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Resumo: As tecnologias digitais assomaram novas perspectivas de metodologias que
complementam e colaboram o processo de ensino e aprendizagem em tempos hodierno.
Assim, este artigo relata uma experiéncia da execucdo de um projeto de intervencédo
pedagogica com alunos do curso profissionalizante em Suporte e Manutencdo em
Informatica, com alunos da turma do 2° ano “A” do ensino médio, da EEEMPDr.
Dionisio da Costa, localizada no municipio de Patos-PB, com o objetivo na producéo de
jogos digitais usando a linguagem de programacdo Scratch com o proposito educacional
para ser aplicado ao nivel fundamental em uma contextualizagdo direcionada a éarea de
ciéncias naturais, fundamento-o a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia do
presente ano. A metodologia aplicada estruturou-se em momentos de estudos teoricos
em sala, por conseguinte iniciou-se o processo de producdo dos jogos no laboratorio de
informatica da prdpria instituicdo, sendo realizado uma validacdo dos jogos a cada més.
Os resultados apresentados resumem-se através do diagnostico diante a observacdo do
professor, quanto ao desempenho, dedicacdo, compromisso e aprendizagem dos alunos
que se envolveram verdadeiramente com o0 projeto, deste modo, a experiéncia foi
gratificante ao corresponder as expectativas esperadas na evolucdo da apropriacdo do
conhecimento.

Palavras-chave: Tecnologia educacional. Linguagem de Programacdo Scratch.
Metodologia.

Abstract: Technologies Digital loomed new perspectives methodologies that
complement and collaborate the process of teaching and learning in today's times. Thus,
this article describes an experience of running an educational intervention project with
students from vocational ongoing support and maintenance in it, with students in the
class of 2nd year "A" high school, the EEEMPDr. Dionisio da Costa, located in the city
of Patos-PB, in order to produce digital game using Scratch programming language with
the educational purpose to be applied to the fundamental level in a context directed to
the natural sciences, the foundation, the National Week of Science and Technology this
year. The methodology was structured in times of theoretical studies in the classroom,
thus began the game production process in the computer lab of the institution itself,
being carried out a validation of games every month. The results presented are
summarized through the diagnosis on the observation of the teacher, for performance,
dedication, commitment and learning of the students who were involved truly with the
project, so the experience was rewarding to meet the expectations expected in the
evolution of ownership knowledge.
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INTRODUCAO

A sociedade contemporanea caracteriza-se pela informacdo e a comunicagao que
representam papéis relevantes no processo de transformacdes politicas, econdmicas e
sociais. Em congruéncia com as palavras de Gatti (2000) sdo necessarias novas
orientagdes quanto aos curriculos e programas escolares que possa contribuir para o
desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais e profissionais do educando. Nessa
perspectiva, tais orientacbes devem envolver e integrar as Tecnologias Digitais da
Informacéo e Comunicacdo (TDIC), assim como todas as modificacdes provocada pela
mesma no ambiente escolar.

A insercdo dessa tecnologia no cotidiano da sociedade exige do educando uma
abstracdo para usa-la de forma coerente na resolucdo de problemas, desse modo, pode-
se indagar que a usabilidade das tecnologias no contexto educacional como recurso
didatico pode subsidiar de forma positiva 0s processos de ensino e aprendizagem, desde
que seja utilizada adequadamente para a finalidade planejada comtemplando a prética
educacional.

Partindo das conjecturas tracadas no Plano de Metas da Secretaria de Estado da
Educacdo da Paraiba para o quadriénio 2015-2018, pretendemos fortalecer acdes com
resultados positivos que possam contribuir para a melhoria da educagdo da nossa rede
estadual de ensino, onde as escolas sdo desafiadas a atingir a meta estabelecida no
indicador de qualidade educacional o IDEBPB. Assim sendo, a Escola Estadual de
Ensino Médio e Profissionalizante Dr. Dionisio da Costa, localizada no alto sertdo
Paraibano fomenta atingir a meta estipulada, deste modo, articulou-se nos encontros de
planejamento a execucdo de acbOes que estejam interligados com o projeto de
intervencgdo pedagogica da instituicao.

Diante disso, surge a proposta de trabalhar com jogos digitais objetivando
desafiar os educandos do curso de Suporte e Manutencdo de Informatica, matriculados
na disciplina de Operacdo de Computadores | a produzir jogos digitais usando a
Linguagem de Programacdo Scratch que possibilita a criagdo de histdrias interativas,
jogos e animagdes, bem como o compartilhamento das criagbes na rede mundial de
computadores (SCRATCH, 2013). Tais possibilidades auxiliam na aplicacdo de
conceitos matematicos e computacionais, fazendo uso do raciocinio légico e da

interpretacdo. Contudo, os jogos serdo desenvolvidos com uma vertente educacional
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tendo como base a temética da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia de 2016, a
qual aborda “Ciéncia alimentando o Brasil”.

