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RESUMO

O progresso das Tecnologias da Informagdo e Comunicacgao (TICs) € uma
realidade e esta presente na vida dos seres humanos. Dessa forma, novas
tendéncias pedagodgicas também sao utilizadas como recursos tecnoldgicos para
mediar o processo de ensino e aprendizagem no contexto educacional. Um fator
importante a ser considerada € a introducédo de conceitos de computagao no ensino
basico, pois este tipo de atividade aprimora o raciocinio légico do aluno e incentiva a
criatividade por meio das tecnologias de forma mais divertida. Um recurso que ajuda
nesse processo € a plataforma Code.org, que fornece um conjunto de jogos
educacionais digitais para o ensino de diversos conceitos relacionados a logica de
programacao. Nesse sentido, essa pesquisa teve como principal objetivo propor
praticas pedagogicas inovadoras por meio do jogo Labirinto classico Angry Birds da
plataforma Code.org, para apoiar o processo ensino de légica de programagao em
blocos para alunos do 2° ano do Ensino Fundamental | na Escola Municipal Tenente
Geraldo Rossi Charchar no municipio de ltacoatiara no estado do Amazonas.Os
resultados da pesquisa mostram que se o jogo Labirinto classico Angry Birds da
plataforma Code.org contribui satisfatoriamente para apoiar no processo de ensino

de logica de programacao.

Palavras-Chave: Logica de Programacdo em blocos, Jogos Digitais

Educacionais, Code.org, Labirinto classico Angry Birds.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

No Capitulo 1 sdo apresentadas a contextualizagdo e a caracteristica do
problema, apontando os principais motivos e justificativas para a realizagdo desta

pesquisa, sdo apresentados ainda,os objetivos e a organiza¢éo do trabalho.
1.1 Contextualizagao

O desenvolvimento das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs)
faz parte do contexto da vida dos seres humanos, visto que € um resultado da
evolucdo que vem ocorrendo na sociedade em grande proporgao. No contexto
escolar a utilizagao dos recursos ofertados pela Tl também se faz necessario,visto
que apoia significativamente o processo de instrugdo relacionado aos conteudos
ministrados em sala de aula pelo docente. Nesse contexto, surgiram novas
tendéncias pedagdgicas que utilizam os recursos tecnoldgicos como fator favoravel

no processo de ensino e aprendizagem (ALMEIDA e PRADO, 2010).

Nesse sentido, a introducdo de conceitos de computacdo no ensino basico
torna-se indispensavel, pois aprimora o raciocinio légico do aluno e incentiva a
criatividade por meio das tecnologias de forma mais dinamica (NASCIMENTO et
al.,2015). Os conceitos de programacao podem ser determinantes na forma de como
os alunos perceberao os desafios e de como enfrentardo as dificuldades referente a
l6gica de programagédo. De acordo com Rogerson e Scott (2010), aspectos
psicologicos como motivacdo pessoal e autoconfianga desempenham grande
importancia sobre os alunos de programacgao, visto que estdo diante da necessidade

de dominar uma nova forma de pensamento.

Nos ultimos anos foram criadas plataformas para o ensino de programagéao
que adotam estratégias compostas por tragos ludicos, possui ambiente amigavel e
adotam a programacao através de blocos. O Scracth, App Inventor, Alice, Blockly
Games sao alguns exemplos dessas plataformas. Outra plataforma que vem
crescendo e se destacando é a Code.org, e possui como perspectiva mostrar os

conceitos basicos sobre logica de programacéo em blocos para o ambiente escolar.

A plataforma Code.org € uma plataforma que disponibiliza recursos para
aprender e ensinar légica de programacgao, por meio de jogos educacionais digitais.

A principal iniciativa da plataforma é “A Hora do Cdodigo”. Essa opgao da plataforma
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consiste em proporcionar, a alunos e professores, uma introdugao divertida a
programagao em blocos durante uma hora. O material utilizado em cada fase é
disponibilizado na plataforma através de tutoriais, possibilitando o uso posterior. Os
tutoriais abordam determinados conceitos e fundamentos de Ciéncia da
Computagao através de jogos educacionais digitais (MARTINS, REIS e MARQUES,
2016).

1.2Problematica

Um dos desafios para ser abordado sobre a légica de programacéo € a
forma como esses conceitos sdo ministrados em sala de aula. Para Collinget al.
(2014), grande obstaculo seria em como ensinar algo tdo complexo para criangas e

adolescentes que se torna dificil até mesmo para adultos.

Nesse sentido, € importante que a Escola agregue em suas praticas
pedagogicas novas estratégias, que atendam as mudangas que os alunosadquirem,
trabalhando de forma contextualizada, com problematicas atuais e técnicas
inovadoras,a fim de facilitar o processo de assimilagdo de conteudos ministrados no
contexto escolar(SILVA et al., 2011).

Segundo Teixeira et al., (2015), a programagao se relaciona diretamente
com a aprendizagem, pois envolve uma série de habilidades necessarias ao aluno
para conseguir resultados. As TICs sao aliadas importantes, pois contribuem com
processos educativos, apoiando e ajudando o docente nas praticas de ensino e

aprendizagem, ativando os processos mentais do aluno (SOUZA e SOUZA, 2010).
1.3Justificativa

No contexto do ensino e aprendizagem de programacao, a plataforma
Code.org fornece um conjunto de jogos educacionais digitais para o ensino de
diversos conceitos relacionados a logica de programacdo em blocos como:
comandos basicos, principios de computacao grafica, estruturas de condigao, lagos
de repetigdo, rastreamento de algoritmos, pensamento computacional, fungdes e
contadores (Code.org, 2016).

O Code.org possui as caracteristicas de ser uma plataforma gratuita, possui
suporte ao idioma em portugués, € direcionado ao publico iniciante e esta disponivel
no formato on-line e off-line. Além disso, possui cursos com conteudo metodolégico

pré-definido, um diferencial importante frente as outras plataformas. O aluno pode
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realizar os cursos de programagédo em blocos de forma autdbnoma. Outro diferencial
€ possuir um ambiente voltado exclusivamente aos educadores. Esse modulo prové
recursos de criagdo e gerenciamento de turmas e acompanhamento do progresso
individual dos alunos nas atividades (CAVALCANTE, COSTA e ARAUJO, 2016).

Dessa forma, importante avaliar a experiéncia dos alunos na educacéo basica
ao utilizarem a plataforma, a fim de fornecer evidéncias de eficacia e incentivar a sua
adocao no ensino de légica de programacao em sala de aula. Nesse contexto, este
estudo exploratério visa propor praticas pedagogicas inovadoras por meio da
plataforma Code.org para o ensino de logica de programacéao em blocos para alunos
do 2° ano do Ensino Fundamental |. Para atingir esse objetivo, escolhermos o item a
Hora do Cddigo e o jogo Labirinto classico Angry Birds com programagéo em blocos

de arrastar e soltar.
1.4 Objetivos
Geral

Propor praticas pedagdgicas inovadoras por meio do jogo Labirinto classico
Angry Birds da plataforma Code.org,para apoiar o ensino de légica de programacao
em blocos para alunos do 2° ano do Ensino Fundamental | em uma escola publica

municipal.
Especificos

» Incentivar o ensino da légica de programacao em blocos para alunos do

2° ano do ensino fundamental |, por meio da plataforma Code.org;

» ldentificar o nivel de aceitacdo dos alunos em relagdo a insergao de
l6gica de programacao blocos na educagao basica no 2° ano do Ensino

Fundamental [;

» Verificar se o jogo Labirinto classico Angry Birds da plataforma Code.org

contribui para o apoio no processo de ensino a légica de programacgao.
1.5 Organizagao do Trabalho

No capitulo introdutério foram apresentados os principais aspectos que
regem esta pesquisa, descrevendo a contextualizagdo, a definicdo do problema, a
motivacdo e a justificativa para a realizagédo do estudo. Além da Introdugéo, outros

quatro capitulos compdem o texto deste trabalho:
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e Capitulo 2 - Fundamentagcao Tedrica: Apresenta as principais
abordagens sobre a utilizagcdo de plataformas para o ensino de logica de
programacgao em blocos no contexto escolar. Descreve ainda, os principais trabalhos
relacionados encontrados para um melhor embasamento tedrico e entre outros

aspectos relevantes para a pesquisa.

