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Abstract. This article presents the results obtained with DespluGames workshop
application, held within the scope of PIBID-Informética (Institutional Program
of Scholarships for Initiation to Teaching), which aimed to analyze the efficiency
of existing applicability between methodologies of unplugged computing and
gamification in the introductory teaching of programming for high school
students. The workshop used the concept of block programming to promote
student learning in the early principles of computer programming logic.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados obtidos com a aplicacéo da oficina
DespluGames, realizada no ambito do PIBID - Informatica (Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia), que teve como objetivo
analisar a eficiéncia da aplicabilidade concomitante das metodologias de
Computacédo Desplugada e elementos de Gamifica¢do no ensino introdutdrio
de légica de programacéo para alunos do ensino médio. A oficina empregou o
conceito de programacao em blocos para promover o aprendizado dos alunos
nos conceitos iniciais da logica de programacao de computadores.

1. Introducéo

A revolucdo digital, estd a cada dia mais inserida no cotidiano da sociedade e com
ela, um crescimento exponencial na quantidade de dispositivos tecnolégicos, utilizados
diariamente em diversas atividades. Essa revolugédo, trouxe para a sociedade novas
formas de comunicagéo, de producdo e de aprendizagem. Diante dessas mudancas novas
competéncias vém sendo demandadas, tais quais resolucdo de problemas, aprendizado
continuo ao longo da vida, e capacidade de trabalhar em equipe.

Aprender a programar é uma competéncia que da suporte para as pessoas
desenvolverem solucdes faceis e rapidas para problemas diversos. Aprender programacéo
é de suma importancia para a Computacdo [Scaico et al., 2012]]. Segundo [Valente,
2016], é importante que seja dada énfase ao ensino de conceitos computacionais no
processo de insercdo da ciéncia da computacdo na Educacdo Basica no Brasil. Objetiva-
se, com essa inser¢do, oportunizar a formacdo de habilidades e competéncias
computacionais, apoiando a ciéncia e suas areas de conhecimento [SBC, 2017].



Na literatura da area de Educacdo em Computacdo, sdo encontradas pesquisas que
tém sido realizadas utilizando a Computacdo Desplugada para apoiar o ensino de légica
de programacéo e desenvolver o Pensamento Computacional. De acordo com [Bell et al,
2011] a Computacdo Desplugada pode desenvolver o raciocinio loégico dos alunos,
estimular a resolugcdo de problemas e a criatividade em um contexto significativo.
[Marques, 2011] aponta a Computagdo Desplugada como uma forma de promover o
engajamento e aumentar o interesse do aluno no aprendizado de programacao.

Este trabalho apresenta os resultados da oficina DespluGames, realizado no
ambito do PIBID - Computacdo, para alunos do 1° ano do curso técnico de Manutencéo
de Sistemas da Informacéo da Escola Cidada Integral e Técnica Jodo da Matta Cavalcantti
de Albuquerque, situada na cidade de Mamanguape - PB. O objetivo era apresentar
conceitos de légica de programacdo de forma intuitiva e despertar o interesse e
compreensdo dos alunos na resolucdo de problemas reais. Durante a oficina buscou-se
unir a Computacdo Desplugada e elementos de Gamificacdo para engajar os alunos.

2. Computacdo Desplugada e Gamificagdo no ensino de Légica de
Programacao

Para subsidiar as discussfes que serdo apresentadas neste trabalho, elegemos
como aporte tedrico trabalhos relacionados aos temas sobre o &mbito da Educagéo,
Aprendizagem, Computacdo Desplugada e Gamificacdo, destacando a importancia das
mesmas e 0 papel dos educadores e discentes; e a utilizacdo de um novo método no
cenario educacional.

