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RESUMO

O aprendizado de programagdo computacional ja ndo esta ligado somente a
profissionais de Tecnologia da Informagéo, mas € de suma importancia para o ramo
educacional, por ser capaz de ocasionar a quem pratica uma capacidade maior de
desenvolver habilidades de abstracdo e analise na hora de solucionar problemas com
um grau de dificuldade maior. No cotidiano escolar, o ensino da matematica muitas
vezes é fragmentado e/ou descontextualizado, desprovido de ligagéo entre a disciplina
escolar e o mundo real, e que ainda despreza o uso de tecnologias sendo capaz de
tornar o ensino da matematica complexo. Este projeto tem como obijetivo facilitar o
ensino da matematica utilizando como método de trabalho, a gamificacéo e jogos que
usufruem do basico da linguagem de programacgéo, através da ferramenta “A Hora do
Cddigo”, demonstrando que é possivel a realizagdo do ensino-aprendizagem do
raciocinio légico e alguns conceitos matematicos por meio da gamificacao, utilizando

assim como metodologia de ensino dentro do ambito educacional.

Palavras Chaves: Educacdo. Gamificacdo. Jogos. A Hora do Cdédigo. Raciocinio

l6gico.



ABSTRACT

Computer programming learning is no longer linked only to Information Technology
professionals, but it is of paramount importance for the educational sector, as it is
capable of giving those who practice a greater capacity to develop abstraction and
analysis skills when solving problems. with a higher degree of difficulty. In the school
routine, the teaching of mathematics is often fragmented and / or decontextualized,
devoid of any connection between school discipline and the real world, and which still
neglects the use of technologies and is capable of making the teaching of mathematics
complex. This project aims to facilitate the teaching of mathematics using as a working
method, the gamification and games that enjoy the basics of the programming
language, through the tool “The Hour of Code”, demonstrating that it is possible to
carry out teaching-learning of logical reasoning and some mathematical concepts

through gamification, thus using teaching methodology within the educational scope.

Keywords: Education. Games. Gamification. The hour of the code. Logical Reasoning.
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1 INTRODUGAO

A matematica se faz presente no cotidiano das pessoas em diversos aspectos
sociais, tornando-se fundamental para a constru¢do do conhecimento. As pessoas
lidam com problemas matematicos todos os dias, sem ao menos perceber que ela
esta presente em nossas vidas. Muitas vezes, enfrenta-se dificuldade na resolugao de
problemas matematicos relacionados ao conhecimento I6gico e matematico adquirido
no ambiente escolar.

O avancgo tecnolégico que vivenciamos hoje estda sendo responsavel por
inumeras mudancas frequentes e esta cada vez mais presente na vida do ser humano
e, a cada dia surge algo para provar que o homem, além de criador, € também o
adaptador desses avancos. Na educacgao isso nao é diferente, o ensino da matematica
passou por diversas transformagdes, a fim de diminuir a dificuldade no ensino-
aprendizagem da disciplina. Desta forma, a informatica torna-se uma importante
ferramenta didatica. Nas escolas, podemos notar usos de varias ferramentas
tecnolégicas em sala de aula: celulares, tablets, softwares entre outros, mecanismos
que aproximam mais o professor e a nova geragdo de estudantes conectados,
possibilitando a intercomunicacdo professor-aluno de forma mais competente e
interativa.

A partir destas consideracoes, visa-se responder a seguinte pergunta: Que
estratégias de aquisicdo de conhecimento melhor se aplicam para aumentar o
rendimento escolar acerca do ensino da matematica?

No cotidiano escolar, o ensino da matematica muitas vezes é fragmentado e/ou
descontextualizado, desprovido de ligagcdo entre a disciplina escolar e o mundo real,
e que ainda despreza o uso de tecnologias. De acordo com Piaget (1924) o “professor
nao ensina, mas arranja modos de a prépria crianga descobrir. Cria situagdes-
problemas”. Buscando novos métodos de ensino, temos a utilizagado de jogos para o
ensino-aprendizagem de diversas disciplinas na vida escolar. Neste cenario temos a
gamificagdo como método a ser utilizado onde, ela se constitui na utilizagédo da
mecanica dos games, criando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo
prazer e entretenimento. Para Vygotsky, a brincadeira pode ter papel fundamental no
desenvolvimento da crianga. Seguindo a ideia de que o aprendizado se da por
interacoes.