e Capitulo 3 - Metodologia, Recursos Aplicados e Resultado da
Pesquisa: Descreve a metodologia experimental utilizada para desenvolvimento do
estudo, apresenta ainda, a conducgédo e os resultados do estudo exploratério, que
consistiu por meio da aplicagéo e avaliagao do jogo Angry Birds com os alunos do 2°

ano do Ensino Fundamental | e o estudo de observacao.

e Capitulo 4 — Conclusdées e Perspectivas Futuras: Apresentadas as
consideragdes finais, as limitacbes encontradas durante o estudo e trabalhos

futuros.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos base para a realizagdo
desse trabalho. Dentre esses, sdo descritos 0s conceitos e definigbes da importancia
das competéncias dos pensamentos computacionais no contexto educacional. Além
disso, sdo expostos os trabalhos relacionados que possibilitaram a identificacdo de

fatores relevantes da programag¢ao em bloco na educacgéo.
2.1 O Ensino da Programacgao na Educagao Basica

A Sociedade Brasileira de Computagao - SBC publicou em junho de 2017
um documento com o titulo, “Referenciais de Formagdo em Computagao: Educagao
Basica”. Sugerindo que as escolas de educagao basica inserissem em sua estrutura
curricular disciplinas que abordassem o ensino da programagéo. De acordo com a
SBC, a computacgao é dividida em trés areas, como pode ser visualizado na Figura
1, sendo o Pensamento Computacional, a Cultura Digital e o Mundo Digital (RAABE
et al. 2017).

Abstracdao

Automacao

Fluéncia Digital

COMPUTACAO Etica Digital

Codificacdo

Processamento

Schiéglet al.(2017)
Figura 1 - Areas da Computagao, adaptada parcialmente de

As areas sédo divididas em segmentos, da seguinte maneira: (1) Pensamento
Computacional: Abstragédo, Analise e Automagao; (2) Cultura Digital: Fluéncia Digital,
Etica Digital e Computagdo e Sociedade; e (3) Mundo Digital: Codificagdo,
Processamento e Distribuicdo (RAABE et al. 2017). O pensamento computacional é
o conjunto de habilidades voltadas a solucionar problemas adquiridos com o estudo
de conceitos da Ciéncia da Computagcdo (GARLET et al. 2016; RAABE et al. 2017;
ARAUJO et al. 2015).
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Dentro do pensamento computacional existem os processos cognitivos, s&o
as habilidades relacionadas as experiéncias sensoriais, pensamentos,
representagcbes e recordagbes que sao adquiridas durante o processo de
desenvolvimento do ser humano (WEISZFLOG, 2004). A inclusdo de disciplinas
relacionadas ao ensino da légica de programacéo nas séries iniciais pode auxiliar no

desenvolvimento do processo cognitivo das criangas (ARAUJO et al. 2015).
2.2 Pensamento Computacional

O pensamento computacional se caracteriza como um processo que visa a
resolucdo de problemas por meio de conceitos, recursos e ferramentas
computacionais. Baseando-se em fundamentos da computacdo, envolvendo a
resolugdo de problemas, a capacidade de projetar sistemas e a compreensao do
comportamento humano (WING, 2006).

O pensamento computacional € uma forma de aplicar conceitos trabalhados
na computacdo, mas que nido sao exclusivos somente desta area, pois podem ser
aplicados na resolugdo de problemas dos mais variados campos do saber. A
aplicabilidade transversal e multidisciplinar resignifica o] ‘pensar
computacionalmente” como uma competéncia fundamental para todas as pessoas,
nao apenas para profissionais da computacdo, sendo considerado como um
requisito elementar para a formacao basica dos profissionais de todas as areas nos
proximos anos (CAVALCANTE, COSTA E ARAUJO, 2016).

Instituicbes internacionais como Computer Science TeacherAssociation
(CSTA) e a InternationalSociety for Technology in Education (ISTE) organizaram
uma definicdo operacional que auxilia na identificacdo de competéncias do
pensamento computacional. Desta forma, o pensamento computacional podera ser
desenvolvido a partir de atividades como: Formular problemas de forma que nos
permita usar um computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;
Organizar e analisar dados logicamente; Representar dados através de abstracoes
tais como modelos e simulagdes; Propor solugcbes através do pensamento
algoritmico; Identificar, analisar e implementar as solu¢gées combinando recursos de
forma eficiente e eficaz; Generalizar e transferir um processo de solucdo de um

problema para outros.
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Essa definicdo operacional é suportada e aprimorada por um conjunto de
disposi¢cdes ou atitudes que s&o essenciais para o pensamento computacional. Tais
atitudes incluem: Confianga em lidar com a complexidade; Persisténcia ao trabalhar
com problemas dificeis; Tolerancia em lidar com ambiguidade; Capacidade de lidar
com problemas em aberto; Capacidade de se comunicar e trabalhar em grupo para

atingir um objetivo ou solu¢do em comum.

O ensino de programagao introdutéria € apontado como uma abordagem
para estimular o pensamento computacional no contexto escolar. Nos ultimos anos
foram criadas plataformas de ensino de programagédo que adotam uma estratégia
composta por tragos ludicos, ambientacdo amigavel e programacéo através de
blocos. Scratch (https://scratch.mit.edu/), Alice (http://www.alice.org/index.php),
Blockly Games (https://blockly-games.appspot.com) s&do exemplos dessas
plataformas. Outro projeto que vem se destacando é a plataforma de ensino de
programacao Code.org (http://www.code.org). O projeto tem como perspectiva trazer
os conceitos basicos da Ciéncia da Computacao, principalmente da programacao,

para o ambiente escolar.
2.2 O projeto Code

Dantas e Costa (2013) apresentam o projeto Code, como uma colaboragao
entre varias empresas de tecnologias como Google, Facebook, Twitter, Dropbox,
Microsoft e instituicbes educacionais como a Universidade de Indiana, Stanford e
Harvard. Além da colaboragdo de outras plataformas parceiras, como: CodeHS,
Code Cademy e Scratch. Tendo como fundador HadiPartovi, empresario e investidor
e esteve nas equipes fundadoras da Tellme e iLike e ja foi um investidor e consultor

para Facebook, Dropbox, entre outras

O projeto Code oportuniza o ensino de programagao para o desenvolvimento
profissional e para o processo de ensino e aprendizagem, colaborando para instruir
as pessoas para solucionar problemas do dia-a-dia em diferentes ambientes,
exemplo: Trabalho e escola. Como objetivo principal, o projeto Code quer fazer com
que alunos em todas as escolas possam ter a oportunidade de aprender
programacgao em blocos, defendendo que informatica deve fazer parte do curriculo
na educagao, ao lado de outras ciéncias, como matematica, biologia, fisica e

quimica.
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Na plataforma Code.org € possivel cadastrar-se gratuitamente e fazer uso
das ferramentas e treinamentos oferecidos, seja na condigdo de professor, de aluno
ou instituicdo de ensino. Ha varios alunos e professores de diferentes perfis
inscritos, podendo mostrar a importancia da plataforma no aprendizado de
programacado de computadores. Com isso, demostra-se que qualquer pessoa,
independentemente da area que esteja inserido, € possivel ler e escrever cédigos e

obter novas habilidades que favoregcam suas atividades.
2.3 A plataforma educacional Code.org

A Code.org € uma plataforma que disponibiliza recursos para aprender e
ensinar ciéncia da computacdo, através de jogos educacionais digitais, de forma
gratuita. A principal iniciativa para disseminagao da plataforma é a “Hora do Cddigo”.
Pois consiste em promover, a alunos e professores, uma introducao divertida a
programacgao durante uma hora ou mais. O material utilizado em cada evento é
disponibilizado na plataforma através de tutoriais, possibilitando o uso posterior.
Cada tutorial aborda determinados conceitos e fundamentos de Ciéncia da

Computagao através de jogos educacionais digitais. A Figura 2 demostra a selegao

da opc¢ao “Hora do Cédigo” na plataforma Corde.org.

