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RESUMO

O contexto tecnoldgico de hoje, pede da educacdo um posicionamento frente as grandes
mudancas e o nivel acelerado de novas informacdes, visto que as escolas ndo devem ficar a
margem das novas tecnologias, pois a educacao pode ganhar em muitos aspectos com a insercao
da Computacdo e todos seus recursos. O modo de ensinar e adquirir conhecimento vem
evoluindo no decorrer dos anos e das mudancas causadas pelo desenvolvimento da tecnologia.
O computador pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem porém, nem todas as
escolas tém acesso a recursos computacionais, assim como o ensino de légica de programacéo,
apesar de ndo esta no curriculo atual da educacdo bésica, pode ser aplicado em trabalhos e
atividades supervisionadas com criangas e adolescentes, contribuindo no desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Esse trabalho relata 0 uso do computador para ensinar ldgica de
programacdo a alunos da escola de educacdo basica, Aristides Santa Rosa em Inhangapi
(nordeste do Pard) e, durante as aulas, desenvolveu-se um jogo educativo incentivando a
preservacdo do rio presente no municipio. O trabalho foi impulsionado pela necessidade de
despertar nos alunos, o interesse pela computacao e a importancia de praticas sustentaveis, visto
que a escola localiza-se em um municipio da regido amazénica. O jogo construido passou por
uma avaliagdo, através da ferramenta Fourface que identifica o estado emocional do usuario.
Os resultados expressos no trabalho, sdo positivos, porque dentre os resultados nos testes
destaca-se que, 95% dos alunos expressaram a emocéo alegria ao usar 0 computador como
ferramenta de incentivo a preservacdo ambiental, 84% das criancas demonstraram
conhecimento bésico a respeito de ldgica e 100% dos alunos afirmaram gostar de aprender com

desenvolvimento de jogos.

Palavras Chaves: Ensino de Logica de programacdo, Informéatica Educacional, Jogos
Educacionais, Praticas Sustentaveis.



ABSTRACT
Today's technological context calls for education to position itself in the face of major changes
and the accelerated level of new information, the schools should not be left out of new
technologies because education can gain in many ways from the insertion of Computing and all
its resources. The way of teaching and acquiring knowledge has been evolving over the years
and the changes brought about by the development of technology. The computer can contribute
to the teaching-learning process, but not all schools have access to computational resources,
just as the teaching of programming logic, although not in the current curriculum of basic
education, can be applied in supervised work and activities with children and teenagers,
contributing to the students' cognitive development. This work reports the use of the computer
to teach programming logic to students of the elementary school Aristides Santa Rosa in
Inhangapi (northeast of Para) and during the classes an educational game was developed
encouraging the preservation of the present river in the city. The work was driven by the need
to arouse in students, interest in computing and the importance of sustainable practices, because
the school is located in a city in the Amazon region. The built game was evaluated through the
Fourface tool that identifies the user's emotional state. The results expressed in the paper are
positive, because among the results in the tests it is emphasized that, 95% of the students
expressed joy emotion when using the computer as a tool to encourage environmental
preservation, 84% of children demonstrated basic knowledge about logic and 100% of students

said they enjoy learning with game development.

KeyWords: Programming Logic Teaching, Educational Informatics, Educational Games,
Sustainable Practices.
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SECAO
INTRODUCAO

Nesta secdo é apresentada a introducéo sobre 0s
assuntos pertinentes a esse trabalho, a
problemética do mesmo, justificativa, objetivo
geral e especificos do desenvolvimento desse
trabalho, assim como sua estrutura.

1.1 INTRODUCAO

Atualmente a Computacdo e seus recursos estdo inseridos na sociedade e podem
contribuir no processo de ensino aprendizagem, porém nem todas as escolas brasileiras tém
acesso a recursos computacionais. Freire (2000, p. 67) afirma que, “se a educagdo sozinha nao
transforma a sociedade, sem ela tampouco a sociedade muda”, com isso percebe-se a
necessidade de usar as tecnologias atuais para fomentar a educagéo, pois Silva et al. (2010)
também afirma que as ferramentas tecnoldgicas sdo de grande importancia nas mudancas
politicas e econdmicas atuais. Isso mostra que tanto tecnologia quanto a educacdo sdo de
extrema importancia nas grandes transformacoes politicas, econémicas e sociais, nesse sentido
ao aliar as duas, espera-se um impacto positivo na geracao dessas transformacoes.

A escola € um ambiente propicio para promover 0 acesso as novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo (NTICs) ja que incentivar e estimular ainda na infancia e
adolescéncia, o pensamento computacional pode trazer para o aluno varios beneficios, tais
como despertar nos alunos habilidades quanto ao pensamento I6gico e criativo, chega-se a essa
concluséo porgue, segundo Wing (2017) o pensamento computacional engloba, dentre outros
fatores, a resolucdo de problemas e a compreenséo do comportamento humano. A disciplina de
ensino de l6gica de programacéo, ndo faz parte do curriculo base de educagdo nacional, porém
pode ser abordada em aulas direcionadas e supervisionadas por um professor no laboratério de
Informatica, Mittermeir (2013) concluiu que ainda na infancia, alunos ja sdo capazes de
compreender algoritmos desde que, 0s conceitos sejam introduzidos de maneira correta e
adequada para a faixa etéaria das criancas. Aprender légica de programagdo principalmente
ainda crianga, no contexto global atual t&o ligado a computacdo, é relevante para dentre outros
aspectos o desenvolvimento cognitivo da crianca, pois propicia o raciocinio légico, desenvolve

a capacidade de solucionar problemas, sendo beneficio para as diversas areas de aprendizado,
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inerentes as disciplinas aprendidas em sala de aula, a respeito desses beneficios, Valentim
(2009, p.1) diz que “Ciéncia e tecnologia sdo aliadas no processo ensino aprendizagem”.

E possivel apresentar as criancas ferramentas computacionais bem como os estimular
quanto ao aprendizado de algoritmos. Outro aspecto a ser considerado é que, o aprendizado de
l6gica de programacdo é interessante e divertido para criancas, despertando nos alunos o
interesse de continuar aprendendo sobre computacdo e programacao, segundo Williams and
Rydzewski (2015), isso evidencia que é possivel apresentar as criancas ferramentas

computacionais bem como os estimular quanto ao aprendizado de algoritmos.

1.2 PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA

Infelizmente, como j& ressaltado, nem todos os estudantes tém acesso ao que de bom a
Computacdo oferece o que deixa claro a necessidade de se investir mais em projetos na area
das tecnologias voltadas a educacdo. Apesar da informética ser uma realidade na educacéo e,
de existir ferramentas e softwares educacionais no mercado, segundo o Gltimo senso escolar
divulgado em janeiro de 2018 pelo Ministério da Educacdo (MEC), apenas 46,8% das escolas
de ensino fundamental usufruem de laboratério de informatica e 65,6% das escolas tém acesso
a internet.

Considerando a importancia de inserir os alunos de maneira direcionada no contexto das
NTICs, os beneficios do aprendizado da l6gica de programacéo e a necessidade de avaliar a
satisfacdo e o estado emocional dos usuarios de jogos e Computadores em atividades voltadas
para educacdo, o presente trabalho foi desenvolvido com alunos de uma escola publica de
ensino fundamental | do municipio de Inhangapi (nordeste do Pard), onde apenas trés escolas
da rede municipal de ensino, tém laboratdrio de Informatica, dessas apenas uma tem acesso a
Internet, segundo dados disponibilizados pelo Sistema de InformacGes de Indicadores Sociais
do Estado do Para (SIIS). A cidade, em gque aconteceu o trabalho, fica as margens do rio, que
da nome ao municipio que é largamente utilizado pela populacédo local tanto para lazer, como
para economia e transporte fluvial. Portanto promover a conscientizacdo da importancia de
cuidar do rio e de usar tudo que 0 mesmo proporciona, de maneira sustentavel, é de suma
importancia ndo apenas para 0s alunos desse municipio, mas para toda a populacéo e para as

proximas geragoes.
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Inserir a computagdo nas escolas como recurso pedagogico, dar acesso as criangas aos
beneficios que a tecnologia oferece e usar o ensino de logica de programag&o para introduzir a
educacdo ambiental aos alunos é a oportunidade de incentivar criancas e adolescentes a
aprender a respeito de duas areas atuais e importantes para a sociedade: tecnologia e
sustentabilidade. A tecnologia pode ser aplicada como um agente importante de promogéo do
desenvolvimento de préticas sustentaveis, se usada por exemplo, como recurso pedagdgico para
educacdo ambiental nas escolas.

