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APRESENTACAO

O Brasil passou nas ultimas décadas por reformas educacionais importantes.
Uma delas foi a iniciativa de agregar ao processo de ensino-aprendizagem a insercao
de recursos tecnologicos.

Para isto a pesquisa foi relevante para que a iniciativa da reforma refletisse uma
visdo do que se esperado futuro. Areformaincluindo pesquisa e tecnologiatrouxe paraas
escolas, para os professores muitos desafios. Um deles é a percepcéo dos professores
quanto as transformagdes tecnologicas pelas quais o0 mundo do conhecimento e do
trabalho passam. Outro desafio é a aprendizagem destes professores no que se refere
ao uso da pesquisa e da tecnologia em sala de aula.

Esta questao, apresentada em alguns dos artigos deste volume, requer dos
professores uma postura diferente em sala de aula se desejam que os alunos
efetivamente aprendam, pois sera necessario utilizar outras formas de ensinar e se
comunicar com os educandos que se utilizam diariamente de ferramentas tecnologicas.

Além da postura do professor, as escolas precisam rever seus curriculos, suas
formas de avaliacdo, bem como de acompanhamento do processo de ensino e
aprendizagem.

O engajamento dos alunos em atividades que envolvem o uso de tecnologias €
uma oportunidade impar dos mesmos obterem sucesso em suas vidas profissionais,
que propicia novas formas de aprendizado e desenvolvimento cognitivo.

Outra abordagem dos artigos presentes neste volume, diz respeito ao relato
de pesquisas que abordam temas diversos, que ao chegar ao conhecimento de
pesquisadores, eleva o nivel de aprendizagem dos mesmos sobre assuntos atuais, que
estdo em discussao na formacéao de professores, na midia e presentes nas instituicdes
de ensino.

Marcia Aparecida Alferes
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ABSTRACT: This article aims to present
teaching and learning approaches, used with
elementary school children to teach concepts
of Computer Science and programming
of computers in games, in order to work
on computational thinking, evidencing in a
learning that gives the students feeling. Thus,
this proposal aims to report on the application
of educational strategies such as Depluged

Qualidade e Politicas Publicas na Educacao 8

Computing, Storytelling, Gamification and
Significant Learning, with elementary students.
We used a quantitative approach methodology,
with information collected, in the field of action.
For this, the students worked at different times
both individually and in groups.

Resumo Este artigo visa apresentar abordagens
de ensino e aprendizagem, utilizadas com
criancas do ensino fundamental para o ensino
de conceitos da Ciéncia da Computacdo e
programacao de computadores em jogos, a
fim de trabalhar o pensamento computacional,
evidenciando em uma aprendizagem que dé
sentindo aos estudantes. Assim essa proposta
tem como objetivo relatar a aplicacao de
estratégias educacionais como a Computacao

Desplugada, Storytelling, Gamificacdo e
Aprendizagem  Significativa, com alunos
do ensino fundamental. Utilizou-se uma

metodologia de abordagem quantitativa, com
informacgdes colhidas, no campo de acado. Para
isso, os alunos trabalharam em momentos
distintos tanto
grupos.

individualmente quanto em

11 INTRODUCAO

Desde as séries iniciais, as escolas estéo
introduzindo criancas e jovens para 0 ensino
de conceitos de ciéncia da computacdo e
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programacao de computadores, a fim de desenvolver o pensamento computacional dos
estudantes. Inicialmente o ensino de conceitos e conteudos relacionados a programacgao
podem ser complexos, entre as principais dificuldades segundo Jenkins (2002, citado
por Esteves et al., 2008) é o baixo nivel de abstracdo, a falta de competéncias de
resolucado de problemas e a inadequacao dos métodos pedagdgicos aos estilos de
aprendizagem dos alunos. Devido a essa problematica, busca-se estratégias que
consigam maximizar o entendimento dos estudantes a fim de proporcionar-lhes o real
sentido do que se esta sendo apresentado, fazendo-os construir uma aprendizagem
significativa.