O aluno nos primeiros anos do ensino fundamental tem os primeiros contatos



com o aprendizado de forma ludica, aprendendo algo de forma divertida. Ao passar
para os anos finais do ensino fundamental, aparecem as dificuldades na
aprendizagem, visto que o aluno passa a ter métodos de ensino focados em apostilas
e exercicios repetitivos. Ha4 uma mudanca: do ludico para o mecanico (MORBACH,
2012).

Pensando dessa forma, em tornar mais atrativo a informacéo e o conhecimento
ao aluno, um instrumento vem ganhando espaco, e a utilizagao de jogos, chamando
mais atencdo dos discentes, facilitando ainda mais o processo de ensino-
aprendizagem, fazendo com que ele construa uma determinada nogao referente ao
conteudo didatico. Para Furi6 et al. (2013) o ato de jogar, além de proporcionar prazer,
€ um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicéo,
estimulando a atengdo e memoaria.

A gamificagado pode contribuir no aprendizado e, em uma nova alternativa que
possa auxiliar no ensino de matematica assim como estimular o pensamento
computacional por meio de jogos voltados a programagao de computadores sem a
necessidade do conhecimento prévio de linguagens de programacgao.

No livro Mindstorms: children, computers and powerful ideas (1980), o
pesquisador Seymour Papert, pioneiro no uso do computador como ferramenta de
aprendizagem, definiu a programagao de computadores como a agéo de comunicagao
entre usuario e maquina por meio de uma linguagem que ambos entendem.

O aprendizado do raciocinio légico € de suma importancia para o ramo
educacional por ser capaz de fazer com que os alunos tenham uma capacidade maior
de desenvolver pensamentos na hora de solucionar tais problemas que possam obter
um grau de dificuldade maior e vem para ajudar nesses quesitos.

Este trabalho possui como objetivo principal apresentar a ferramenta A Hora do
Cddigo, a fim de demonstrar que é possivel a realizagdo do ensino-aprendizagem do
raciocinio légico e alguns conceitos matematicos por meio da gamificagéo, utilizando
assim como metodologia de ensino dentro do ambito educacional, contribuindo
diretamente, para estudos e mudancas de estratégias que auxiliardo na fixacao de

conhecimento e, assim, aprimorar a instrugao.
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2 METODOLOGIA

A pesquisa fora elaborada com intuito de ser realizada de forma aplicada, que
para Gerhardt e Silveira (2009, p. 35) “objetiva gerar conhecimentos para aplicagao
pratica, dirigidos a solucéo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses
locais”.

Apresentando carater observacional, Fontelles et al (2009) diz se tratar de uma
pesquisa em que o pesquisador nao atua de maneira direta na realizagao do processo,
mas como um observador dos acontecimentos e fatos, podendo eventualmente,
intervir de maneira inconspicua sem ocasionar mudangas no direcionamento das
condicdes preestabelecidas.

Para a abordagem da pesquisa sucederia utilizado o método qualitativo, que

nao se preocupa com representatividade numérica.

Os pesquisadores que utilizam os métodos qualitativos buscam explicar o
porqué das coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas nao quantificam
os valores e as trocas simbdlicas nem se submetem a prova de fatos, pois os
dados analisados sdo ndo-métricos (suscitados e de interagéo) e se valem de
diferentes abordagens. (GERHARDT; SILVEIRA (2009, p. 31).

A pesquisa seria realizada com alunos da Escola Estadual Professora Maria
Cavalcante de Azevedo Picanco do sexto ano do ensino fundamental do turno da
manha. O pedido para participacdo ocorreu informalmente, e depois do aceite, os
voluntarios foram devidamente esclarecidos sobre os objetivos da pesquisa, bem
como dos procedimentos envolvidos, e assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) de acordo com as Normas da Resolugao n° 196, do Conselho
Nacional de Saude de 10 de outubro de 1996.