Rl e ro-rama o B Feaall il -

MINECRRAFY l I

Figura 2 - (A) Interface da plataforma; (B) A selecao da opgéo “Hora do Cédigo”; e (C) Menu de
atividades disponiveis na plataforma Code.org

A Figura 2 (A) e (B) expbéem as informagdes iniciais na interface da

plataforma, como por exemplo: Login, cadastro, acesso de alunos e professores e
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mais informagdes complementares. Na Figura 2 (B) também enfatiza na opgéo “Hora
do Cddigo” e por fim a Figura 2 (C) mostra as opg¢des de atividade disponiveis
através da “Hora do Codigo”. Essas atividades sao utilizadas para propor um
primeiro contato dos usuarios da plataforma com a programag¢ao em blocos. Vamos
enfatizar em algumas atividades da plataforma Code.org com o intuito de exibir a
metodologia de execugado e a possivel contribuicdo no processo de construgédo do

pensamento computacional e do ensino da programagao em blocos.
2.3.1 Minecraft

O jogo consiste em levar um personagem (Alex ou Steve) a uma aventura no
mundo de Minecraft. Ao selecionar essa atividade o usuario obtém algumas
informagdes complementares do jogo, como: Recursos tecnoldgicos, duragdo e

idiomas. A Figura 3 mostra as informagdes complementares do jogo Minecraft.

Minecraft Hora do Cédigo
Mo,

MINECRAFY

P More resources # Notas do professor
Atividad

Link curto https://hourofcode.com/mehoc

Experiéncia do estudante

Tecnologia de sala de aula

Topicos

Tipo de atividade

Figura 3 - Informagdes complementares do jogo Minecraft e o link (botdo) para comecar
A plataforma Code.org possui atividades para varios niveis e identifica
requisitos para ajudar a escolha do usuario. Nota-se que a plataforma informa que o

jogo Minecraft é para alunos a partir do 2° ano.

Apods a escolha do jogo Minecraft o usuario sera direcionado para a pagina
inicial do jogo. Onde estao disponiveis informagdes sobre a atividade (como deve
ser realizada), as pecgas que podem ser usadas e a representagao ludica da agao. A
Figura 4 apresenta a interface do jogo Minecraft, suas principais informacgbes e
componentes que possibilitam a compreensao do usuario para o que deve ser feito
para conseguir passar para a proxima fase, sendo que o jogo Minecraft possui 14

fases.
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(8] Leamn | Codeorg % )/ [88) Codeorg - Horado Céd: X (=] - a b4

<« C | @ Seguro | hitps://studio.code.org/ 2le,
P [———

.7

MIHELCRRE\ -

comando "andar & frente” para chegar & ovelha.

Area de “rabalho: 2 / 3 blocos

| F Executar

Precisa de ajuda? veja os videos e as dicas. I

Figura 4 - Interface da 12 fase do jogo Minecraft
Na Figura 4 o destaque 1 refere-se a tarefa a ser realizada, “Adicione um
segundo comando “andar a frente” para chegar a ovelha.”; no destaque 2 ¢ ilustrado
0 cenario, onde o usuario pode ver a distancia e direcdo entre os objetos
(personagem e a ovelha); no destaque 3 € a area de trabalho reservada para a

colocacéao dos blocos de comando e os blocos disponiveis.

Abaixo a Figura 5 mostra no destaque 1 os blocos de comando ja agrupados

de para a realizagao da tarefa, apods é clicado em “executar” que esta no destaque 2.

Ellsmcnd-ng x. (8] Codeorg - Horado Cod X e - =] x

PO [ ——

2
Adicione um segundo comando "andar A frente” para chegar & ovelha.

o Area de abalho: 3/ 3 blocos

MIHECRRAE\ -

| I Executar 9

Precisa de ajuda? veja os videos e as dicas.

Figura 5 - Interface da 12 fase do jogo Minecraft com os blocos de comando ja agrupados
A Figura 6 mostra a interface do jogo apdés a execugdo da tarefa. No
destaque 1 é o botdo para continuar para a préxima fase e o destaque 2 é para jogar

novamente a fase. Acima do destaque 2 tem o seguinte texto “Mostrar cddigo” que
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informa para o usuario o codigo fonte gerado a partir da combinagao correta dos

blocos.

Quebra-cabecas 1 concluido.
Parabéns!

Voceé escreveu 2 linhas de cédigo!
» Mostrar cédigo

DG RINEVETTENLE] e SONLINUE] n

e

Figura 6 - Interface informando que a 12 fase do jogo Minecraft foi concluida
Analisamos que a principio a 12 fase do jogo Minecraft nao requer muito
conhecimento em programacéo para a conclusao, pois € uma fase mais adaptativa

dentro da plataforma.

Ao decorrer das fases do jogo conceitos de programacao sdo abordados,
como por exemplo: Loop e eventos. A Figura 7 representa a interface do jogo

Minecraftna fase 10.

ge = e— =
~ rinECRAE D o

- 3 Nao ¢ uma boa ideia tentar andar sobre lava incandescente. Coloque os paralelepipedos para criar uma ponte,
depois minere pelo menos dois dos blocos de ferro.

Area de trabalho: 1/ 8 blocos D Comecardo inicio <> Mostrar codigo

Y esauerda o+
Y dreita & ]

( destrua o bloco

72T pedreguiho I 3

) | repita EXD vezes
o

Figura 7 - Interface da 102 fase do jogo Minecraft
Na Figura 7 o destaque 1 refere-se a tarefa a ser realizada, “Nao é uma boa
ideia andar sobre lava incandescente. Coloque os paralelepipedos para criar uma

ponte, depois minere pelo menos dois dos blocos de ferro.”; no destaque 2 é
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ilustrado o cenario, onde o usuario pode ver a distadncia e diregdo e os obstaculos
que devem ser superados para concluir a fase; e no destaque 3 é a area de trabalho
reservada para a colocacdo dos blocos de comando e os blocos disponiveis,

observe que existem outros blocos que executam loops e eventos .

A Figura 8 mostra a combinagdo correta dos blocos para a realizagdo da
tarefa. Observe que deve haver um raciocinio légico para empregar corretamente os

blocos de “minere o bloco” dentro do bloco “repita”.

22) Learn | Codeorg % )/ ) Codeorg - Hora da Coa: x e - o0 x

&« C | @ Seguro | httpsy//studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/10 Q| ¥ i

Hora do Cédigo Minecraft ......... Terminei minha Hora do Cédigo

MINECRAEY

repita £ vezes
faca | destrua o bloco

colocar adiante

repita XD vezes

Figura 8 - Interface da 107 fase do jogo Minecraft com os blocos de comando ja agrupados
Analisando as fases do jogo Minecraft da plataforma Code.org notamos que
realmente € necessario que o usuario ja tenha dominio sobre a leitura, pois os
blocos de comando possuem descrigdes escritas sobre sua aplicabilidade, como por
exemplo: “avance”, “vire a esquerda”, “vire a direita”, “destrua o bloco”, “colocar
paralelepipedo adiante”, “repita, faca” e outros blocos que também fazem parte do
jogo. O jogoMinecraft bem ludico, interativo e contemporaneo, sendo muito atrativo

para 0s usuarios.
2.3.2 Star Wars

O jogo consiste em criar uma galaxia utilizando a programacao em blocos
para programar droides (robds). Ao selecionar essa atividade o usuario obtém
algumas informagbes complementares do jogo, como: Recursos tecnolégicos,
duracgédo e idiomas. A Figura 9 mostra as informagdes complementares do jogo Star
Wars ea plataforma Code.org identifica como requisito para o jogo Star Warsque os

usuarios tenham a escolaridade a partir do 2° ano.
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18] Learn | Codeorg x

& — C | & sequo | hitps//code.org/ieam

Guerra nas Estrelas: construindo
uma galaxia com programac¢ao

hittps://hourofcode.com/star-wars

Minecraft Hora d
A partr 4o 2° ano | Blo

Tecnologia de sala de aula

Tépicos

Tipo de atividade

Duracio

Idiomas

Figura 9 - Informagdes complementares do jogo Star Wars e o link (botdo) para comegar

Apos a escolha do jogo Star Wars o usuario sera direcionado para a pagina
inicial do jogo. Onde est&o disponiveis informac¢des sobre a atividade (como deve
ser realizada), as pegas que podem ser usadas e a representacao ludica da agéo. A
Figura 10 apresenta a interface do jogo Star Wars, suas principais informagodes e
componentes que possibilitam a compreensao do usuario para o que deve ser feito

para conseguir passar para a proxima fase, sendo que o jogo possui 15 fases.