O presente trabalho tem como objetivo relatar resultados acerca da experiéncia
com estudantes do ensino fundamental, utilizando as metodologias de ensino como
o Storytelling, que por sua vez significa aprender por intermédio de histérias, como
também a Computacdo Desplugada, que trabalha conceitos de computagéo, sem o
uso do computador, e a Gamificacdo, que proporciona elementos tradicionalmente
encontrados nos games. Dessa forma, essa proposta defende a abordagem de
metodologias de ensino diferenciadas, em busca de estimular habilidades do
pensamento computacional nos estudantes.

As seguintes secdes irdo ser apresentadas da seguinte forma, na sec¢ao 2 seréo
abordados os trabalhos relacionados, onde sé&o apresentados levantamentos sobre
iniciativas relatando aplicagdes que incentivaram o uso da computacao desplugada,
storytelling, gamificacdo e aprendizagem significativa. A secdo 3 apresentara
as abordagens educacionais utilizadas para o ensino. Na sec¢do 4 sera descrita a
metodologia, e estratégias utilizadas no trabalho. Na secdo 5 seréo relatados os
resultados obtidos, e na secéo 6 a conclusao e trabalhos futuros.

2| TRABALHOS RELACIONADOS

O trabalho de Pinho et al (2016), versa com a proposta deste trabalho, pois
apresenta uma implementagao junto com uma aplicagao de um jogo educativo,
utilizando uma metodologia que estimula habilidades especificas do pensamento
computacional e estratégias de gamificacdo com computacdo desplugada, para
despertar o interesse dos alunos. Outra experiéncia que colabora com essa proposta,
€ o trabalho de Gomes, Melo & Tedesco (2016), que apresenta uma experiéncia
de ensino de conceitos de programacdo para criangas utilizando jogos digitais,
destacando sequéncia de instrucdes e repeticdo. Outro estudo descrito pelo trabalho
de Oliveira (2012), é apresentado como uma proposta de ensino-aprendizagem para
disciplinas de programacao com recurso ao Storytelling e a robdtica educacional, que
estimula a criatividade e interesse dos estudantes, visando demonstrar a elevada taxa
de insucesso na disciplina. Contudo, vale mencionar que o trabalho de Maverick et al.
(2016) é muito relevante nesse contexto, pois € feita uma aplicagcdo com alunos do
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ensino fundamental, onde é realizada uma andlise, e revisdo dos dados em relagao a
estratégias de gamificagéao.

As propostas e experiéncias ora descritas visam contribuir para a sustentacéo
do trabalho, pois no decorrer da experiéncia utilizou a gamificacdo para compor
estratégias de avaliacao dos estudantes, como também a computacéo desplugada,
juntamente com o pensamento computacional, utilizados para facilitar o ensino de
conceitos complexos. Destacando também o ensino de programacéao de computadores,
através da programacao em blocos por meio de uma sequéncia de passos, condi¢coes
e repeticdes de acdes, além da storytelling para tematizar as aulas, proporcionando
um enredo que envolvesse 0s conteudos, e por fim, a aprendizagem significativa para
valorizar o conhecimento prévio dos estudantes em relagcdo aos conteudos.

31 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo pontuadas as estratégias e métodos de ensino utilizadas,
que por sua vez sao importantes para o entendimento do trabalho como um todo.
Como ja foi mencionado, os conceitos da ciéncia da computacdo podem se tornar
muito complexos para iniciantes. Para Bell et al. (2011), sem o uso do computador e
de forma descontraida, a Computacao Desplugada pode ser empregada em uma sala
de aula normal e fundamentos importantes da computacdo podem ser ensinados de
forma facil aos alunos. Com isso, conforme (Scaico et al. 2012; Souza et al. 2010), tais
atividades desplugadas tém despertado o interesse de professores e pesquisadores,
e tem sido empregada em diversos paises ao redor do mundo.

Vale destacar também que a gamificacdo de acordo com (Werbach e Hunter,
2012), consiste em um método que faca a utilizacdo de elementos dos games
(mecénicas, estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games. Kapp (2007)
define Gamificagcdo de forma semelhante, mas enfatiza 0 uso da mecénica, estética
e raciocinio correntes nos jogos, como forma de engajar as pessoas, conduzi-las na
solucao de problemas e promover os processos de aprendizagem.

