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Resumo:

Este artigo relata uma experiéncia dos estagiarios de Licenciatura em Computacdo com
atividades que estimularam o desenvolvimento da l6gica computacional nos discentes da
educacdo basica. A forma como o discente pensa, ao resolver determinadas tarefas, ajuda a
desenvolver nele o habito de raciocinar com criatividade onde ele possa melhorar de forma
efetiva sua aprendizagem. Para tanto foi utilizada uma metodologia que desenvolve a
dimensdo ludica da aprendizagem, chamada Gamificacdo. Portanto visando ajudar o
educando para resolver problemas, estimulando o seu raciocinio légico e sua criatividade.
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Introducéo
A programacdo é uma area da computacdo que se preocupa em resolver problemas em tempo
finito, com o minimo de recursos computacionais € com uma sequencia de passos bem
definidos. Um exemplo, segundo Sipser (2005, p.2), ¢ de que um “computador ndo € capaz de
determinar se um enunciado matematico é verdadeiro ou falso”.

Por meio do estudo da Computacdo, especificamente do pensamento computacional,
uma pessoa pode sistematizar facilmente problemas cotidianos que sem 0s conceitos e
técnicas computacionais seriam resolvidos, possivelmente, com maior dificuldade e um tempo
mais longos. Duas das técnicas computacionais que se adequam a qualquer situacdo problema
e ao exercicio sdo denominadas modelagem e estruturacdo de problemas. Elas desenvolvem,
comprovadamente, o raciocinio 16gico das pessoas (Blikstein, 2008). O Idem ainda reforga
falando que o pensamento computacional € utilizar a computacdo para aumento do poder

cognitivo de humano e ndo somente usar o Word para esquecer um texto ou enviar um e-mail.

A Gamificacdo, dentre suas funcgdes, € uma importante metodologia que desenvolve a
dimensao ludica nos processos de aprendizagem, influenciando a apreensdo do conhecimento
escolar, através de estratégias utilizadas em jogos. A
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pois se analisam as ac¢bes dos educandos ao qual se percebem suas peculiaridades, ideias e
seus efeitos sobre seu comportamento. Segundo Macedo, Petty e Passos (2005, p.08), este
processo “permite ao professor criar e gerir situagdes de aprendizagem mais condizentes com
as atuais condi¢des educacionais”. Ainda, segundo Kishimoto (2005, p. 46), “¢ preciso
exercitar o jogo simbolico e as linguagens ndo verbais, para que a propria linguagem verbal,
socializada e ideologizada, possa transformar-se em verdadeiro instrumento de pensamento”.
Na aprendizagem dos nativos digitais, o jogo ¢ reconhecido “por observacao externa
ou ao sentimento pessoal que cada um pode ter, em certas circunstancias, de participar de um
jogo” (BROUGERE, 1998, p. 14, apud MENDES, 2006, p. 18).
O foco da aplicacdo de games é provocar a problematizacao sistematica a fim de o
interagente construir conhecimentos e avancar em seu exercicio. Desta forma, Valente (1999,

p. 89), acrescenta que:
A aprendizagem pode ocorrer basicamente de duas maneiras: a informagdo é
memorizada ou é processada pelos esquemas mentais e esse processamento acaba
enriquecendo esses esquemas. Quando acontece a construcdo do conhecimento, o

aluno ¢ capaz de realizar resolucdes de problemas e desafios.

Para Valente, neste caso, o aprendiz resolve o problema e se dispde ao conhecimento
para tal solucdo. Esta proposta € aplicada em educacdo, orientando 0s processos de ensino-
aprendizagem com 0s atuais educandos nativos digitais.

A realizacdo deste projeto foi realizada por discentes do curso de Licenciatura em
Computacdo — LC. O licenciado desta area trabalha com o pensamento computacional, com
logica de programacéo e demais areas fornecendo habilidades transversais para serem usadas
no cotidiano das pessoas para a resolucdo dos mais variados problemas.

