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RESUMO

Em disciplinas de logica de programacgao o uso de metodologias tradicionais podem
acarretar na diminuigdo do aprendizado e reprovacgao nas aulas, sendo também causado
pelo pouco conhecimento dos alunos na area. Nisto, o uso de jogos ludicos como forma
variada de ensinar ajuda a suprir a falta de conhecimento. Este trabalho tem como
objetivo criar um jogo ludico que proporcione a aprendizagem significativa em logica de
programacao. Sendo mostrado os conceitos de programacao através do jogo. O jogo foi
aplicado no intervalo entre dois questionarios, com o intuito de verificar a eficiéncia do
mesmo. Ao final foi feita uma comparagao entre os questionarios pré e pos o uso do
jogo. Foi evidenciado que é possivel utilizar TDIC no ensino-aprendizado, mostrando
que a mudancga de metodologia € importante para a interagdo dos alunos. Tais resultados
nao provam que obteve-se uma aprendizagem significativa, mas é perceptivel os sinais

de sua ocorréncia.

Palavras-chave: TDIC’s. Jogos ludicos. Ensino aprendizagem. Aprendizagem

significativa. Légica de programacao.



ABSTRACT

In disciplines of programming logic, the use of traditional methodologies may lead to
decreased learning and disapproval in classes, and is also caused by the lack of
knowledge of the students in the area. In this, the use of playful games as a varied
form of teaching helps to fill the lack of knowledge. This work aims to create a playful
game that provides meaningful learning in programming logic. Being shown the
concepts of programming through the game. The game was applied in the interval
between two questionnaires, in order to verify the efficiency of the same. At the end, a
comparison was made between pre and post questionnaires. It was evidenced that it
is possible to use TDIC in teaching-learning, showing that the change of methodology
is important for student interaction. These results do not prove that significant learning

was obtained, but the signs of its occurrence are perceptible.

Keywords: DICT's. Play games. Teaching learning. Meaningful learning.

Programming logic.
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1. INTRODUGAO

A educacao sempre estara sujeita a transformacgdes, sobretudo, devido as
novas metodologias de ensino. Hoje a tecnologia voltada para a educagédo €
crescente, novas ferramentas de ensino sdo abundantes, podendo ser avaliadas e
aplicadas pelos professores de maneira a despertar aten¢ao de alunos. Contudo, ha
grande resisténcia e dificuldade na aceitagdo de tecnologias para auxilio do ensino,
principalmente por quem transmite o conhecimento.

E de suma importancia que os docentes estejam alinhados a esta tendéncia,
pois aquele que nao se adaptar ao uso das tecnologias em sala de aula podera nao
conseguir educar geragoes futuras. “O cenario atual exige do professor [...] um perfil
que facilite uma mudanca de postura do aluno que o torne mais ativo e
participante.” (COELHO, 2010, p. 10). Geragdes estas que demandam novas formas
de ensino, de modo a fazer com que os profissionais que ndo acompanhem e
adéquem a essas transformacgdes, acabem por ficar obsoletos e desvalorizados
profissionalmente. “O uso da Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao
(TDIC’s) proporciona uma nova Vis&o no ensino e uma nova forma de contribuir e
facilitar na aprendizagem, [..] rumo a um processo educacional mais eficaz”
(BORGES, 2015, p.13).

Existem disciplinas nas quais o uso de metodologias tradicionais pode
acarretar na diminuicdo do aprendizado, desmotivacdo nas aulas e culminar em
reprovacao e frustragdo. As disciplinas que envolvem légica de programacgao sao
exemplos. A motivagao se torna critica quando o assunto € ministrado sem uma
linguagem clara que permita a compreensao por parte dos alunos, tornando mais
dificil perceber a utilidade dos conteudos ministrados (BORGES, 2000). Dessa forma
€ necessario que os professores tenham uma postura diferente em sala de aula, que
diminua problemas de aprendizagem.