Nesse sentido, a experiéncia ora descrita utilizou a estratégia Storytelling com
o proposito de contextualizar o conteudo trabalhado em sala de aula. Desse modo,
conforme (Brasil, 1998), temos a oportunidade de representar papéis e cenas do
cotidiano, tomando posi¢des e solucionando problemas de formalivre, semaintervencéo
das pressbes da realidade, podendo experimentar outras formas de ser e pensar.
Dessa forma, é importante considerar a importancia da aprendizagem significativa
nesse contexto, pois como afirma Gowin (1981), a aprendizagem significativa &
considerada um processo de reorganizacao ativa de uma rede de significados pré-
existentes na estrutura cognitiva do individuo, vale afirmar também, que s6 h& ensino
quando ha captacéo de significados.
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4| METODOLOGIA

Essa secdo apresenta os métodos, estratégias e técnicas adotadas para a
realizacao do curso de programacao em jogos, realizado com treze alunos do 8° ou 9°
ano do ensino fundamental. O curso teve duragao de seis meses com carga horariade 30
horas, sua estrutura € fundamentada nas metodologias de Gamificagdo, Computacéo
Desplugada, Storytelling e Aprendizagem Significativa. Atualmente encontra-se em
andamento, as aulas ocorre duas vez na semana, com duracdo de 02 horas (duas)
horas cada, e é dividido em duas fases, nas quais abordamos conceitos de ciéncia da
computacao; programacao estruturada nas linguagem Pascal; programagao em jogos
com programagao em blocos, além de plataformas de desenvolvimento em jogos 2D
e 3D.

A primeira fase do curso descrita com resultados quantitativos nesse trabalho
ja foi finalizada, e tem por finalidade pontuar conceitos da ciéncia da computacao,
programacao de computadores e em jogos 2D. Nesse sentido, no decorrer da pratica,
a gamificacéo foi empregada como método avaliativo, através de um sistema de
ranking, onde em cada aula, os alunos tinham uma misséo que teria desafios referente
ao conteudo abordado em sala para ser solucionado, sendo que essas missdes
resolvidas Ihes rendiam uma quantidade de pontos.

Vale mencionar, que as experiéncias que fizeram uso da computagcéo desplugada
neste trabalho envolveram missbées que relacionassem conteudos vistos na aula.
Durante a execucéo das atividades buscou-se exemplificar as possiveis contribuicoes
dos conteudos apresentados, para entao fazer com que os estudantes percebessem
o seu valor e aplicabilidade. Por fim, o emprego do Storytelling nesse contexto
possibilitou aos alunos mais chances de compreender situagdes possibilitando um
enredo envolvendo o conteudo proposto. Contudo, na se¢éo 4.1 sera apresentada a
dindmica das aulas, destacando o conteudo trabalhado, além das missdes propostas
em cada encontro.

4.1 Dinamica das aulas

A seguir irdo ser mostrada a Tabela 1. onde seréo apresentados os conteudos
trabalhados na primeira fase do curso.

Conteudo da aula Misséao O que foi trabalhado
Introducéo a computacgéo e Pegue o pombo Conceito de hardware e
Algoritmos da vida real software; O que é um algoritmo

e tipos de algoritmos.

Diferenga de dado e

Representando a Informacéo Enviando mensagens informagéo; e Representagéo
secretas' de base binaria.
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Paradigmas de Programacéo

Mini Gincana

Revisao de conceitos
iniciais da computacao;
Representagéo de base
binaria; Algoritmo; e Ideia
de estrutura sequencial em
programacao.

Trabalhando o Pensamento
Computacional

Monstros no planeta
Zurdnio?

Apresentar o pensamento
computacional, como
identificar um problema;
dividir o problema em
partes menores; abstrair 0s
detalhes; organizar e testar
hipoteses.

Operadores em
Programacéo

Montando o Quebra-
cabeca

Operadores logicos e
relacionais em programacao.

Mecénica de jogos digitais e
programacao em jogos

Laboratério infinito A Era
do Gelo®

Programacéo em blocos
utilizando estrutura
sequencial, condicional,
repeticéo e operadores
relacionais.