O uso das tecnologias digitais nas escolas € um desafio para muitos
educadores, justamente, porque as modificagdes possibilitadas pelas tecnologias
digitais requerem novas metodologias de ensino e necessitam de novas ferramentas
pedagdgicas, o que pode gerar certa inseguranca para o educador, este acostumado
a ser o detentor do conhecimento. Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 78) dizem
que “[...] € preciso aceitar essas mudangas, compreendé-las e inserir as tecnologias
como recursos potencializadores do processo de ensino e aprendizagem nas praticas
docentes.”

Desse modo, esta segunda etapa da pesquisa seria aplicagcdo de um
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questionario de perguntas abertas com 06 questionamentos, os quais seriam
analisadas as respostas dos sujeitos da pesquisa sobre a adogao da Ferramenta A
Hora do Cadigo.

Etapa 01 — Teria como primeiro passo para realizagdo da pesquisa uma visita de
carater observacional para deliberar as procedéncias de acordo com as necessidades
da pesquisa.

Etapa 02 — Ocorreria um primeiro contato com os sujeitos da pesquisa, estudantes do
sexto ano do ensino fundamental da Estadual Professora Maria Cavalcante de
Azevedo Picango, que sdo a populacéo e de escolha do investigador para as devidas
explicacbes sobre a pesquisa. Ao mesmo tempo haveria a solicitacdo para
autorizacao da pesquisa pela gestao da escola através da solicitagcao para autorizagao
de pesquisa cientifica.

Etapa 03 — Atendendo as exigéncias éticas e cientificas fundamentais, que implica no
consentimento livre e esclarecido, Resolucéo n° 196, do Conselho Nacional de Saude
de 10 de outubro de 1996, o investigador devera formalizar a assinatura do TCLE;
Etapa 04 — Apds a aceitacao dos individuos alvos, o Trabalho de Conclusao de Curso
tera inicio, tentando seguir ao maximo as exigéncias da Resolugdo n° 196, do
Conselho Nacional de Saude de 10 de outubro de 1996. E como primeira parte da
aplicagao do trabalho, teria a aplicagdo do questionario fechado para coleta dos
dados;

Etapa 05 — Contando com o consentimento livre e esclarecido comecaria a aplicagao
da metodologia de ensino Laboratorio rotacional utilizando os recursos humanos e
materiais da instituicio;

Etapa 06 — Ao término da aplicagdo de uma pratica com a ferramenta A Hora do
Cadigo, o investigador aplicaria um novo questionario de coleta de dados para analise
das informagdes que seriam pertinentes no decorrer da aplicagao;

Etapa 07 — Com forma de finalizar a utilizagdo da ferramenta A Hora do Cédigo o
investigador realizaria a Analise de resultados, que consistira na interpretacdo dos
dados coletados direcionando a uma possivel conclusédo através da tabulacdo que

podera ser representada por numeros e/ou graficos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Ensino da matematica

De acordo com os parametros curriculares nacionais (PCNs), algumas das

finalidades do ensino da Matematica indicam como objetivos do ensino fundamental,

levar o aluno a:

Identificar os conhecimentos matematicos como meios para
compreender e transformar o mundo a sua volta e perceber o carater de
jogo intelectual, caracteristico da Matematica, como aspecto que
estimula o interesse, a curiosidade, o espirito de investigagdo e o
desenvolvimento da capacidade para resolver problemas;

Resolver situagbdes-problema, sabendo validar estratégias e resultados,
desenvolvendo formas de raciocinio e processos, como deducao,
indugdo, intuicdo, analogia, estimativa, e utilizando conceitos e
procedimentos matematicos, bem como instrumentos tecnoldgicos
disponiveis;

Estabelecer conexdes entre temas matematicos de diferentes campos e
entre esses temas e conhecimentos de outras areas curriculares;
Sentir-se seguro da prépria capacidade de construir conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca
de solugdes;

