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Resumo: Este artigo tem como objetivo sustentar que aspectos como cogni¢ao, criatividade e
autoria podem emergir a partir da exposicdo do aluno em programacdo de jogos,
apresentando-se como estratégia no processo ensinoaprendizagem na educacao basica. O tema
aqui estudado compreende a andlise do Projeto de Extensdo “Introdu¢do a Programagdo para
o Desenvolvimento de Jogos” do Instituto Federal de Alagoas (IFAL), ofertado para alunos
do Ensino Fundamental, entre 8 e 14 anos de idade, cuja intencdo € relacionar o conhecimento
computacional as demais disciplinas escolares e profissionais. Aplicamos como recurso
metodoldgico a abordagem qualitativa, especialmente a analise documental, com a qual
observamos algumas atividades executadas nos sistemas Code e Scratch utilizados no referido
Projeto. Ndo obstante, os resultados alcancados revelam que os alunos envolvidos com
programacdo de jogos obtiveram aprendizagens significativas, correlacionadas aos contetidos
escolares, participacédo efetiva e aprovacao satisfatdria no Projeto em tela.

Palavras-chave: Programacao de Jogos; Raciocinio; Logica; Educacdo Bésica.

1. Introducéo

Programacgdo de jogos e jogos online tém sido motivadores, Mercado (2006),
favorecendo significativamente no ambiente escolar, como estratégia didatica na educagéo
bésica, para instituicdes publicas. Nesse sentido, os professores devem buscar novas formas

para otimizar o ensino, tornando atrativa e compreensiva a aprendizagem dos alunos.

Este estudo centra-se nas dificuldades enfrentadas por professores e alunos em
estabelecer conceito e contexto vivenciado. De um lado, vivemos a escassez de formacdo
continuada, pedagdgico e didaticamente, além da monotonia da abordagem tradicional,
causando a incompreensdo de conceitos abstratos sem conexdo com a realidade. Nisso, surge
a necessidade de inovar com atividades extracurriculares, em nosso caso com programacao de

jogos, para tornar interessantes a tarefas escolares cotidianas.
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Oriundo de pesquisa de campo, o0 qual mostra a experiéncia do Projeto de Extensdo
“Introdugdo & Programacdo para o Desenvolvimento de Jogos” do IFAL - Campos Maceio,
para alunos da educacao basica, este artigo apresenta a estratégia em programacdo de jogos
como forma de favorecer a cognicdo, a criatividade e autoria, além da aprendizagem das

demais disciplinas no espaco escolar.

Essa proposta de ensino voltada para criangas e adolescentes inclinados por jogos,
envolve conteddos/competéncias técnicas, porque o aluno esta aprendendo a construir,
produzir, desenvolvendo a inteligéncia criativa, além de favorecer a aprendizagem de outros
contetdos escolares, e ndo apenas a consumir, como meros jogadores, utilizando as
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) de maneira benéfica, integrando o ensino
computacional no ambiente escolar, além da possibilidade no aumento cognitivo, criatividade
e producdo autoral de alunos do Ensino Fundamental Il, na Cibercultura® imprescindivel

requisito a aprendizagem dos demais conhecimentos.

Partindo do pressuposto que a utilizacdo das TIC e suas possibilidades, por alunos da
educacdo basica tém sido, neste contexto, relevante a aprendizagem no ambito escolar,
sustentamos que habilidades como cognicdo, criatividade e autoria podem emergir em
situacOes ludicas, motivadas em programacdo de jogos, dos quais 0s sujeitos tém enorme
interesse, porque a cibercultura privilegia a virtualizacdo das a¢6es humanas e dos objetos

existentes no mundo, mediadas pelas TIC disponiveis.

O estudo que deu origem a este artigo teve como objetivo ampliar habilidades como
cognicdo, criatividade e autoria, por meio de programacdo de jogos, para tal é necessario
relacionar o conhecimento computacional com as demais disciplinas escolares, além de
contextualizar os diversos conhecimentos para valorizar o sujeito que aprende, o sujeito que
ensina e os ambientes pelos quais circulam, criando o sentimento de pertencimento e agentes

transformadores.

