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INTRODUCAO

Frente a constante expansdao das Tecnologias de Informag¢do e Comunica¢do (TIC’S) torna-se
evidente 0 emprego de dispositivos computacionais enquanto facilitadores de tarefas cotidianas.
Tais ferramentas tém sido responsaveis pela emergéncia de um novo paradigma educacional,
transformando o obsoleto modelo de ensino tradicionalmente utilizado em algo dindmico e
inovador.

Nesse contexto, encontram-se 0s jogos interativos que, quando inseridos no ambiente educacional,
mostram-se um importante aliado na constru¢do do conhecimento. Conforme Bittar et al (2010),
“um jogo ¢ considerado didatico quando o mesmo, desde seu planejamento, for elaborado com o
objetivo de atingir conteudos especificos, facilitando a aquisicdo e reten¢do de conhecimento”.
Portanto, é possivel afirmar que a associacdo entre os elementos ludicos presentes nos jogos e o
conteddo programético trabalhado em sala de aula agrega caracteristicas de colaboracgdo,
criatividade e dinamismo ao processo de ensino.

Segundo Falkembach, Geller e Silveira (2006), a exploracdo de recursos multimidia é o que torna
essas ferramentas interessantes, auxiliam o aluno na realizacdo de tarefas que exigem a manipulacao
de informagdes complexas. Desta forma, se diminui a sobrecarga cognitiva, além de fornecer
flexibilidade ao usuéario, para que este possa definir e organizar relacdes entre as ideias necessarias
para alcangar seus objetivos. Logo, a estimulagdo simultanea de diversos sentidos evita que a
atividade se torne cansativa do ponto de vista do aluno, mantendo-o motivado e atento enquanto
aprende, alem de possibilitar a insercdo de uma carga cognitiva maior do que a empregada em
materiais comuns de aprendizagem.

Andrade, Silva e Oliveira (2013) mencionam que a grande dificuldade que os aprendizes possuem
em relacdo a resolucdo de problemas esta relacionada a compreensao dos mesmos. Essa dificuldade
acaba atrapalhando os alunos na identificacdo correta dos dados, 0 que os leva, muitas vezes, a
saberem 0 passo-a-passo das operagdes, mas ndo qual delas utilizar e qual raciocinio seguir para
encontrar a solugédo. Percebe-se, entdo, a grande dificuldade dos jovens educandos no emprego do
raciocinio l6gico, visto que 0s mesmos possuem o conhecimento, mas ndo conseguem articula-lo
para que seja aplicado a cada nova situacao proposta.
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Este estudo faz parte de um projeto de extensdo que visa capacitar estudantes da rede pablica de
ensino na utilizacdo de softwares e/ou ferramentas apropriadas para desenvolver o raciocinio l6gico
voltado a programacdo de computadores, assim como a capacidade de simplificar problemas
complexos. A partir do desenvolvimento do projeto, espera-se melhorar o rendimento escolar dos
alunos nas disciplinas que envolvem diretamente o raciocinio logico, além de ampliar o
conhecimento dos estudantes na &rea da informatica e facilitar o processo de aprendizagem de
criancas portadoras de necessidades especiais.

METODOLOGIA

O experimento contou com 6 (seis) encontros de 4 (quatro) horas cada e teve como publico alvo 60
(sessenta) alunos de uma escola da rede publica de ensino, sendo eles integrantes do 4° e 5° ano do
ensino fundamental. No decorrer das aulas foi utilizada a ferramenta educacional LightBot. Trata-se
de um jogo online executado com o auxilio de uma plataforma Flash, a qual pode ser acessada por
navegadores de internet por meio do portal Armor Games (2011). Os jogadores tém acesso a
diversos comandos e devem organiza-los em sequéncia para mover um robd a fim de acender os
azulejos mais escuros. Percebe-se claramente, conforme o avan¢o do jogo, o emprego da ldgica de
programacao implicita em cada um dos niveis.

No nivel basico, constituido de 8 (oito) fases diferentes, sdo apresentados comandos simples como
andar, girar, pular e acender luzes, salientando que o jogador pode utilizar somente 12 (doze)
instrucdes por fase. Nessa etapa, objetiva-se ambientar o aluno com a ferramenta, a fim de que ele
entenda as regras e adquira o conhecimento necessario para solucionar os problemas complexos que
serdo propostos posteriormente.

No segundo nivel sdo apresentados 6 (seis) desafios distintos entre si. Nesse contexto, chamado
“procedimentos”, trabalha-se com o conceito de reutilizagdo de instrucdes, o qual é muito utilizado
em programacdo no mundo real. Para tanto, sdo disponibilizados mais dois espacos além do
principal, sendo que cada um deles pode contar com, no maximo, 8 (oito) comandos. Assim, sdo
inseridas instrucdes nesses espacos e as mesmas sdo referenciadas no quadro principal. Cada vez
que o robd se depara com essa referéncia, 0 mesmo executa as ordens nela contidas.

Por fim, no nivel “lagos” sdo estudadas as estruturas de repeticdo. Nesse caso, € evidente a
correlacdo do jogo com a légica de programacéo propriamente dita. Dentro dessa etapa, constituida
de 6 (seis) fases, é permitido ao usuério referenciar um espaco destinado as instrucdes dentro dele
mesmo, criando um “loop”. O robd permaneceréd executando esses comandos até que ndo seja mais
possivel fazé-lo, seja por falta de espaco no cenario ou por ter acendido todos os ladrilhos azuis e
solucionado o problema.