Incentivar criancas a pensar e agir de forma sustentavel, numa cidade da Amazonia
(maior floresta tropical do mundo), é incentivar parte da geragdo futura a respeitar e preservar
um bem de todo o mundo, ou seja, é essencial para quem vive e sobrevive dos recursos da
floresta, preserva-la para as atuais e proximas geracoes.

O presente trabalho se justifica pela necessidade de ensinar as criangas sobre praticas
sustentaveis, preservacdo do meio ambiente e seus recursos como por exemplo, o0 rio. Assim
como, também, proporcionar a alunos de escolas publicas, a oportunidade de usufruir dos
beneficios da informatica, propondo a insercao da tecnologia, nas escolas, como propulsora do
desenvolvimento dos alunos e professores, ndo apenas no quesito ensino aprendizagem, como

também social, incentivando e promovendo, desse modo, a inclusdo nos &mbitos social e digital.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo principal deste trabalho foi ensinar a l6gica de programacao, durante as aulas
da disciplina informatica, nas turmas de alunos do quinto ano do ensino fundamental da escola
municipal Aristides Santa Rosa. Através do desenvolvimento de um jogo educativo, com
tematica voltada a sustentabilidade e a preservacdo do meio ambiente, utilizando para isso o
software Scratch (Scratch, 2018). Os alunos foram avaliados, quanto ao seus conhecimentos e
perfil socioecondbmico, a respeito dos assuntos abordados durante o desenvolvimento do
trabalho, através de dois questionarios estruturados: um antes do inicio das aulas e outro ao

final das aulas e aconteceu a avaliacdo quanto ao aspecto emocional dos alunos ao interagirem
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com jogo desenvolvido, através da ferramenta Fourface (Sousa et al, 2016), a qual identifica o

estado emocional do usuario através da captura de expressdes faciais.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Ensinar conceitos de ldgica de programacéo para criancas;

Construcdo de um jogo educativo voltado para a sustentabilidade e preservagéo do rio
que corta 0 municipio de Inhangapi

Avaliar os alunos participantes do projeto através de 02 questionarios: um antes de
dar inicio as aulas, para conhecer o perfil socioeconémico dos alunos e medir o nivel
de conhecimento deles a respeito dos assuntos que seriam abordados nas aulas e, outro
ao final das aulas para medir e comparar o nivel de conhecimento dos alunos antes e
apos participarem das aulas, como também avaliar a metodologia utilizada e a
satisfacdo dos alunos.

Avaliar o estado emocional dos alunos com o jogo desenvolvido através da ferramenta
Fourface, a qual captura as expressfes faciais dos usuarios e classifica o estado

emocional dele.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho é constituido por 5 sec¢des, incluindo esta secdo inicial a qual apresentou

uma breve introdugdo sobre o0s assuntos pertinentes a esse trabalho, a problematica do mesmo,

justificativa, objetivos geral e especificos. Cada se¢do esta estruturada da seguinte forma:

Secdo 2: se¢do que aborda os conceitos de jogos voltados para educacdo e a teoria Pos
Construtivista o aspectos positivos do ensino da l6gica de programagao para criangas

e adolescentes, além de abordar e mostra alguns trabalhos correlatos a este.

Secdo 3: na secdo 3 é apresentada a metodologia usada no trabalho assim como a
dindmica das aulas, as ferramentas utilizadas para as aulas de légica de programacao
e construcdo do jogo, as caracteristicas e fungdes do jogo, além da forma como o

projeto foi avaliado.
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Secdo 4: descreve e analisa os resultados obtidos através dos dados extraidos de
questionérios, da avaliacdo da atividade realizada em sala de aula e do teste de
interacdo dos usuérios do jogo desenvolvido, expde o resultado da apresentacdo do

trabalho no evento de preservacdo ambiental municipal, PROPIRA.

Secdo 5: nesta secdo sdo apresentadas as conclusdes deste trabalho assim como os

trabalhos futuros.
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SECAO 2
INFORMATICA NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Esta secdo aborda os conceitos de jogos
voltados para educacdo e a teoria Pds
Construtivista, os aspectos positivos do ensino
da logica de programacdo para criancas e
adolescentes, mostra também, alguns trabalhos
correlatos sobre o ensino de ldgica de
programagéo.

2.1 COMPUTACAO E EDUCACAO

A informatica, direta ou indiretamente ja é uma realidade na educacdo, modificando
tanto a maneira de adquirir quanto transmitir conhecimento. Em decorréncia dessa realidade, é
necessario que escolas, professores e alunos se adequem a essa nova configuragdo da sociedade.
Por isso, é muito importante inserir na realidade educacional a tecnologia, usando seus recursos
como ferramentas pedagogicas que auxiliem o processo de ensino-aprendizagem.

Apesar de todo o turbilhdo de novidades computacionais, muitas escolas ainda seguem
antigos modelos educacionais, quando poderiam utilizar a informéatica como métodos para

melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Sobre isso, Martins (2013) afirma que:

“E preciso perceber que enquanto o mundo do lado de fora da escola esta
fervilhando em informac6es, barulho e agitagdo, ainda hoje se espera uma
escola com salas de aula paradas, silenciosas, com carteiras enfileiradas, de
preferéncia sem que haja comunicacdo entre os alunos durante as aulas.”
(MARTINS, 2013, p. 141).

Informatica quando aplicada a educacdo, auxilia no aprendizado e no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, possibilita a busca e descoberta de novos conhecimentos e de uma nova
realidade, alem de incluir a escola digitalmente na esfera social, aumentando as capacidades
dos estudantes, indo além do aspecto educacional, pois Leite (2014) diz que a tecnologia, ao
ser utilizada pelo homem, expande suas capacidades e que desse modo a presenga da tecnologia
na escola, amplia os seus horizontes e seu alcance a realidade (Leite, 2014, p.7).

Por isso 0 uso de jogos, sites e softwares educacionais sdo ferramentas bem vindas no
presente momento em que a tecnologia e sua presenca na vida cotidiana tem crescido, pois

dentre tantos beneficios do uso da informética na educacao
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Vale lembrar que, existe uma disparidade em relacéo ao acesso a computacao, por parte
das escolas e alunos no municipio em que este trabalho aconteceu. As escolas vivem realidades
diferentes pois apenas uma escola das 28 escolas da rede municipal de ensino, conta com
laboratdrio de informaética e internet, trés contam com laboratorios, mas sem acesso a internet
e as demais ndo tem internet nem laboratoério de informética (NISS), causando uma diferenca

negativa, Nno acesso aos recursos computacionais, entre alunos da mesma rede de ensino.

2.2 GAMIFICACAO E A TEORIA DO POS-CONSTRUTIVISMO

Gamificacdo € um termo que vem do inglés, gamification, que se tornou popular em
2010 com McGonigal. E o ato de usar elementos de jogo em outros contextos, fora do jogo, por
exemplo, social, educacional, entre outros.

De acordo com a desenvolvedora de jogos McGonigal (2012), na sociedade de hoje, 0s
jogos eletrénicos tém suprido as necessidades humanas que o0 mundo real ndo tem conseguido
suprir e que 0s jogos ensinam e envolvem as pessoas, de um modo que a sociedade néo
consegue fazer. McGonigal acredita que durante o jogo, 0s jogadores conseguem desenvolver
habilidades reais, capazes de serem usadas, no mundo real para resolver os problemas,
conservando as devidas proporgdes, visto que no cenario virtual, sempre se trabalha na
proporcao éepica.

Dos elementos que estdo inseridos na cultura digital, os jogos eletrénicos, tem uma
grande influéncia na vida das pessoas, principalmente daquelas que ja nasceram nessa época de
grandes transformacgdes na esfera tecnologica. No Brasil, segundo a Pesquisa Game Mobile
Brasil-2018, 75% da populagdo joga algum tipo de jogo eletrénico.

Para Furio et al. (2013) o ato de jogar, além de proporcionar prazer € uma maneira da
pessoa desenvolver habilidades de pensamentos e cognicdo, estimulando a atencdo e memdria.
A cultura digital é inerente a sociedade em que se vive hoje, 0s jogos e dispositivos eletrdnicos
estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas.

Os jogos estdo presentes na vida das pessoas desde a infancia. E uma das atividades
ludicas, mais realizadas por adultos e criancas, sejam jogos eletronicos, esportivos ou

educativos, Huizinga afirma:
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Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2007, p. 33).