Outro fator que ocasiona os efeitos supracitados € o pouco ou nenhum
conhecimento na area, a maior parte dos académicos nao tiveram contato com
disciplinas semelhantes no ensino basico, logo, entram em cursos com ldgica de
programacao sem o conhecimento prévio, isto dificulta a aprendizagem e o modo de
ensino do docente. Oliveira (2014, p. 1526) cita que “[...] € fundamental que as

pessoas possam ter conhecimentos basicos de computacido desde o inicio da vida
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escolar, visto que o ponto crucial desta ciéncia € a compreensao e habilidade de
desenvolver algoritmos.” isto facilita a compreensdo dos termos complexos de
programacao e ajuda no desempenho dos alunos.

Desta forma, é importante que os docentes utilizem as mais variadas formas
de ensinar, com o intuito de ajudar os alunos a suprirem a falta de conhecimento. A
utilizacdo de jogos na metodologia de ensino pode auxiliar no processo de
aprendizagem, visto que apresenta um incentivo ao interesse dos alunos. Maratori
(2003, p. 2) aponta que “[...] 0 jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade [...] que leva o professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.”.

O jogo ludico é uma ferramenta que proporciona mais facilidade de adaptagao
aos discentes, o seu uso traz beneficios como o efeito motivador e facilitador de
aprendizagem, desenvolvimento de habilidades cognitivas entre outros (Savi e
Ulbricht, 2008). Tais jogos podem ser trabalhados com os alunos tanto dentro da sala
de aula, quanto fora dela, o que gera maior absor¢do do conteudo.

Numa contextualizagao tedrica para o uso de jogos ludicos em sala de aula,
utilizou-se a teoria da aprendizagem significativa, cujo o objetivo & obter um
conhecimento a partir dos saberes do educando, ou seja, a partir do conhecimento
prévio. Esta teoria foi desenvolvida pelo psicélogo estadunidense David Ausubel, o
qual cita que “[...] o mais importante fator isolado que influéncia a aprendizagem é o
que o aprendiz ja sabe.” (Lino, 2011, p. 76 apud Ausubel, 1980, p. 6).

O problema que se apresenta é o desinteresse e dificuldade dos alunos na
aprendizagem de logica de programacgao, devido ao pouco ou nenhum conhecimento
computacional que possuem os alunos advindos ensino basico publico e ainda, a
pouca utilizacao de ferramentas digitais no ensino. Para auxiliar no processo de
ensino de logica de programagao o objetivo deste trabalho € criar um jogo ludico que
proporcione a aprendizagem significativa em logica de programacgéo. Sendo aplicado
os conceitos de programagao através do jogo, o que possibilita a aprendizagem
significativa e torna-se mensuravel a influéncia do produto, de forma qualiquantitativa.

Este trabalho é relevante para evidenciar que o uso das TDIC’s favorece o
desenvolvimento do conhecimento sobre determinado conteudo, neste caso a légica
de programacao. O método tradicional simplesmente ndo pode ser substituido por

este, mas pode ser adaptado equilibrando-se com o uso de ferramentas digitais.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A aprendizagem significativa se baseia no principio da conexdo do
conhecimento prévio do aluno com o conhecimento novo, através de um potencial
significativo. A aprendizagem se torna significativa no momento em que ha relevancia
no conhecimento prévio do aluno e no conhecimento que ira adquirir (Lima, 2015).

Segundo Lima (2015, p. 19) apud Moreira (1997, p. 1) a “Aprendizagem
significativa € o processo através do qual uma nova informagéo [...] se relaciona de
maneira ndo arbitraria e substantiva (ndo-literal) a estrutura cognitiva do aprendiz.”.
Desta forma, o relacionamento nao arbitrario acontece quando a relagao necessita
de dois tipos de conhecimento: o prévio e o novo. Sendo de forma nao literal por ter
aleatoriedade nas formas de impor o conhecimento novo.

Para o aluno obter um novo conhecimento, através da aprendizagem
significativa, faz-se necessario o uso de subsuncores que, de acordo com Lima
(2015, p. 19), “[...] sé@o os responsaveis por fazerem o processo de ancoragem dos
novos conceitos.”, e entdo proporcionar a devida importancia do conhecimento novo
ao aluno. O subsuncor pode ser entendido ainda como um conceito ja existente sobre
determinado assunto.