A metodologia aplicada indicou a pesquisa de campo, oriunda de relatério
apresentado a disciplina “Introducgdo ao uso das TIC na Educagdo”, como discente do Curso
de Especializagdo em Estratégias Didaticas com TIC, ofertado pela Universidade Federal de

Alagoas — UFAL. Uma das propostas de atividade da mencionada disciplina foi pesquisar e

'Silva (2009, p. 2) entende por Cibercultura que sdo modos de vida e de comportamentos assimilados e
transmitidos na vivéncia historica e cotidiana marcada pelas tecnologias informaticas, mediando a comunicagao
e a informac&o via internet.
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apresentar relatério acerca da utilizacdo de computadores por alunos da educacdo basica. A
pesquisa apontou que o Projeto de Extensdo “Introdu¢do a Programacdo para o
Desenvolvimento de Jogos” do IFAL havia dados substanciais para viabilizar a elaboracéo
tanto do relatorio quanto deste artigo. Desse modo, adotamos a abordagem qualitativa, a partir
da andlise documental e observacdo das atividades resultantes nos sistemas Code e Scratch
pelos alunos no projeto em tela.

Como dito anteriormente, no Projeto de Extensdo “Introdugdo a Programagdo para 0
Desenvolvimento de Jogos”, 0s alunos que participam do referido Projeto, utilizam o
computador e acessam o0os sistemas Code (https://code.org/) e  Scratch
(https://scratch.mit.edu/), que aprendem a programar, criar e caracterizar objetos e seres nos
ambientes virtuais de jogos pré-existentes, permitindo ao aluno experienciar o aspecto ludico

e técnico.

Este artigo esta distribuido nas se¢des: a primeira, “Jogos na Educagdo” apresenta a
articulacdo de jogos digitais aos assuntos escolares, como estratégia didatica; a segunda secéo,
“Pensamento Computacional” apresenta a l0gica da programagdo computacional no ambiente
escolar, integralizando ao ensino bésico; a terceira se¢do, “A experiéncia de producdo e
avaliacdo de jogos”, descreve o funcionamento da programacdo de jogos; nas “conclusdes
finais”, sdo enfatizados que o conhecimento computacional é inerente ao contexto cultural,

comportamental e educacional da Cibercultura.

2. Jogos na Educacao

Tradicionalmente, atividades desenvolvidas e relacionadas as disciplinas escolares
possuiam em seu planejamento um carater estatico, previsivel, rigoroso na forma de ensinar e
aprender, tornando a aprendizagem ineficiente. Atualmente, algumas estratégias tentam
minimizar essas dificuldades com a utilizacdo de jogos, facilitando o ato de aprender, de
maneira prazerosa, com ludicidade. Acerca desse assunto, Lemos (2010, p. 6) nos traz ideias

generalizadas relacionadas a importancia do “jogo™:

O jogo pode ser caracterizado como uma atividade voluntéria, ndo séria,
desligada de interesses materiais, limitada por um tempo e espago proprios.
Pressupde certo isolamento temporario do “mundo real” e efeitos de controle
(territorializacdo) por regras bem definidas. Combina, assim, func¢des do
Homo habilis (o que faz coisas) com as do Homo ludens (o que “joga” com
as coisas).
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Com efeito, a programacéo de jogos tem duas finalidades definidas simultaneamente:
primeiro, o sujeito que constréi (cria) o jogo. Segundo, 0 sujeito que joga o jogo criado, ou

seja, 0 Homo habilis e 0 Homo ludens, conforme acima descritos.

Conforme Mercado (2006, p. 79), os jogos online, dentre outras finalidades,

possibilitam usos educacionais, permitindo inclusive a interdisciplinaridade, pois:

[...] sdo ferramentas educacionais que divertem enquanto motivam, podem
ser mais complexos e desafiadores que seus pares ndo computadorizados.
Um s6 jogo pode servir como contexto para a aprendizagem de multiplos
conceitos e variadas habilidades, de natureza bastante sofisticada, tudo isso
de maneira que o aluno dificilmente fica desmotivado no processo. Os jogos
na internet ganham maior popularidade nas escolas, justamente por causa da
capacidade de motivacgdo, pois os professores encontraram nos jogos de
computadores um poderoso motivador para o inicio do processo de ensino
aprendizagem.

As TIC tém promovido transformacfes educacionais significativas e necessarias,
interno e externamente ao espaco escolar, na forma presencial e online, articulando
“conhecimento, criatividade, crengas e valores em processos nos quais as competéncias,
habilidades e experiéncias dos participantes - em territérios sem fronteiras - entre o real e o
virtual, se encontram imbricadas [...]” (SANTAELLA apud ALMEIDA 2008, p. 100).