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente na busca de solugdes para problemas propostos,
identificando aspectos consensuais ou nao na discussao de um assunto,

respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Considerando que o aluno é um sujeito ativo na construgdo de seu

conhecimento, na estruturacdo de sua inteligéncia; ele aprende a partir de suas

observagbes, acdes e reflexdes. Em interagbes com sigo préprio, o outro, com o

ambiente e deve ser respeitado como um ser que tem o direito de viver o seu proprio

tempo, que tem sua propria dindmica, mas sem ficar alijado do que existe ao seu
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redor. Dessa forma, o estudo da matematica com base na gamificacdo, pode
proporcionar ao desenvolver dessas habilidades cognitivas e proporcionar uma
expansao do horizonte do educando, a medida que ele comega perceber algumas
dessas situagdes no seu cotidiano e com o conhecimento adquirido, pode de forma
ativa intervir na sua realidade, melhorando-a de forma significativa (ARCANJO, 2015).

Deve-se considerar que nas séries iniciais, quase tudo € novidade para os
alunos. Se assim o é, faz — se necessario uma forma de estudar matematica sem
esquecer as formalidades conceituais, mas que possa manter estreito o lago entre
teoria e pratica. Que o aluno possa compreender através de exemplos concretos e
abstrair gradualmente. Para consolidar essa formag¢ao cognitiva do aluno, de forma
mais dinamica, acredita-se que 0 jogo € um excelente recurso para ajudar o aluno a
construir suas novas descobertas, desenvolver e enriquecer sua personalidade e é
um instrumento pedagogico que da condi¢des ao professor de ser condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. N&o se pode negar o aspecto de diversao

e de prazer que o jogo oferece.

3.2 Novas tecnologias

Diversas tecnologias presentes no cotidiano das pessoas, em suas casas,
trabalho, escolas e universidades. Através do uso de smartphones, tablets, notebooks
e computadores de mesa, a internet possibilita 0 acesso a inumeros conteudos com
muita facilidade. Com esta popularizacido, as pessoas foram levadas a se habituar
com o mundo cada vez mais digital e informatizado. Desse modo, as criangas dessa
geracao estao em constante acesso a informagdes praticamente instantaneas.

Os métodos de ensino tradicionais ja ndo estdo motivando nem atraindo a
atencao do aluno para o aprendizado, alunos da era digital necessitam de ferramentas
educacionais que os aproxime do seu cotidiano, os quais ja possuem um amplo

contato com o mundo digital, tornando a pratica pedagdgica atrativa para o mesmo.
3.3 Gamificagao
A Gamificagdo, do termo em inglés Gamification, € o uso de jogos que contém

a mecanica e dinamica necessaria com o intuito de engajar o usuario a pratica do

exercicio. Assim buscando resolver problemas do cotidiano e melhorando através de
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estimulos e recompensas o seu aprendizado. Segundo Kapp (2012), a Gamificagéo é
‘0 uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas,
motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” (FARDO Apud
KAPP, 2012, p. 202).

Sendo assim, quando tratamos de Gamificagdo, passamos a discutir sobre o
que podemos resolver no nosso dia a dia. Atividades que talvez, fossem chatas e
monotonas, através de outro método, essas mesmas atividades, sejam transformadas
em atividades divertidas e prazerosas.

Alves (2014) observa também que mesmo sendo um jogo, ndo se ha certeza

em acreditar que o usuario por si so, venha a tornar-se interessado pela atividade.

O Gamification ndo € uma solugéo Unica que vai resolver todos
os seus problemas, mas com certeza € uma ferramenta que nao
pode faltar na sua “caixinha de ferramentas” profissional. Ele ndo
elimina a necessidade de um diagndstico de necessidades
preciso, vinculado a um conjunto de indicadores que permitam a
vocé medir os resultados do seu programa de treinamento. O
que ele faz é ajudar vocé a alcancgar os objetivos estabelecidos
de forma engajadora, segura e divertida (ALVES, 2014, p. s/n).

Essas praticas incidem a se tornar um exercicio agradavel com o decorrer do
desenvolvimento. E traga com que o usuario chegue a ter um aprendizado eficaz e de
qualidade. “Um game é uma atividade voluntaria, que fazemos porque queremos,
espontaneamente. Se tivermos que jogar porque alguém ordenou, deixa de ser um
game.” (ALVES, 2015).