Nos altimos anos a Computacdo Desplugada tem sido vista como um método que
pode contribuir no ensino e aprendizagem de conceitos da Ciéncia da Computacao.
Segundo [Bell et al., 2011] a Computacdo Desplugada é um conjunto de atividades
ludicas desenvolvidas com a finalidade de ensinar conceitos da area de computagdo sem
0 uso de computadores e sem aprofundamento nos detalhes técnicos. A Computacdo
Desplugada pode ser utilizada em qualquer nivel educacional e com as mais diversas
faixas etarias.

Pesquisa realizada por [Bordini et. al., 2016] apresenta o estado da arte relativa a
disseminacdo do Pensamento Computacional no Brasil. Em relacdo ao método da
Computacdo Desplugada, os resultados apresentados apontam para 0 uso, em sua maioria,
das atividades provenientes do livro Computer Science Unplugged proposto por Tim Bell,
lan H. Witten e Mike Fellows [Bell et al., 2011]. De forma espontanea e demonstrando
ser um método bastante eficiente, a Computacao Desplugada vem possibilitar o estimulo
ao Pensamento Computacional que por sua vez permite ao educando aprender de modo
descomplicado os conceitos da computacao [Ferreira et al. 2015].

A Gamificacdo (Gamification) ou Ludificacdo, segundo [Alves, 2015], € um
método que tem o intuito de possibilitar a incorporacdo de técnicas, caracteristicas e
mecanica dos jogos em atividades do mundo real ndo vinculadas a games. Tendo como
meta, estimular as participagdes voluntarias dos aprendizes, incentivar o didlogo entre 0s
alunos e maximizar o engajamento pessoal do aprendiz, visando assim a superacdo de
algumas das dificuldades inerentes ao processo educacional. Para isso, é proposto a
utilizacdo de mecéanicas e logicas de games para estimular competitividade saudavel,
gerar sentimento de conquista, desejo de continuo avango nas novas fases do estudo. A



Gamificacdo possibilita a mensuracdo constante de desempenho e torna o aprendizado
mais envolvente, aprazivel e desafiador [Braga e Obregon, 2015].

Desta forma, percebe-se o potencial da Gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem. Este trabalho propde o uso de atividades desplugadas alinhadas com
técnicas de Gamificagdo com o objetivo de apoiar o desenvolvimento da habilidade de
resolucdo de problemas e o ensino de Idgica de programacao, utilizando atividades ludicas
adaptadas.

3. Planejamento da oficina DespluGames

Inicialmente foi realizado um estudo diagnostico com o objetivo de conhecer a
realidade escolar e as necessidades que envolvem os alunos, identificando fatores
relevantes que poderiam contribuir e interferir nas praticas pedagdgicas. Em um segundo
momento foi feito um levantamento de atividades desplugadas existentes e proposta a
adaptacdo de atividades para serem aplicadas com os alunos do primeiro ano do curso de
técnico de Manutencdo de Sistemas da Informacéo, buscando atender as necessidades e
contexto dos mesmos.

A oficina DespluGames € uma iniciativa do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo da
UFPB. A oficina foi planejada para acontecer em dois encontros presenciais com duracgéo
de 1 hora e 30 minutos cada. Para a oficina foram planejados desafios para serem
resolvidos em equipe. A cada novo conceito (funcdes, comandos de repeticdo e tomadas
de deciséo) era apresentado para as equipes dois novos desafios.

Dessa forma, a oficina foi planejada da seguinte maneira: (1) Apresentacdo dos
conceitos, (1) Apresentacdo e execucdo dos desafios, (111) Discussdo de estratégias em
grupo e (IV) Resolucdo do desafio apresentado. As equipes tinham um tempo méaximo
que variava entre 5 - 15 minutos dependendo do nivel do desafio. O Quadro 1 apresenta
todos os desafios utilizados na oficina e os contetidos trabalhados em cada um deles.

Quadro 1 - Desafios utilizados na oficina DespluGames

Dias Desafios Conteldos Descricao

Dial Andar no labirinto Funcdes. Facil Utilizar funcBes como
andar e virar a direita,
virar & esquerda para
chegar ao objetivo

Dial Verificar a existénciade | Tomadas de Decisdo | Fécil Utilizar os blocos se
favos de mel. (se, sendo se e sendo) para verificar se existe
Produzir mel. favos no piso atual.