Por outro lado, segundo Moran (1997, p. 4), “ensinar utilizando a internet exige uma
forte dose de atencdo do professor”, porque os alunos podem se perder diante de “tantas
conexdes possiveis, tendo dificuldade em escolher o que € significativo, em fazer relacdes, em
questionar afirmagdes problematicas” (Id., 1997, p. 1-2), cabendo ao professor apontar quais
jogos/atividades devem ser realizadas, com o devido acompanhamento, incentivando-os a
resolver as etapas dos desafios propostos, pois “o professor ndo impde; acompanha, sugere,
incentiva, questiona, aprende junto com o aluno” (MORAN, 1997, p. 4), portanto a relagdo é
mutua, o processo de ensino e aprendizagem torna-se colaborativo e interativo em atividades

intra e extra escolares, conectados no ambiente escolar e fora dela.

Sobre a utilizacdo de jogos eletrdnicos na escola, como recurso didatico, Parreira
Junior e Farias (2016, p. 9-10) afirmam que:

[...] € necessario avaliar os recursos e atividades que o jogo exige dos
participantes e se estdo adequados ao curriculo e idade dos alunos. E o jogo
educativo pode atender diferentes objetivos, contribuindo para o processo de
aprendizagem quando utilizado em consonancia com o planejamento
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pedagbgico e dos projetos desenvolvidos no ambiente escolar. Os jogos
educativos podem dar uma nova dindmica e inovacdo para a educacéo,
contribuindo para um processo colaborativo e interativo, e a0 mesmo tempo
social e inclusivo, permitindo aos alunos uma forma de didlogo e
aprendizagem que esta mais proximo da realidade de muitos deles.

Além disso, é importante tomar ciéncia e relacionar quais tendéncias pedagogicas
estdo e podem ser utilizadas no planejamento pedagdgico escolar, envolvendo programacéo
de jogos. Sdo as seguintes tendéncias pedagogicas, que envolvem programacdo de jogos,
(Quadro 1):

Quadro 1: Tendéncias pedagdgicas envolvendo programacéo de jogos

Teoria Pedagogica Descricéo

Teoria de Aprendizagem significativa | Propde que os conhecimentos prévios dos alunos
sejam valorizados, para que possam construir
estruturas mentais utilizando como meio, mapas
conceituais que permitem descobrir e redescobrir
outros conhecimentos, caracterizando, assim,
uma aprendizagem prazerosa e eficaz.

Teoria pedagogica do construtivismo |Propde que o aluno participe ativamente do
proprio aprendizado, mediante a experimentacao,
a pesquisa em grupo, o estimulo a davida e o
desenvolvimento do raciocinio, entre outros
procedimentos.

Taxionomia de Bloom Tem por finalidade auxiliar a identificacdo e a
declaracdo dos objetivos ligados ao
desenvolvimento cognitivo que engloba a
aquisicdo do conhecimento, competéncia e
atitudes, visando facilitar o planejamento do
processo de ensino-apredizagem.

Fonte: Medeiros, Silva e Aranha (2013, p. 7-8)

De acordo com Viana e Barros (2014, p. 29) “o0 ensino e a aprendizagem, por meio de
ambientes virtuais, devem favorecer o intercambio de informagfes entre participantes do
processo”, pois o uso das tecnologias “amplificam, exteriorizam e modificam numerosas

funcBes cognitivas humanas” (Opcit, p. 37).



Acerca das funcdes cognitivas, 0 estudo de Ramos e Melo (2016, p. 29) mostram que:

A utilizacdo de jogos digitais no ambiente escolar, como atividade
extraclasse direcionada a pequenos grupos, resultou no indicativo de que a
mesma oferece ganhos as habilidades cognitivas, o que pode contribuir com
melhoras no processo de aprendizagem escolar. Deste modo, 0 uso dos jogos
em atividades no formato do atendimento focal podem se configurar como
alternativa para insercdo do uso de tecnologias digitais na cultura
educacional. Isso porque ap6s a intervencdo com o uso dos jogos digitais no
atendimento focal, observou-se um aumento significativo na capacidade de
atencdo, na resolugcdo de problemas e na percep¢do dos professores em
relacdo a atencdo, a aprendizagem e aos comportamentos pro-sociais dos
alunos participantes.

A utilizacdo de jogos digitais possibilita o estimulo cognitivo do aluno no espaco
escolar, favorecendo destacadamente a capacidade de atencdo e resolucdo de problemas,
fatores essenciais ao desenvolvimento do mesmo ao longo de sua trajetéria escolar, bem como
a atuacdo profissional, conforme descrito no objetivo do Projeto “Introducdo a Programagéo
para o Desenvolvimento de Jogos” acerca da “formagdo de bons profissionais para o mercado
de trabalho e para cidaddos mais conscientes”, pois de acordo com Siena (2018, p. 48),

Percebemos através de nossas experiéncias em salas de aula da educacéao
bésica das instituices publicas brasileiras, que, em geral, os alunos
demonstram maior empolgacgao e se mostram bem mais interessados frente a
um jogo eletrénico ou digital seja em um aparelho celular inteligente, um
tablet ou um PC. Eles sdo capazes de permanecer varias horas frente a essas
competicOes e, é exatamente a mesma atitude que todos os professores
almejam de seus alunos frente ao universo escolar.

