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Resumo

Diante de uma realidade na qual somos cercados pela tecnologia, onde quer vamos ou o que
quer que facamos, a tecnologia estd 14. N&o cabe mais apenas sermos meros usuérios. £
necessario que sejamos criadores de novas tecnologias, que dominemos os conhecimentos
necessarios para tal acdo. No entanto, a sociedade do século XXI tem se mostrado cada vez
mais incapaz de ter o dominio desses conhecimentos. Observa-se que 0s cursos de
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo como a engenharia da computagao,
ciéncias da computacdo e outros, estdo formando cada vez menos profissionais capacitados
com o dominio dessas tecnologias, ou € porqué os alunos reprovam até desistirem ou é
porque os alunos desistem por nao se identificarem com o curso ou é porque 0s alunos se
deparam com uma disciplina que eles julgam nunca conseguir aprender e, portanto, decidem
evadir do curso ou por varios outros motivos. Este projeto surgiu diante da necessidade de
se utilizar uma metodologia diferente das que se tem utilizado tradicionalmente nas
instituicdes de ensino, cujo objetivo é auxiliar aos alunos aprender a Logica de Programacéo
da melhor maneira possivel, dentro da realidade dos mesmos. Para tal, apds a verificacao de
que professores comecaram a pesquisar e aplicar novas metodologias em suas praticas
pedagodgicas, como no caso da gamificagdo, da robdtica educacional e outras, surgiu a
inspiracdo de propor um projeto de extensdo, cujo objetivo era ensinar a Logica de
Programacdo de maneira didatica, clara e compreensivel, procurando sempre utilizar todas
as ferramentas que cada uma das metodologias ja mencionadas possuem. Foi criado,
portanto, um plano de ensino de Logica de Programacdo utilizando o Arduino por meio da
abordagem gamificada, tendo como foco o densenvolvimento do Jogo da Velha para
trabalhar os conceitos de Logica de Programacdo durante as aulas do projeto. O projeto,
apos aplicado, tornou-se um divisor de aguas na vida de alguns dos participantes, como
mostrado neste trabalho. Mostrando assim, que os resultados do projeto além de positivos,
foram além do esperado. Os participantes desse projeto foram alunos do curso de
Licenciatura em Informéatica do Instituto Federal do Para — Campus Castanhal.
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Visdo Geral

Vive-se a era do conhecimento permeado por diversas inova¢es tecnoldgicas,
proporcionando ao ser humano a possibilidade de apropriar-se e transforma-las para atender
suas necessidades econémicas, politicas, sociais, dentre outras (SANTOS, 2018).

As Tecnologias Digitais de Comunicacao e Informacdo (TDICs), como os smartphones,
smarttvs a internet e outros, tém modificado a forma de pensar, se relacionar, aprender,
trabalhar e de se comunicar, transformando o modo de viver do ser humano e, possivelmente,
num futuro préoximo, ndo sera mais suficiente apenas utilizar TDICs como consumidor, sera
necessario compreendé-las ou até mesmo desenvolvé-las (SEVERGNINI, 2018).

Para desenvolver uma tecnologia precisa-se ser capaz de compreender as fun¢des que
se pretende implementar. Para isso, se faz necessario o uso da programacado de sistemas
computacionais (NATAL, 2018). Para obter tal conhecimento, faz-se necessario fazer algum
curso de exatas com foco em desenvolvimento de Sistema computacionais. A disciplina de
Algoritmos e Logica de Programacao (LP) constituem a base para o ensino de programacao,
com o objetivo de desenvolver a capacidade de analise e resolu¢ao de problemas pelos
alunos através da descricao das solucbes dos problemas na forma de algoritmos (LOPES et
al., 2018).

Os processos de ensino/aprendizagem e avaliacao das disciplinas de programacao tém
sido tematicas de ampla discussao no dominio da Educacdo e da Informatica, principalmente
por causa das dificuldades do dominio da programacao (Oliveira et al., 2017). O motivo disso
é o fato de que a taxa de evasao nos cursos de TDICs € maior do que das outras areas de
conhecimento. Ressalta-se que a evasdo nas InstituicGes de Ensino € um problema antigo
(AZEVEDO E SANTQOS, 2015).