Na teoria da aprendizagem significativa um material ou ferramenta que é
utilizado para possibilitd-la € chamado de potencial significativo, ou seja, pode ser
utilizado de forma significativa. Esse potencial significativo pode ser um jogo digital,
uma dinamica, um filme, um jogo de tabuleiro entre outros. Isso mostra que ha
diversas forma de se propiciar uma aprendizagem significativa.

Quando o aluno ndo possui subsuncores suficientes para dar importancia ao
novo conhecimento é necessario utilizar os organizadores prévios, que € um meio na
qual é apresentado conceitos mais complexos e gerais do conteudo. No geral, é
utilizado um sumario, um filme, um questionario, um texto, etc. Os organizadores
prévios podem ser classificados em: expositivo e comparativo, onde a primeira opgao
relaciona o que o aluno deveria saber com o que realmente sabe, a segunda opgao
tem seu uso quando os subsungores sdo familiares para o aluno. Logo, os
organizadores prévios podem ser utilizados para relacionar o conhecimento novo
como conhecimento ja existente e também preencher a caréncia de subsuncgor
(Moreira, 2012, p. 15).
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Entao, Pelizzari (2002) enfatiza que:

Para que a aprendizagem significativa ocorra é preciso entender um
processo de modificacdo do conhecimento, em vez de comportamento em
um sentido externo e observavel, e reconhecer a importincia que os
processos mentais tém nesse desenvolvimento. (PELIZZARI 2002, p. 38)

Hoje, trabalha-se, na maioria das salas de aula, o modelo de ensino tradicional
que traz uma metodologia na qual o professor € o centro da relagao
ensino/aprendizagem e transmite as informagdes ao aluno, este deve entender sem
fazer perguntas. Esse modelo é citado por Freire como “semelhante a educagao
bancaria, o professor somente cita os conteudos aos alunos, [...] faz depdsitos aos
educandos, meras incidéncias, onde estes recebem pacientemente, memorizam e
repetem” (KRUGER et al, 2013, p.226 apud FREIRE, 1978, p. 66).

A utilizagdo da forma tradicional de ensino é recorrente, isso faz com que os
discentes sejam limitados a uma metodologia fixa e pode for¢car uma perda de

interesse dos alunos na busca do conhecimento.

O modo tradicional ndo consegue facilmente motivar os alunos a se
interessar pela disciplina. Nao é claro para alunos em seu primeiro ano de
curso, especialmente aqueles que nao tém experiéncia profissional em
informatica, a importancia de certos conteudos para sua formacéo.
(BORGES, 2000, p.2).

O uso da tecnologia como uma forma de auxilio metodolégico do professor é
importante para inserir os alunos neste meio e mostrar a eficiéncia do uso da
tecnologia no ensino. Para Mercado (1998, p. 2) “[...] o objetivo de introduzir novas
tecnologias na escola é para fazer coisas novas e pedagogicamente importantes.”.

Na atualidade os usos de novas tecnologias na educagao aumentaram, além
das diversas formas de usa-las, isso possibilita um novo comportamento dos
educadores. A utilizagdo das TDIC’s possibilita novas metodologias de ensino. Para
Coelho (2010, p. 2) “[...] os recursos tecnoldgicos podem ser um instrumento
facilitador na otimizagcdo e dinamizacao do tempo de aula e na concepcédo de
metodologias ativas que requeiram a participagdo dos alunos de uma forma mais
efetiva.”.

Como exemplo de TDIC’s que podem ser utilizadas como auxilio metodoldgico

e uma ferramenta que promova uma aprendizagem significativa estdo os jogos
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digitais, ao serem trabalhados de forma ludica podem ser potenciais significativos ao
conhecimento de légica de programacédo. A utilizacdo de jogos na aprendizagem
possibilita maior atracdo dos alunos aos conteudos ensinados, traz diversdo no ato
de aprender, ampliam a possibilidade no uso de videos, imagens, animagdes e
demais mecanismos, e recupera o lado divertido e ludico em aprender
(HAGUENAUER, 2007).