Restam-nos, como professores, articular jogos digitais aos assuntos escolares, como
estratégia didatica, fazendo atrair alunos a permanecer cada vez mais nas instituicdes

escolares, imprimindo neles o sentimento de pertencimento e atores de intervencéo efetiva.

3. Pensamento Computacional

Inicialmente € mister conceituarmos pensamento computacional, que é uma
metodologia que utiliza elementos da Ciéncia da Computacdo para resolver problemas nas
diversas areas do conhecimento ou mesmo no cotidiano. So habilidades desenvolvidas para
criar softwares como aplicativos ou jogos que possibilitem solucionar algo ou aprender algo
(ANDRADE et al, 2013). Ou ainda nas palavras de André (2018, p. 96) “o pensamento



computacional é o desenvolvimento de competéncias que apoia tanto o raciocinio, quanto o

aprendizado e a compreensao do mundo”.

Portanto, umas das questBes cruciais na formacdo intelectual dos alunos, em qualquer

nivel de escolaridade, é a organizacdo do raciocinio l6gico, possibilitada pelo pensamento

computacional, conforme defendem Glitz e Koscianski (2007, p. 2):

Raciocinio e ldgica sdo palavras que se relacionam, visto que raciocinar
requer a organizacdo do pensamento de forma ldgica. E é através desta
organizagdo mental ou operacional (codigos escritos e numéricos), que o
estudante poderd combinar conceitos, ideias e informagdes para resolver
problemas. Apesar de muitas vezes associar o raciocinio l6gico apenas ao
ensino da matematica, esta aprendizagem perpassa todas as areas do
conhecimento humano e, assim, pode ser trabalhada em varias disciplinas.

Nesse sentido, o pensamento computacional atualmente esta “envolvendo uma visao

interdisciplinar que desconsidera a compartimentalizacdo do conhecimento entre areas

distintas” (ANDRE, 2018, p. 97). Logo, 0 sujeito que se apropria dessa aprendizagem do

pensamento computacional, tende a desenvolver algumas habilidades ou competéncias:

a) expressar-se e comunicar-se utilizando diferentes linguagens para expor
seus julgamentos de valor;

b) construir representacGes sobre fendmenos do cotidiano;

c) utilizar os conhecimentos escolares para se posicionar e participar das
transformacdes socioculturais;

d) estabelecer relagdes e conexdes que sustentem decisGes baseadas em
principios e conceitos;

e) analisar e se posicionar em relacdo a fatos cientificos e tecnoldgicos
(ANDRE, 2018, p. 97-98).

A partir desse conceito ha, segundo Andrade et al (2013, p. 3), trés fundamentos que

compdem o PC:

[...] abstracdo, automacao e analise. A abstracéo € a capacidade de extrair
apenas as caracteristicas importantes de um problema para chegar a sua
solucdo, levando em consideracdo que as demais ja foram solucionadas.
Problemas com grau de complexidade grande tornam-se dificeis de serem
resolvidos, caso ndo haja uma abstracdo adequada. A automacdo é a
utilizacdo de um meio eletrénico na substituicdo do trabalho manual. Um
computador é um bom exemplo de meio eletrdnico que pode substituir o
trabalho de um ser um humano. No entanto, ele ndo sera Gtil se ndo forem
dadas as instrucoes certas para a execucdo da tarefa desejada. E, por fim, a
andlise € o estudo dos resultados gerados pela automagdo. Se eles ndo
sairem como o esperado, ha a possibilidade de néo ter sido escolhido o nivel
de abstracdo adequado ou até mesmo de ndo ter sido planejada a solucéo
automatizada corretamente.
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Ampliando esse conceito, Marimon Boucinha et al (2017, p. 2) apresentam outras
caracteristicas do Pensamento Computacional:

* Formulagdo de problemas de uma forma que nos permite usar um
computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los;

* Coleta e analise de dados;

* Representar dados através de abstragcdes como modelos e simulagdes;

* Solucdes automatizadas através do pensamento algoritmico (uma série de
passos ordenados);

* Identificar, analisar e implementar solugdes possiveis com o objetivo de
alcangar a combinagdo mais eficiente e eficaz de recursos e passos;

* Generalizar e transferindo este processo de resolucdo de problemas para
uma grande variedade de problemas.