58] Learn | Code.org X )/ [8] Codeorg - Star Wars:Co %

€« C | @ Seguro | https://studio.code.org/s/starwarsblocks/stage,

Figura 10 - Interface da 12 fase do jogo Star Wars
Na Figura 10 o destaque 1 refere-se a tarefa a ser realizada, “Precisamos
daquela sucata. BB-8 vocé consegue pega-la?”; no destaque 2 é ilustrado o cenario,
onde o usuario pode ver a distancia e dire¢ao o droide (rob6) BB-8 e a sucata que
precisa ser alcangada para concluir a fase; e no destaque 3 é a area de trabalho

reservada para a colocacdo dos blocos de comando e os blocos disponiveis,
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observe que existem outros blocos que executam eventos relacionados a possiveis

movimentacdes dodoride BB-8.

Abaixo a Figura 11 mostra no destaque 1 os blocos de comando ja
agrupados de para a realizagdo da tarefa, apos € clicado em “executar” que esta no

destaque 2.

22 Learn | Codeorg X )/ [18) Code.org - Star Wars:Ce X

Politica de Privacidade

Figura 11 - Interface da 12 fase do jogo Star Warscom os blocos ja agrupados
A Figura 12 mostra a interface do jogo apdés a execugédo da tarefa. No
destaque 1 é o botdo para continuar para a préxima fase e o destaque 2 é para jogar
novamente a fase. Acima do destaque 2 tem o seguinte texto “Mostrar cédigo” que
informa para o usuario o cédigo fonte gerado a partir da combinagcado correta dos

blocos.

31] Lear | Codeorg X )/ [88) Code.org - StarWars: Co. X

Parabéns! Vocé completou o Desafio 1.

Vocé escreveu 2 linhas de codigo!

Figura 12 - Interface informando que a 12 fase do jogo Star Wars foi concluida
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Ao decorrer do jogo Star Wars as fases apresentam mais conceitos de
programacgao, como por exemplo: Eventos, personalizagdo e configuragcdo de

interface. A Figura 13 representa a interface do jogo Star Wars na fase 15.

5 Learn | Code.org X  [88] Codeorg - Star Wers: Co % ) - 8 x

& & C |8 sequro

[{toque um som aleatério do R2-D2 ¥

o clique para jogar

quando a seta para baixo estiver pressionada

v
Precisa de ajuda? veia os videos e as dicas.
v

%
\ quando a seta & direita estiver pressionada /

Figura 13 - Interface da 152 fase do jogo Star Wars

Na Figura 13 o destaque 1 refere-se a tarefa a ser realizada, “Agora vocé
tem todas as ferramentas parar criar o seu proprio desafio. Fique a vontade para
explorar e brincar com todos os diferentes comando e eventos. Quando terminar,
pressione o botao “concluir’ para continuar.”; no destaque 2 ¢é ilustrado o cenario,
onde o usuario pode ver o espago que tem para iniciar a montagem dos blocos de
programacao; e no destaque 3 € a area de trabalho reservada para a colocagao dos
blocos de comando e os blocos disponiveis, observe que existem blocos que
executam eventos de movimentagdo do personagem, blocos que configuram a

interface do jogo e blocos que definem quais personagens irdo fazer parte do jogo.

Para a realizagao da 152 fase do Star Wars € necessario que seja montado
um pequeno jogo com movimentagao de personagens, onde o usuario ira determinar
velocidade de locomocédo dos droides e qual evento ocorrera no momento que o
personagem alcangar um alvo. Além que contabilizar pontos e puni¢cbes ao
personagem quanto os eventos programados ocorrerem. A Figura 14 mostra a
combinagao correta dos blocos para a realizagao da tarefa, observe que deve haver
um raciocinio légico para empregar corretamente os blocos de movimentagao para
todas as direcdes possiveis e 0s eventos que aconteceram quando o personagem

capturar os alvos.
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Figura 14 - Interface da 152 fase do jogo Star Wars com os blocos agrupados

Politica de Privacidade | Direitos Autos

Analisando as fases do jogo Star Wars da plataforma Code.org notamos que
realmente é necessario que o usuario ja tenha dominio sobre a leitura igualmente ao
jogo Minecraft exposto anteriormente, pois os blocos de comando possuem

descri¢cdes escritas sobre sua aplicabilidade, como por exemplo: “mover droide para

esquerda”, “mover droide para direita”, “mover droide para baixo”,“mover droide para

cima” “adicionar um droide”, “adicionar pontos”, “remover pontos” e outros blocos
que também fazem parte do jogo. O jogo Star Warstrabalha a criatividade do
usuario, pois faz criar seu proprio jogo depois de ajuda-lo a compreender como
empregar de maneira correta a movimentagdo dos personagens € 0S possiveis
eventos. Entdo o jogo é bem ludico, interativo e contemporaneo, sendo muito

atrativo para os usuarios.
2.4 Labirinto Classico AngryBirds

Dentre os tutoriais disponibilizados para a “Hora do Cédigo” na plataforma
Code.org, o Labirinto Classico abordaconceitos basicos relacionados a légica de
programacao utilizando cenario do desenho AngryBirds. O principal desafio do jogo
€ direcionar opersonagem principal de um ponto para outro. A complexidade do
desafio aumenta aolongo das fases, nas quais o jogador precisara aplicar, nao
somente comandos basicostais como avangar, virar a direita, virar a esquerda, como
também lagos derepeticdo e estruturas condicionais para alcangar o objetivo.A
Figura 15 mostra as informagdes complementares do jogo Labirinto
ClassicoAngryBirds e a plataforma Code.org identifica como requisito para o jogo é

que os usuarios tenham a escolaridade a partir do 2° ano.
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& — C | & sequo | hitps//code.org/ieam Q¥ i

Crie seu primeiro programa de

computador

Figura 15 - Informagdes complementares do jogo Labirinto ClassicoAngryBirds e o link (botéo) para
comegar

O Labirinto Classico é composto por 11 desafios. Cada vez que um conceito
novoé apresentado ao usuario, € exibido um video de explicacao referente a nova
estrutura(comandos basicos, lagco de repeticdo e estruturas condicionais) que sera
utilizada na fase.O usuario também tem a opcgao de ver as instrugdes através de
notas explicativas. Emtodas as etapas do jogo, € apresentado ao usuario o labirinto
com o desafio a serrealizado, os blocos de comando disponiveis para solugcdo do
desafio e a area de trabalhopara construcdo da solug&o. O jogo utiliza a linguagem
de programacéao visual Blockly,onde cada bloco de comando corresponde a uma

linha de cddigo. A Figura 16 mostra a interface da 12 fase do jogo Labirinto

ClassicoAngryBirds
2 Learn | Code.org X )/ [88] Code.org - Labirinto x a - o X
C | & Seguro | hitps://studio.code. QAw ¥ i
Labirinto classico i1 Terminei minha Hora do Cédigo - =
Vocé pode me ajudar a pegar o porco malvado? Junte alguns bloces "avance” e clique em "Executar” para me
E: ajudar a chegar 4. J
= Blocos Area de trabalho: 2 / 3 blocos "D Comegardoinicio <> Mostrar chdigo
[ esaquerda U v ]
At direita U v |
Precisa de ajuda? vejo os videos e as dicas o v

Politica de Privacidade | Direitos Autorals | Mais «

Figura 16 -Interface da 12 fase do jogoLabirinto Classico AngryBirds
O objetivo dessa fase é fazer o personagem AngryBirds chegar ao porco

malvado utilizando os blocos de comando. Nota-se que a 12 fase é facil e consiste
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em adaptar o usuario a como deve montar os blocos. Onde o destaque 1 é a tarefa
que deve ser realizada, “Vocé pode me ajudar a pegar o porco malvado? Junte os
blocos “avance” e clique em “Executar” para me ajudar a chegar 1a”;destaque 2 a

visdo dom espaco a ser percorrido; e no destaque 3 os blocos disponiveis.

A Figura 17 mostra a interface da 12 fase do jogo Labirinto
ClassicoAngryBirds ja com os blocos devidamente posicionados para a conclusao
da tarefa.Nota-se que a primeira fase do jogo serve mais para adaptar o usuario na

plataforma.