Este trabalho foi realizado com o ensino técnico no curo de informatica do Instituto
Federal de Pernambuco - IFPE com o objetivo deste trabalho é introduzir o educando 0s
conceitos bésicos sobre logica de programacao, tipos de dados, estruturas de controle e
repeticéo e aplicar este conhecimento por meio da Gamificagéo.

Licenciatura em Computacéo
A Ultima Diretriz Curricular Nacional (DCN) de Computacdo (2012, p. 4) destaca como

objetivo principal da Licenciatura em Computagéo:
[...] preparar professores para formar cidaddos com competéncias e habilidades
necessarias para conviver e, prosperar em um mundo cada vez mais tecnologico e
global e que contribuam para promover o desenvolvimento econémico e social de
nosso Pais. A introducdo do
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algoritmico na educagdo béasica fornece os recursos cognitivos necessarios para a
resolucdo de problemas, transversal a todas as areas do conhecimento. As
ferramentas de educacdo assistida por computador e os sistemas de educacdo a
distancia tornam a interacdo ensino-aprendizagem prazerosa, autbnoma e efetiva,
pois introduzem principios e conceitos pedagdgicos na interacdo humano-
computador. Essas ferramentas sdo desenvolvidas com al2 participacdo de
Licenciados em Computagdo. Genericamente, todo sistema computacional com
funcionalidade pedagodgica ou que necessita de assisténcia para seu uso, requer a

participacdo dos Licenciados em Computag&o.

Diante deste cenario, nascem os cursos de LC com o seu foco em capacitar professores
para trabalharem na educacdo e no meio coorporativo com a utilizacdo de tecnologia, com
foco na educagdo. Estes professores trabalham auxiliando as demais &reas do conhecimento,
na construcdo do conhecimento (DCN, 2012).

A DCN (2012) reforga que o perfil do egresso em LC necessita de “solida formagao
em Ciéncias da Computag¢ao, Matematica e Educagao” (DCN, 2012), capacitando o egresso
para atuar com a computacdo de forma interdisciplinar, utilizar a interagdo humano-
computador para o ensino aprendizagem, atuar como motivador, orientador da aprendizagem
e estimular a pesquisa cientifica. O egresso de LC tem em sua formagdo o “perfil geral
previsto para os egressos dos cursos de Formacdo de Professores para a Educacdo Bésica,
estabelecido por meio da Resolugdo CNE/CP no 1/2002”, segundo as DCNs (2012).

Programacéo
Programacdo €, em sua esséncia, o ato de usar o computador para resolver problemas
computacionalmente sollveis, em tempo finito. Programacéo ndo é somente escrever codigos
em uma determinada linguagem de programacdo e ver o algoritmo ser executado pelo
computador através de um console. Existem outras formas de se programar, tais como
programacdo em blocos, que podemos citar o Scratch®, é programagdo visual voltada para
criancas e programacéo dirigida por modelos (do inglés, Model Driven Engineering - MDE)
(MAIA, 2006).

O ato de escrever codigos, codificagdo, também é programar. A codificacdo é escrever
codigos e algoritmos, utilizando uma linguagem de programacéo, para dar instrucdes para o
computador. Estes codigos formam algoritmos que sdo conjuntos de comandos sistematizados

e bem definidos de “como fazer” uma tarefa (SEBESTA, 2011).

1 -
https://scratch. mit.edu/
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Os estudantes dos cursos de tecnologia enfrentam dificuldades em comum, segundo
Gomes (2008, p. 162-166), que prejudicam o decorrer da aprendizagem de programacao e
codificacdo, que sdo: (i) a metodologia de ensino utilizada pelo docente nem sempre consegue
se adequar as necessidades dos discentes; (ii) muitos discentes para o professor conseguir
acompanhar individualmente; (iii) método de estudo dos discentes influenciando muito na sua
aprendizagem, ndo se tendo dedicacdo suficiente para aprender a programar, ficando o
conhecimento fragilizado; (iv) dificuldades em matematica e na resolucdo de problemas; (V)
nivel alto de abstracdo, generalizacdo de problemas e pensamento critico; (vi) linguagens de
programacdo sdo criadas para ambientes de trabalho e ndo suportam, adequadamente, sua
aprendizagem por estudantes iniciantes que precisam lembrar da sua sintaxe complexa

enguanto criam o algoritmo; (vii) os aspectos psicoldgicos dos discentes.