Segundo Oliveira (2017), grande maioria dos alunos demonstram dificuldades nas
disciplinas de algoritmos e programacao de computadores, 0 que acarreta em reprovagao
dos alunos nas disciplinas de programacao e consequentemente em evasao dos cursos (Farias
et al. 2018, Giraffa e Mora (2016), Azevedo e Santos 2015). Isso acontece porgue segundo
Giraffa e Mora (2016), no Brasil, cada vez mais os alunos chegam a universidade com
deficiéncias na sua formacdo basica. Farias et al. (2018) mostram que o problema da
reprovacdo e da evasdo, diz respeito a alunos, professores e até mesmo as metodologias
utilizadas, sendo que a precaria base l6gico-matematica dos alunos, falta de dedicacdo aos
estudos, limitagdes do professor, material didatico de apoio e metodologia de ensino
ineficientes, etc. sdo alguns dos fatores que contribuem para o cenario atual.

Muitos professores e pesquisadores tém buscado apoio na gamificacdo (Farias et al,
2018) e na Robdtica Educacional para gerar motivagdo e engajamento nos alunos (BORGES
et al. 2013; DICHEVA et al. 2015; RIBEIRO et al. 2011).

Pensando no que foi exposto, decidiu-se criar um projeto de extensdo para o ensino de
LP para os alunos de Licenciatura em Informatica do Instituto Federal do Para — Campus
Castanhal, por meio de uma abordagem Gamificada do desenvolvimento do Jogo da Velha
utilizando a placa de prototipagem Arduino.

O texto esta organizado da seguinte forma. A secdo 2 descreve a fundamentagdo tedrica
que deu base ao projeto, contendo a base tedrica sobre LP, gamificacdo e robdtica
educacional. Na secdo 3 tem-se a disposicdo da metodologia utilizada para a execucédo do
projeto. Os resultados e discussées sdo descritos na secdo 4. Por Ultimo, na secdo 5 sao feitas
as consideracdes finais.



Fundamentacdo Tedrica

Légica de Programacgao

Franca e Tedesco (2015) afirmam que um dos desafios da formacdo em Computacao é
a dificuldade na aplicacdo de conceitos basicos da programacdo enfrentada por
programadores iniciantes. Tendo em vista este cenario, percebeu-se a importancia do ensino
e aprendizagem da LP e Algoritmos em todos os meios, principalmente em ambientes de
ensino superior (AMARAL et al. 2016). Neste processo, a disciplina de LP é fundamental, afirma
Natal et al. (2018). O ensino desta disciplina permite ao aluno melhorar a habilidade de pensar,
de formular questées e aplicar resolucdes a problemas cada vez mais dificeis (NATAL et al.
2018).

As disciplinas de Algoritmos e Programacao constituem a base para o ensino de
programacado e abordam os principios da LP, com o objetivo de desenvolver a capacidade
de analise e resolucao de problemas dos alunos através da descricao das solucdes dos
problemas na forma de algoritmos (LOPES; DANTAS; AMARAL, 2018). Variaveis, estruturas de
selecdo, estruturas de repeticdo, Vetores, Matrizes, Programacao Modular entre outros sao
principios de LP trabalhados nos cursos de TDICs.

A disciplina de Algoritmos e Programacdo nas universidades tem sido uma problematica
abordada em frequentes discussées de trabalhos cientificos, congressos e féruns (HOLANDA
et al, 2018; SCHORR E BERCHT, 2018). Tal situacéo se da devido os alunos demonstrarem
dificuldades em disciplinas que envolvem algoritmos e programacdo e tal cenario é reflexo
da dificuldade no entendimento do conteldo aliado ao déficit no desenvolvimento do
raciocinio logico (OLIVEIRA et al., 2017).

Schorr e Bercht (2018), apontam como influenciadores dessa dificuldade, o mal
desenvolvimento de habilidades académicas fundamentais como: leitura e escrita,
interpretacdo e calculos e raciocinio matematico. Essas habilidades devem ser desenvolvidas
no periodo da Educacdo Bésica, afirmam Schorr e Bercht (2018).

Gamificacao

Um dos problemas mais comuns no ensino de LP é a falta de motivacao dos alunos em
relacdo as disciplinas de programacao (COUTINHO et al,, 2018). Diante de tal fato, surge a
necessidade de contornar tal situagdo para que os alunos possam se sentirem motivados na
disciplina e, assim, tanto a evasdo nos cursos quanto as reprovacdes em tal disciplina
diminuam.

Um dos fatores mais importantes para o sucesso do aprendizado do aluno na educacédo,
é a motivacao (BUCKLEY E DOYLE, 2016). N&o € uma tarefa facil motivar o aluno no processo
de ensino/aprendizagem, e sim complexa, pois tal tarefa requer conhecimento e aporte
tedrico adequado (SILVA et al,, 2018). Os jogos tém sido utilizados nos mais diversos contextos
educacionais com intuito de motivar os alunos no processo de ensino/aprendizagem
(BATISTA et al,, 2018).