Sendo assim, observa se que a Gamificagao é voltada a uma estrutura ao qual
se projeta a elementos que busque ao engajamento do usuario a determinada acéo.
Fazendo com que ele continue resolvendo as atividades em busca de recompensas

que os fagam prosseguirem com o intuito de crescimento pessoal.

3.4 Gamificagao e aprendizagem

Quando defrontamos com a educacéo dos dias atuais, nos perguntamos o que
ela pode nos trazer de inovador para o ambito educacional e como ela fara isso de
forma a buscar introduzir um aprendizado eficiente aos alunos, que hoje, se sentem
tdo desmotivados com o método tradicional empregado em varias instituicdes de

ensino?
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Para responder a essas perguntas, vemos surgir a Gamificagdo, que consiste
na utilizagdo de elementos dos games — tais como estratégias, pensamentos e
problematizagbes — fora do contexto de games, com o intuito de promover a
aprendizagem, motivando os individuos a alguma agao e auxiliando na solugao de
problemas e interagdo com outros individuos (Kapp, 2012).

No mundo corporativo, por exemplo, Carvalho (2012) diz que criar jogos para
atrair consumidores para lojas ou motivar os funcionarios nédo é nada novo. O que
mudou foi a introdugcdo de tecnologia nesse processo. Algumas empresas, como
Microsoft, Samsung e SAP, entraram no mundo da gamificagdo, esforgcando-se para
aumentar o engajamento de seus funcionarios e clientes incorporando conceitos de
jogos em tarefas diarias.

Segundo McGonical (2012), os jogos sao atrativos ndo apenas pela atividade
de jogar propriamente dita, mas pelo prazer e experiéncias proporcionados ao
individuo. Podemos destacar as sensacdes de adrenalina, aventura, o desafio e o fato
de estar imerso em uma atividade divertida, sozinho ou com amigos, sem a
obrigatoriedade e a imposi¢cao que neutralizam a sensagao do divertimento e prazer.

Os games como: Age of Empires, Warcraft, The Sims, entre outros,
desenvolvem habilidades e competéncias necessarias e imprescindiveis para os

profissionais no mercado de trabalho. Segundo Mattar (2010 p. XIV).

Saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
ter iniciativa, inovagao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas,
tomar decisbes (rapidas e baseadas em informagdes geralmente
incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacéao etc. séo
habilidades que, em geral, ndo sao ensinadas nas escolas. Pelo contrario: as
escolas de hoje parecem planejadas para matar a criatividade.

Vivenciamos uma crise de geragdes entre aqueles que cresceram jogando
videogames e os professores que nao entendem esse universo. No entanto, este nao
€ um universo restrito. O uso de games esta presente cada vez mais nos lares
brasileiros e em diferentes idades, incluindo quem estd nas universidades e no

mercado de trabalho.

E uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam games hoje: pessoas de
diversas faixas etarias — incluindo, por exemplo, diretores de empresas —
também jogam. Por isso, os métodos tradicionais de ensino ndo conseguem
mais envolver os alunos em nenhum nivel, nem mesmo na educagao online
(Mattar, 2010).
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As habilidades aprendidas e praticadas com os jogos sdo pouco desenvolvidas
nas escolas, e talvez por isso os jogos despertam ainda uma sensagao ameacgadora
no meio educacional. A tradicdo educacional de transmissdo de conhecimento nao
encontra terreno fértil entre os jovens que, por outro lado, ndo encontram o
conhecimento apenas nas escolas. O conhecimento esta disponivel em qualquer
lugar, a qualquer momento.

Para isso, podemos ver que os games, no cotidiano escolar, podem ser de
excelente ajuda na educagado dos discentes e um grande passo para que 0s
professores aprendam com essas tecnologias, formas agradaveis de ensino, e que
passem a fazer disso, uma metodologia que busca enriquecer o aprendizado e assim,

criar novos mecanismos que venha a favorecer a educacéo.