Tabela 1. Contetidos abordados na primeira fase do curso.

Ira ser apresentado as metodologias de ensino aplicadas nas aulas, e seus

procedimentos, para exemplificar como foram empregadas.

Missao

Metodologia(s)

Habilidades estimuladas

Storytelling: Ajudar o Mutley e o Esquadréo
Abutre a pegar o0 pombo e conseguir

Pegue o pombo

medalhas.

Gamificacao: Sistema de pontuacéo e
competicao estabelecido.

Computacao Desplugada: Através de passos
montar um aviéo de papel

Aprendizagem Significativa: Empregar o pré
conhecimento em fazer um aviéo de papel, e
dar um novo sentido a partir de passos, como
se estivesse construindo um algoritmo em
programacao.

+ Concentracao;

Raciocinio logico e algo-

ritmico;
Abstracéo;

Criatividade.

Enviando
mensagens
secretas

Storytelling: Ajudar o Perry a decifrar a
mensagem secreta, e resgatar Phineas e Ferb
a escapar do Dr. Doofenshmirtz.
Gamificacao: Sistema de pontuacgéo.
Computacao Desplugada: Decifrar por
nameros binarios no papel e em cartoes.
Aprendizagem Significativa: Empregar

0 pré conhecimento em representacao de
ndmeros binarios e dar um novo sentido a
partir de decifrar a mensagem, e construir uma
mensagem para ajudar no sucesso da missao.

Abstracéo;

Raciocinio lbégico mate-

matico;

Testar solucdes;
Pensamento Critico;
Comunicacéo;

Colaboragéo em equipe.
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Gamificacao: Sistema de pontuacdo; Sistema
de regras; divisdo por fases; coopera¢do em
time.

Computacao Desplugada: Passar por uma
trilha de fios; Calcular um arremesso de
bambolés; Ordenar passos para trocar uma
l&mpada; Responder perguntas e percorrer o
Caminho da Incognita; Percorrer um caminho
com um pezéo de papelao em pouco tempo,
proporcionando uma aprendizagem por meio
de erros e tentativas; Decifrar mensagem em
representacdo de base binaria.
Aprendizagem Significativa:

1° fase - Empregar o pré conhecimento em
atividades do dia-a-dia como trocar uma
lampada, e transformar em um algoritmo
sequencial;

2° fase - Utilizar um bambolé e calcular o

seu arremesso, em uma certa distancia para
alcancar o colega de equipe;

3° fase - Passar por uma trilha de fios e
calcular uma estratégia que use menos tempo
€ que evite quebrar algum fio;

4° fase - Usar o pré conhecimento em
conceitos iniciais da computacédo e
representagéo da informagéo para conseguir
saltar sobre um caminho até a linha de
chegada;

5° fase - Calgar um “pezéo” de papelao, e
percorrer um caminho em menos tempo, que
possibilite a aprendizagem por meio de erros e
tentativas;

6° fase - Utilizar o pré conhecimento em
representacao de base binaria, para decifrar
uma mensagem.

Raciocinio l6gico e algo-

ritmico;
Colaboragao em equipe;
Calcular estratégia;

Aprendizagem com ten-

tativas e erros;
Comunicagéo;
Coordenacao motora;
Pensamento critico;

Decomposicdo de pro-

blema;

Sistematizacdo do pen-

samento;

Abstracéo.

Monstros no
planeta Zurdnio*

Storytelling: Ajudar a identificar alguns
monstros no planeta Zurénio, desenhando
seus retratos falados em base de algumas
descricdes de testemunhas oculares.
Gamificacao: Sistema de pontuacéo, sistema
de regras e colaboracgéo do time.
Computacao Desplugada: Folha de papel

e canetas coloridas para os programadores
relatar as caracteristicas dos monstros,

para posteriormente os decodificadores
desenharem em base das instrucdes os rostos
dos monstros.

