deste estudo vocé ndo terd nenhum custo nem receberd qualquer
vantagem financeira. Caso o participante sofra algum dano decorrente dessa
pesquisa, 0s pesquisadores garantem indeniza-lo por todo e qualquer gasto ou

prejuizo.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu estou de acordo em

participar desta pesquisa acima descrita.

Nome do aluno(a) participante da pesquisa:
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Data de aceite do termo: / /

Assinatura do responsavel pela pesquisa - CPF: 057.446.626-69
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APENDICE IV — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

O aluno menor, sob sua responsabilidade esta sendo convidado(a) como voluntario(a)
a participar da pesquisa intitulada: “USO DE JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS
COMO FERRAMENTA DE AUXILIO NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE LOGICA
DE PROGRAMACAO NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA”. Este
convite se deve ao fato de o0 aluno ser do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento

de Sistemas da Proz Educacao Profissional, unidade Divinépolis.

ApOs receber os esclarecimentos e as informacgdes a seguir, no caso de aceitar, este
documento devera ser assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e
confidencialidade do Pesquisador responsavel e a segunda ficard& sob sua
responsabilidade para quaisquer fins. Em caso de recusa, ndo havera penalidades de
forma alguma. Em caso de duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato
com o pesquisador responsavel EDUARDO HENRIQUE DA SILVA OLIVEIRA através
do telefone: (37) 99182-0305 ou através do email eduhso@gmail.com. Em caso de
duvida sobre a ética aplicada a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de Minas Gerais -
CEFET-MG, situado na Avenida Amazonas, 5855, Bairro Gameleira, Belo Horizonte
— MG, CEP: 30510-000. Prédio principal (Unico), sala do CEP/CEFET-MG (s/nimero),
pelo telefone: (31) 3379-3004 ou pelo email: dppg-cep@cefetmg.br.

O critério de incluséo dos participantes para a pesquisa é:
e Ser aluno do 1° ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas
da Proz Educacao Profissional, unidade Divinépolis.
Os critérios de exclusao dos participantes para a pesquisa Sao:
e Alunos que néo assinaram o TALE;

e Alunos gque néo preencheram o questionario.

1. Justificativa, os objetivos e procedimentos

A presente pesquisa é motivada pela experiéncia do pesquisador como professor da
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disciplina que ensina "Ldégica de Programacao”, onde percebe-se a dificuldade de
alguns alunos em aprender o funcionamento da légica computacional. No entanto,
vislumbra-se que um acompanhamento com intervencdes pontuais e colaboracéo dos
colegas poderiam tornar menos complexa a compreensao. Sendo assim, o estudo se
justifica pelo fato de investigar o uso de jogos educacionais digitais aplicados no
ensino de logica que possam fornecer mecanismos que possibilitem uma interacao
mais proxima da pratica e desenvolver no estudante habilidades como trabalho em
grupo, autonomia, resolugdo de problemas, para uma aprendizagem mais
significativa. O objetivo geral deste trabalho é utilizar um jogo educacional digital para
promover a integracdo da teoria com a pratica no processo de ensino-aprendizagem
de légica de programacéo. Para a coleta de dados serda utilizado como instrumento
uma entrevista com os estudantes buscando saber a impressao deles em relacao a
utiizacdo de um jogo educacional digital aplicado no ensino de Logica de
programacao. Também, serdo

registradas observacdes sobre o comportamento dos estudantes durante a oficina.

2. Riscos e beneficios

Os riscos inerentes a vocé, participante, estdo relacionados a ndo adaptacéo ao jogo
educacional digital para auxiliar nas aulas de Légica de Programacdo, podendo
apresentar maior dificuldade na sua aprendizagem. No entanto, o participante podera
optar em abandonar a pesquisa a qualquer momento e sera oferecida a forma
tradicional de trabalho com exercicios (sem o0 uso do jogo educacional digital para
aplicacdo préatica). Mas também, o estudante podera solicitar atendimento
individualizado para rever o conteudo trabalhado que se sentiu prejudicado. O
estudante podera se sentir constrangido, desconfortavel, para participar da pesquisa
por ser estudante da disciplina. Visando minimizar este desconforto o estudante sera
esclarecido pelo pesquisador antes do inicio da pesquisa quanto a ndo haver prejuizo
em relacdo a disciplina se decidir ou ndo participar e que no caso de desconforto no
momento da pesquisa a mesma podera ser interrompida e reiniciada em momento
oportuno. Os beneficios oriundos da participacdo do estudante serdo diretos e
indiretos. Baseiam-se em proporcionar uma aprendizagem mais significativa, ja que o
aluno poderd colocar em pratica conceitos tedricos vistos em sala de aula através da

utilizacdo do jogo educacional digital para resolucdo de problemas e compartilhar
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conhecimentos com os colegas, ajudando-os a aprender e aprendendo com eles.

3. Forma de acompanhamento e assisténcia

Aos participantes serd assegurada a garantia de assisténcia integral em qualquer
etapa do estudo. O participante e 0s responsaveis terdo acesso aos profissionais
responsaveis pela pesquisa para esclarecimento de eventuais duvidas, podendo
entrar em contato através do telefone ou e-mail citado na primeira folha. Caso seja
identificado algum problema, encaminhamos para tratamento adequado da seguinte
maneira: o pesquisador buscara proporcionar um ambiente particular para escuta-lo e

procurara de imediato sanar estes problemas.

4. Garantia de esclarecimento, liberdade de recusa e garantia de sigilo

Vocé sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo e aspecto que desejar,
através dos meios citados acima. E garantida a liberdade para recusar a participaco,
retirar seu consentimento ou interromper a qualquer momento, sendo a participacéo
voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade. O(s)
pesquisador(es) ir4(ao) tratar a identidade do participante com padrdes profissionais
de sigilo e todos os dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. O nome
ou o material que indique a participacdo nédo sera liberado sem a sua permissao. O
participante ndo sera identificado(a) em nenhuma publicacéo que possa resultar deste
estudo. Os dados da pesquisa serdo mantidos sob responsabilidade do pesquisador
por 5 (cinco) anos.

5. Custos da participacédo, ressarcimento e indenizacéo por eventuais danos

Para participar deste estudo vocé ndo terd nenhum custo nem receberd qualquer
vantagem financeira. Caso o participante sofra algum dano decorrente dessa
pesquisa, 0s pesquisadores garantem indeniza-lo por todo e qualquer gasto ou

prejuizo.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, vocé esta de acordo com o
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) e autoriza a
participacdo do seu dependente no estudo intitulado “USO DE JOGOS
EDUCACIONAIS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE AUXILIO NO ENSINO E

109



APRENDIZAGEM DE LOGICA DE PROGRAMACAO NA EDUCACAO
PROFISSIONAL E TECNOLOGICA”, desde que o(a) mesmo(a) aceite de forma livre

e espontanea e que possa se retirar a qualquer momento.

Nome do responsavel:
CPF do responsavel:
Nome do(a) aluno(a) participante da pesquisa:

Data de aceite do termo: / /

Assinatura do responsavel pela pesquisa - CPF: 057.446.626-69
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