Neste contexto, surge a gamificagdo que vem sendo amplamente usada em contextos
educacionais nos ultimos anos (TODA et al., 2017). Segundo Santos e Freitas (2017, p. 1), A
gamificacdo, em conceito geral, consiste na utilizacdo de elementos e caracteristicas dos jogos
fora do contexto do mesmo, com a finalidade de contribuir para a resolucdo de algum



problema.  Essa metodologia surge com intuito de aprimorar o processo de
ensino/aprendizagem, treinamentos e mudanca de comportamento, como também melhorar
0 engajamento, motivacdo e a experiéncia do individuo (TODA et al., 2016).

Nos cursos de computacdo, o ensino de programacao é um conteudo fundamental,
sendo que para tal assunto € necessario dedicagdo e motivagdo para que haja uma
aprendizagem ativa (MOREIRA E MONTEIRO, 2018).

Robdtica Educacional

A Robdtica Educacional € uma inovacao tecnolégica que vem crescendo de maneira
rapida (BARBOSA, 2016). Ela esta inserida em varios ramos de atividade, como indUstria
automonbilistica, téxtil, agronegdcio, alimenticia, entretenimento, dentre outras e no meio
académico ela é conhecida como Robdtica Educacional (RE) (SANTOS, 2018). A RE tem como
objetivo proporcionar aos alunos a compreensao de conceitos trabalhados em sala de aula,
na forma préatica (CABRAL, 2011).

Segundo Souza et al. (2018, p.3), denomina-se robdtica educacional o uso interligado
dos recursos de software e hardware para estimular o aluno a planejar, projetar e criar
solucdes em diversos contextos educacionais, de forma a possibilitar a efetiva participacéo e
a autonomia.

As demandas por praticas e ferramentas para o ensino e a aprendizagem fez com que
a RE se firmasse. Foi devido a este fato que a robdtica foi inserida no ambiente escolar como
ferramenta pedagdgica (SANTOS et al., 2016).

Um exemplo de Hardware muito utilizado na Robodtica Educacional € o Arduino. O
Arduino € uma plataforma de prototipagem de hardware aberta baseada em uma placa
simples de entrada/saida e possui um ambiente de desenvolvimento baseado nas linguagens
C/C++. O Arduino pode ser utilizado para desenvolver objetos interativos independentes, ou
conectado a softwares de computador. As placas podem ser montadas manualmente, ou
compradas pré-montadas (FRANCO et al., 2018).

Conforme o trabalho de Yepes e Barone (2018), verifica-se que desde 2012 a robdtica
educativa ja esta presente em todas as escolas da rede publica em paises como Holanda e
Alemanha e que outros paises como a Inglaterra, Italia, Espanha, Canada e Estados Unidos
seguem esse mesmo caminho.

Metodologia

Este projeto teve seu periodo de execucdo de setembro a dezembro, a justificativa desse
tempo se deu diante do fato de ser um projeto de extensdo com foco no ensino de LP, que
exige um periodo minimo de 3 a 4 meses.

Na etapa inicial foi aplicado um questionario nas turmas de Licenciatura em Informatica
2016, 2017 e 2018 para selecdo de 10(dez) alunos participantes para o projeto. O mesmo era
constituido de 16 (perguntas) perguntas, sendo que 3 (trés) delas tinham como objetivo saber
de qual turma o aluno era, se pretendia participar do projeto e em qual dia da semana tinha
disponibilidade para participar do mesmo, as demais eram de multipla escolha e abordavam
conceitos basicos de LP, cujo objetivo era saber qual o nivel de dificuldade que o aluno
possufa em relacdo a LP.



Apos aplicacdo, as respostas foram analisadas e dois pontos foram observados como
critérios de sele¢ao. Primeiro, o aluno tinha que informar no questionario que tinha interesse
em participar do projeto. Segundo aquele que tivesse errado mais nas respostas seria
escolhido para o projeto, lembrando que seriam 10 (dez) selecionados.

Para analise das respostas, utilizou-se a abordagem quantitativa. Assim, a compreensao
geral dos resultados se fez mais simples, pois se teve uma representac¢ao visual dos mesmos.
Vale ressaltar que ao fim do projeto aplicou-se um novo questionario para uma segunda
analise comparativa.