11] Learn | Code.org X ) [88) Code.org - Labirinto clé= X o - o X
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C | @ Seguro | hitpsy/studio.code.org/hoc/1 Q% ¥
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Vocé pode me ajudar a pegar o porco malvado? Junte alguns blocos "avance” e clique em "Executar” para me

ajudar a chegar la.

Area de trabalho: 3 / 3 blocos "D Comecardoinicio <> Mostrar chdigo
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Precisa de ajuda? veja os videos e as dicas - _/

Politica de Privackiade | Direitos Autorais | Mais «

Figura 17 -Interface da 12 fase do jogo Labirinto Classico AngryBirds com os blocos agrupados
De acordo com a continuagdo das fases do jogo Labirinto Classico
AngryBirds outros conceitos de programagao sao adotados. Na 52 fase do jogo o
numero de blocos para concluir a fase é bem maior. A Figura 18 mostra a interface

da fase.

(88 Lean | Code.org X/ [88] Codeang - Labirinta clés. % -] - a x

<« C | & Seguro | httpsy//studio.code.

Labirinto classico LT T 1T 183 Terminei minha Hora do Cédigo

Politica de Privacidade | Direitos Autorals | Mals.«

Figura 18 -Interface da 52 fase do jogo Labirinto Classico AngryBirds
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Na Figura 18 no destaque 1 esta descrita a tarefa a ser realizada, “Fique
calmo me ajude a encontrar o porco mau. Se ndo eu vou ficar zangado”; no
destaque 2 esta a ilustragdo do percurso a ser vencido pelo AngryBirds para
capturar o porco malvado; no destaque 3 esta os blocos que podem ser utilizados
para concluir a fase. Percebemos que a fase requer atencédo sobre lateralidade e
espagco para que possa ser montado o caminho certo. A figura 19 mostra a

montagem correta dos blocos para a concluséo da fase.

13] Learn | Code.org X ) [#] Codearg - Labirinta clé= X ;] X

€« C | @ Seguro | https//studio.code.org,

- o
Q # H
1 Labirinto classico (T T T 1 Terminei minha Hora do Cédigo =

E Q Fique calmo e ajude-me a encontrar o porce mau. Sendo eu vou ficar zangado!
Blocos Area de trabalho: 9 / 9 blocos 1
ire I

vire & CEITCETORD
vire & CICEER

Figura 19 -Interface da 52 fase do jogo Labirinto Classico AngryBirds com os blocos agrupados
Observa-se que deve haver uma sincronia para criar a sequéncia certa dos

blocos para a realizagao da tarefa, estando evidente o destaque 1 da Figura 19.

O jogo Labirinto Classico AngryBirds busca resolver a problematica da
construgcdo do caminho certo para capturar o vildao porco malvado, e coloca o usuario
a interpretar qual o melhor caminho e quais obstaculos tem que vencer para chegar
ao alvo. A disponibilizagao dos blocos com comandos especificos leva o usuario a
montar um raciocinio légico que esta totalmente ligado ao funcionamento da légica

de programagao.

Ao chegar a 112 fase do jogo o usuario ja tera passado por experiéncias que
fomentaram a utilizacdo de blocos de repeticido e condicionais. Desse modo,
trabalhando a otimizagdo dos blocos, exemplo: Uma sequéncia longa do mesmo
bloco de movimentacao referindo-se a mesma direcdo pode ser substituida por um
bloco de repeticdo controlado por uma condi¢do que quantidade de repeticoes. A

Figura 20 mostra a interface da 112 fase do Labirinto Classico Angry Birds.
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Figura 20 -Interface da 112 fase do jogo Labirinto Classico AngryBirds
No destaque 1 da Figura 20 esta o enunciado da tarefa a ser realizada, “Ok,
pratique mais uma vez, vocé pode resolver isso usando 4 blocos”; no destaque 2
esta a ilustracdo da tarefa; e no destaque 3 estd os blocos disponiveis para a
resolucéo da tarefa. De acordo com o destaque 3, nota-se que que deve ter cuidado

com a lateralidade. A Figura 21 mostra os blocos agrupados para a realizacdo da

112 tarefa.

33 Learn | Code.org X ) [88] Code.org - Labirints -« 1 X
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Figura 21 -Interface da 112 fase do jogo Labirinto Classico AngryBirds com os blocos ja agrupados

A organizagdo dos blocos mostra o desenvolvimento cognitivo do usuario,
pois foi um aprendizado sequenciado. Todas as fases do Labirinto Classico Angry
Birds colaboram para a construgdo das seguintes tarefas. Ficando evidente nas
ultimas fases do jogo. Esse foi um dos principais motivos para a adogao desse jogo
na pesquisa, por ser mais que um jogo ludico e contemporaneo e sim um jogo

construtivo.
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2.5 Trabalhos Relacionados

Esta secao apresenta os alguns dos trabalhos que serviram para fomentar a
pesquisa, entre eles estdo:Cavalcante, Costa e Araujo (2016), Dantas e Costa
(2013), Martins, Reis e Marques (2016), Zanchett, Vahldick e Raabel(2015)
eSchloglet al. (2017).

2.5.1 Cavalcante, Costa e Araujo (2016)

O trabalho apresenta um estudo de caso qualitativo sobre as competéncias
do pensamento computacional exploradas em um curso de programacao introdutoria
da plataforma Code.org. Os resultados demonstram quais as competéncias
relacionadas aos conceitos, praticas e perspectivas computacionais modeladas em

um framework puderam ser encontradas no curso.

Os autores destacam que o estimulo a eficiéncia (utilizar a menor
quantidade de blocos necessarios para solugdo) € uma pratica presente no curso.
Isso contribui para que o aluno planeje melhor a construgédo de sua abordagem de
resolucao do problema. O reconhecimento de padrdes é outra pratica estimulada no
curso durante a introdug¢do do conceito de repeticdo. Assim, elas poderdao ser
incorporadas em outro modelo de avaliacdo de pensamento computacional em

cursos de programacéo introdutéria baseados em programagao em blocos.
2.5.2 Dantas e Costa (2013)

O trabalho ressalta a facilidade que as novas tecnologias permitem as
pessoas poderem acompanhar a informacao de forma rapida e se inserir no contexto
digital. Portanto, os autores afirmam que se faz necessario utilizar as novas
tecnologias deforma construtiva, pensando nas suas inumeras possibilidades e
tentando alinha-las no contexto escolar. Através da pratica de programacado de
podemos extrairem conhecimentos que somarao habilidades de raciocinio logico,
conhecimentos matematicos, capacidade de resolver problemas e o estimulo da
criatividade. Assim, este trabalho tem o objetivo de discutir o uso do projeto
Code.org, para fazer com que alunos em todas as escolas possam ter a

oportunidade de aprender a programar.

Os autores descrevem que puderam verificar que a caracteristica da
plataforma vai de encontro com a idéia do construcionismo, quando diz que o aluno

constréi um conhecimento mais sélido quando esta construindo algo de seu
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interesse e ao mesmo tempo visualiza o resultado do seu trabalho como, por

exemplo, programar em blocos.
2.5.3 Martins, Reis e Marques (2016)

O trabalho descreve um relato de experiéncia do uso do jogo Labirinto
Classico, disponivel na plataforma Code.org, por 168 alunos do ensino fundamental.
A adocédo de um modelo para avaliagdo de jogos educacionais permitiu avaliar a
motivacdo, experiéncia do usuario e aprendizagem dos alunos. Os autores
ressaltam que os resultados apontam para a eficiéncia do jogo no ensino e

aprendizagem de conceitos basicos de programacao.

Trabalhos com iniciativas relacionadas ao ensino de programacéo através
de jogos educacionais vém sendo realizadas para aprimorar o raciocinio légico
matematico de criangas e adolescentes. Neste contexto, o trabalho enfatiza em
incentivar o ensino de programagao em escolas brasileiras do ensino fundamental e
encorajar discussdes quanto ao ensino de conceitos de programacéo. Espera-se

contribuir para a disseminagao que a avaliagao de jogos educacionais.
2.5.4 Zanchett, Vahldick e Raabel (2015)

O trabalho investiga a utilizagdo de jogos de programagédo como forma de
estabelecer os primeiros contatos de estudantes de ensino médio com conceitos de
l6gica de programacdo. Jogos de programagao em que o jogador deve solucionar
problemas que requerem lbogica algoritmica usando alguma notagédo de
programacgao. A pesquisa foi realizada com 14 estudantes que utilizaram trés
diferentes jogos de programar e responderam um questionario com perguntas
abertas e fechadas que buscaram conhecer a opinido dos estudantes sobre: (i) jogo
preferido, (ii) engajamento e diversao,(ii) estilo tutorial (forma de propor os
problemas aos jogadores); e (iv)percepgdo sobre programagdo e conceitos

envolvidos.