Os jogos digitais estdo presentes em todas as partes, distribuidos em diversas
plataformas, sendo para Smartphones (Android, 10S e Windows), tablets e
computadores. A maioria dos jogos sao criados para estes dispositivos citados, mas
as lojas de aplicativos, sites e lojas online sao as que mais distribuem (FLEURY,
2014).

O smartphone é o meio de comunicagao mais utilizado por alunos, sendo para
fins de entretenimento, lazer, comunicacéo, pesquisas aleatérias e para estudos. E
importante saber a relevancia da utilizagdo da ferramenta. Junqueira (2016, p. 4) cita
que “o uso de dispositivos moveis no processo ensino-aprendizagem, € um tépico
atual e presente (muitas vezes grafado pelo termo em inglés M-Learning ou Mobile
Learning).”.

O uso do smartphone é bem comum pelos alunos e esses alunos ja nasceram
na era digital, ja estdo envolvidos e familializados com as tecnologias digitais.
Segundo Prensky (2001, p. 01) “[...] a denominagao mais utilizada que eu encontrei
para eles é Nativos Digitais. Nossos estudantes de hoje séo todos “falantes nativos”
da linguagem digital dos computadores, video games e internet “.

Jogos para a plataforma Android sdo comuns nos dias atuais, ha variados
meios de desenvolver games para esta plataforma, em diversas linguagens e,
softwares. O MIT App Inventor 2 é uma aplicagdo mantida pelo Massachusetts
Institute of Tecnology (MIT) que permite criar softwares para dispositivos Android,
neste é possivel desenvolver apenas arrastando e soltando blocos de cddigo. Pela

facilidade do uso é muito utilizado para o ensino de légica de programacao.

Nossa ferramenta baseada em blocos facilita a criagcdo de aplicativos
complexos e de alto impacto em muito menos tempo do que os ambientes de
programacao tradicionais. O projeto MIT App Inventor busca democratizar o
desenvolvimento de software, capacitando todas as pessoas, especialmente
as jovens, para passar do consumo de tecnologia para a criacédo de
tecnologia (MIT, 2012).
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3. METODOLOGIA

Este trabalho €& baseado na criacdo do jogo ProGGame, utilizado para
determinar o aprendizado significativo sobre logica de programagao. O trabalho foi
aplicado a 28 alunos do 1° periodo do curso de Licenciatura em Computacdo do
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins — IFTO — Campus
Araguatins. O publico foi escolhido por serem alunos que ainda ndao possuem
conhecimento sobre Iégica de programagao. No curso a légica de programagéao so é
aplicado a partir do 2° periodo, fator que facilita o estudo deste artigo uma vez que os
alunos n&o tem o conhecimento prévio do conteudo.

Utilizou-se na pesquisa o procedimento experimental que segundo Gil (2008,
p. 51) “[..]Jconsiste essencialmente em determinar um objeto de estudo, selecionar as
variaveis capazes de influencia-lo e definir as formas de controle e de observagéo dos
efeitos que a variavel produz no objeto.”. Sendo de natureza aplicada, na qual gera-
se conhecimento a partir da pratica e com objetivo exploratério, tendo mais ligagao
com o problema.

A abordagem da pesquisa é qualiquantitativa onde trabalha-se os dados e
busca justificar o fatos, de acordo com Souza (2017, p. 35) “[...] as abordagens
quantitativas e qualitativas tratam de fendbmenos reais, atribuindo sentido concreto aos
seus dados.”, ou seja, uma abordagem onde explica-se os porqués das coisas
relacionando as informagdes adquiridas.

Utiliza-se uma metodologia que € composta por 3 etapas descritas na Figura 1.