O proposito do projeto de intervencdo pedagdgica na respectiva disciplina €
contribuir positivamente para reducdo dos indices de “dificuldades na aprendizagem
dos alunos” ao provocar o protagonismo deste em beneficio do préprio conhecimento.
Esse denominador comum € o principal alvo da educacdo, a qual tenta em suas politicas,
estratégicas de ensino para sanar esse déficit. Portanto, o presente trabalho acolhe essa
problematica tendo em vista um estudo de caso com enfoque quali-quantitativo
realizado com um grupo de alunos que programavam em uma linguagem que exige do
educando a elaboragdo de algoritmos que validam o planejamento realizado para
construcdo do jogo de sua autoria.

Nessa direcdo, o projeto origina-se com intuito de estimular processos criativos
na aprendizagem através das tecnologias disponiveis, dentre estas o software de
programacéo Scratch (versdo 2.0) - uma linguagem de programacédo desenvolvida por
Lifelong Kindergarten Group no Media Lab, MIT. Sendo um software acessivel, por
utilizar uma interface grafica que permite a montagem de blocos, que véo se encaixando
utilizando-se de uma sintaxe simples, envolvendo imagens, sons e outros recursos.
Portanto, é pertinente que os alunos do ensino médio desenvolvam atividades voltadas
para programacdo, agregando novos conceitos e ampliando novas possibilidades para a

pratica pedagodgica.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A proposta de desenvolvimento de jogos pelos estudantes é apoiada na
abordagem construcionista e nos conceitos de colaboracdo e de cooperacdo. Em uma
perspectiva construcionista (PAPERT, 1993) “o desenvolvimento de jogos digitais fica
sob responsabilidade dos estudantes”. Assim, o estudante € protagonista de sua propria
aprendizagem e tem a possibilidade de aperfeicoar a partir da interagdo com seus
colegas e professores, cada um colaborando de acordo com nivel de experiéncia e
interesse.

A abordagem construcionista de aprendizagem envolve duas atividades: a
construgdo do conhecimento por meio da experiéncia e da criagdo de produtos

pessoalmente relevantes. Durante o desenvolvimento dos jogos digitais, os alunos
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reformulam suas compreensdes e expressam ideias e sentimentos pessoais sobre o
contetdo abordado e também sobre caracteristicas do jogo em si (KAFAI, 2006;
PAPERT, 1993).

Os Parametros Curriculares Nacionais pontuam que ndo existe um anico
caminho para o ensino das disciplinas curriculares. Destarte, pode-se considerar que ha
maltiplas maneiras de ensinar, basta construir estratégias didaticas que favorecam a
aprendizagem do aluno, deste modo, a producdo de jogos digitais em sala pode
apresentar-se como um potencial recurso pedagogico para a pratica de ensino.

A incorporagdo dos jogos a aula, principalmente quando 0 mesmo €
implementado pelo proprio aluno, demanda novos métodos no processo de ensino para
aquisicdo da aprendizagem dos educandos, ndo mais limitando-se ao livro didatico e
exercicios padronizados. Ressalva-se que ao trabalhar com jogos como ferramenta
propulsora de aprendizagem para o ensino, promovendo atratividade por meio do ladico
e a interacdo dos alunos, instiga a lideranca, a autonomia, o poder de decisdo, a
estratégia e o raciocinio légico, esses aspectos converge para o perfil do aluno ativo no

préprio processo de aprendizagem.
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Figura 1: Print da plataforma de programacéo versao 2.0 do Scratch

Um projeto no Scratch é formado por um palco, um painel de blocos contendo
scripts, opcdes para inserir ou criar atores. Pode-se mudar a aparéncia de um sprite,
dando-lhe um novo traje, ou fazé-lo parecer-se com uma pessoa, um objeto ou até
mesmo um animal, além disso, pode usar qualquer imagem como traje, permitindo
desenhar no "Editor de Pintura”, importar uma imagem de um dispositivo de

armazenamento ou arrastar uma imagem a partir de um site.
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O palco € o plano de fundo estatico onde os objetos podem executar as suas
acOes, para dar vida e definir o comportamento de cada um, 0s usuarios associam a estes
objetos sons, imagens e variaveis que podem ser manipulados pelos diferentes tipos de
comandos fornecidos pela linguagem de programacdo do ambiente.