O uso de jogos educacionais atividades ludicas nas escolas sdo defendidos por teéricos
da educacdo, a esse respeito destaca-se, nesse trabalho, o pos-construtivismo. A teoria pos-
construtivista parte do pressuposto de que o conhecimento se da na troca, na interacdo com o
outro. Assim, nesta proposta os alunos ndo sentam mais em fila e sim em grupos para interagir.
A questdo do grupo € tdo importante que € necessaria a presenca plena de todos os envolvidos.
“O pos-construtivismo prevé que todos podem aprender e que aprendem juntos, ou seja, 0 ato
de aprender é um ato social, por isso a questdo do grupo é tdo importante.” (GROSSI, 1990, p.
38).

O Pos-construtivismo defende a ideia de que todo aluno pode aprender independente de
qualquer fator, por exemplo, posi¢do social. Desde que provocados através da interacdo social
com situa¢des didatico-pedagdgicas bem planejadas. Essa teoria defende o uso de ferramentas
ludicas, jogos, para facilitar a aprendizagem das criancgas. “O jogo contém todas as tendéncias
evolutivas de forma condensada, sendo em si mesmo uma consideravel forma de
desenvolvimento.” (VY GOSTKY, 2000, p. 156).

Com base na literatura sobre gamificacdo e com base no p6s-construtivismo que afirma
gue os jogos ajudam na construcdo e desenvolvimento do conhecimento, nota-se que é valido

usar jogos como recurso facilitador do processo de ensino- aprendizagem em sala de aula.

2.3 ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMACAO PARA CRIANCAS

Mesmo o ensino da légica de programacdo ndo sendo muito presente nas escolas, pois
ndo faz parte do curriculo base da educacdo nacional, tem-se desenvolvido projetos voltados
para o incentivo do ensino de programacdo dentro das escolas e uso de ferramentas
computacionais em disciplinas do curriculo base da educagdo nacional.

Gomes et al (2016) mostra um caso de ensino de programacao usando jogos digitais,
para criangas do ensino privado. O autor afirma que os alunos mostraram entender os conceitos

expostos e mantiveram-se interessados, segundo os primeiros resultados do trabalho o uso de
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jogos ajuda na exposicao dos assuntos ensinados aos alunos e podem ser uma forma para ajudar
no ensino de programagao para criangas.

Ja Paula (2017) aborda o uso de um aplicativo mobile para o ensino e aprendizado da
disciplina de fisica, os principais objetivos do trabalho foram ajudar no processo de ensino
aprendizagem, facilitando o processo para alunos e professores, aplicando recursos oferecidos
pela computacao, no caso o aplicativo mobile.

A Sociedade Brasileira de Computacdo é organizadora da Olimpiada Brasileira de
Informatica (OBI), a qual é voltada para criancas e jovens. A competicdo inclui, entre outras
atividades, resolver problemas de légica, computacdo e programacao. Os alunos sdo divididos

em niveis que véo desde o ensino fundamental até o ensino médio.

O objetivo da OBI é despertar nos alunos o interesse por uma ciéncia importante na
formacéo bésica hoje em dia (no caso, ciéncia da computacdo), através de uma
atividade que envolve desafio, engenhosidade e uma saudavel dose de competicdo.
(SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTAGAO - SBC).

Percebe-se que o aprendizado de conceitos de logica de programacdo, na infancia e
adolescéncia, ndo sO é possivel, como pode ajudar no desenvolvimento do aprendizado do

aluno.

2.4 SOFTWARES E SITES PARA O ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMACAO

No que se diz respeito a ferramentas utilizadas para o ensino da Idgica da programacao,
foram encontrados plataformas web e softwares, através de pesquisa, dentre os quais trés,
conforme a Tabela 1, foram estudadas mais detalhadamente levando em consideragéo o publico
alvo de cada ferramenta e o perfil do publico alvo deste trabalho.

Tabela 1. Sites para ensino de ldgica de programagao.

Ferramenta Desenvolvedor Publico Alvo Principais funcdes/
Caracteristicas
Mit App Inventor | Desenvolvido pelo Criancas, Aplicagdo Web.
Google, e atualmente Adolescentes | Possibilita
mantida pelo (ou qualquer pessoa desenvolver
Massachusetts Institute | que nunca tenha tido aplicacdes para
of Technology Sistema operacional
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contato com Android (os apps
programacéo). podem ser usados
mobile ou desktop).
Uso de blocos
I6gicos encaixaveis.

Alice Universidade de Jovens e criancgas E um software,
Virginia e Universidade dispinivel para
de Carnegie Mellon download,

gratuitamente.
Ambiente de

programacao 3D.
Utilizada no auxilio
ao ensino de
programacao
orientada a objetos,
por exemplo, para
pessoas que nunca
tiveram contato com

programacao.
Scratch Massachusetts Institute | Criancas e Uso de blocos
of Technology Adolescentes (ou I6gicos encaixaveis,
qualquer pessoa que para a desenvolver
nunca tenha tido I6gica de
contado com programacao.
programagao). Voltado para o

ensino de logica de
programacao para
criangas e
adolescentes,
Comunidade online.
Possibilita
desenvolver histoérias,
jogos, interagdes,
animacoes

Dentre as trés ferramentas (Tabela 1), preferiu-se usar neste trabalho o Scratch por ele
ser gratuito, esta disponivel em uma versdo em portugués e, principalmente, porque o Scratch
foi desenvolvido com o intuito de ensinar logica de programacao, de maneira divertida para
criangas e adolescentes da mesma faixa etaria dos alunos que participaram das aulas.

Além disso, o Scratch pode ser utilizado em desktop sem ser necessaria nenhuma
ferramenta adicional, enquanto que o MIT App inventor, € voltado para desenvolvimento mobile
(sistema operacional Android), ou seja, seria necessario configurar o ambiente Android para

poder utiliza-lo. Isso iria requerer um conhecimento prévio dos alunos a respeito de sistemas
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operacionais, ambientes de desenvolvimento, que 0s mesmo nédo apresentavam, de acordo com
o resultado dos questionarios respondidos pelos alunos antes do inicio do projeto.

A ferramenta Alice ndo foi utilizada, porque € indicada, preferencialmente, para uma
faixa etaria maior que a dos alunos do trabalho e, até as pesquisas para o desenvolvimento da
metodologia das aulas e escolha das ferramentas, a ferramenta Alice ndo contava com uma
versdo traduzida para o portugués.

Entretanto, qualquer um dos softwares e sites disponiveis para o ensino da logica de
programacdo poderia ser utilizado se satisfizessem as necessidades dos alunos que participaram
das aulas de l6gica de programacao. Sobre a escolha de qual programa utilizar, Pereira (2012)
diz que: “Mesmo com diversos modelos, ndo ha um software ideal, por seu uso depende da

metodologia do professor e do nivel de conhecimento e velocidade de aprendizado da turma”.

2.5 TRABALHOS CORRELATOS

Mais recentemente a introducdo de conceitos de programacdo para criangas, vem
ganhando notoriedade e, consequentemente este tema vem sendo alvo de trabalhos e pesquisas.
Com isso surgem tambem questionamentos a respeito de qual o melhor método de ensino desses
conceitos.

O ensino de logica de programacdo para criancas e adolescentes, através do uso de
ferramentas e softwares ja tem sido aplicado em alguns trabalhos nacionais, tais como em
(OLIVEIRA, 2014; COSTA, 2017; GARLET, 2016; LUCRECIO, 2017).

Em Oliveira (2014), o Scratch foi utilizado como ferramenta de auxilio pedagdgico com
0 objetivo de ensinar os conceitos de légica de programacéo, dentro de um projeto de extenséo,
implementado com o objetivo de ensinar conceitos de Ciéncia de Computacdo no ensino
fundamental, porém n&o existe registro neste trabalho se algum jogo foi desenvolvido. O autor
afirma que os resultados alcancados, enfatizam que é possivel inserir a computacdo e seus
conceitos no ambiente educacional, despertando o interesse dos alunos.

No trabalho de Garlet, (2016) a autora procurou mostrar a importancia do ensino de
I6gica de programacao ainda no ensino basico, para preparar os alunos para o0 ensino superior.
A autora buscou um método para o ensino de légica de programacéo voltado aos alunos do
ensino fundamental de escolas publicas. O método proposto baseou-se no ensino de lIdgica de

programacéo, usando a ferramenta Visualg e passou por uma avaliacao, através de um estudo
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de caso com turmas dos 7°, 8; e 9° anos do ensino fundamental, de acordo com a autora 0s
resultados obtidos, comprovam a eficacia do método usado.