Executou-se o projeto todas as quarta-férias pelo turno da manhd das 8:00h as 12:00h
em um dos laboratérios de informatica do campus. Nos encontros foram passados os
conceitos tedricos de LP e o Arduino foi utilizado para que se pudesse colocar em pratica tais
conceitos.

Dividiu-se os alunos participantes em 5 duplas, de forma que cada dupla ficasse com um
kit de Arduino para o desenvolvimento das atividades do projeto. Para isso, utilizou-se 5
(cinco) placas Arduino Uno R3, 5 (cinco) Protoboards de 400 (quatrocentos) pontos, 45
(quarenta e cinco) LEDs de cor vermelha, 45 (quarenta e cinco) Resistores de 330 ohms, 25
(vinte e cinco) Resistores de 1.000 (um mil) ohms e 25 (vinte e cinco) PushButtons. Para o
desenvolvimento do cédigo do Jogo da Velha utilizou-se o Arduino IDE na versdo 1.8.9.

Utilizou-se de aulas expositivas, com apoio de um Datashow, nas quais apresentou-se 0s
conceitos de LP aliado a pratica de forma que fosse possivel realizar a implementacéo dos
conceitos na programacdo do Arduino. Facilitando, dessa forma, a compreensdo do
conteudo.

Ao fim do projeto, aplicou-se um questionario para verificar a validagdo da metodologia
pelos alunos e uma entrevista com cada um dos alunos participantes do projeto. Para a anélise
dos dados do questionario, utilizou-se a abordagem quantitativa e para analise dos dados da
entrevista utilizou-se a abordagem qualitativa, pois sequndo Lakatos e Marconi (2010), desta
maneira, se tem uma analise mais detalhada sobre as investigacBes, habitos, atitudes,
tendéncias de comportamento etc. Utilizou-se de entrevista semiestruturada, pois a mesma
permitia ao entrevistador desenvolver cada pergunta da forma mais adequada, podendo
explorar mais amplamente a questdo (LAKATOS E MARCON!I, 2010).

Jogo da Velha

As aulas para o desenvolvimento do jogo da velha foram divididas em 5 (cinco) Etapas.
Cada Etapa do desenvolvimento possuia Tarefas e cada Tarefa possuia Subtarefas.

As Subtarefas sdo os conceitos de LP que foram abordados durante o desenvolvimento
do jogo da velha, elas funcionavam como as fases de um jogo. As Tarefas eram os topicos
que definiam o nivel de complexidade dos conceitos apresentados nas Subtarefas,
funcionavam como os niveis de um jogo. As Etapas eram as principais divisdes dos topicos
definidos nas Tarefas, funcionavam como o mapa de um jogo. Durante todo o processo,
utilizou-se a placa de Prototipagem Arduino para consolidar a teoria com pratica.

Para a Gamificacdo do processo de ensino/aprendizagem durante o desenvolvimento
do projeto, buscou-se inspiracdo no FreeFire, jogo mobile para smartphones Android e 10S.
Utilizou-se de um Ranking dividido em 3 critérios: Patente, Nivel e Moedas.

Para tornar a estratégia adotada mais proxima de um jogo, criou-se um quadro com
novas nomenclaturas para que o aluno pudesse se sentir participando de um jogo. A
nomenclatura estabelecida é apresentada no quadro abaixo:



Quadro 1. Relagdo de Termos Tradicionais e Equivalentes

Termo Tradicional Termo Equivalente
Légica de Programacéo Jogo da Velha
Aula Treinamento
Professor Jogador Mestre
Aluno Jogador Aprendiz
Exercicio Batalha Amigavel
Avaliacéo Batalha Mortal

Avaliacdo de Recuperagéo Batalha de Recuperacéo

Etapa Patente
Tarefas Nivel
Subtarefa Fase

Ponto Moeda

Para compreender melhor a disposicao e a relacdo entre as Etapas e Patentes, Tarefas e
Niveis e as Subtarefas e Moedas, seguem os seguintes quadros:

Quadro 02. Relacdo entre as Etapas, as Patentes e os Niveis exigidos

N° Etapas Patentes Nivel Exigido
1° Conhecer e Compreender o Jogo Bronze 1
20 Definir os Atributos do Jogo Prata 3
30 Entender as Regras Do Jogo Ouro 4
40 Melhorar a Estrutura do Jogo Platina 6
5° Apresentar o Jogo Diamante 8

Conforme o quadro acima, a Patente se divide em: Bronze, Prata, Ouro, Platina e
Diamante. Cada uma das Patentes estava relacionada a uma Etapa do projeto. Para cada
Patente havia um Nivel exigido.