Criacao do
Subsuncor

Desenvolvimento
do jogo

II

Analise e Coleta
dos resultados

I

Figura 1: Fluxograma das etapas da metodologia
Fonte: Préprio autor
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3.1 Criacao do questionario como subsuncgor do conteudo

O questionario foi criado a partir de uma pesquisa sobre conceitos basicos de
l6gica de programacdo, bem como a dificuldade encontrada pelos alunos na
aprendizagem de logica. Este questionario estabelece um subsungor para os alunos,
ou seja, estabelecera um conhecimento prévio de linguagem de programacgao, uma
vez que n&o possuiam o conhecimento sobre tal conteudo. O questionario servira para
dar norte aos alunos, sendo importante para a eficiéncia da aprendizagem
significativa, como aponta Moreira (2012, p. 8) “[...] 0 subsuncor pode ser também uma
concepgao, [...] um conhecimento prévio especificamente relevante para a
aprendizagem significativa de determinados novos conhecimentos.”.

Foram desenvolvidas 10 questdes cujo tema principal € l6gica de programacao.
Estas questbes resumem conteudos importantes para que os alunos tenham uma
base sobre a logica de programacao. Tais tépicos foram identificados através de uma
busca por diversos sites e blog’s sobre légica de programacao e estudos com livros
do assunto, onde se resumiu os assuntos basicos nessas 10 questdes, nas quais
percebeu-se que sao conhecimentos de suma importancia para que se desenvolva tal
conhecimento.

As questdes tém os seguintes topicos: definicdo de algoritmo, sequéncia de
execugao, tipos de dados, variavel e constante, estrutura condicional, estrutura de
repeticdo, Programacao Orientada a Objetos (POO), Programacao Estruturada,
Linguagem JAVA e Linguagem C. Todas as questdes sado objetivas e possuem 4

alternativas cada.

3.2 Desenvolvimento do jogo Proggame

O jogo, denominado ProGGame, foi desenvolvido na plataforma web MIT App
Inventor, escolhido por fornecer base de cédigos de simples entendimento, pelo facil
acesso e principalmente por ser gratuito. Os jogos criados nessa plataforma sao
disponiveis apenas para dispositivos Android.

E alta a taxa de complexidade para a criacdo de um jogo ludico, visto que este
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tem de ser divertido e ao mesmo tempo ensinar e/ou transmitir algo. E importante
encontrar um equilibrio entre o divertido e o informativo, a propenséo € de ser muito
informativo e pouco divertido e ter pouca informag¢ao quando é muito divertido (LIMA,
2015, p. 8).

O MIT App Inventor contém uma funcionalidade simplificada, com o
desenvolvimento baseado em blocos, o que facilita o processo de ensino aprendizado
em programacao ja que trabalha a criatividade e a interagdo dos alunos com a
ferramenta. E organizado em componentes que so trabalhados através de métodos,
eventos e propriedades, ou seja, cada componente vincula-se aos métodos e eventos
que o usuario impde.

O MIT App Inventor foi utilizado para o desenvolvimento da aplicagao pelo facil
acesso, usabilidade e praticidade dentre outras aplicagcdes de desenvolvimento para
Android. Bem como pela necessidade de novas formas de ensinar, e a utilizacdo de
jogos com fins educativos é a maneira de atrair o publico atual.

Assim, a aplicacao foi feita para dispositivos Android por ser a plataforma
exclusiva para executar os jogos feitos no MIT App Inventor além de serem os que
contém mais adeptos no Brasil, “o Android é o sistema operacional mais popular do
mundo, e mantém essa liderangca também no Brasil. [...] o sistema do Google ja
domina 93,2% do mercado nacional de dispositivos méveis.” (CARVALHO, 2017). Isto
ampliando o acesso dos usuarios a este tipo de jogo, visto que € um jogo leve e capaz
de rodar em versdes mais antigas do software.

A estrutura do jogo é composta por 18 desafios, baseados nas perguntas do
questionario onde foi utilizado o mesmo embasamento na criacdo do questionario a
ser aplicado aos alunos. Os usuarios terdo de prosseguir um desafio por vez, sendo
que sO prosseguira para o proximo desafio se o atual estiver concluido. Ao final o

usuario tera conquistado o titulo de “proggamer’, sendo uma forma titular de prémio.