Ja Lucrécio (2017) teve por objetivo comparar duas ferramentas diferentes para o ensino
de programacéo para criancas: o Scratch e o VisuAlg, para isso o autor aplicou sua metodologia
no ensino de conceitos de logica de programacdo, em duas turmas distintas do ensino
fundamental. Segundo o autor, ao analisar a utilizag&o das duas ferramentas, concluiu-se que
0 Scratch é a mais adequada para o ensino de conceitos iniciais e basicos de logica de
programacao.

Em Costa (2017) foi apresentado um ambiente digital para alunos do ensino bésico
aprenderem programacao: a ferramenta Newprog+, a qual € voltada para criangas entre cinco e
oito anos de idade e contém um editor de atividades que pode ser usado por professores e uma
linguagem visual de programacdo para ser usado pelos alunos. O autor afirma que, aprender
conceitos de programacdo desenvolve diferentes habilidades nas criangas, como o raciocinio
l6gico.

Quanto ao uso de jogos, como ferramenta no auxilio ao ensino de logica de
programacdo, Williams e Rydzewski (2015) concluiu em seu trabalho que o uso de jogos ajudou
a familiarizar os alunos com fundamentos de algoritmo, o jogo aqui é aplicado como ferramenta
pedagogica que ajuda no ensino de fundamentos de algoritmo.

O uso de jogos no ensino de légica de programacao é apontado como uma maneira de
tornar o ensino de programacao mais ludico e atrativo, principalmente para criancas. A respeito
disso Silva et al. (2014) afirma que os resultados de seu trabalho sugerem que 0s jogos podem
ser relevantes no apoio ao ensino de programagdo para criangas, por proporcionarem uma
abordagem ludica, o autor fala das dificuldades do ensino de programacédo, devido a sua
complexidade, por isso dentre os objetivos de sua pesquisa, estava pesquisar a respeito dos
resultados do uso de jogos digitais como ferramenta facilitadora do processo de ensino de
programacédo, para isso implementou-se uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL),
propondo investigar a eficacia do uso de jogos digitais como ferramenta no processo de ensino
e aprendizagem de programacao. O autor afirma ainda que, os jogos ajudam os alunos a ficarem
engajados no processo de aprendizagem.

No referido trabalho, os resultados da reviséo sistematica da literatura mostraram que

utilizar jogo digital, contribui no processo de ensino aprendizagem.
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SECAO 3

ENSINO DA LOGICA DE PRog;RAMA(;Ao
ATRAVES DA CONSTRUCAO DE JOGO

Na secdo 3 é apresentada a metodologia usada
no trabalho assim como a dindmica das aulas,
as ferramentas utilizadas para as aulas de l6gica
de programacgdo e construcdo do jogo, as
caracteristicas e funcdes do jogo além da forma
como o projeto foi avaliado.

3.1 METODOLOGIA DO TRABALHO

Este estudo se caracteriza em abordagem qualitativa do tipo estudo de caso, pois buscou-
se analisar e descrever impactos positivos da insercdo de softwares e computadores para 0
ensino de logica de programacgdo e desenvolvimento de jogos eletrénicos, como recursos
pedagogicos na escola Aristides Santa Rosa. Optou-se por adotar o tipo de pesquisa observacdo
participante, visto que as atividades descritas aconteceram durante as aulas ministradas pela
autora deste trabalho. A pesquisa qualitativa segundo Marconi e Lakatos (2009, p. 269) objetiva
a aquisicdo de diferentes reacOes e interpretacdo do comportamento do ser humano em
determinadas ocasides concernentes ao que ira ser verificado e/ou analisado.

A metodologia utilizada para este trabalho seguiu as seguintes etapas:

1. Estudos e pesquisas de trabalhos publicados sobre ensino de l6gica de programacdo para
criancas e adolescentes em escolas, bem como a respeito de jogos educacionais e 0
ensino de praticas sustentaveis. A partir dos resultados obtidos com estes estudos,
definiu-se abordagens e técnicas de como ensinar conceitos de légica de programagéo
para a faixa etaria dos alunos, participantes das aulas.

2. Estudo dos sites e softwares disponiveis para o ensino de l6gica de programacao para
criancas e adolescentes. A partir dos resultados desses estudos, definiu-se o software
Scratch como o mais adequado a faixa etaria, ao nivel de conhecimento dos alunos do
projeto. Além disso, desenvolveu-se um jogo-base que serviu como exemplo para as

criangas criarem seus proprios jogos.
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3. Planejamento e preparacdo do trabalho de ensino de légica de programacdo para
criangas definicdo dos contetidos abordados durante as aulas, utilizando os resultados
das pesquisas e estudos.

4. Avaliacdo dos resultados obtidos com as aulas, avaliando os alunos que participaram,
através de questionarios estruturados antes e apés o fim das aulas.

5. Avaliagéo dos alunos com base nas atividades propostas durante as aulas.

6. Avaliacdo da interacdo dos alunos com o jogo desenvolvido, através da ferramenta
Fourface, a qual captura as expressGes faciais dos usuarios e classifica o estado
emocional deles.

Participaram deste trabalho, assistindo as aulas préticas e tedricas, duas turmas do 5 ano
do ensino fundamental, totalizando 20 alunos com faixa etaria entre 9 e 13 anos. E uma turma
do 3 ano fundamental, de 20 alunos, participou dos testes do jogo desenvolvido durante as aulas.
Os responsaveis legais pelos alunos que participaram do trabalho assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE — Apéndice A).

3.2 INSTITUICAO DE ENSINO SELECIONADA PARA APLICACAO DO PROJETO

A instituicdo de ensino, Aristides Santa Rosa, onde foi realizado o trabalho, é uma escola
de ensino fundamental I, da rede municipal de ensino, da regido nordeste do Pard, mais
precisamente, do municipio de Inhangapi. A escola foi selecionada exatamente porque, seus
educandos, estdo inseridos em uma realidade comum a grande parte da populacdo da regido
amazénica: convivem com a floresta e seus recursos, intrinsicamente, além de estarem em um
periodo da vida, a escolar, que contribui muito ao ganho de novos conhecimentos, tanto na area
de computacdo, quanto no desenvolvimento de praticas sustentaveis. A escola em que
ocorreram as aulas € uma das trés escolas municipais de Inhangapi, que tém laboratorio de
informatica e a inica em que 0s alunos tém acesso a internet, no laboratério (S11S), isso mostra
que, a realidade das escolas publicas nacionais, é também a realidade do municipio em questao,
em relacdo ao acesso a Computacdo. O municipio sede da escola tem populacdo estimada, de
acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em pouco mais de 11.000
habitantes, além disso, tem como principal renda econémica a agricultura familiar e o
extrativismo, por isso percebe-se a importéncia da floresta e de sua preservacdo para 0s

habitantes dessa regido amazénica. Inimeras comunidades do municipio sdo banhadas pelo rio



28

Guama e seus afluentes, inclusive a cidade sede do municipio é cortada pelo rio que da nome a
cidade o qual fica a menos de 500 metros da escola em que aconteceram as aulas.

A realidade da regido demonstra a necessidade de se ensinar as criancas a importancia
de cuidar do meio ambiente, usar a floresta e seus recursos de maneira sustentavel, além de dar
oportunidade a essas criangas e adolescentes de terem acesso aos recursos que a Computacao

disponibiliza.

3.3 FERRAMENTA ESCOLHIDA PARA O ENSINO DE LOGICA DE
PROGRAMACAO: SCRATCH

Para as aulas de logica de programacdo, dentre os softwares pesquisados, decidiu-se por
usar a plataforma web Scratch, que pode ser acessado gratuitamente no enderecgo eletronico
(SCRATCH, 2018), desenvolvido para adolescentes e criancas de 8 a 16 anos de idade, porém
qualquer pessoa de outra faixa etaria pode acessa-lo e usa-lo, é um projeto do MIT Media Lab.
“A capacidade de escrever programas de computadores é importante na sociedade atual.
Quando se aprende a programar no Scratch, aprende-se estratégias importantes para resolver
problemas, conceber projetos e comunicar ideias.” (SCRATCH, 2018).

E possivel também criar uma conta, usando um e-mail do Google, na péagina de login
do site, conforme mostra a Figura 1, e compartilhar os jogos e histoérias que o usuario

desenvolveu com a ferramenta.

Figura 1. Imagem da area de login do site Scratch.

Uma comunidade de aprendizagem criativa com 30.239.663 projectos

Projectos em Destaque
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Fonte: Print do Site Scratch, 2018.