Os autores descrevem que os resultados indicam que a abordagem de uso
de jogos de programacgao para contatos iniciais dos estudantes podem trazer
resultados benéficos ao criar um ambiente menos intimidador em que o estudante se

percebe capaz de atingir seus objetivos educacionais enquanto se diverte.
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2.5.5 Schléglet al. (2017)

O trabalho apresenta o emprego da plataformaCode.org para o
desenvolvimento do raciocinio légico, relatando as experiéncias adquiridas. De
acordo com os autores pode-se notar que o jogo permitiu a evolugdo cognitiva da
maioria das criangas, o pensamento computacional, assim possibilitando a inclusao

digital das mesmas.

Os autores também ressaltam que a cognigdo € um processo de aquisigao
do conhecimento que se baseia em experiéncias sensoriais, pensamentos,
representacdes e recordagdes. Que o desenvolvimento cognitivo esta relacionado
ao aprimoramento das habilidades de raciocinar, tomar decisdes, memorizar e
perceber o ambiente, que por sua vez se relacionam as praticas fundamentais da
programagao de computadores, viu-se a possibilidade de estimular esse
desenvolvimento com praticas de programacgdo de jogos com a utilizagdo da

plataforma Code.org.
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CAPITULO 3 — METODOLOGIA, RECURSOS APLICADOS E
RESULTADO DA PESQUISA

Este Capitulo apresenta os procedimentos metodolégicos adotados nesta
pesquisa para a aplicagdo e validagcdo da plataforma Code.org, visando apoiar o
processo de ensino de logica de programagéo para alunos do 2° ano do Ensino

Fundamental | e apresenta ainda, os resultados obtidos na pesquisa.
3.1 Metodologia Experimental e Recursos Utilizados

A metodologia aplicada nesta pesquisa foi definida com base em Wohlinet
al.(2000). A metodologia proposta baseia-se em um estudo experimental qualitativo
e propdem-se a verificar a qualidade de um jogo educacional, a motivagao oferecida
para os alunos e se promove o ensino e aprendizagem de conteudos de logica de
programacgao em blocos através de atividades ludicas, prazerosas e desafiadoras, a
fim de proporcionar uma boa experiéncia. Com uso de jogos educacionais espera-se
motivar os alunos, fixar conhecimentos, possibilitar o desenvolvimento cognitivo,
proporcionar a aprendizagem por descoberta, levar o aluno a ter novas experiéncias
e favorecer a socializagdo dos alunos (SAVI, WANGENHEIM e BORGATTO, 2011).
A abordagem utilizada no estudo possui quatro etapas, conforme é apresentado na

Figura 22.

V—'_'
| Analisar os resultados
obtidos no estudo

Estudo

p— 1 Execucdo das atividades
—— e estudo de observagdo

o o © L do Estudo
s !
1. Revisdo :
. Bibliografica :_

desenvolvidas na pesquisa

Organizacdo das atividadesJ

Coleta de evidéncias
da literatura

Figura 22 - Visao geral da metodologia, adaptada parcialmente de Wohlinet al.(2000)
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As quatro etapas que compdem a metodologia do estudo séo: (1) Revisado
Bibliografica;(2) Planejamento do Estudo; (3) Execugao do Estudo e (4) Analise dos

Resultados.
3.1.1 Etapa1: revisao bibliografica

Nesta etapa, foram buscadas fundamentacgdes tedricas acerca dos assuntos
abordados nessa pesquisa em Anais de Congressos, Workshops e Simpdsios de
informatica na educacao, para que fomentasse a elaboragdo do estudo, a fim de
compor os Capitulos 1 e 2 deste trabalho. Essa etapa da pesquisa foi realizada com
o objetivo de desenvolver um estudo da literatura sobre novas abordagens
pedagogicas no ensino de logica de programagdo em blocos, conforme foram
apresentados no Capitulo 2. Para buscar trabalhos na webas strings utilizadas
foram: ensino de légica de programacéo,pensamento computacional e ensino de

programacao em blocos.
3.1.2 Etapa2: planejamento do estudo:

Nessa etapa da metodologia, foi elaborado o planejamento do estudo, com o
intuito de organizar as atividades desenvolvidas na pesquisa, dessa forma, as
etapas do planejamento ficaram divididas em sete fases:

(1) Definicdo do local da pesquisa: O local definido foi a Escola Municipal
Tenente Geraldo Rossi Charchar, pois ja é trabalhado no contra turno dos alunos o
projeto Novo Mais Educacao, que busca novas alternativas de reforgo escolar para
alunos do Ensino Fundamental |, nas disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica
e conteudos livres (artes, musica e informatica);

(2) Autorizagao para realizar o estudo na escola: apds a definicdo do local
solicitou-se autorizacdo da diregcdo da escola para aplicar a pesquisa experimental
com os alunos. Foi autorizado pela direcao aplicar a pesquisa com14 alunos do 2°
ano “A” Matutino do Ensino Fundamental | com faixa etaria de 7 a 8 anos de idade.
Os participantes foram divididos em dois grupos (Grupo A e Grupo B) com sete
alunos cada, devido a pequena quantidade de notebooks disponiveis na escola;

(3) Definicdo do tempo de duragdo do estudo: Ficou definido que o
experimento fosse realizado durante um més, sendo dois encontros semanais, com
a duragcdo de uma hora por dia,onde o Grupo A teria os encontros nos dias de
segunda e quarta-feira e o Grupo B terca e quinta-feira, no contra turno da turma;
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(4) Definicdo dos recursos tecnolodgicos utilizados na pesquisa: Definiu-se
que para a realizagdo do estudo com os alunos seriam necessario notebooks e
acesso a internet.Dessa forma, a escola disponibilizou sete notebooks e acesso a
rede de internet,

(5) Caracterizagao do participante: Para medir o nivel de conhecimento de
utilizacdo de hardware (manuseio de mouse e teclado), foi planejado realizar um
teste pratico com os alunos;

(6) Estudo de Observacgao: Planejou-se a utilizacdo de observagao visual
para verificar o processo de interagdo dos alunos com o jogo, a fim de identificar
possiveis positivos e/ou negativos com o uso do Labirinto classico Angry Bird,

(7) Elaboracéo do questionario pds-teste (APENDICE A): foi elaborado um
questionario pés-teste com uma linguagem simples e de facil compreensao para os
participantes. Segundo Keller (2009)para o uso de qualquer sistema educacional a
motivagdo para adquirir conhecimento € considerada como elemento essencial no
processo da aprendizagem. Nesse sentido, o objetivo principal do questionario pés-
teste era avaliar a satisfacdo, confianga, relevancia e atencédo no jogo. Com o intuito
de verificar se o0 jogo Labirinto classico Angry Birds da plataforma Code.org, pode
apoiar o processo de ensino de légica de programacédo em blocos para alunos do 2°
ano do Ensino Fundamental |. As questdes do questionario com seus respectivos

resultados serdo apresentados na subsecao 3.3.4.
3.1.3 Etapa3: execugao do estudo:

O estudo foi realizado na area do refeitério da Escola Municipal Geraldo
Rossi, devido a mesma nao possuir laboratério de informatica. O primeiro encontro
foi com o Grupo A, ao chegar ao refeitério da escola antes de iniciar o estudo com o
jogo Angry Birds foi realizado o teste pratico de hardware.

Na execucao do estudo o navegador utilizado foi o Chrome. Durante o
estudo os participantes verificaram atentamente todas as fases do jogo, alguns
comentarios realizados pelos alunos foram devidamente anotados pelo pesquisador,
conforme sera apresentado nos resultados da pesquisa na subsecdo de Estudo de
Observacao.

A Tabela 1 mostra a quantidade de alunos escolhidos para o estudo, suas
faixas etarias de idades, sexo (masculino ou feminino) e os grupos em qual eles

foram distribuidos na pesquisa.