Quadro 03. Relacdo entre as Tarefas, os Niveis e as Moedas exigidas

Etapa Tarefas Niveis | Moedas exigidas
. Introducado a Logica de Programagédo 1 0
! Introducao a Programacéo 2 500
20 Variaveis, Tipos de Dados e Constantes 3 750
3° Operadores e Expressfes 4 1000




Estruturas de Controle 5 1250

. Estruturas de Dados Homogéneas 6 1500
¢ Sub-rotinas 7 1750
50 Testando o Jogo 8 2000

O jogo possuia 8 (oito) Niveis, conforme o quadro acima, e cada um estava relacionado
a uma Tarefa. Cada Nivel exigia um valor em Moedas para ser comprado.
Quadro 04. Relacao Entre As Subtarefas E As Moedas

Etapas Tarefas Subtarefas Moedas
Légica; 150
Algoritmos; 150
10 Representacdo de Algoritmos; 225
Linguagem de Maquina; 380
Linguagem de Programacao; 395
Variaveis; 150
Tipos de Dados; 150
00 Declaragdo de Variaveis; 150
Atribuicao e Inicializag&o de Variaveis; 150
Constantes; 150
Atividades. 275
Operadores Aritméticos; 295
Operadores Relacionais; 295
Operadores Logicos; 295
30 Atividades. 390
Selecéo; 450
Repeticéo; 450
Atividades. 625
Vetores; 500
Matrizes; 500
Atividades. 775
4° Funcdes; 500
Escopo de Variaveis; 500
O Uso de Parametros; 500
Atividades. 525
Executar o Codigo 1500
50 Depurar o Cdadigo 1500
Refatorar 2000




O quadro acima mostra que as Moedas estavam relacionadas diretamente as Subtarefas
do projeto onde para cada Subtarefa atribuiu-se um valor em Moedas especifico.

Regras da Gamificacdo do Jogo da Velha

O Jogador Aprendiz devera zerar o Jogo da Velha, para isso, ele tinha que receber todas
as Patentes (ver Quadro 02). O Jogador Aprendiz precisava alcancar determinado Nivel para
receber uma Patente e para isso ele tinha que comprar os Niveis do Jogo (ver Quadro 03).
Para o Jogador Aprendiz comprar os Niveis, ele precisava acumular Moedas que eram
adquiridas ao passar pelas Fases (ver Quadro 04).

Quando o Jogador Aprendiz iniciava no Jogo da Velha, ele ja recebia a Patente Bronze
e o primeiro nivel no qual sua jornada iniciava era o Nivel 1 (um). Por este motivo, o Nivel 1
(um) ndo exigia nenhuma quantia em Moedas para que o Jogador Aprendiz iniciasse. No
entanto, a partir de entdo, ele devia passar pelas fases e batalhar as Batalhas Amigaveis para
acumular Moedas para que pudesse comprar os proximos Niveis e, dessa forma, receber as
Patentes até zerar o Jogo.

Em cada Nivel do Jogo da Velha havia uma Fase Extra com Moedas Bonus. Para
desbloquear a Fase Extra de cada Nivel, o Jogador Aprendiz deveria conseguir todas as
moedas da Ultima Fase do Nivel em que ele estiver, ou seja, se 0 Jogador Aprendiz estiver no
Nivel 1 (um), para desbloquear a Fase Extra deste nivel, ele deveria obter todas as Moedas da
Ultima fase e assim sucessivamente. A Fase Extra seria definida pelo Jogador Mestre, conforme
achasse adequado, com base no desempenho dos Jogadores.

Resultados e Discussdes

Resultados esperados

Esperava-se que o desenvolvimento do Jogo da velha, como produto final do projeto,
fosse concluido e que 0 mesmo funcionasse de maneira que fosse possivel que dois jogadores
pudessem jogar e visualizar as jogadas sendo realizadas.

Esperava-se que o Arduino (placa de prototipagem) tivesse de fato tornado o processo
de ensino/aprendizagem pratico, de maneira que tivesse facilitado aos alunos a compreensao
e apreensao dos conceitos de LP abordados no desenvolvimento do Jogo da Velha.

Esperava-se, com este trabalho, verificar se realmente a gamificacdo ajudaria no
engajamento e motivacdo do aluno no processo de ensino/aprendizagem de LP.

Outro resultado que desejava-se alcancar era verificar se o ensino por projeto, o
desenvolvimento do Jogo da Velha, de fato tornaria o conhecimento tedrico mais significativo,
por permitir que este conhecimento fosse posto em pratica.