O site € dotado de uma interface simples e dindmica e em portugués, o que deixa o seu
uso mais facil e didatico. A ferramenta esta dividida em uma pagina de design e de blocos
(Figuras 2 e 3). Na pagina de design o usuario desenvolve a parte gréafica da aplicacéo, ou seja,
adiciona personagens e cendrios ao jogo. O software disponibiliza personagens (chamados de
atores) e cenario dos jogos (chamados de palcos), divididos em diferentes categorias, porém, o

usudrio pode carregar outros cenarios e atores da internet ou computador se quiser.

Figura 2. Area do design grafico.
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Fonte: Print do Site Scratch, 2018.

Na péagina de blocos (Figura 3), por meio de blocos de comando, 0 usuario escreve o
seu codigo, utilizando para isso blocos de arrastar e encaixar. Nessa area 0s usuarios utilizam a

I6gica de programacdo e nocGes de matematica para criar seu bloco de cédigos.

Figura 3. Area de blocos 1dgicos.
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Fonte: Print do Site Scratch, 2018.
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N&o é necessario nenhum conhecimento prévio, em programacao para usar a ferramenta,

pois 0 programa é voltado exatamente para quem nao sabe ou ndo domina a programacao.

3.4 AS AULAS

As aulas aconteceram dentro da disciplina de Informatica a qual acontece de uma a duas
vezes por semana, no laboratdrio de informética da escola, que é composto por computadores
de mesa com acesso a Internet. E preciso afirmar que, quando as aulas iniciaram alguns
computadores nao estavam funcionando e o laboratdrio estava sem internet, portanto a autora
do trabalho utilizou durante todas as aulas iniciais sua internet pessoal e no decorrer do trabalho,
a Secretaria Municipal de Educacdo (SEMED) providenciou o conserto dos computadores e
internet para o laboratorio. Cada aula teve duracdo de duas horas por turma. Nas primeiras
aulas foram apresentados conceitos basicos sobre a Computacdo, 0 projeto e o jogo.
Inicialmente foi exposto, através de uma conversa descontraida com os alunos, um breve
historico da Computacdo, utilizando para isso imagens, projetor multimidia e Internet. Durante
a conversa muitas perguntas surgiram e foram respondidas através de fotos e exemplos praticos
do cotidiano das criancas. Ainda durante a primeira aula, foram abordados os conceitos de
I6gica de programacdo utilizando dindmicas praticas de construcao de algoritmos do dia a dia
das criancas, como por exemplo, um algoritmo para cozinhar um bolo, para tomar banho, entre
outros.

Nas aulas seguintes, os alunos foram divididos em grupos de 3 a 5 criangas, por
computador. Neste momento, iniciou-se a construcao do jogo e o ensino pratico de algoritmos
e comandos simples de logica de programacdo. Quando as criangas ja estavam reunidas em
grupos, a cada insercdo de componentes do jogo, como pano de fundo e personagens (lixo, rio,
peixes, menino), era discutida a importancia daquele componente para a preservacdo do meio
ambiente, assim como as consequéncias negativas também, como, por exemplo, o lixo. Ao
inserir o rio, como pano de fundo no jogo, foi discutido a sua importancia, como e porque
preserva-lo. Com a insercdo dos lixos foram abordadas as consequéncias negativas desta
poluicdo para 0 meio ambiente e para o ser humano. Ao introduzir os peixes, explicou-se para
as criangas qual a importancia de preservar o rio e sua fauna, assim como a poluicéo pode afetar

0S seres Vvivos presentes no rio e em suas margens. Ja na insercdo do personagem “menino”
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abordou-se a importancia de as criangas limparem, cuidarem e preservarem o meio ambiente.
Sendo assim, os assuntos como sustentabilidade e preservacdo ambiental foram discutidos com
os alunos de maneira bastante ludica e direcionada durante a construcéo do jogo.

A dindmica de grupo assim como a escolha em utilizar jogos para promover o
aprendizado, é baseada na teoria do p6s-construtivismo na qual Grossi (2010) diz que “O pds-
construtivismo prevé que todos podem aprender e que aprendem juntos, ou seja, 0 ato de
aprender é um ato social, por isso a questdo do grupo é tdo importante”. Além disso, Vygotsky
(1987) fala que “O jogo contém todas as tendéncias evolutivas de forma condensada, sendo em

si mesmo uma consideravel forma de desenvolvimento™.

Figura 4. Grupo de alunos durante as aulas.

Fonte: Arquivo pessoal, 2018.

3.4.1 0 JOGO DESENVOLVIDO DURANTE AS AULAS

Para a construcdo do jogo, optou-se por usar um jogo-base, com design e logica
definidos previamente. Essa dindmica facilitou o ensino da légica de programacéo e, através
desse jogo-exemplo, cada grupo de alunos, apés ter construido o jogo-base, desenvolveu seu
préprio jogo usando a mesma ldgica e tematica sustentavel. Os alunos ficaram livres para
aperfeicoar o jogo através de um design diferente do jogo-base e poderiam usar a logica de
programacédo da maneira que preferissem. Sendo assim, 0s jogos construidos tinham a mesma
tematica, mas eram diferentes, pois as criancas adicionaram mais personagens ou até mesmo
funcbes que ndo haviam no jogo-base, como por exemplo, personagens que ndo se moviam.

Visualmente, o jogo é composto por uma imagem de fundo, dois peixes, um menino e

alguns lixos (Figura 5). O menino da instrucdes a respeito do jogo através de caixas de texto. O
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jogo foi desenvolvido com uma légica bem simples, levando em consideracdo a faixa etaria e

o nivel de conhecimento dos alunos.

Figura 5. Design do jogo-base.

Fonte: Print do site Scratch, 2018.

O objetivo principal do jogo € retirar o lixo que esta no rio antes que 0s peixes encostem
neles. Caso isso acontega, 0s peixes desaparecem (morrem). Com um clique no botéo direito
do mouse em cima do lixo, 0 mesmo desaparece (limpa o rio).

O jogo termina quando todo lixo for retirado. Os personagens, panos de fundo e os
blocos logicos usados na construcdo do jogo estavam disponiveis no proprio software sendo
que alguns grupos optaram por imagens retiradas da Internet.

O jogo possui 3 personagens principais: peixe, menino e lixo. A logica de cada
personagem é criada separadamente, o que ajudou as criancas a saberem de qual personagem é
cada bloco de comando (Figuras 6, 7 e 8).

As acdes do personagem peixe durante o jogo foram movimentar-se até a dire¢do do
lixo e desaparecer, caso encostasse no lixo. Os blocos de légica para essas a¢Oes estdo na Figura
6. O bloco laranja especifica que, quando clicar no botdo de inicio do jogo, o peixe deveria se
movimentar e realizar as a¢fes para as quais foi programado. Ja o bloco azul indicava a direcéo
que o peixe deveria ir e o lilas (escrito “mostre”) era responsavel por manter o peixe visivel
enquanto ele ndo tocasse no lixo. O bloco de repeticdo (amarelo) realizava 0 movimento do
peixe, ou seja, mantinha-o nadando repetidamente enquanto ele ndo tocasse na cor preta que
representava o lixo. O bloco azul escuro, também presente no bloco amarelo, era responsavel
pelo movimento e velocidade do peixe. Por ultimo, o bloco lilas (escrito “esconda”) tornava o

peixe invisivel quando 0 mesmo tocasse nos lixos.
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Figura 6. Logica de programacao do personagem peixe.

quando clicar em

va para x: @&Yy y:

[ ll;ova e passos

Fonte: Print do site Scratch, 2018.

A acdo do personagem menino era dar instrugdes para o usuério através de caixas de
didlogos. O primeiro bloco (laranja) indicava que, ao clicar no botéo de inicio do jogo, 0 menino
deveria realizar as acGes para as quais foi programado. O primeiro bloco lilas era responsavel
por mudar a postura do menino, dando a impressao de movimento. O segundo e terceiro blocos
eram as instrucBes passadas pelo menino ao usuério do jogo e 0 tempo que essas instrucdes

ficariam disponiveis (Figura 7).

Figura 7. Logica de programacao do personagem menino.

ili e

mude para a fantasia devin-d

P e CLIQUE COM O MOUSE, EM CIMA DOS LIXOS, PARA RETIRA-LOS ANTES QUE O PEIXE TOQUE NELES! ool 15
P RETIRE O LIXO E ME AJUDE A PRESERVAR O RIO [l 15

Fonte: Print do site Scratch, 2018.