Tabela 1-Caracterizagdo dos participantes por grupo

Grupo A Grupo B
Aluno Sexo Idade | Aluno Sexo Idade
01 Masculino 7 08 Feminino 7
02 Masculino 7 09 Feminino 8
03 Feminino 8 10 Feminino 8
04 Masculino 8 11 Masculino 7
05 Feminino 7 12 Feminino 8
06 Masculino 8 13 Masculino 7
07 Masculino 7 14 Masculino 7
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A Figura 23 resume o perfil dos participantes do estudo com base no teste de

manuseio de hardware. Dos quatorzes alunos que participaram do estudo observou-

se que a maioria (11 alunos) possuiam algum conhecimento de hardware, e 2

alunos ndo possuiam conhecimento de hardware, ou seja ndo conseguiam

manusear

o notebook. Além disso,

conhecimento em manusear o hardware.

apenas 1

Caracterizagao dos participantes -
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Figura 23 -Caracterizacéo dos participantes — conhecimento de hardware
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Apos o teste de manuseio de hardware com os participantes, iniciou-se o
estudo experimental, onde cada aluno interagiu no jogo Labirinto classico Angry
Birds na plataforma Code.org.Caso o aluno ndo concluisse as 11 fases do jogo, o
mesmo poderia salvar de onde parou e retomar a atividade no proximo encontro. Se
o aluno concluisse as fases 0 mesmo poderia retomar a mesma atividade. E da
mesma forma ocorreu no primeiro encontro com o Grupo B. A idéia principal era
instigar o participante desenvolver sua percepgao cognitiva de forma divertida, a fim
de medir o nivel de ensino e assimilagdo dos conceitos basicos de logica de
programacgao em blocos.A Figura 24 mostra a interagdo dos participantes com o jogo
Labirinto classico Angry Birds.

Figura 24 — Alunos interagindo com o jogo(A) alunos do Grupo A, (B) alunos do Grupo B

A Figura 25 mostra as atividades executadas pelo Aluno 08 do Grupo B na
Fase 1 (a) do jogo Labirinto classico Angry Birds e seus respectivos cédigos fonte

em JavaScript(b) na primeira semana do estudo experimental.

Qﬂ Vcé pode me ajudar a pegar o porco malvado? Junte alguns blocos “avance” abaixc 4 B
do blaco "quando executar” e clique em "Executar”.

o ; :

= Parabéns! Vocé completou o
Desafio 1.

e c trobaho: 3 /3 bocos D Comegardoinco ) Mostarchigo | Vocé escreveu 2 linhas de cédigo!

Total: 610 linhas de cédigo.

¥ Mostrar cédigo

Precisa de ajuda? vei os videos o as dicas.

UL .

Figura 25 — Jogo executado na primeira semana pelo Aluno 01.Fase 1 do jogo (a) e cédigo fonte (b)
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Na atividade da Fase 1 do jogo o aluno deveria ajudar o Angry Bird
(personagem 1) a pegar o Porco malvado (personagem 2), arrastando alguns blocos
"avance" abaixo do bloco "quando executar" e clicar em "Executar" para concluir a
fase, se os blocos estivessem corretos o jogador passaria para a Fase 2, senéo
continuaria na Fase 1 até completar a fase corretamente.

A Figura 26 mostra as atividades executadas pelo Aluno 08 do Grupo B na
Fase 9 (a) do jogo Labirinto classico AngryBirds e seus respectivos codigos fonte em

JavaScript(b) na quarta semana do estudo experimental.

Fase 3 Labirnto: Sequéncia unonoOn Y

7 Parabéns! Vocé completou o
Desafio 9.
Vocé escreveu 18 linhas de cédigo!
Total: 637 linhas de codigo.

¥ Mostrar cédigo

Figura 26 — Jogo executado na quarta semana pelo Aluno 01,Fase 9 do jogo (a) e cdédigo fonte (b)

Na atividade da Fase 9 do jogo o aluno deveria ajudar o Angry Birds a pegar
o Porco malvado, arrastando alguns blocos "avance" , “vire a direita” ou “vire a
esquerda” abaixo do bloco "quando executar" e clicar em "Executar" para concluir a
fase, se os blocos estivessem corretos o jogador passaria para a Fase 10, senao
continuaria na Fase 9 até completar a fase corretamente, nessa fase o jogador
deveria ficar bem atento em relacéo a lateralidade e espaco para avancar com éxito
e ter cuidado para nao bater nas dinamites.A idéia basica de todos os niveis do jogo
era que o jogador programasse com a quantidade de blocos definido na area de
trabalho do Labirinto classico AngryBirds.

Depois de realizados todos os estudos experimentais com os alunos do
Grupo A e Grupo B, no ultimo estudo foi aplicado o questionario pés-teste (Apéndice
A). Dessa forma,obtiveram-se informagbes consideradas importantes como: a
satisfacdo, confianca, relevancia e atencdo que o jogo propds aos participantes, a
fim de complementar as informagdes dos resultados obtidos com o Estudo de
Observacao. Com o intuito de verificar se o jogo Labirinto classico Angry Birds da

plataforma Code.org, pode ser utilizado como recurso pedagdgico para apoiar o
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processo de ensino de logica de programagao em blocos para alunos do 2° ano do
Ensino Fundamental |I. Na subsecdo da Etapa 4 da metodologia (analise dos
resultados) sera mostrado detalhadamente o desempenho individual dos alunos ao

decorrer do estudo.
3.1.4 Etapa4: analise dos resultados

ApOs a coleta dos dados foi realizada a analise dos resultados dos
questionarios respondidos e do estudo de observacédo, com intuito de verificar se o
jogo Labirinto classico Angry Birds da plataforma Code.org contribui para o apoio no
processo de ensino a logica de programacgado. Essa fase da pesquisa teve como
principal objetivo de identificar o nivel de aceitagdo do Jogo Angry Birds na
plataforma Code.org, a fim de verificar se esse recurso tecnolégico pode apoiar o
ensino de logica de programagdo em blocos para alunos do 2° ano do Ensino

Fundamental | em uma escola publica municipal.
3.1.4.1 Resultados sobre a motivagao

A motivagdo em um sistema computacional compreende quatro dimensoes,
sendo: satisfagdo, confianga, relevancia e atencao. Para Keller (2009), a motivagao
€ considerada um fator importante para se alcangar o aprendizado utilizando algum
sistema educacional. A Figura27 ilustra os resultados em relagdo a dimenséo da

motivagao obtida com o uso do jogo proposto na pesquisa com os 14 participantes.

Motiva¢ao
M Discorda Totalmente B Concorda Parcialmente Concorda Totalmente
Atencgao _ 11
Relevancia _ 10
Confianga -- 10
Satisfacdo _ 10

Figura 27 — Resultado sobre a motivagdo com o uso do jogo Angry Bird no Code.org
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Atencdo: Essa categoria refere-se as respostas cognitivas aos estimulos
instrucionais. A pergunta respondida no questionario foi; Houve algo interessante no
jogo que capturou sua ateng¢ao? 1 aluno disse que discorda totalmente, 2 concordam

parcialmente e 10 alunos concordam totalmente que o jogo chamou muita atencao.

Relevancia: Refere-se a percepcdo do aluno quanto a importadncia do que
estda sendo abordado no jogo. O jogo mostrou uma boa aceitacdo em aprender
conteudos. A pergunta respondida foi; O funcionamento deste jogo esta adequado
para o seu jeito de aprender? 1 aluno discorda totalmente, 3 concordaram
parcialmente e 10 alunos concordam totalmente que o jogo esta adequado para o

jeito de aprender dos alunos.

Confianga: Esta relacionada a criar expectativas satisfatérias aos alunos. A
pergunta a ser respondida foi; Ao passar pelas etapas do jogo vocé sentiu confianga
de que estava aprendendo? 2 alunos discordam totalmente, 2 concordaram
parcialmente e 10 alunos concordaram totalmente que sentiram confianga ao passar

pelas etapas do jogo.