Os comandos do Scratch precisam somente ser arrastados e soltados no espaco
de comandos, onde, posteriormente, podem ser encaixados uns nos outros, assim, 0s
comandos quando combinados formam programas que estdo sempre sintaticamente
corretos. De acordo com Malan e Leitner (2007) ndo ha uma preocupagdo com erros
sintaticos, os usuarios focam apenas na criacdo da logica de funcionamento de seus
projetos.

Esta ferramenta estd projetada com base no sistema de coordenadas e
orientacdes, deste modo o palco tem 480 unidades de largura e 360 unidades de altura e
é dado pelo sistema ortogonal X e Y. Portanto, a matemaética estd intrinsecamente no
estudo da programagdo do Scratch, como visto na figura a seguir, observa-se que 0

centro do palco tem as coordenadas (0,0).
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Figura 2: O palco com a descrigédo das coordenadas na parte inferior do lado direito

A usabilidade deste software no contexto educacional provoca uma motivacdo
no aprendizado de conceitos de programacdo por meio de uma experiéncia divertida,
envolvendo os alunos na elaboragdo de projetos como animacg@es interativas, jogos

digitais (MALONEY et al., 2010), entre outros recursos visuais.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem metodoldgica centrou-se em atividades que envolvesse 0s alunos
na perspectiva de uma aprendizagem construtivista, refletindo criticamente sobre o erros
e acertos durante uma sequéncia ldgica de estudo, implementacao e aperfeicoamento do
jogo. O objetivo é despertar as habilidades dos alunos ao programarem jogos
especificos para a area de ciéncias da natureza na ferramenta Scratch.

De acordo com a elaboracdo do plano de curso da disciplina de Operacdo de
Computadores |, estrutura-se no 2° e 3° bimestre a execucdo de atividades especificas
para a projecdo dos jogos digitais, onde a culminéncia das atividades esté integrada a
mostra cientifica da escola, a qual se realizara no evento chamado SEProTeC (Semana
de Educacao Profissional, Tecnoldgica e cientifica da Escola Premen) em consonancia
com a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) que amplia a tematica a ser
trabalhada com os alunos, enfatizando a discussdo a cerca da “Ciéncia alimentando o
Brasil: O pensar na sociedade para o bem de todos”.

O planejamento para a efetividade do respectivo projeto deu-se diante da

realizacdo das seguintes atividades:

v/ Aula de ambientacdo para a usabilidade da ferramenta de programacéo
Scratch 2.0.

v" Aulas expositivas e explicativas sobre os algoritmos de programacao.

v' Construcdo dos jogos digitais voltados para a educacdo alinhada a tematica da
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia.

v Acompanhamento na producao dos jogos.

v' Momentos de sanar as ddvidas dos alunos através de ferramentas sincronas e
assincronas para a comunicagdo entre alunos e professores.

v Apresentacdo dos jogos digitais no evento da SEProTeC (Semana de
Educacéo Profissional Tecnoldgica e Cientifica)

v Para finalizar a aplicacdo do projeto, as equipes de desenvolvimento
respondera um questionario semi estruturado para diagnosticar a perspectiva

do aluno sobe o desenvolvimentos de jogos na sala de aula.

Conforme descrito a metodologia no projeto o desenvolvimento das atividades
planejadas ocorre em trés momentos: exploracdo dos recursos do Scratch;

Planejamento, implementacdo, avaliacdo e apresentacdo dos jogos educativos alindado a
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temética da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia de 2016 e a auto avaliacdo dos
alunos sobre a aprendizagem construida.

Foram organizadas, por afinidade, dez equipes contendo trés integrantes,
articulando-se coletivamente para o planejamento, implementagéo, aperfeicoamento e
validacdo dos jogos digitais particionados em cada uma dessas fases de
desenvolvimento. O cumprimento dessa fase deu-se apds as aulas teéricas
fundamentando a légica de programacéo e trabalhando com a escrita de algoritmos com
base na ideia do jogo idealizado pela equipe de alunos. Em seguida, apresenta-se o
programa Scratch no laboratorio de informatica, onde inicia-se o estudo da ferramenta
pelos alunos ao manipularem funcGes de criagdo de plano de fundo, objetos, comandos

e dentre outras possibilidades.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Com destaque para as potencialidades desta ferramenta na educagéo, projetou-se
0 respetivo trabalho na garantia de que o aluno assumisse o papel de protagonista da sua
prépria aprendizagem sob a mediacdo do professor colaborando e organizando as ideais
que as equipes desenvolvedoras projetassem.

Toda implementacdo dos jogos transcorreu durante as aulas da disciplina de
Operacdo de Computadores | no laboratério de Informaética Il da escola, sob a
supervisdo e orientacdo da professora responsavel pela mesma. Dentre as dez equipes,
apenas seis conseguiram obter éxito na finalizacdo dos jogos, devido ao desempenho,
sincronismo entre o0 grupo, presenca e participacdo durante as aulas, diferentemente dos
grupos que se abstiveram do desenvolvimento do jogo.