A acdo do personagem lixo era desaparecer quando fosse clicado com o botéo direito
do mouse. O primeiro bloco (laranja) indicava que, quando o botdo de inicio do jogo fosse
pressionado, o lixo realizava as acdes para as quais foi programado. O bloco lilas (escrito

“mostre”) era responsavel por deixar os lixos ficarem Visiveis ao iniciar o jogo. O bloco laranja
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deveria realizar a acdo do bloco seguinte (bloco lilés, escrito “esconda”) quando o lixo fosse

clicado através do mouse, ou seja, o lixo desapareceria (Figura 8).

Figura 8. Logica de programacéo do personagem lixo.

quando clicar em

quando este ator for cdlicado

Fonte: Print do site Scratch, 2018.
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SECAO 4
AVALIACAO E RESULTADOS

Descreve e analisa os resultados obtidos através
dos dados extraidos de questionarios, 0s
resultados das atividades propostas em aula e
do teste de interacdo dos usuarios do jogo
desenvolvido, expbe o0 resultado da
apresentacdo do trabalho no evento de
preservacdo ambiental municipal, PROPIRA.

4.1 INTRODUCAO

A avaliacdo dos resultados foi realizada de trés formas: uma através de dois
questionarios estruturados, sendo um aplicado antes do inicio das aulas (tedricas e préticas) e
outro apds o fim das aulas e término da construcdo do jogo. Nas aulas de construgdo do jogo,
pediu-se aos alunos, que modificassem o jogo-base, construindo diferentes jogos, mas
aplicando o que aprenderam durante a constru¢do do jogo-base. Além disso, 20 alunos de
outras turmas participaram de uma avaliagdo do jogo e para isso foi utilizada a ferramenta
Fourface, com a finalidade de capturar e classificar em tempo real as emocdes dos alunos ao

interagirem com o jogo.

4.2 AVALIACAO DOS QUESTIONARIOS ESTRUTURADOS

A avaliacdo que se deu através de questionarios aconteceu com o intuito de medir o
nivel de conhecimento dos educandos da turma do 5° ano de ensino fundamental, antes e ap0s
o fim do trabalho. O primeiro questionario (APENDICE B) aplicado antes de dar inicio as aulas,
era para conhecer o perfil socioeconémico dos alunos e medir o nivel de conhecimento deles a
respeito dos assuntos que seriam abordados nas aulas. Para isso, perguntas de cunho social e
econdmico e a respeito de preservacdo ambiental, praticas sustentaveis e sobre o uso do rio,

estavam presentes, assim como questionamentos a respeito do nivel de conhecimento das
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criangas, sobre as tecnologias mais populares, conceitos de logica de programacéo e jogos,
também. Todos os alunos, presentes no dia, responderam ao questionario, por escrito.

Aplicou-se um segundo questionario (APENDICE C) ap6s o fim das aulas e construcéo
do jogo para medir e comparar o nivel de conhecimento dos alunos antes e apds participarem
do trabalho, como também avaliar a metodologia utilizada e a satisfagdo dos alunos. Assim
pdde-se observar, se os alunos conseguiram algum conhecimento, a respeito de préticas
sustentaveis e Computacdo, bem como perceber quais conceitos as criancas tiveram mais
facilidade em assimilar e saber o que as criangas mais aprenderam e o que menos aprenderam,
concluindo assim o que precisa ser melhorado ou modificado, na metodologia das aulas e o que
funcionou de maneira eficaz e positiva.

Todos os alunos, presentes no dia, responderam ao questionario, por escrito.

4.3 AVALIACAO DA ATIVIDADE PROPOSTA EM AULA

Quando os alunos finalizaram a construcdo do jogo-base em grupo e os conceitos de
I6gica de programacéo e praticas sustentaveis ja tinham sido ensinados, pediu-se aos grupos
que alterassem o jogo, como preferissem, tanto o design quanto aplicar os comandos de légica
ensinados em personagens diferentes ou da maneira que preferissem.

Essa atividade foi realizada sob a supervisdo da professora de informatica da escola e
da autora deste trabalho. Os grupos foram avaliados durante a realizacéo da atividade, medindo
assim, o nivel de dificuldades que cada grupo enfrentou e quais grupos conseguiram
desenvolver a atividade proposta.

Pode-se afirmar que, todos 0s grupos conseguiram concluir a tarefa de maneira total ou
parcial, visto que um numero de grupos alterou apenas parte do design, mas aplicou os
comandos de programagdo nos mesmos personagens, enquanto outros grupos conseguiram
mudar o design, aplicar os comandos de l6gica em personagens diferentes e adaptando-os ou
mudando alguns comandos dentro do algoritmo de cada personagem.

A figura 9 é o design do jogo de um grupo, neste caso o0 grupo de alunos mudou o design,
manteve alguns personagens (lixo, peixe) do jogo-base e aplicou os comandos de logica de

maneira diferente para alguns personagens.
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Figura 9. Design do jogo construido por um grupo de alunos.
- ~ @

Fonte: Print do site Scratch, 2018.

No jogo-base o0 peixe se move em direcdo ao lixo e 0 personagem menino da as
instrucBes, aqui o personagem mergulhador é quem se move e da as instrugfes, mas 0s
comandos foram adaptados pelo grupo, portanto o algoritmo do mergulhador (figura 10), apesar
de ser baseado nos comandos dos personagens peixe e lixo, do jogo-base, difere em alguns
aspectos tanto do algoritmo do personagem peixe (jogo-base), quanto do personagem menino

(jogo-base).

Figura 10. Légica de programacdo do personagem mergulhador.

quando clicar em

fiTiEY] RETIRE O LIXC

tocando em borda ? J

mova 9 passos

=)

—

Fonte: Print do site Scratch, 2018.
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O lixo continuou com a mesma légica (Figura 11), enquanto que 0 personagem peixe,
neste jogo ndo tem comandos a seguir.

Figura 11. Légica de programacao do personagem lixo.

quando cdlicar em

mostre

quando este ator for clicado

Fonte: Print do site Scratch, 2018

4.4 AVALIACAO DO JOGO

Além de avaliar a metodologia aplicada no trabalho e se os alunos absorveram o0s
assuntos expostos em aula, buscou-se por avaliar as reacdes e 0 estado emocional dos alunos
ao interagirem com o computador e 0 jogo construido em aula, usando para isso a ferramenta
Fourface a qual detecta as emocdes dos usudrios (raiva, alegria, tristeza e surpresa) atraves das
expressdes faciais (Sousa et al, 2016). A referida ferramenta usa a tecnologia do Kinect para
detectar e capturar as expressdes faciais do usuario enquanto 0 mesmo interage como o software
avaliado, as expressdes capturadas séo classificadas entre as quatro emogdes detectadas com a
ferramenta.

O objetivo foi usar a Fourface para avaliar a satisfacdo das criancas como usuarios do
jogo através das expressdes faciais delas, por isso é importante ressaltar que através dessa
avaliacdo, o intuito era apenas ver como as criangas se comportavam emocionalmente enquanto
utilizavam o computador e o jogo. Os alunos que participaram da avaliacdo eram de turmas
diferentes daqueles que construiram o jogo. A faixa etaria deles era entre 8 e 12 anos (turmas
do 30 e 40 anos), totalizando 20 estudantes participantes sendo 13 meninos e 7 meninas.
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Ressalta-se que 2 alunos que participaram dos testes eram deficientes: uma era hiperativa e o
outro possuia transtornos mentais.

Os testes avaliativos ocorreram no mesmo laboratorio de Informéatica em que 0s jogos
foram desenvolvidos, com o auxilio da professora de informatica e de um dos desenvolvedores
da ferramenta Fourface.

A avaliacdo de usabilidade aconteceu individualmente, ou seja, uma crianga por vez era
encaminhada até o laboratério de Informatica onde a mesma participava da avaliacdo durante a
interacdo com o0 jogo. Apds o periodo de avaliacdo, o aluno retornava a sua sala e outra crianca
era encaminhada para realizar a avaliagdo. Enquanto as criancas interagiam com o jogo através
do computador, a Fourface capturava as expressoes faciais delas. As expressdes capturadas
através do Kinect foram recebidas pela Fourface e nela, um algoritmo fez a classificagao das

expressdes considerando 4 opcdes: alegria, raiva, surpresa e tristeza.

Figura 12. Crianca participando do teste do jogo.

Fonte: Arquivo pessoal, 2018.