Satisfacdo: Esta relacionada a associagao de sentimentos positivos sobre a
experiéncia de aprendizagem. Esse item foi bem aceito pela maioria dos
participantes. A pergunta a ser respondida foi; Vocé esta satisfeito em relagéo a
oportunidade de utilizar na pratica o que aprendeu no jogo? 1 aluno discorda
totalmente, 3 concordam parcialmente e 10 concordam totalmente que o jogo deixa-

os satisfeitos.
3.1.4.2 Resultados sobre experiéncias adquiridas com o jogo

Para Saviet al. (2011), os aspectos de aprendizagem, diversdo e prazer dos
jogos educativos deve atender: competéncia, diversao, desafio, interagao e imersao.
Os participantes responderam os questionarios através de uma escala que
referenciava o nivel de concordancia composta pelas seguintes opg¢des: concorda
totalmente, concorda parcialmentee discordo totalmente. A Figura 28 ilustra os
resultados da avaliagdo dos alunos em relacéo a experiéncia adquirida com o uso do

jogo Angry Birds na plataforma Code.org com os 14 participantes.
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Experiéncia do Usuario ao utilizar o jogo

m Concordo Totalmente H Concordo Parcialmente Discordo Totalmente

Competéncia Diversao Desafio Interagdo Imersdo

Figura 28 — Resultado sobre a experiéncia do usuario ao utilizar o jogo AngryBird no Code.org

Competéncia: Combina habilidades do jogador, bem como os sentimentos
positivos de eficiéncia. A pergunta a ser respondida era; Vocé teve sentimentos
positivos de eficiéncia no desenrolar do jogo Angry Birds na plataforma Code.org?
Esse item foi avaliado pelos alunos, onde 11 alunos concordam totalmente que
tiveram sentimentos positivos de eficiéncia ao utilizar o jogo, 2 concordam

parcialmente e 1 aluno discorda totalmente.

Diversao: Deve proporcionar sentimentos de diversao, prazer, relaxamento,
distracdo e satisfagcdo, tornando a experiéncia do usuario positiva com o desejo de
voltar a utilizar o jogo. A pergunta a ser respondida era; Vocé se divertiu ao utilizar o
jogo e gostaria de utiliza-lo novamente? Nesse item avaliado, 11 alunos concordam
totalmente que se divertiram ao utilizar o jogo e que gostariam de voltar a utiliza-lo, 2

concordam parcialmente e 1 aluno discorda totalmente.

Desafio: O jogo precisa estar alinhado ao nivel de habilidade de cada jogador,
sendo suficientemente desafiador e manter o ritmo adequado. A pergunta a ser
respondida era; O jogo é desafiador para vocé, as tarefas ndo sdo muitos dificeis e
nem muito faceis? No item avaliado 10 alunos concorda totalmente que o jogo é
desafiador, suas tarefas ndo sdo nem muito dificeis e nem muito faceis, 2

concordam parcialmente e 2 discordam totalmente.
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Interagdo: Esta associada ao envolvimento com outras pessoas no jogo,
fazendo com que o jogador se sinta ativo no ambiente do jogo. Como os alunos
foram separados em dois grupos, a interacdo de cada aluno impactou no uso do
jogo Angry Birds na plataforma Code,org. A pergunta a ser respondida era; O jogo
promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre as pessoas que
participam? Esse item avaliado 10 alunos concorda totalmente que o jogo promove
momentos de cooperagdo e/ou competicdo no jogo, visto que eles se sentiam
desafiados a sempre superar o outro jogador2 concordam parcialmente e 2

discordam totalmente.

Imersao: Esta relacionada ao profundo envolvimento do jogador com o jogo. A
pergunta a ser respondida era; Vocé percebeu o tempo passar enquanto jogava e
quando percebeu o tempo de utilizar jogo ja tinha terminado? Esse item foi avaliado
pelos alunos, onde 11 alunos concordam totalmente que enquanto jogava o jogo
Angry Birds na plataforma Code.org ndo percebeu o tempo passar, 2 concordam

parcialmente e 1 aluno discorda totalmente.
3.1.4.3 Resultados sobre o estudo de observagao

Alguns relatos foram registrados durante e apds a aplicagédo do questionario

pos-teste. Esse critério tem o viés de solidificar os dados adquiridos pelo estudo.

A observacgao visual do pesquisador durante todo o processo de validagao
da aplicacao tem o objetivo, evidenciar se realmente as informacgdes passadas pelos
participantes condizem com a experiéncia de interagdo com o jogo. Evidenciando
caso o participante tenha alguma dificuldade com a aplicagdo e ndo descreva ao

responder o questionario pos-teste e nao relate ao pesquisador.

Alguns relatos: O participante 1 disse: “Adorei esse jogo, ele é muito legal,
tem varios personagens”. O participante 4 disse: “Nossa que bonitinho esse jogo,

quero jogar ele muitas vezes”.

Durante a observacao ficou notoério dois participantes sentiram desconforto na
interagdo com o jogo, devido ndo possuir um bom nivel de leitura, isso algumas
vezes dificultou durante a execugdo do jogo para interpretar os problemas
propostos, esses alunos precisaram de ajuda somente em relagao a leitura. A Figura
29 resume o perfil dos participantes com base no Estudo de Observagao em relagcao

ao nivel de leitura.
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Estudo de Observacao- nivel leitura
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Figura 29 —Estudo de Observagao — nivel de leitura

Dos quatorzes alunos que participaram do estudo 1 possuia nivel bom de

leitura, 11 possuiam nivel mediano de leitura e 2 ndo sabiam ler
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CAPITULO 4 - CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

Neste capitulo sdo apresentadas as consideragées finais, as limitagbes

encontradas durante a pesquisa e os trabalhos futuros.
5.1 Consideragoes Finais

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacédo e Comunicagao faz parte
do contexto da vida dos seres humanos, visto que € um resultado da evolugao que
vem ocorrendo na sociedade em grande propor¢do. No contexto escolar a utilizagéo
dos recursos ofertados pela Tl também se faz necessario,visto que apodia
significativamente o processo de instrugao relacionado aos conteudos ministrados

em sala de aula pelo docente.

Nesse contexto o presente trabalho trabalhou com a problematica sobre os
desafios encontrados para o ensino da légica de programacéo, visto que, o grande
obstaculo seria em como ensinar algo tdo complexo para criangas e adolescentes

que se torna dificil até mesmo para adultos.

Dessa forma, viu-se a oportunidade de se utilizar a plataforma Code.org, que
disponibiliza recursos para aprender e ensinar logica de programagao, por meio de
jogos educacionais digitais. A principal iniciativa da plataforma é “A Hora do Codigo”.
Essa opgao da plataforma consiste em proporcionar, a alunos e professores, uma
introducgéo divertida a programacao em blocos. O material utilizado em cada fase &
disponibilizado na plataforma através de tutoriais, possibilitando o uso posterior. Os
tutoriais abordam determinados conceitos e fundamentos de Ciéncia da

Computagao através de jogos educacionais digitais.

Como resultado do estudo vem que a utilizagdo do jogo Labirinto classico
Angry Birds na Plataforma Code.org pode contribuir para o Ensino de Ldogica de

Programacao em Blocos para Alunos do 2° ano do Ensino Fundamental |.
5.2 Limitagdes da Pesquisa

Como limitagbes do estudo, temos: (1) Alunos com nivel mediano de leitura,
em alguns momentos esses alunos precisaram de ajuda na leitura para poderem
interpretar o problema proposto no jogo; (2) Amostra pequena; e (3) Homogeneidade

da amostra: todos os alunos sdo de uma unica instituicdo e do mesmo municipio.
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5.3 Trabalhos Futuros

Como sugestao de trabalhos futuros, pode-se definir: (1) Aplicar o estudo
com professores; (2) Realizar um estudo com uma amostra maior e mais
heterogénea; (3) Realizar um estudo sobre o processo de aprendizagem de logica
de programacédo utilizando o jogo; (4) Criar uma base de conhecimento com a

utilizacado de programagéo em blocos na educagéao basica.
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APENDICE A - QUESTIONARIO POS-TESTE

O Apéndice A apresentacdo questionario pos-teste realizado com os
participantes na instituicdo de ensino com o intuito de colher dados para medir a
satisfacdo, confianga, relevancia e atengéo no jogo, a fim de verificar se a proposta
da pratica pedagdgica inovadora por meio do jogo Labirinto Classico AngryBirds da
plataforma Code.org pode apoiar o ensino de légica de programagao em blocos para

alunos do 2° ano do Ensino Fundamental |..