Aprendizagem Significativa: Usar o pré
conhecimento nas etapas que compdem o
pensamento computacional para resolver o
problema dos monstros no planeta Zurénio,
como abstrair os detalhes para identificar um
padrdo que pareca valido na descricao dos

Abstracéo;

Raciocinio logico algorit-

mico;
Criatividade;

Reconhecimento de pa-

droes;

Decomposicédo de pro-

blemas;
Coordenacao motora;

Sistematizacdo do pen-

monstros, dividindo o problema em partes samento;
menores, além de organizar cada um dos
monstros na forma de listas de instrucdes para Concentracéo.
desenhar e criar.

Qualidade e Politicas Publicas na Educacao 8 Capitulo 22




e . . + Raciocinio l6gico, mate-
Gamificacao: Sistema de pontuacéo; e

colaboracdo em time. matico e algoritmico;
Computacao Desplugada: Pecas
que compdem um quebra-cabeca de + Sistematizacdo do pen-

emborrachado, que contém um codigo

e . . samento;

especifico para cada equipe, onde cada equipe

deve conquistar uma peca do quebra-cabeca o

que contém operadores logicos, estrutura * Criatividade;

sequencial, condicional e de repeticdo em

programagcao. + Coordenagédo motora;

Aprendizagem significativa: Adivinhar

0 desenho, ilustrado pelo integrante de - Testar solucgdes;
Montando o time e conquistar uma peca do quebra
Quebra-cabeca cabeca, por fim usar o pré conhecimento em - Abstragdo;

estrutura sequencial, condicional, repeticdo

e operadores l6gicos em programacé&o, para
montar o quebra-cabeca do codigo e explica-lo
corretamente.

+ Comunicagéo.

+ Colaboragdo em equipe.

Storytelling: Ajudar os personagens Sid,
Manny, Diego, e Scrat, programando seus .

. b ) Abstracao;

movimentos com programagao em jogos para

realizar agdes especificas e criar um jogo em VN

oD + Raciocinio logico e algo-

Gamificacao: Sistema de pontuacao; ritmico;

pensamento de jogo; e sistema de progresso

em fases. . ; .
Laboratério Infinito Pensamento de jogos;

Aprendizagem Significativa: Usar o pré
conhecimento em programacao como
estrutura sequencial, condicional e repeticao,
para programar os personagens para executar
movimentos especificos criando um jogo em
2D.

A Era do Gelo
+ Testar solucgdes;

- Criatividade;

* Inventividade.

Tabela 2. Missbes trabalhadas em cada aula na primeira fase do curso.

4.2. Sistema de Avaliacao

No final de cada aula, havia uma missao onde a avaliagdo dos alunos se deu
exclusivamente por meio de um sistema gamificado, através de um sistema de
ranqueamento onde os estudantes realizavam missdes que valiam um quantitativo de
pontos, estes conquistados pelos alunos foram lancados no site do projeto Academia
HackTown', onde cada aluno tem acesso a sua conta, € acompanha seu progresso
individual, além do seu progresso em grupo.

sempoNTos W W W ok ko kW
* W W o o ok kW ko kW W kW
"

*
LR S5 R 2R O AR AR BN BN R AR BN AN IR AR R AN IR 2R R AR AR AR OR AN

Figura 1. Ranking individual - site do projeto Academia HackTown.
1 Disponivel em: <http://hacktown.petrolina.ifsertao-pe.edu.br/ranking/>. Acesso em: mar. 2017.
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Figura 2. Ranking de grupo - site do projeto Academia HackTown.

51 ANALISE DOS RESULTADOS

Com relacéo aos dados quantitativos colhidos no campo de acéo, buscou-se
fazer uma analise dos resultados através de dados estatisticos extraidos através da
aplicacao de um questionario com duas questdes, apresentada sob forma de itens da
escala Likert de 7 pontos, variando de 1 (N&o classificado), 2 (Péssimo), 3 (Ruim), 4
(Razoavel), 5 (Bom), 6 (Otimo) e 7 (Excepcional), sendo respondido anonimamente
por 13 (treze) alunos.