Além disso, Marimon Boucinha et al (2017) afirmam que o Pensamento
Computacional neste século se assemelha com a alfabetizacdo, possuindo habilidades
imprescindiveis ao entendimento sobre codificacdo presente em diversas profissdes,
acrescentando que “90% das ocupagdes profissionais hoje em dia requerem competéncias

digitais, incluindo programacédo” (MARIMON BOUCINHA et al, 2017, p. 2).

Com base nesses fundamentos, conceitos e caracteristicas, apresentamos e
discutimos a importancia do Projeto de Extensdo “Introducdo & Programacdo para o
Desenvolvimento de Jogos”, para alunos da Educag¢do Bésica, entre 8 e 14 anos de idade,
oferecido pelo IFAL, Campus Maceid, sob a orientacdo do Prof. Dr. Leonardo Melo de

Medeiros, como descricdo do mencionado Projeto:

O projeto tem como intuito apresentar a logica de programacdo para criangas
do fundamental Il e fazer com que elas tomem conhecimento sobre a
importancia de programar na atualidade e no futuro. Integrar o ensino
computacional ao &mbito escolar € uma discusséo que vem se tornando mais
popular e até sendo aderida, em algumas ocasifes, jA que € clara sua
relevancia para a formacéo de bons profissionais para o mercado de trabalho
e para cidaddos mais conscientes.

O projeto envolve a integralizacdo do ensino computacional no ambiente escolar para
alunos do ensino “fundamental II”, constituindo-se como relevante para canalizar e
potencializar aptiddes nos alunos, os quais utilizam o computador e acessam os sistemas Code
e Scratch, que aprendem a programar, criar e caracterizar objetos e seres nos ambientes
virtuais de jogos pré-existentes, permitindo aos alunos experienciar o aspecto ludico,

motivando-os do comeco ao fim a execucdo das atividades propostas.

2 Projeto disponivel em: <http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4537733U9> Acesso em:
24 out.2019.

11



Diante da exposicdo acima, para melhor entendermos o potencial do ato de programar

e criar jogos, com suas correlagdes, vejamos o que nos afirmam Almeida e Valente (2019, p.
14):

A criacgdo de jogos digitais ou games pode ser vista como uma atividade rica

para a aprendizagem, com o potencial de permitir a integracdo de diferentes

areas do conhecimento como: a estética, entendida como o desenho dos

personagens, uso de som, mdsica, cores; a narrativa, a histéria por detras do

game; a mecanica, como as regras funcionam, o que € valido ou o que pode

ser feito ou ndo como parte da trama; e a tecnologia, os softwares usados
bem como os dispositivos que executa o game.

Nao obstante, “0s softwares usados bem como os dispositivos que executa 0 game” podemos
evidenciar o Scratch que se comporta para esse fim, segundo Amorim et al (2016, p. 108) o
Scratch é:

Um software gratuito e foi projetado visando o aprendizado e a educacgdo. A
ideia é aprender a pensar de maneira criativa, refletir de maneira sistematica
e trabalhar de forma colaborativa. O aluno pode criar games, aprender 0s
conceitos iniciais de programacgdo, matematica, desenho, etc., além de
adquirir as habilidades essenciais [...] como colaboragdo, compartilhamento
de informacdes, criatividade, tomada de decis6es e resolucdo de problemas,
como se estivesse brincando.

E nesse ato de brincar que os alunos e até professores sio colocados como Homo
habilis e Homo ludens, constroem e se beneficiam de seus objetos fabricados, de forma
colaborativa em torno do problema ou desafio postos, tendo em vista que sdo atores de

transformacéo de si, do outro e do mundo.

Ja no Code, de acordo com Geraldes (2014, p. 113), o “aluno pode aprender 0s
primeiros passos na programacao de computadores através de uma plataforma de tutoriais”.
Noutras palavras, em razdo do Code disponibilizar tutoriais, ndo h& necessidade da presenca
constante do professor, pois 0s sistemas podem ser acessados via internet, portanto o
professor exerce o papel de orientador, mediador, aquele que acompanha as atividades dos
alunos. Ou seja, com o Code é possivel programar fora da sala de aula, suprindo sobremaneira
a auséncia dessa atividade, oriunda da Ciéncia da Computacdo, na educacdo bésica, conforme
defendem Almeida e Valente (2019).