Dia 2 Andar, remover e colocar | Comandos de Intermediario | Utilizar comandos de
pontos de producdo de repeti¢do (enquanto e repeti¢do para preencher
mel. Produzir mel. para) buracos e remover terra

de montes.

Dia 2 Desafio Final Todos Dificil Utilizar funcdes,

repeticdo e decisBes
para realizar uma
sequéncia de itens em
um mapa.

Fonte: Os autores.



Buscando promover o envolvimento e motivar os alunos participantes da oficina
utilizamos os seguintes elementos de Gamificagdo: Objetivos e regras claras, sistema de
feedback, sistema de recompensas e competicdo. O Quadro 2 apresenta a caracteristica
do comportamento proposto por [Huizinga, 1980] e seu uso na oficina. Para armazenar
as pontuacdes das equipes, foi desenvolvido um sistema simples de scoreboard, que
chamamos de pddio. Um ranking era projetado na sala de aula para incentivar os alunos
a chegarem no topo.

Quadro 2: Comportamento das caracteristicas de Huizinga na oficina DespluGames

Caracteristicas de Huizinga Comportamento na oficina

Obijetivos: 0 jogo possui objetivo definido | Cada equipe deveria realizar os desafios apresentados,
e claro. dentro do tempo determinado.

Regras claras: para alcangar a meta, deve- | As equipes eram informadas sobres as limitagGes para se
se agir de acordo com as regras| atingir o objetivo (tempo, forma de usar as pecas,
determinadas. pontuagao).

Sistema de feedback (resultados): Avalia | As agdes das equipes na resolucdo dos desafios eram
as acBes do jogador e o quanto ele estd | acompanhadas e feedbacks eram dados a equipe; a cada
préximo de alcangar o objetivo. término de um desafio, a equipe tinha uma visdo sobre o
seu desempenho.

Sistema de recompensa e Competicdo: | A primeira equipe que completasse o desafio corretamente
receber bonificacfes de acordo com os| ganhava 10 pontos e as demais que conseguissem
avangos. completar o desafio ganhavam 5 pontos.

Fonte: Os autores.

3.1. Elaboracéo do “BlockCode”

Na elaboracéo da oficina foi proposto um quebra-cabeca para ser montado a partir
da resolucdo de desafios em um labirinto adaptado do Code.orgi. O “BlockCode”,
quebra-cabeca proposto, € um jogo que consiste na resolucao de desafios que devem ser
solucionados a partir da criacdo de algoritmos. Nessa atividade o aluno desenvolve
habilidades tais quais abstracdo, raciocinio légico e simulagao.

Para a construcdo dos desafios foram utilizados os contetdos que foram
trabalhados na oficina. Todo material foi idealizado de forma Iudica, a fim de melhorar e
preservar a atencdo dos alunos ao contetdo.

As pecas que faziam parte do jogo foram produzidas seguindo o padrdo do
Code.org e Scratchz. Cada tipo de peca, conforme Imagem 1, possuia uma cor diferente
e formatos que se encaixavam, como quebra-cabecas para preservar o sentido de fluxo de
execucdo. Foram produzidas pecas representando variaveis, funcoes e estruturas padrdes
nas linguagens de computacéo, estas foram impressas em papel adesivo e em formato de
pecas encaixaveis. Foram entregues para cada equipe fichas onde a resolucao dos desafios
deveria ser colada.