Por fim, esperava-se que esta proposta, se obtivesse éxito, pudesse ser replicada por
outros professores em suas disciplinas, principalmente nas disciplinas de programacao.

Resultados obtidos

O questionario aplicado continha 13 (treze) questdes sobre conceitos basicos de LP, além
de outras 3 (trés) perguntas que foram: Tem interesse em participar do projeto? Qual é a sua
turma de Licenciatura em Informatica?



Apos aplicagdo do questionario, verificou-se que 29 (vinte e nove) alunos responderam
o mesmo, sendo que 10 (dez) eram da turma de 2016, 11 (onze) eram de 2017 e 7 eram de
2018. Dos 29 (vinte e nove), 13 (treze) alunos responderam que tinham interesse em participar
do projeto.

Diante de tais informaces, foi decidido, entdo, que o projeto seria executado nas
quartas-feiras pelas pela manha das 08:00h as 12:00h. sendo executado no periodo de
Setembro a Dezembro, 4 meses, dos 13 interessados, ficaram apenas 9 (nove) alunos, que
tinham disponibilidade e, que participaram do inicio até o final do projeto.

Ao final do projeto, foi realizado um questionario final com objetivo de verificar se a
metodologia foi eficaz ou ndo. Para isto, o questionario continha 15 questdes fechadas, onde,
na primeira pergunta, quando indagados como eles consideravam seu nivel de conhecimento
de LP, numa escala de Muito Baixo, Baixo, Médio, Alto e Muito Alto, 33% afirmaram possuir
Muito Baixo, 56% afirmaram ter Baixo e 11% afirmaram ter Médio nivel de conhecimento de
LP; na segunda pergunta, quando indagados se a Gamificacdo utilizada no projeto gerou
motivacdo neles, 100% afirmaram que Sim e na terceira, quando questionados sobre o qudo
motivados se sentiram, numa escala de Nada, Pouco, Médio e Muito, apenas 11% afirmou
como Médio enquanto que 89% afirmou como Muito a motivacdo gerada pela Gamificacao;
na quarta pergunta, quando questionados se a motivacao Ihes ajudou a aprender com mais
facilidade, 100% respondeu que Sim e na quinta pergunta, numa escala de Nada, Pouco,
Médio e Muito, apenas 22% afirmou como Médio enquanto que 78% afirmou que a
motivacdo ajudou Muito; na sexta, lhes foi perguntado se acharam que o Arduino ajudou a
tornar o processo de Ensino-Aprendizagem mais pratico e 100% respondeu que Sim; na
sétima, sobre se foi facil ou ndo construir os circuitos e programar no Arduino, 100% afirmou
que Sim, foi facil; na oitava, 100% afirmou que Sim, o Arduino ajudou a compreender o
conteudo de forma mais facil; na nona, quando questionados qudo facil o Arduino tornou o
processo de Ensino-Aprendizagem, numa escala de Nada, Pouco, Médio e Muito 22%
respondeu como Medio e 78% afirmou como Muito; na décima, 100% afirmou que Sim, o
Jogo da Velha tornou o processo de Ensino-Aprendizagem mais interessante/atrativo e na
décima primeira questdo, numa escala de Nada, Pouco, Médio e Muito, 100% respondeu
como Muito; na décima segunda, perguntou-se se o Jogo da Velha ajudou a entender melhor
a aplicagdo dos conceitos de LP e 100% respondeu que Sim; na décima terceira, lhes foi
questionado como eles consideravam seu nivel de conhecimento de LP depois do projeto e
numa escala de Muito Baixo, Baixo, Médio, Alto e Muito Alto, apenas 33% respondeu como
Médio enquanto 67% respondeu como Alto seu nivel de conhecimento de LP, apds o projeto;
na décima quarta, lhes foi questionado se realmente a metodologia do projeto ajudou-lhes a
aprender os conceitos de LP e 100% respondeu que Sim e na décima quinta pergunta, lhes
foi questionado que nota eles dariam para a metodologia do projeto e que nota dariam para
as outras metodologias ja conhecidas nas disciplinas ja cursadas por eles dentro do curso de
Licenciatura em Informatica, onde, numa escala de 1 a 10, para a metodologia do projeto,
apenas 11% deu nota igual a 9 enquanto que 89% deu nota igual a 10; j& para as outras
metodologias, 22% deu nota igual a 1, outros 22% deram nota igual a 4, outros 22% deram
nota igual a5 e 33% deu nota igual a 6.