De forma mais abrangente, o Code se caracteriza pela aprendizagem em saber
programar, inovando e criando o desenvolvimento das capacidades do pensamento
computacional. Assim, na definicdo de Madeira, (2017, p. 726), atividades cognitivas como
“a andlise, a decomposicdo, a representacdo, a abstracdo e o algoritmo” estdo no bojo da
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programacéo de jogos, que ajudam a ampliar outras habilidades, dando ao sujeito aluno uma
visdo “mais criativa e critica, [...] uma voz ativa [..] podendo ser aplicada no
desenvolvimento de habilidades de lideranca, gestdo estratégica, analise de processos,

inovacOes gerenciais e até mesmo empreendedorismo”.

Dando continuidade ao processo de programacdo do Code, no Scratch o aluno passa a
criar jogos, pois segundo Madeira, (2017, p. 727) nesse software trés aspectos fundamenta-o,
“a linguagem mais suscetiva a manipulacdo, mais social e mais significante. Assim a forma
como os blocos podem ser manipulados Ihe confere uma possibilidade de aprendizagem auto-

gerida através da pratica de manipulacao e teste dos projetos”.

4. A experiéncia de producéo e avaliacdo de jogos

Para esse cenario, Silva (2011), afirma que um dos assuntos mais dificeis na educacéo
online, no bojo da cibercultura, é a avaliacdo, em razdo de exigir a construcdo de uma
metodologia para esse fim. No entanto, o estudioso lanca algumas alternativas: a avaliacéo
deve estar articulada no processo, porque nesse posicionamento ndo ha castigo para o erro, “o
erro ndo tem o sentido pejorativo [...], o erro ele é bem-vindo porque uma vez que vocé errou
é porque vocé estd tentando, entdo a perspectiva da tentativa e erro aqui ¢ contemplada”
(SILVA, 2011, 7m31s). Além disso, os critérios de avaliacdo processual, como as proposicoes
do professor e do desenho didatico (disposi¢cdo dos contetdos e das atividades), bem como o
acompanhamento das atividades dos alunos pelo professor, devem ser discutidos

democraticamente.

Na mesma linha de raciocinio, Hoffmann (2000) nos mostra outros aspectos de
avaliagdo baseada na “avaliacdo mediadora”, que esta pautada na abordagem qualitativa, na
construcdo do conhecimento de forma inclusiva, progressiva e processual, comprovado pela
diversidade da faixa etaria do publico-alvo aqui mencionado, entre 8 e 14 anos de idade,
valorizando caracteristicas comportamentais e intelectuais dos alunos. Essa abordagem
qualitativa alinha-se durante o processo de avaliagdo em programagéo e producdo de jogos

contidos no presente trabalho.

Desse modo, a aprendizagem e a propria avaliacdo devem levar em consideragdo o

contexto dos alunos de maneira significativa, que faca sentido aos envolvidos. Para Hoffmann
13



(2000), o ato de “avaliar ¢é interpretar”, portanto subjetivo, passivel de reavaliar, na
perspectiva do diagnostico, da mediacdo e da intervencdo, esse Ultimo transformado em acéo,
pois a acdo concretizada € o resultado do conhecimento, que deve buscar solu¢bes dos

problemas dos quais vivemos, ndo sendo apenas objeto de especulagéo.

Essas visOes sobre avaliagdo nos fazem afirmar que os envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem, utilizando a internet na educacéo, tanto por professores, quanto por
alunos sdo aprendizes, ja que estamos no “novo espago de sociabilidade, de organizagio, de
informacdo, de conhecimento e de educacdo” (SILVA, 2009, p. 25), além da internet
comportar varias interfaces. “Cada interface reine um conjunto de elementos de hardware e
software destinados a possibilitar aos internautas trocas, intervengdes, agregacoes,

associacoes e significacbes como autoria e coautoria” (1d., 2009, p. 34).

Para contextualizar esses conceitos de avaliacdo e execucdo de tarefas, adaptados a
programacédo de jogos (Code) e criagcdo de jogos (Scratch), vejamos algumas etapas dessas
atividades do aluno A. E. S. (Fig. 1), o qual tivemos acesso, inserido no supramencionado
projeto de extensdo, com o uso do computador, que participou da Turma A, composta por 11
(onze), alunos, supervisionada por 2 (dois) bolsistas e coordenada por 1 (um) professor, no
horario das 14:00 as 16:00, por semana, totalizando 30 (trinta) horas ao final do curso, durante
0s meses de agosto & novembro de 2018, como se observa a tabela 1 (frequéncia), tabela 2
(notas das avaliacOes) e tabela 3 (aprovados), de acordo com os dados fornecidos pelo

Projeto:

Figura 1: Aluno A. E. S. em atividade

Fonte: autores
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O aluno acessa os sites do Code e Scratch, com um codigo fornecido pelo professor,
nos quais o aluno aprende a programar, criar e caracterizar os objetos, além de seres nos
ambientes virtuais de jogos pré-existentes, que oferecem estruturas basicas de programacéo de

forma lddica.