4.5 ANALISE DOS RESULTADOS

O primeiro questionario, de cunho socioecondmico, continha perguntas para obter

informagdes sobre a faixa etaria das criangas assim como o meio de informac&o utilizado por
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elas e qual a relagdo que elas tm com o meio ambiente. De acordo com os resultados obtidos
no primeiro questionario, 65% dos alunos sdo do sexo masculino e 70% estdo na faixa etaria de
oito a dez anos de idade. O meio de informacgédo mais usado pelos alunos € a televisdo (75%),
porém 83% das criancas gostariam de ter mais acesso a internet, o qual € um meio de
informagao muito utilizado atualmente.

Em rela¢do ao uso do rio que atravessa o municipio e de seus recursos, 100% dos alunos
responderam que fazem uso. Além disso, 79% dos alunos afirmaram terem visto lixo tanto no
rio como em suas margens. Comparando os resultados antes e ap0s as aulas, eles mostram que
0 rio esta intrinsecamente presente no cotidiano das criancas e suas familias, porém o mesmo,
segundo os dados do primeiro questionario, é alvo de poluicdo e as criancas tinham pouco ou
nenhum conhecimento a respeito do que é sustentabilidade, preservacdo ambiental e
consequéncias de se jogar lixo no rio e margens. De acordo com o primeiro questionario, 100%
das criangas ndao sabiam o que é sustentabilidade, 75% ndo sabiam o que é preservagdo
ambiental e 57% ndo sabiam os danos de poluir o rio. No questionario respondido apds as aulas,
100% das criancas demonstraram saber a respeito dos danos de poluir o rio e sabiam o que é
preservacdo ambiental. Trinta e cinco por cento das criancas demonstraram saber a respeito do
que é sustentabilidade, ou seja, o trabalho alcangou um dos principais objetivos: conscientizar
os alunos sobre o que é sustentabilidade, preservacdo ambiental e como cuidar do rio.

A respeito do conhecimento das criangas sobre a logica de programacéo, observou-se o
minimo ou nenhum conhecimento sobre isso. Apds o fim das aulas, 84% das criancas
responderam saber o que € algoritmo e mostraram, através das respostas ao questionarios, saber
conceitos basicos de logica de programacdo, ensinados nas aulas, bem como externalizaram o
interesse em continuar aprendendo a respeito dos assuntos estudados. Inicialmente, 91% dos
alunos ndo sabiam o que era um aplicativo (software), porém apds as aulas, 82% ja tinham

adquirido esse conhecimento.

4.5.1 RESULTADO DA ATIVIDADE PROPOSTA EM SALA DE AULA

Avaliando o desenvolvimento dos grupos de alunos, durante a alteracdo no jogo-base e
construcdo de jogos diferentes, seja no design ou no modo como os comandos de Idgica foram
aplicados, foram alcancados os seguintes resultados: todos 0s grupos conseguiram construir o
jogo-base, cerca de 70% dos grupos nao tiveram grandes dificuldades ao construirem o jogo-
base, sob orientacdo de um professor. Em relacdo a modificacdo do jogo-base e construcéo de

um jogo com um design diferente e aplicacdo dos comandos de ldgica em personagens
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diferentes ou com mudancas, 55% dos grupos conseguiu mudar o design e aplicar a Idgica de
maneira diferente e todos 0s grupos conseguiram mudar o design do jogo. O que mostra que

todos 0s grupos conseguiram usar as funcdes basicas da ferramenta Scratch.

4.5.2 AVALIACAO DO JOGO ATRAVES DA FERRAMENTA FOURFACE

A Tabela 2 apresenta os resultados da avaliacdo. Os dados obtidos através da Fourface
permitiram avaliar ndo s6 o jogo, mas também se o mesmo foi atrativo para as criangas e como
foi a experiéncia delas. Os resultados mostraram que 95% das criangas expressaram mais
alegria do que qualquer outra emocé&o, indicando assim a satisfacdo delas em interagir com o
jogo. Vinte e cinco por cento das criancas expressaram 100% de alegria durante todo o uso do

jogo, expressando nenhuma outra emocao.

Tabela 2. Resultados obtidos através da ferramenta FOURFACE.

Aluno Alegria Raiva Surpresa Tristeza
01 84,24% 0,00% 0,00% 15,76%
02 58,12% 32,97% 8,75% 0,16%
03 100,00% 0,00% 0,00% 0,00%
04 60,00% 0,00% 40,00% 0,00%
05 99,42% 0,00% 0,00% 0,58%
06 86,27% 13,73% 0,00% 0,00%
07 78,89% 21,05% 0,00% 0,06%
08 93,75% 6,25% 0,00% 0,00%
09 0,00% 33,33% 0,00% 66,67%
10 85,62% 13,32% 0,00% 0,42%
11 77,17% 0,00% 7,87% 14,96%
12 100,00% 0,00% 0,00% 0,00%
13 56,60% 40,57% 2,83% 0,00%
14 100,00% 0,00% 0,00% 0,00%
15 99,08% 0,55% 0,37% 0,00%
16 100,00% 0,00% 0,00% 0,00%
17 100,00% 0,00% 0,00% 0,00%
18 71,45% 28,39% 0,00% 0,16%
19 88,86% 6,97% 24,70% 6,97%
20 62,86 6,97% 24,70% 5,47%
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Do total de 20 alunos, 55% deles demonstraram raiva em algum momento do jogo. Nota-
se que os periodos em que as criangas mais expressaram raiva foram quando tiveram dificuldade
em usar o computador como, por exemplo, quando tentavam ler as instrucdes escritas no jogo
ou ndo conseguiam vencer 0 jogo e, consequentemente, um dos personagens encostava no lixo
e desaparecia. Entre as quatro emocdes detectadas pela Fourface, tristeza e surpresa apareceram
com menor frequéncia, ou seja, poucos usuarios expressaram essas emogdes enquanto jogavam.
Os alunos geralmente demonstravam surpresa ou tristeza quando percebiam que o0 personagem
desaparecia e, consequentemente, perdiam o jogo. 35% dos alunos expressaram surpresa € 0
menos 50% das criancas expressaram tristeza. E importante ressaltar que a crianca (Tabela 2 -
aluno 9) com mais dificuldade em usar o computador, principalmente o mouse, também foi a
crianca que mais demonstrou tristeza e em nenhum momento expressou alegria ou satisfagéo.
Apenas o aluno 09 (Tabela 2) ndo demonstrou qualquer tipo de contentamento ao interagir com
0 jogo. Os dois alunos com deficiéncia (Tabela 2 - alunos 08 e 16), assim como as demais
criancgas, estavam ansiosos para utilizar o computador e jogar. Portanto, foram uns do que mais
demonstraram satisfacdo ao interagir com o jogo, ndo tiveram grandes dificuldades ao usar o
computador e nem demonstraram tristeza, apenas um dos dois alunos apresentou raiva num
determinado periodo do jogo, quando o personagem (peixe) poderia desaparecer ou

desapareceu.

4.6 EXPOSICAO DO TRABALHO E DO JOGO NO EVENTO PROPIRA

No més de junho de 2018, o resultado desse trabalho foi exposto no evento municipal,
de preservacio ambiental, do municipio de Inhangapi, intitulado PROPIRA, o evento é anual,
acontece no espaco Cultural da cidade as margens do rio e, € uma iniciativa da prefeitura
municipal, com as secretarias municipais de Meio Ambiente e Educac¢do em parceria com a
Empresa de Assisténcia Técnica e Extensdo Rural do Estado do Pard (EMATER). O evento tem
duracdo de dois dias, é aberto as escolas locais e aos moradores da cidade.

As professoras das duas turmas do quinto ano selecionaram cinco alunos, de acordo com
a disponibilidade de cada um, para apresentarem o projeto e os resultados alcangados através
das aulas e desenvolvimento do jogo. A secretaria de educacdo disponibilizou uma sala com
computadores e internet, onde as criangas apresentaram o trabalho, sob a supervisdo da

coordenacdo pedagogica da escola e da autora deste trabalho. Os alunos tambem, durante a
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exposicdo, mostraram como construiram o jogo, o seu funcionamento e suas principais
caracteristicas, também abordaram assuntos a respeito de praticas sustentaveis e as

consequéncias de poluir o rio.
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SECAO5
CONCLUSAO
Nesta secdo séo apresentadas as consideracgoes

finais deste trabalho assim como os trabalhos
futuros.