3.3 Coleta e analise dos resultados

Iniciou-se com a aplicagao do questionario prévio aos alunos, tornando possivel
uma verificacao do impacto adquirido pelo jogo. Este foi aplicado de forma impressa,
com as respostas sendo marcadas a caneta azul ou preta, os alunos tiveram 30

minutos para respondé-lo, sendo 3 minutos para responder cada questao.
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Posteriormente, o jogo foi transferido via bluetooth para o celular dos alunos, ja
que nao poderiam ter o jogo instalado antes pois poderiam treinar e pesquisar em
fontes externas os temas. Apds todos terem instalado o jogo iniciou-se o experimento,
delimitou-se 40 minutos para que todos os alunos pudessem concluir todos os
desafios.

Por fim, foram recolhidos os celulares para evitar possiveis “colas” e em
seguida os alunos foram reavaliados através do questionario que continha as mesmas
questdes do primeiro, de modo a se tornar possivel a constatagdo da melhora de
desempenho dos alunos. Esta analise se fez importante para confirmar a absorgéo do
conhecimento dos alunos em relacdo ao conteudo, através dos dados quantitativos e
de uma abordagem qualitativas das ferramentas utilizadas.

Em seguida foram colhidos os dois questionarios para a partir disto obter-se os
dados de desenvolvimento individual e coletivo dos alunos com o intuito de verificar
se houve uma aprendizagem significativa de légica de programacgdo, além de

comprovar o desenvolvimento do conteudo utilizando um jogo ludico em sala de aula.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 ProGGame

Devido a pouca quantidade de modelos de jogos focados em légica de
programacao a criagéo torna-se dificil. Em geral, os jogos ludicos sao de tabuleiros,
jogos de estratégia, de memaria, até mesmo dindmicas. No caso do jogo ProGGame
os desafios sdo variados, contendo desafios com objetivos especificos, como
exemplo, selecionar tipos de dados e indicar qual o local correto de cada. Possui
também um desafio onde o aluno deve atingir a op¢ao que indica um exemplo de

“constante”, tendo que desviar do obstaculo (Figura 2).
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onhecer um tipo de
CONSTANT

Figura 2 - Exemplo de desafio sobre constantes e variaveis
Fonte: Préprio autor

No decorrer do jogo é exibido notificagdes com mensagens informativas a
respeito do conteudo de cada desafio (Figura 3), possibilitando o acesso a detalhes

importantes sobre o assunto, podendo sanar qualquer possivel duvida.

2= Objetivo: Estrutura de repeticao

Olhaai!

De acordo com o resultado pode-se

determinar o codigo correto para
executa-lo.

Figura 3 - Mensagem informativa ao finalizar um desafio
Fonte: Préprio autor
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4.2 Resultados pré e pds aplicagao do jogo

A analise dos dados foi feita a partir da comparacdo do desempenho nos
questionarios pré e pos aplicagdo do jogo, dando énfase no numero de questdes
acertadas e na porcentagem.

O grafico 1 mostra o numero de acertos de questdes no questionario pré
aplicacao (questionario para o subsuncgor). Indica que o conhecimento prévio dos
alunos foi absorvido, visto que, houve um numero de acertos maior que o esperado
em algumas questdes. Também indica que houve um aumento de acertos, sendo que
mostra os resultados do questionario pds aplicagao do jogo, ou seja, a interagao dos
alunos com o jogo foi determinante para o aumento do numero de acertos. Nas
questdes que tinham um grau de dificuldade elevado houve o dobro do numero de
acertos, a questao 10 € um exemplo de eficiéncia nas respostas, pois trata-se de uma
questao que contém cdédigo de linguagem de programacao que € um fator que

aumenta o grau de dificuldade.