Assim, segue a descrigdo e finalidade de cada jogo construido pelos alunos do
ensino médio profissionalizante (turma, 2 “A”), voltado para alunos do ensino
fundamental. Os jogos possuem uma interface agradavel e um equilibrio de cores, ha
jogos que contém informacdes de texto, audio e imagens que viabiliza aceitacdo de sua

usabilidade pelo usuario.

39



.Answers.
and

-"_-Questions |
= _ PLAY

Figura 3: Jogo de Perguntas e Respostas
Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

O jogo Answers and Questions aborda perguntas relacionada a seguranca da
alimentacdo e as consequéncias dos alimentos contaminados para a saide humana.
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Figura 4: Jogo de Testando seus Conhecimentos
Fonte: Dados da pesquisa, 2016

O jogo Testando seus Conhecimentos traz perguntas direcionada a orientagéo
nutricional e alimentar no carddpio da escola, possibilitando o usuario identificar a

nutricdo que a alimentacdo escolar oferta para os alunos.

40



Reciclando por um

Figura 5: Jogo Reciclart
Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

O Reciclart ensina ao jogador a compreender o processo da coleta seletiva com
relacdo ao descarte correto dos recipientes e residuos.

Aperte "i

para ajuda

Figura 6: Jogo Fruit Save
Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

O Fruit Save objetiva o resgate das frutas pontuando o nimero maximo para
mudar de fase, no entanto, o usuério devera estar atento as bombas que garante a perca

das vidas implicando no game over do mesmo.
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EXATAS

HUMANAS

DIVERSIDADE

Figura 7: Quiz do Conhecimento
Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

Este quiz aborda perguntas relacionadas a area de conhecimento ciéncias da
natureza e humanas e suas tecnologias, como também a diversidade, contabilizando 24

perguntas, com quatro alternativas apresentando-se apenas uma correta.

—
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CACA = PALAVRA

Figura 8: Jogo de Caca-Palavra
Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

O objetivo deste jogo de caca-palavra traz a importancia da sustentabilidade
através palavras chaves para a compreensdo do aluno acerca do conhecer, cuidar e

preservar o meio ambiente.

42



A prototipagem destes jogos ocorria quinzenalmente a analise avaliativa da
programacéo e a sequéncia légica dos algoritmos construidos. Esta analise substancial
para a evolucdo da aprendizagem acerca da organizacdo das ideias formalizadas pela
equipe, como a partilha de comandos para uma terminalidade especifica dos jogos de
outros grupos. Outro momento da avalicdo, consta com a participacdo dos alunos do 3°
ano “A” prestigiando a arguicdo dos jogos desenvolvidos sendo avaliados pela
professora da disciplina, um técnico administrativo e um professor de Biologia.

Foi gratificante realizar o projeto de intervengdo com o auxilio da Linguagem
de Programacao Scratch, pois integrou a turma e aumentou o indice de participacao,
além da propulsdo motivacional durante a construcdo do préprio jogo. Além desses

fatores, o rendimento escolar quantitativo dos alunos aumentou dentre os trés bimestres.
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12 Bimestre 22 Bimestre 32 Bimestre

Figura 9: Rendimento quantitativo dos alunos na disciplina de Operacéo de

Computadores |
Fonte: Dados da pesquisa, 2016.

Portanto, observa-se na figura 9 que o rendimento escolar dos alunos durante

cada bimestre evoluiu de um para outro numa margem de 0,2 pontos.
CONSIDERACOES FINAIS

Com toda a evolugdo tecnologica, percebe-se 0 melhoramento e a diversidade de
softwares na educacdo, bem como as metodologias aplicadas na abordagem de uma

ferramenta ou ambientes facilitadores que promova um aprendizado das atividades

didaticas.

43



Portanto, o respectivo projeto consolidou com a acéo participativa e integral dos
alunos envolvidos que contribuiram de forma relevante para o desenvolvimento de cada
jogo, deixando claro que é possivel vencer obstaculos e obter resultados significativos,
mesmo diante das dificuldades e imprevistos gerados ao longo do processo pedagdgico.

Vale ressaltar que a aplicagdo do questionario relacionado a apropriacdo do
conhecimento do aluno durante o desenvolvimento dos jogos proposto pelo referido
projeto, realizar-se-a apds a exposicdo na mostra cientifica no final de outubro de 2016,
para que seja analisada e confrontada com as diversas constituicdes de respostas. Assim,
COmMO nova proposta para 0 ano seguinte, realizar novamente o projeto com uma outra

turma e correlacionar os dados obtidos entre as duas amostras.
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