Estagio Supervisionado

O Estdgio Supervisionado é um grande desafio para os académicos nos cursos de
licenciaturas, pois ele deve lidar com a prética e a teoria. E preciso superar esta dificuldade,
visto que isto se refletira em sua profissdo como professor.

Segundo Roerch (1999), Tracz ¢ Dias (2006 p. 1) “o estagio ¢ uma chance que o
académico tem para aprofundar conhecimentos e habilidades nas areas de interesse do aluno™.
E realmente a partir do estagio que o académico vé a realidade em que vai atuar futuramente.

Estes autores citam Bianchi (1998), onde ele diz que o estagio supervisionado € visto

como:

...uma atividade de que pode trazer imensos beneficios para a aprendizagem, para a
melhoria do ensino e para o estagiario, no que diz respeito & sua formacéo,
certamente trard resultados positivos, além de estes tornarem-se ainda mais
importantes quando se tem consciéncia de que as maiores beneficiadas serdo a
sociedade e, em especial, a comunidade a que se destinam os profissionais egressos
da universidade. (TRACZ e DIAS, 20086, p. 2)

Entdo o Estagio Supervisionado consiste em aprimorar 0s conhecimentos e habilidades
adquiridas ao longo da vida académica, pois se trata de experiéncias que serdo vivenciadas na
pratica. Dai a importancia do Estagio Supervisionado, pois atrela a compreensdo da teoria
para a aplicabilidade, desenvolvendo as habilidades como raciocinio e criatividade. Por isso é
preciso que o académico esteja apto para realizar suas atividades profissionais, pois dos
muitos problemas encontrados ao decorrer do Estagio, serdo resolvidos futuramente, quando

0s académicos tornarem-se profissionais de sucesso.
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Dito isso, o Licenciado em Computacdo é o profissional que sua formagéo o prepara
para atuar neste projeto de que trabalha com a programacdo com estudantes da educacéo

bésica.

Minicurso

Diante das dificuldades dos educandos em relacdo ao assunto de Ldgica de Programac&o, no
IFPE, dificuldades encontradas durante observagdes realizadas no periodo o Estagio
Obrigatorio |1 e demais cursos de tecnologia (GOMES, 2008). Os educandos do curso de
Licenciatura em Computacdo da UPE - Garanhuns, para suprir esta dificuldade, preparou um
curso de 12 horas sobre o assunto de Logica de Programacao.

Os encontros foram divididos em quatro encontros com as seguintes estruturas: (i)
introduzido o conceito de logica de programacéo e linguagens de programacao e realizado
uma atividade com o conhecimento adquirido no encontro e o conhecimento prévio dos
discentes; (ii) introducdo a algoritmo, constante, varidveis e tipos de dados e operadores
I6gicos; (iii) foi abordado os assuntos de estrutura de condicdo e repeticdo, abordando
atividades que envolve estes conceitos utilizando as ferramentas lGdicas e Gamificacao; (iv) o

ultimo encontro foi reviséo e desafio utilizando o0 RoboMind com os desafios propostos.

Metodoldgica

A metodologia é definida como processos que mediam a resolucdo de tarefas, para Aidil
Barros e Neide Lehfeld , devemos buscar os procedimentos metodolédgicos para nos guiar a
resolver problemas, ou seja, 0 como e o qué utilizar.

Para tanto foi utilizada a Gamificacdo que € uma metodologia usada para contribuir
com o ensino-aprendizagem dos educandos, utilizando os jogos educativos e estratégias de
jogos como auxilio. E também um instrumento de avaliagdo de aprendizagem e que
combinada com o apoio de métodos de avaliagOes, tais como a avaliagdo diagndstica e
formativa, pode-se aumentar a capacidade cognitiva dos educandos na resolugcdo de
problemas.