30 Numero de acertos pré e pds aplicagao do jogo

25
2

15
: I I I II I

o

o

0
Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
EPré mPos

Grafico 1 - Numero de acertos pré e pds aplicagédo do jogo
E observado no grafico 1 que em algumas questdes os alunos tiveram um bom
desempenho, estas sdo questdes onde o conhecimento na area ajuda a ter uma certa
nogao a respeito.
No grafico 2 é mostrado o percentual de acertos no questionario pré e pos

aplicagéo, percebendo que 4 questdes tiveram percentual acima de 50% no numero
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de acertos, isto indica a facilidade em que questdes basicas podem ser
compreendidas por alunos que ja obtiveram um certo conhecimento da area. E
possivel notar, o aumento no desempenho dos alunos no questionario pos aplicacao,
tendo como a média de percentagem em 70% de acertos, este percentual sendo
melhor que o esperado pelo autor, pois o0 tempo gasto para a aplicagdo dos

questionarios foi maior que o esperado.

Porcentagem de Acertos Pré Aplicagao
100%
90%
80%
70%

60%
50%
40%
30%
20%
| |
0

Questdo Questdao Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questdo Questao
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

o
>

mPré mPos

Grafico 2 - percentual de acertos no questionario pré e pos aplicagéo do jogo
E apresentado no grafico 3 a média de acertos pré e pos aplicagdo do jogo em
sala. Sendo visivel o aumento da média. Tendo em vista o numero total de 28 alunos

e a dificuldade das questdes, o aumento da média de acertos foi consideravel.

Média de Acertos

25

19,4
20
15

10

Pré Pés

Grafico 3 - média de acertos nos questionarios pré e pés
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O aumento de 7,8 na média de acertos pode ser considerado um valor
relevante, principalmente ao levar em consideracao que trabalhou-se 10 questoes, o
que confirma o bom uso do jogo para obter o conhecimento de légica de programacgéao.

No primeiro questionario € possivel verificar que existe uma base de
conhecimento prévia de alguns alunos, assim, o segundo questionario serviu para
aumentar o conhecimento destes, dando informacdes e formando o conhecimento no
decorrer do jogo, além de concretizar conhecimentos de alguns assuntos com
possiveis duvidas, o que fez com que equilibrasse o conhecimento de parte dos alunos

e aumentasse os de todos.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados foram relevantes para mostrar que é possivel utilizar os jogos
ludicos como uma ferramenta de ensino aprendizado, neste caso, um jogo ludico.
Evidencia também que a mudanga de metodologia por um professor de logica de
programacgao é importante para uma maior interagdo dos alunos, um maior interesse
em aprender, aumentar o desempenho nessas disciplinas e diminuir a evasao e
reprovagao na disciplina que contém a légica de programacgao.

Tais resultados ndo provam que obteve-se uma aprendizagem significativa,
mas € notodria a apresentacao de sinais de sua ocorréncia. Para que se possa afirmar
veemente a existéncia de uma aprendizagem significativa faz-se necessario o uso de
mapas conceituais e um numero maior de participantes e de varios ambitos. Em
qualquer etapa da aprendizagem significativa € possivel utilizar os mapas conceituais
como recursos, comprovando que realmente houve uma aprendizagem significativa
(Moreira, 2012, p. 7).

O jogo ProGGame desenvolvido na plataforma MIT App Inventor mostra que é
possivel impor conteudos de qualquer disciplina em uma aplicagao ludica, de facil
acesso e de facil compreenséao, além de que o desenvolvimento de aplicagées no MIT
App Inventor pode ser feita por qualquer pessoa, pois ndo necessita de
conhecimentos de linguagens de programacéao para utiliza-lo.

O jogo desenvolvido pode ser atualizado e utilizado em outros ambitos

escolares como o ensino fundamental | e Il e ensino médio. Numa atualizacao futura,
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€ possivel atribuir conteudo de diversas disciplinas e utilizar de forma semelhante a
adotada neste trabalho.