Quanto as entrevistas, todos mencionaram como uma das maiores dificuldades em LP,
o conteudo relacionado a vetores e matrizes, mas que da forma como foi apresentado na
metodologia deste projeto, tudo ficou mais simples, inclusive uma das entrevistadas afirma
que antes ela interpretava vetores como algo dificil, mas no projeto, ela ja percebeu como
algo simples e facil de entender.



Todos afirmaram que a gamificacdo ajudou no processo de ensino aprendizagem, por
se sentirem motivados, havendo apenas algumas diferencas no que realmente motivou cada
um, como por exemplo, para alguns a questdo das Moedas, dos Niveis, das Patentes, para
outros, dos termos novos utilizados no processo como Jogador Aprendiz, Jogador Mestre e
os outros (ver quadro 1). No geral, todos concordaram dizendo que o principal ponto de
motivacao da gamificacdo, foi a competitividade que foi excitada entre eles, o que os levava
a sempre procurar aprender mais, para sempre estar a frente nas Moedas, nos Niveis e nas
Patentes, ou seja, estando sempre no topo do Ranking, uma vez que havia um Ranking no
qual eles podiam visualizar a posicdo em que se encontravam.

Discussoes

O projeto tinha inicialmente apenas 10 (dez) vagas para alunos participantes devido haver
apenas 5 (cinco) kits de Arduino com os componentes necessarios para o desenvolvimento
do Jogo da Velha, inicialmente. Porém, dos 13 (treze) alunos interessados em participar do
projeto, 1 (um) aluno ja havia comprado seu proprio kit. Diante de tal situagdo foi possivel
inserir os 13(treze) alunos no projeto.

Nas duas primeiras semanas de execucdo do projeto, 4 (quatro) alunos desistiram por
motivos pessoais, restando apenas 9 (nove) participantes. Considerou-se que este nimero
era suficiente para dar continuidade ao projeto.

Em relacdo ao primeiro questionario para selecdo dos alunos participantes, ao analisar
as respostas dos alunos interessados no projeto, verificou-se que se o questionario fosse uma
prova avaliativa com pontuacao de 0 (zero) a 10 (dez), mais de 50% seriam reprovados, ou
seja, em media 7 (sete) dos 13 (treze) alunos interessados. Este nimero representa 25% dos
29 (vinte e nove) que responderam o questionario. Isso significa dizer que a cada 100 (cem)
alunos, 25 seriam reprovados. Conforme Oliveria et al (2017), isto é reflexo da dificuldade no
entendimento do conteldo aliado ao déficit no desenvolvimento do raciocinio l6gico

Ao verificar-se o questionario que foi aplicado, percebe-se que a taxa de reprovacao
supracitada é preocupante, pois o conteudo do questionario eram questdes que abordavam
0s conceitos mais basicos de LP como: O que € logica? O que é algoritmo? O que é linguagem
de programacao? O que é variavel? Entre outros conceitos, sendo eles a base para o ensino
de programacao, pois abordam os principios da LP (LOPES; DANTAS; AMARAL, 2018).

A preocupacédo, diante do supracitado, se da quando verifica-se que se questdes simples,
como as abordadas no questionario, foram o suficiente para reprovar em média 25% (vinte
e cinco por cento) do total de alunos que responderam ao questionario, quantos por cento
seriam reprovados se 0 questionario abordasse conceitos mais complexos? Sera que este
ndmero aumentaria ou permaneceria © mesmo? Reforcando essas questdes, Giraffa e Mora
(2016) e Silva et al. (2007), afirmam que os alunos estdo abandonando os cursos na area de
TDICs e os maiores indices de reprovacdo e, consequentemente, evasdo dos cursos se dao
por causa das disciplinas de Calculo e de Programacéo.

Em relacdo ao projeto, devido a metodologia utilizada possuir certo nivel de
complexidade por juntar varias outras metodologias como a gamificacdo, a robdtica
educacional, projeto baseado em problema entre outros, houve a necessidade de verificar-
se alguns detalhes mais especificos que s foram possiveis de se obter através da entrevista,
onde cada aluno participante foi entrevistado de forma individual, cujas entrevistas duraram
em média 40 (quarenta minutos) cada. A entrevista foi Util para complementar o questionario
final afim de obter uma visdo mais clara a respeito da metodologia do projeto, do ponto de
vista dos entrevistados.