Também foi utilizada a metodologia Problem Based Learning (PBL) ou
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) que estabelece uma estratégia pedagdgica
centrada no discente, que 0 mesmo deixa de ser receptor passivo e passa a ser agente principal
pela construcdo do seu conhecimento. O professor esta como facilitador da aprendizagem, isto

permite que ele fique mais proximo do estudante e
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conhega melhor os mesmos. Neste caso o professor ndo “ensina” de maneira tradicional, mas
sim de forma a facilitar o conhecimento, conduzindo a discussdo dos discentes quando
necessario, mostrando os melhores recursos pedagégicos para o problema discutido.

A utilizacdo das plataformas BrCode/CodeCombat e RoboCode que trabalha o
desenvolvimento do pensamento légico do usuario, onde ele recebe problemas e através do
seu conhecimento tenta resolver o mesmo. Na pégina inicial da plataforma, o educando
escolhe e inicia o0 jogo, a partir dai recebe dicas de como comecar a resolver os problemas

encontrados. A plataforma tem uma interface amigavel e bem intuitiva para as criancas.

Resultados e discussdes
Foi realizado dois cursos de Ldgica de Programacdo com Gamificacdo e curso foi realizado
no IFPE com discentes do Ensino Médio Técnico com idade entre 16 anos e 18 anos.

O uso da Gamificagdo mostrou que os estudantes tém um maior interesse em
participar das aulas. Os jogos proporcionam uma maior interagdo com a Logica de
Programacao, ja que os discentes veem, atraves de acOes executadas pelos personagens dos
jogos, sua logica sendo aplicada.

A turma do curso Légica de Programacdo com Gamificagdo da disciplina de Estagio,
aplicado no IFPE, ficaram interessados em realizar as atividades propostas que estimularam o
pensamento ldgico. Para entdo foram utilizadas as plataformas on-line BrCode e CodeCombat
para tais tarefas. Os estudantes escolherem os jogos de sua preferéncia, onde eles seguem a
mesmo formato de resolucdo de problemas, para assim se sentirem mais motivados para
resolverem os problemas que 0s jogos apresentam.

Com o RoboCode foi trabalhado de forma com desafios. Que foi apresentada a
plataforma, mostrado como funciona e os comandos e apresentado os mapas desafios com
niveis de dificuldades diferentes. Foi proposto quatro desafios para os discentes, onde eles
eram divididos de acordo com a dificuldade de resolugéo. Os discentes conseguiram resolver
os dois primeiros rapidamente e sem dificuldades, ja o desafio trés e quatro foi percebido um
pouco de dificuldades no desenvolvimento.

Foi utilizada a metodologia PBL (Problem-Based Learning) para verificar o
conhecimento prévio dos estudantes. Onde foi apresentado um problema em nivel de
programacéo dos discentes, onde eles pensaram primeiramente em como resolver o problema

para depois darmos dicas de como resolver o mesmo.
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Conclusodes

Com o uso da Gamificagcdo podemos fazer com que o0s estudantes tenham mais sucesso na
construcdo do conhecimento. Muitos discentes ainda falaram que conseguiram entender
melhor o assunto, utilizando a metodologia da Gamificacédo ao invés do método tradicional.

Ap0s o conhecimento do pensamento computacional, os estudantes tiveram melhores
resultados em relacdo a dividir um problema em pedacos menores para facilitar a resolugéo e
também foi percebido que os discentes tiveram um melhor desempenho em organizar 0s
algoritmos.

Os estudantes do IFPE tiveram um rendimento satisfatorio e com estes métodos
mostraram-se formas mais inovadoras de se resolver problemas de acordo com o
conhecimento prévio de cada discente, mostrado diversas formas de se resolver o mesmo

problemas. O curso serviu como um reforco, ja que eles veem bastante programacao.
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