Este jogo pode ser utilizado através do download e instalagao do apk disponivel
no Média Fire no link:

http://www.mediafire.com/file/veyivgykdih66ag/PROGGAME.apk/file.
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APENDICE A - Questionario de Légica de programagio

Valor:
.— i\ Curso: Licenciatura em Computagao Nota:
1T Turma: ___ 2 periodo
(50 5 [ INSTITUTO FEDERAL DE Nome:
¢ _EDUCAC#O,CIENCIAETECNOLOGIA
ra Questionario: Légica de programagio Data:
/12018

1. E sabido que a légica de programacdo é a técnica de desenvolver sequéncias
|6gicas. Essas sequéncias logicas s&o adaptadas para linguagem de computador pelo
programador a fim de produzir software. Uma sequéncia légica € denominada
algoritmo. Entdo podemos dizer em linguagem mais coloquial, que...
a) Um algoritmo é um conjunto de regras definidas para a realizagao de algo.
b) Um algoritmo € uma sequéncia de passos para atingir um determinado
objetivo.
c) Um algoritmo € a técnica de converséo de dados a fim de obter resposta do
computador.
d) Um algoritmo é um conjunto de dados que traduzem a linguagem do

computador.

2. Para que um programa seja executado de forma sequencial € necessario que se
tenha...
a) Entrada, analise e saida.

c

)
b) Analise, tratamento e execucgao.
) Entrada, saida e gothar.

)

d) Entrada, processamento e saida.
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3. Na ldgica de programacgao, quais dessas opgdes sao considerados tipos de

dados:
a) Inteiro, real, logico e string.
b) Inteiro, real, derivado, text e légico.
c) Inteiro, l6gico, string e derivado.
d) Ldgico, real, inteiro, imagem.

4. Indique qual tipo de dado para cada declaragdo, sendo estes constantes ou
variaveis e marque a alternativa com a sequéncia correta.
C - Constante V — Variavel
Inteiro idade; ()
Inteiro RG = 99999999;( )
String nome = “Maria”; ()
String nome2; ()
double valor_de pi=3,14; ( )
a) V,C,V,V,C
) C,C,V,CV
c) V,C,C,CV
) V,V,V,V,C

5. A estrutura condicional (de selegdo) permite a escolha de agbes a serem
executadas quando as condi¢gdes sao ou nao satisfeitas. Qual comando melhor

representa uma estrutura de selegao simples?

se <{parametro>
fimse
<condicao>

entao <parametro>

se <condicdo» ‘

c) ()

se <parametro>

se  <condicdos

i entao
entao fimse
<instrucdo» <instrucdo»

fimse

d) ()
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6. Esta estrutura de repeticao repete a execugdo de um bloco de sentencgas
ENQUANTO uma condicdo permanecer verdadeira, sendo que a condicédo é
verificada antes de executar a sentenca. Qual lago de repeticdo corresponde a
afirmacéo anterior?

a) Do While.

b) While.

c) For.

d) Switch.

7. Marque a opgao que melhor define a programacéo orientada a objetos (POO):
a) E uma forma de programacao de computadores que preconiza que todos os
programas possiveis podem ser reduzidos a apenas trés estruturas: sequéncia,
decisao e iteragao.

b) E um modelo de programagao onde as classes possuem caracteristicas que
definem um objeto. Sendo o comportamento do objeto definido por métodos e
seus estados definidos por atributos.

c) Uma forma de escrever os cédigos sem encapsular dados.

d) E o modelo de programac&o onde o atributo contém caracteristicas. Sendo

seu comportamento definido por instancias.

8. E sabido que a programacdo estruturada possibilita a escrita do cédigo em
qualquer parte do algoritmo sendo possivel utilizar um dado guardado em uma
variavel. Seu principio basico € que um programa pode ser divido em trés partes que
se interligam. Marque a alternativa que contém as partes:

a) Associagao, selegao, heranga.

b) Associagao, classes, objetos.

c) Sequéncia, selecgéao, iteragao.

d) Sequéncia, associagao, objetos.

9. As funcdes sao procedimentos que retornam um dado ao seu término. Selecione
a opcao que corretamente indica a declaracdo de uma fungao public em JAVA:

a) intsoma (int a, int b);

b) intsoma {}
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c) intsoma {int a, int b};
d) intsoma (int a, int b){}

10. Na linguagem de programagao C, marque a opgao que indica a impressao de
saida com o texto “Hello Word! ”:

a) print(“Hello Word!”)

b) echo “<p> Hello Word! <\p>”

c) printf(“Hello Word! *);

d) system.out.printin(“Hello Word! *);
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