Foi perceptivel como a metodologia do projeto influenciou na apreensao dos conceitos
de LP pelos alunos durante a execugao do projeto, pois na primeira pergunta do questionario
final, basicamente 89% dos participantes afirmou que tinham um nivel de conhecimento de
LP de Baixo para Muito Baixo, por outro lado, apds o projeto, na décima terceira pergunta,
100% afirmou que agora tem um nivel de conhecimento de LP de Médio para Alto. Na
entrevista, alguns chegaram a afirmar que agora eles pensam de forma mais ldgica, como
por exemplo, como funciona o semaforo, que aparenta ser algo bem simples, bem como
outras coisas. Alguns também afirmam que agora a LP faz sentido para eles, o que antes eles
ndo conseguiam entender, ndo conseguiam encontrar um sentido nisso.

O resultado supracitado corrobora com Dicheva et al. (2015) e Borges et al. (2013), pois
os mesmos dizem que quando utilizada em processos de ensino, a gamificacdo pode alcancar
diversos resultados positivos observados em uma melhora na aprendizagem, motivagéo e
engajamento dos envolvidos. E também, o arduino aplicado ao ensino se mostra, dessa
maneira, como uma ferramenta Util para implementar praticas construtivistas, pois ela permite
que o aluno alcance o aprendizado atraves da busca e investigacdo (RIBEIRO et al. 2017) e
que segundo Lessa et al. (2015), tem despertado grande interesse por parte dos estudantes
de computacado, uma vez que tal ferramenta oferece a possibilidade de materializacdo daquilo
que, até entdo, era visivel somente na tela do computador, permitindo que o aluno reflita,
manuseie, construa e execute na pratica conceitos abstratos.

Consideracdes finais

Perante os resultados obtidos, percebe-se a importancia deste projeto. Considerando
que o mesmo propunha sanar o déficit de conhecimento de LP que os participantes do
projeto possuiam.

O professor, quanto profissional da educacdo, cujo compromisso € intermediar o
processo de ensino-aprendizagem do aluno, deve utilizar de metodologias que visam instigar
a curiosidade, gerar motivacdo que consequentemente gera engajamento no aluno por meio
da ludicidade e de outras ferramentas pedagogicas. Diante dos resultados expostos, pode-se
afirmar que os professores dos cursos de TDICs, no ambito do ensino de LP, podem fazer
uso da metodologia deste projeto para ensinar seus alunos os conceitos de LP. Ndo somente
isso, mas também implementar em suas aulas e melhorar as técnicas implementadas nesta
metodologia.

O professor ndo pode se limitar a apenas uma metodologia, ele ndo pode acreditar que
a metodologia dele € a mais eficiente ou € a Unica eficiente, se faz necessario uma busca
continua pelo aperfeicoamento das técnicas pedagdgicas de ensino. A metodologia deste
projeto vem com esse objetivo, inovar no ensino de LP, dentro da realidade dos alunos
participantes do projeto. Conforme eles mesmo afirmam, eles nunca haviam tido uma
experiéncia como tal experienciada no projeto.

Com base nos dados coletados, considera-se que esta metodologia é Util sim para o
ensino de LP em qualquer curso de TDICs de qualquer instituicao de Ensino, desde que, claro,
se tenha as condigdes basicas necessarias para tal. Deve-se levar em considera¢do que, por
ser uma metodologia, ela pode ser alterada para se adequar as restricdes de tempo, de aporte
tedrico do professor, de ambiente fisico e outros fatores.

Diante do exposto, percebe-se quédo importante se faz o professor licenciado em
Informaética. Tal profissional possui tanto o arcabouco pedagdgico necessario para lidar com



plano de ensino, plano de aula, gerenciamento de metodologias de ensino e demais
habilidades de um pedagogo quanto também do dominio das TDICs, que se fazem
ferramentas de grade importancia com inUmeras utilidades dentro do processo de ensino-
aprendizagem. Um profissional licenciado em Informatica detém as habilidades e
competéncias necessarias para o ensino de conhecimento especificos, como no caso da LP.

Considera-se, entdao, que o que falta para os professores ndo sdo metodologias de
ensino, e sim formacdo adequada, para o ensino de qualquer conteddo que seja, no caso da
proposta deste projeto, se fez necessario que o Jogador Mestre, que foi responsavel por
ensinar LP para os alunos participantes, possuisse tais habilidades e competéncias para utilizar
esta metodologia e, assim, conseguisse obter éxito ao utilizar a mesma.

Como trabalho futuro, pretende-se aperfeicoar estre projeto, melhorando sua
metodologia, a estrutura do desenvolvimento do Jogo da velha ou substituir o jogo por outro
jogo ou projeto e transforma-lo em um projeto de intervencdo e aplica-lo nas turmas de
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do IFPA — Castanhal.
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