5.1 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados apresentados demonstraram que 0s jogos educativos e o ensino de logica
de programacao contribuem para a construcdo do aprendizado dos alunos, além de ser atrativo
para as criancas. Os resultados dos questionarios demonstraram que, apesar de usufruirem da
natureza e seus recursos (rio), os alunos ndo tinham conhecimento sobre preservacdo ambiental
e uso sustentavel do meio ambiente. Apds as aulas, com as discussdes sobre sustentabilidade e
preservacdo ambiental aliado ao uso do computador para uma atividade direcionada (construcao
do jogo), eles adquiriram mais conhecimento a respeito da importancia de se preservar o rio e
seus recursos, bem como o que significa sustentabilidade pois 100% das criangas demonstraram
saber algo sobre preservacdo ambiental e 35% absorveram algum conhecimento sobre
sustentabilidade.

Quanto aos conhecimentos adquiridos a respeito de logica de programacdo e
computacdo, analisando e comparando os dados dos dois questionarios, percebeu-se que,
infelizmente, apenas 25% dos alunos tem mais acesso ao computador e Internet, apesar de 82%
quererem ter mais acesso. Antes das aulas, 100% das criangas ndo tinham nenhum ou quase
nenhum conhecimento sobre logica de programacédo e 91% néo tinham conhecimento a respeito
de aplicativos, porém os resultados do segundo questionario mostraram que 84% delas
conseguiu absorver algum conhecimento sobre algoritmo e logica de programacéo. No que diz
respeito & satisfagdo dos alunos ao usarem a ferramenta Scratch e construirem o jogo, é
importante ressaltar que todos os alunos afirmaram que gostaram de aprender a construir um
jogo utilizando a ferramenta. A atividade desenvolvida em aula mostrou que, a maioria dos
alunos (55%) conseguiram aplicar os comandos de logica ensinados, através da construgéo do
jogo, o que demonstra que criangas e adolescentes conseguem aprender conceitos de I6gica de
programacao, através de atividades supervisionadas e adaptadas para a idade deles, quanto a
ferramenta utilizada, todos os grupos conseguiram usar a ferramenta e mudar o design do jogo.

Na avaliacdo do jogo através da ferramenta Fourface, observou-se que 95% dos alunos
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mostraram satisfacdo (alegria) durante a interacdo com o jogo e o computador. Portanto,
percebe-se que 0 uso de jogos educacionais na escola e as NTICs sdo atraentes aos alunos e
podem ser utilizados como uma ferramenta de auxilio no processo de ensino e aprendizagem,
proporcionando um ambiente bastante interativo.

Como trabalhos futuros indica-se a continuacdo das aulas de ensino de ldgica de
programagdo na escola, usando as aulas da disciplina informatica e a ferramenta usada no
presente trabalho. Também assim como, aprimorar o jogo desenvolvido e submeté-lo a
avaliacbes de usabilidade com base nos aspectos dos estudos de Interacdo Humano-
Computador (IHC) e, usa-lo como ferramenta pedagdgica na promocao de praticas sustentaveis
e preservacdo do meio ambiente, nas escolas do municipio de Inhangapi, de ensino

fundamental.
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APENDICE A

&

Universidade Federal do Para
Campus Universitéario de Castanhal
Faculdade de Computacdo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Caro Responsavel/Representante Legal:

Os membros do Projeto “ENSINO DE LOGICA DE PROGRAMACAO PARA
CRIANCAS?”, vem atraveés deste pedir sua autorizagao para que o estudante do 5° ano da escola
municipal Aristides Santa Rosa, venha participar do projeto de pesquisa de carater cientifico
que serd ministrado nesta turma de ensino fundamental.

Coordenado pela Profa. Fabiola Aradjo, da Faculdade de Computacdo do Campus
Belém, o projeto tem como objetivo ensinar logica de programacao através da construcao de
um jogo de carater educativo, aos alunos do 5° ano do ensino fundamental na escola municipal
Aristides Santa Rosa, sob orientacdo da coordenacdo pedagdgica da escola e professores das
turmas participantes.

Os alunos ou responsaveis nao terdo nenhum custo neste projeto, nem receberdo
qualquer vantagem financeira. Logo, a participacao do discente é voluntaria e isenta de qualquer
obrigacdo, podendo o responsavel recusar a participacdo do mesmo, a qualquer momento, neste
estudo. O objetivo das informacdes coletadas serd destinado somente para fins de pesquisa,
congressos, atividades cientificas e académicas (por exemplo, TCC’s e artigos).

Desde ja agradecemos sua participagéo!

Responsavel

Castanhal
2018
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APENDICE B

Ao usar os beneficios que a tecnologia nos oferece, quando utilizada junto a
escola, para despertar as criancas sobre o desenvolvimento sustentavel e, também
aproxima-las da Computacéo e tecnologias, espera-se alcancar bons resultados. Sendo
assim, este questionario e sobre Informagdes do usuario Os resultados seréo apenas para
uso estritamente académico e os dados pessoais serdo mantidos em sigilo. Desde ja
agradecemos sua participacao.

Género
a) Feminino b) Masculino

Faixa etaria

Vocé gosta de usar o computador ?
a)sim b) ndo

Se sim, 0 que mais gosta de fazer?
a) navegar na internet pelo meu computador ou pelo celular
b) utilizar programas de edi¢do de fotos e videos

c) jogar na internet

d) criar jogos

e) outros:

Vocé costuma usar a internet/computador?

a)sim b)néo

Se sim, quantas horas em média por dia?

a) menos de 2 horas

b)entre 2 e 5 horas

c) entre 5 e 10 horas

d) mais de 10 horas

De onde vocé acessa a internet?
a)decasa  b)daescola d)outros

Qual meio de informacéao vocé mais utiliza?

Vocés gostariam de ter mais acesso a internet, computador?
() Sim
() Nao

Vocé ja ouviu falar em linguagem de programacéo?
() Sim. O que

é?

() Néo.

Vocé sabe o que é um aplicativo?
() Sim. O que

é?

() Nao.
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Vocé ja ouviu falar em algoritmo?
() Sim. O que €?

Gostaria de aprender a criar um jogo?
() Sim
() Néo

Vocé costuma ir ao rio?

Se sim com que frequéncia?
() Todo dia.

() Toda semana.

() Poucas vezes.

Vocé ja viu lixo no rio e as margens do rio?
() Sim. Que tipo de material?

() N&o.

Vocé sabe o que é sustentabilidade?
() Nao.
() Sim. O que é?

() Ja ouvi falar sobre, mas néo sei o0 que é.

Vocé sabe quais os danos de se jogar lixo no rio?
() Sim. Quais?

() Nao.

Vocé sabe o que é preservacdo ambiental?
() Sim. O que é?

() Nao.
() Jaouvi falar sobre, mas néo sei 0 que e.

Vocé acha importante cuidar do meio ambiente, do rio?

() Sim.
() N&o.




52

APENDICE C

Ao usar os beneficios que a tecnologia nos oferece, quando utilizada junto a
escola, para despertar as criancas sobre o desenvolvimento sustentavel e, também
aproxima-las da Computacao e tecnologias, esperou-se alcancar bons resultados. Em
vista disso foi desenvolvido um questionario de carater avaliativo, para verificar o
quanto as turmas absorveram de conhecimento, ao participarem das aulas e construgao
do jogo.

Perguntas sobre o Aplicativo
1 = Péssimo/Muito Dificil 2 = Ruim/Dificil
3 = Razoavel/Mediano 4 = Muito Bom/Muito Facil 5 = Excelente/Extremamente Facil

Utilizar o aplicativo foi uma experiéncia:

a)l b)2 ¢)3 d) 4 ¢e5

Quanto ao material e nivel de satisfacdo:

Como vocé classifica seu grau de satisfacdo das aulas, vocé?
a) Gostou bastante

b) Gostou

¢) Gostou mais ou menos

d) Néo gostou

Vocé gostaria de estudar légica de programacéo em sua escola?
a)sim b)ndo c)ndo sei opinar

Vocé gostaria de estudar mais sobre jogos e programacao?
a)sim b)ndo c)nao sei opinar

Vocé consegue definir o que é algoritmo?

Vocé gostou de aprender a construir um jogo?

Quanto a logica do jogo, vocé achou dificil?
a) Nédo b) Sim ¢) mediano

O que vocé aprendeu a respeito de sustentabilidade?

As aulas (a construcéo do jogo, uso do computador, etc) ajudaram a aprender o
conteudo sobre educacdo ambiental?
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a) Nao b) Sim c¢) mediano
Vocé sabe identificar praticas sustentaveis? Se sim, dé exemplos.

O que é preservacao ambiental?