Na figura 3, apresenta-se as respostas para a pergunta “De 1 a 7, aponte seu
nivel de satisfagdo em realizar missées com competicées:”. Neste quesito, apresenta-
se uma razoavel variacdo entre as medidas de tendéncia central (média, moda e
mediana), e dispersao abaixo de 2%, indicando uma unanimidade nas respostas dos
estudantes, representada pelo indice do coeficiente de variagéo, correspondente a
1,3%, 0 que significa que eles estdo muito satisfeitos com as atividades e desafios
propostos que possuem um perfil competitivo. A representacéo visual esta no gréafico
da Figura 3, indicando uma representatividade de nivel superior estimada em 53,8%
dos alunos que participaram da pesquisa.

Tratamento Média Moda Mediana DP CV%

1 6,15 7 7 1,14 1,3%

Tabela 3. Analise descritiva das respostas a satisfacao dos estudantes sobre missoes
com competicoes.

Nota: DP = desvio padréo; CV = coeficiente de variagéo.

Il ALUNOS

Figura 3. Grafico representando a avaliagéo do nivel de satisfacdo dos alunos em realizar
missdes com competicdes.




Na figura 4, apresenta-se as respostas para a questéo sobre “O que vocé achou
de ter aulas gamificadas com um sistema de pontuacdo e ranqueamento?”. Neste
quesito, apresenta-se uma razoavel variacdo entre as medidas de tendéncia central
(média, moda e mediana), e dispersao abaixo de 20%, caracterizando uma pequena
variacao nas respostas dos estudantes, indicando um numero de mais da metade dos
estudantes em concordancia com a questao perguntada, representada pelo indice do
coeficiente de variacdo, correspondente a 17,4%, o que significa que estudantes estéao
muito satisfeitos em ser avaliados através de um sistema gamificado. A representacao
visual esta no gréafico da Figura 4, indicando uma representatividade de nivel superior
estimada em 69,2% dos alunos que participaram da pesquisa.

Tratamento

Média

Moda

Mediana

DP

CV%

2

6,46

7

7

1,12

17,4%

Qualidade e Politicas Publicas na Educacao 8

Tabela 4. Andlise descritiva das respostas sobre o sistema de pontuagao e ranqueamento.

Nota: DP = desvio padréo; CV = coeficiente de variagéo.

3 L

7 69.2

ALUNOS

Figura 4. Gréfico representando o percentual das respostas dos alunos sobre ter aulas
gamificadas com um sistema de pontuacao e ranqueamento.

6 | CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Valeressaltar,que asestratégias e métodos utilizados sempre objetivaramestimular
os alunos durante as atividades (missdes) realizadas em sala de aula, como também
desenvolvendo, conceitos importantes como cooperacao, criatividade e inventividade.
Neste trabalho buscou-se demonstrar através de dados a utilizacdo e eficacia das
metodologias ora descritas para a aprendizagem dos estudantes, apresentando uma
aceitacdo dos estudantes, pelas estratégias e sistema de pontuacdo proposto pela
gamificacéo, relacionando-se diretamente com a motivacao dos estudantes.

Dessa forma, vale destacar que as outras metodologias apresentaram uma
aceitacao superficial por parte dos estudantes, mas contudo, a gamificacdo fez um
grande diferencial no processo de aprendizagem, motivando-os a conquistarem
pontos e avancar no entendimento dos conteudos abordados em sala de aula. No
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entanto, as licbes aprendidas com a experiéncia foram de que metodologias que
abrangeram as atividades né&o tradicionais contextualizadas no processo educacional,
conseguem uma maior chance de envolver o estudante, possibilitando-o a potencializar
habilidades especificas no fim desse processo, como capacidade de decompor e
resolver problemas, raciocinio l6gico, concentracao e sistematizacdo do pensamento,
abstracao do conteudo, criatividade e inventividade, que vao além do seu uso na sala
de aula.

Por fim, recomenda-se que trabalhos que utilizam alguma metodologia
apresentada, e que desejam colaborar com o estimulo de habilidades relacionadas
com o0 pensamento computacional, devem apresentar um olhar mais critico sobre
essas habilidades, correlacionando seus beneficios, buscando dados quantitativos
que comprovem esse fato. Contudo, como perspectivas futuras de trabalho, busca-
se apresentar um olhar mais critico em relacdo as habilidades do pensamento
computacional e demonstrar através de dados quantificaveis a validade das percepcoes
dos alunos, através do ensino, apontados no decorrer dessa experiéncia.
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