3.5 A Hora do Cédigo

O estudo da programacdo de computadores vem sendo incentivado por
diversas iniciativas (Hora do Cadigo, Scratch, IEEE Education, entre outras),
universidades (MIT, Stanford, entre outras) e empresas (Microsoft, Facebook, Google,
Apple, entre outras). O desenvolvimento do raciocinio légico é considerado uma das
habilidades mais importantes para os alunos, devendo fazer parte das propostas
educativas desde os primeiros anos do Ensino Fundamental, independentemente da
carreira que resolvam seguir no futuro (WING 2006; WILSON et al, 2013). O uso de
brincadeiras e atividades ludicas €, certamente, uma das melhores formas para
estimular o aprendizado e o desenvolvimento de novas habilidades (MATTAR, 2010).

A Hora do Cdédigo € uma corrente mundial que quer mostrar a criancas, jovens,
adultos, pais e professores que programar pode estar ao alcance de todos. O
programa tem o objetivo de desmistificar o mundo dos codigos e provar que qualquer
pessoa pode aprender os fundamentos basicos dessa linguagem, conforme pode-se
observar no Anexo A o programa nos possibilita planejar A Hora do Cddigo, tal como
guias praticos para diversos publicos, aprendendo a trabalhar o raciocinio Iégico para
o aperfeicoamento das habilidades do pensamento, através da gamificagao
(MARINHEIRO et al,2016).
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como relevancia o conhecimento de uma metodologia
que pode ser aplicada no ambito educacional de forma ludica, quando se trata do
aprendizado do ensino da matematica, fazendo com que os discentes em questao
aprimorem suas habilidades no raciocinio logico.

E de suma importancia frisar que a gamificagdo tem tido um grande papel no
quesito ensino-aprendizagem, trazendo sempre resultados positivos visto que a
mesma se torna bastante atrativa para os alunos do ensino fundamental por ser algo
amplamente utilizados na atualidade por criancas desta faixa etaria em questdo. A
Hora do Cdodigo é uma corrente mundial que quer mostrar a criangas, jovens, adultos,
pais e professores que programar pode estar ao alcance de todos. Esta ferramenta
pode auxiliar os alunos no ensino da matematica, fazendo com que os mesmos
estimulem a trabalhar o raciocinio l6gico, aprendam a linguagem de programacao de
uma forma bem simples e eficaz.

O trabalho em questao teria como objetivo ser aplicado na forma presencial em
uma escola publica do estado para alunos do sexto ano do ensino fundamental, porém
devido a pandemia do COVID-19 todas aulas presenciais foram suspensas por tempo
indeterminado segundo o decreto n® 1376 de 17 de marco de 2020, devido este fato
nao pdde ser concluida com éxito a devida aplicagao da ferramenta proposta para os
alunos sendo entao finalizado na forma bibliografica. Deste modo, utilizou-se de dados
coletados em outras oficinas aplicadas antes da elaboragdo da pesquisa e ja visando
a tematica que seria utilizada no mesmo. Foram executadas duas oficinas para o
publico interno do Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia do Amapa
(IFAP), o primeiro ocorreu com alunos do ensino médio integrado e o segundo fora
ministrado para o publico interno em geral, contendo inclusive participacdo de
servidores e discentes no geral, conforme exposto em anexo B e C, respectivamente.

O pensamento computacional ajuda a desenvolver habilidades de solugao de
problemas, logica e criatividade. Através deste conhecimento, criangas e jovens
aprendem a desenvolver sua criatividade e sua capacidade de lidar com problemas,
pois tém a oportunidade de colocar em pratica uma série de teorias que sdo ensinadas
em outras disciplinas, como fisica, matematica e quimica, por exemplo. A utilizacao

dos games é de fundamental relevancia para que possa ajudar os alunos na resolugao
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de problemas e nas tomadas de decisdes utilizando como ferramenta de

conhecimento o raciocinio logico e a habilidade na programacgéo.
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ANEXO A — COMO PLANEJAR SUA HORA DO CODIGO




ANEXO B — A HORA DO CODIGO PARA ALUNOS DO ENSINO MEDIO
INTEGRADO DO IFAP

23



ANEXO C — A HORA DO CODIGO PARA PUBLICO INTERNO DO IFAP
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