1 hllpS'z[QQ(lQ.QIgz
2 https://scratch.mit.edu/
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Figura 1 - Exemplo de uso das pecas do quebra-cabeca “BlockCode”

4. Resultados e Discussao

A oficina foi realizada nos dias 30/05 e 13/06 de 2019, envolvendo 45 alunos do
1° ano do Curso técnico em Manutencdo de Sistemas da Informacéo da Escola Cidada
Integral e Técnica Jodo da Matta Cavalcantti. Os alunos participantes ndo tinham um
conhecimento bésico de programacéo. Alguns ja tinham ouvido sobre programacdo, mas
ndo tinham tido contato prévio com légica de programacdo. Para a realizacdo dos desafios
utilizando 0 “BlockCode” 0s alunos organizaram-se em seis (06) equipes, toda a escolha
dos membros fora feita pelos mesmos.

Alguns alunos, na apresentagéo da oficina e dos primeiros conceitos trabalhados,
demonstraram receio por ser o primeiro contato deles com programacéo. Porém quando
as fungdes apresentadas foram demonstradas utilizando o0 “BlockCode” foi nitido o
aumento no engajamento dos alunos nas atividades da oficina.

Durante a resolucdo dos desafios os integrantes das equipes mostraram-se
participativos, notou-se uma comunicagdo e empenho dentro das equipes para a resolucéo
dos mesmos. A cada desafio a equipe vencedora vibrava por sua conquista. As equipes
gue estavam no topo do ranking, criaram uma competicdo entre si para alcangar o topo
do scoreboard.

No segundo dia da execucédo da oficina, os alunos ja estavam acostumados com o
método e a competicdo ficou mais acirrada, ao término do desafio final, no qual o mesmo
daria a vitoria a uma das equipes, veio 0 empate por duas delas no ranking. Foi necessario
a realizacdo de um novo desafio para que houvesse o desempate, para eles, era essencial
gue apenas uma equipe obtivesse 0 1° lugar.

Todos os desafios foram realizados de forma desplugada. Durante a resolucao os
monitores também forneciam suporte e tiravam dlvidas das equipes. A correcdo
acontecia de forma manual, o grupo terminava e levantava a mao, entdo um monitor
conferia se o cddigo estava correto. Caso o cadigo estivesse incorreto o monitor explicava
0 que faltava no codigo e os alunos tentavam resolver novamente para que todos tivessem
a oportunidade de terminar os desafios.

Desse modo, foi perceptivel que a oficina trouxe resultados satisfatorios, uma vez
que a mesma promoveu a resolucdo de desafios em equipe envolvendo conceitos
relacionados a ldgica de programacdo. Observamos durante a realizacdo da oficina o
engajamento dos participantes e a busca pela melhor solucéo possivel, bem como o anseio



de superar as dificuldades para aprender 0s assuntos propostos que viessem solucionar 0s
desafios aplicados.

Ap0s analise dos resultados dos desafios, 0 método provou-se funcional e de facil
aplicacdo, visto que, a metodologia da Computacdo Desplugada, pode ser adaptada a
qualquer ambiente e para uma gama diversa de publicos. A competitividade criada entre
as equipes, fez com que as mesmas procurassem entender o contedo e tirar duvidas
durante a apresentacdo dos conceitos. Essas atitudes ajudaram os alunos a responderem
os desafios mais rapido e de forma correta para assim vencer a competicao.

5. Consideracdes Finais

O trabalho apresentou um relato de experiéncia do uso da Computacdo
Desplugada e de elementos de Gamificacdo no planejamento e execugéo de uma oficina
com o intuito de promover a aprendizagem da logica de programacdo. Para apoiar 0
ensino foi proposto um quebra-cabeca, o “BlockCode”.

A partir da observacdo da oficina percebemos o engajamento dos alunos na
realizacdo das atividades propostas. Este trabalho também traz como contribui¢do o
fornecimento de uma nova estratégia para despertar o interesse e motivar aluno/professor,
deste modo facilitando o processo de ensino aprendizagem.

A experiéncia mostrou-se de facil aplicabilidade, podendo ser adaptada para
qualquer ambiente e publico alvo, entretanto necessita-se ainda de aprimoramentos para
polir o método de aplicacéo.
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