No caso do Code, o proprio sistema avalia o aluno, pois cada tarefa sé pode ser
iniciada se a anterior for cumprida, que sdo divididas por fases, conforme se observa a tela
principal do ambiente Code do aluno A. E. S. (Fig. 2), que esta na atividade 7 da fase 17 —
laboratdrio, executando uma historia colocada como desafio, na qual é possivel identificar as
principais funcdes do sistema de programacgdo, como: setas de movimento para as quatro
direcdes, blocos de comandos, a resolucdo dos pixels das imagens (objetos e personagens),
guantidade dos movimentos, sistema de audio, execucdo dos movimentos e plano de fundo,

conforme observa-se a figura 2:

Figura 2: Print screen da tela principal do ambiente Code do aluno A. E. S.
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Fonte: autores

Diferente do Code, no Scratch, que é um software de criagdo, o aluno comega a
programar de forma livre, suscitando a imaginac¢do, montando blocos.

[...] para programar em Scratch ndo seria necessario escrever comandos mas
apenas encaixar blocos. Cada bloco corresponde a uma instrucéo.

15



Encaixando estes blocos de comandos coloridos, o aluno consegue transmitir
instrucbes a personagens que se deslocam e interagem no ecrd do
computador [...] o Scratch surge assim a possibilidade de programar por
blocos, evitando deste modo erros de sintaxe e simplificando o ato de
programar (TORRES, 2016, p. 149).

Nesses atos de “encaixar blocos”, 0 processo de criacdo utilizando o Scratch, o aluno
faz suas préprias escolhas, cores dos objetos e personagens, controles, palcos, blocos de
comandos coloridos, movimentos, sons, fantasias, scripts, edigdo, pixels, além de salvar os
projetos (jogos) em arquivo local ou no préprio site do Scratch, observemos as producées o

aluno A. E., nas figuras 3 e 4, produzindo animagdes com sapos, gatos e naves espaciais:

Figura 3: Print screen da tela principal do Scratch do aluno A. E. S., criando animagdo com sapos e gatos.
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Figura 4: Print screen da tela principal do Scratch do aluno A. E. S., criando animagéo com naves espaciais.
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Fonte: autores

Tabela 1: Frequéncia da Turma A.

Alunos Idade | Faltas
A.E.S. 7 0
H.M.S.P. 11 0
J.G.S.N. 14 0
M.L.B.P. 8 0
M.C.S.S. 8 1
M.S.T. 11 4
P.L.V. 14 0
R.A.B.C. 13 0
R.CS.S. 11 2
S.S.S.C. 11 1
S.S.S. 9 5

Fonte: autores
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Tabela 2: Notas das avalia¢Bes da Turma A

Alunos Notal | Nota2 Média 1° | Nota 3 Nota 4 Média 2° | Média
Ativ. Ativ. Bimestre | Provaem Criacdo | Bimestre | Final
dupla de Jogo

AE.S. 9 8,5 9 6 7 6,5 8
H.M.S.P. |10 8,5 9,5 7,5 7 7,5 8,5
JGSN. |7 8,5 8 9,5 10 10 9
M.L.B.P. |10 9 9,5 7,5 7,5 7,5 8,5
M.C.S.S. |6 6 6 0 0 0 3
M.S.T. 7 9 8 10 9 9,5 9
P.L.V. 10 10 10 7 7,5 7,5 9
R.AAB.C. |10 9 9,5 5 8 6,5 8
R.C.S.S. |10 9 9,5 0 0 0 5
S.S.S.C. 8 9 8,5 3 3 3 6
S.S.S. 6 6 6 0 0 0 3

Fonte: autores

Tabela 3: Relagéo de aprovados da Turma A.

Alunos Média Final
A.E.S. Aprovado (8.0)
H.M.S.P. Aprovado (8.5)
J.G.S.N. Aprovado (9.0)
M. L. B. P. Aprovado (8.5)
M.S. T. Aprovado (9.0)
P.L.V. Aprovado (9.0)
R.A.B. C. Aprovado (8.0)
S.S.S.C. Aprovado (6.0)

Fonte: autores

Percebemos, ao analisar e comparar os dados das tabelas 1, 2 e 3 que a diferenca de
idades entre os alunos participantes nédo interferiu na capacidade intelectual de execucédo das
atividades propostas, a exemplo do aluno A. E. S. que tem 7 (sete) anos e obteve média final

de 8.0, enguanto o aluno S.S.S.C., com 11 (onze) anos ficou com média final de 6.0.