RESULTADOS E DISCUSSOES
No decorrer do desenvolvimento do projeto tornou-se evidente a evolucéo do raciocinio légico nos

educandos. Inicialmente, alguns demonstraram dificuldades basicas, como a diferenciagdo entre
esquerda e direita e a elaboracdo do passo-a-passo para a resolucdo dos problemas propostos, visto
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gue muitas vezes concentravam-se somente no resultado final e ndo em como chegar até ele. No
entanto, essas barreiras foram gradualmente transpostas conforme o curso avangava.

Observou-se 0 espirito de colaboracdo entre os aprendizes que, quando percebiam que algum dos
colegas enfrentava dificuldades, rapidamente prontificavam-se a ajudar. Tais atitudes tornaram as
atividades muito mais dinamicas, sendo que muitas vezes iniciaram-se discussdes acerca da melhor
maneira de resolver determinado desafio. Naturalmente, quando foram apresentados problemas que
demandavam uma maior carga cognitiva por serem considerados mais dificeis (Figura 1) os alunos
mostraram-se competitivos, o que foi avaliado como positivo, pois trata-se de um estimulo saudavel
ao aprendizado.

Evidenciaram-se, também, os beneficios do sistema de tentativa e erro, uma vez que quando 0
resultado esperado ndo era alcancado o aluno podia facilmente recomecar e repetir esse processo
quantas vezes fossem necessarias. Essa atividade torna os alunos mais confiantes porque,
diferentemente de situacGes como provas e avaliacdes tradicionais, ndo ha penalidade em caso de
falha, basta apertar o botdo e reiniciar o jogo.

Ademais, houve uma melhora significativa nas habilidades dos aprendizes de manusear do
computador, visto que poucos possuem maquinas pessoais e o laboratdrio de informatica da escola
era raramente utilizado, sendo as aulas limitadas ao ambiente da sala de aula tradicional. Muitos
alunos que outrora ndo tinham conhecimento ou sentiam-se inseguros quanto a tarefas comuns,
como a criacdo e manipulacdo de arquivos e acesso a internet, tem apresentado avancos nesse
sentido.

Entretanto, a principal impressdo a respeito do curso € a grande empolgacdo advinda dos
educandos. A quebra de rotina em sala de aula motivou e encorajou os alunos a quererem aprender
mais, tornando-os mais abertos e receptivos ao conteldo ministrado. O sentimento de desafio
imposto por cada um dos niveis tornou-os concentrados e motivados, fazendo com que eles vissem
a si mesmos como construtores do seu proprio conhecimento. Dessa forma, os aprendizes se
tornaram mais atentos e desenvolveram caracteristicas como disciplina, respeito a regras,
autocontrole e habilidades cognitivas, tudo isso de forma dindmica e divertida. Ao final de cada
aula, os alunos questionavam se na semana seguinte haveria atividades, o que demonstra
empolgacdo e satisfacdo com o curso.
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Desafio da ferramenta LightBot

CONCLUSOES

Acredita-se que o projeto tenha atingindo os objetivos a que se prop0s, tendo em vista que os alunos
apresentaram notaveis avangos intelectuais e sociais. Cabe ressaltar, no entanto, que 0s jogos
educativos ndo sdo substitutos de outros métodos de ensino. Trata-se, apenas, de uma forma
dindmica e prazerosa de complementar o processo de ensino-aprendizagem tradicional que, se bem
aplicada, serve de suporte ao professor enquanto motivador do processo de construgdo do
conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE
Educacéo; ferramenta computacional; ensino fundamental.
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ARMOR GAMES. Disponivel em: http://armorgames.com/play/2205/light-bot. Acesso em: 20

Junho 2015.
=
=

-
e

anNai

ViR Oale L LOmAL

4

Sl



'I & XXIIl Seminario de Iniciacdo Cientifica
. XX Jornada de Pesquisa

SALAO DO unawi 7015'. ,c’. XVl Jornada de Extensao

CONHEC'MENT ==®  V Mostra de Iniciagao Cientifica Junior
V Seminario de Inovagao e Tecnologia

Modalidade do trabalho: Relato de experiéncia
Evento: XVI Jornada de Extensdo

ANDRADE, M.; SILVA, C.; OLIVEIRA, T. Desenvolvendo games e aprendendo matematica
utilizando Scratch. SBC - Proceedings of SBGames. S&o Paulo. 2013.

BITTAR, T. J. et al. Consideracdes para jogos educativos na Web com base nas experiéncias e
resultados do desenvolvimento do Ludo Educativo. IX Simpésio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital. Floriandpolis. 2010.

FALKEMBACH, G. A. M.; GELLER, M.; SILVEIRA, S. R. Desenvolvimento Jogos Educativos
Digitais utilizando a Ferramenta de Autoria Multimidia: um estudo de caso com o ToolBook
Instructor. Revista Novas Tecnologias na Educacgéo, 2006.

([}

its
t4
-
n
S,

‘..
-
~d
4