Além disso, o critério “falta” nas atividades presenciais ndo se mostrou crucial no
resultado final, como o aluno M.S.T. que faltou 4 (quatro) aulas mas foi aprovado, com 9.0 na
média final, comparado ao aluno M.C.S.S., que esteve ausente apenas 1 (uma) aula e foi

reprovado com 3.0 na média final.
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Em suma, dos 11 (onze) alunos participantes, apenas 3 (trés), ou seja, 27, 27%
aproximadamente ndo alcancaram média final suficiente, demonstrando que os demais 8
(oito) alunos representam aproximadamente 72,73% dos aprovados, evidenciando que

concluiram o curso com éxito na Turma “A”, no referido projeto.

Ainda acerca dos aproximadamente 27, 27% dos alunos reprovados, possivelmente
apresentaram dificuldades no aspecto colaboragdo/interagdo nas tarefas que envolviam “prova
em dupla” e também em criatividade, ao se depararem com atividade final “criacao de Jogo”,
que tiveram 0 (zero) como nota. Informaram-nos que tais alunos seriam remanejados para a
composigdo do curso ofertado em 2019, carecendo somente a manifestagéo de interesse dos
alunos e seus responsaveis, dando-lhes oportunidade de concluséo efetiva.

5. Considerac0es Finais

Ao longo deste artigo defendemos que alunos da educacgéo basica podem desenvolver
cognicdo, criatividade e autoria, desde que inseridos em programacéo de jogos, que em sua
esséncia trazem a ldégica e o raciocinio do Pensamento Computacional (GLITZ;
KOSCIANSKI, 2007), com a utilizacdo do ambiente de programacédo do Code e do software
de criacdo de jogos do Scratch, os quais oferecem beneficios aos demais conhecimentos
escolares e profissionais, sendo interdisciplinar (MERCADO, 2006).

Foi apresentada a iniciativa do Projeto de Extensdo “Introducdo a Programacéo para
o Desenvolvimento de Jogos” no IFAL, para alunos do ensino Fundamental Il, entre 8 e 14
anos de idade, na intencdo de “integrar o ensino computacional ao ambito escolar”,
objetivando a “formagdo de bons profissionais para o0 mercado de trabalho e para cidadaos
mais conscientes”, se mostrou inclusivo e motivador tanto para alunos quanto para

professores, especialmente nas institui¢cdes publicas.

Nessa proposta inovadora de programacdo de jogos, como estratégia didatico-
pedagdgica, rompemos com 0s inumeros problemas vivenciados na realidade dos espagos
escolares, num processo de ensinoaprendizagem significativa aos envolvidos, cuja avaliacdo
deve estar pautada na avaliagdo progressiva e processual (HOFFMANN, 2000) de forma
colaborativa e interativa (MORAN, 1997).
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Mostramos nas analises das tabelas 1, 2 e 3, que as faixas etarias sdo relativas em
atividades relacionadas ao Pensamento Computacional, especialmente em programagéo de
jogos, destacadamente o aluno A. E. S.,7 anos, apresentou evolucdo progressiva superior,

em comparacdo ao aluno S.S.S.C, 11 anos.

Evidenciamos também que as “faltas” nas atividades presenciais ndo provocaram
impacto significativo no resultado final, pois priorizou-se a capacidade de resolugdo dos
desafios propostos, principalmente quando a situacdo exigia colaboracdo, interacdo e

criatividade, cuja aprovacdo atingiu os 72,73% dos alunos participantes no projeto.

Assim, este estudo evidenciou como as TIC tém importante papel frente aos assuntos
educacionais, promovendo fascinantes relagcbes e sugestbes aos professores efetivamente
compromissados a sua missdo de formar criancas e adolescentes da educacdo béasica em

cidad#o participativo nas transformacdes socioculturais (ANDRE, 2018).

Acreditamos que estudos anteriores e pesquisas futuras, mais engajamento, mais
parcerias entre a esfera publica junto aos entes federais (como o IFAL que absorveu alunos
do sistema publico), devem ampliar a insercdo de alunos e professores da educagdo basica
na dimensdo do Pensamento Computacional, estabelecendo conexdes com 0s demais

assuntos educacionais e com 0 mundo.
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