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Abstract. Digital games are increasingly applied as teaching tool support. How
to use digital games in the educational environment is still a research area. This
paper describes an experience of development of a game adapted of Blockly
Games and applied with students of classes of Education of Young and Adults.
The goal of the game is to teach subjects related to Mathematics, Environment
Educational and Programming. The result of the experiment was that 43,75%
of the students were satisfied or very satisfied with the game. In relation to
learning perception, 81,25% believe that they learned mathematics, 87,5%
believe that they learned logic and 93% believe they learned recycling notions.

Resumo. Jogos digitais sdo cada vez mais aplicados como ferramentas de
suporte ao ensino. Como aplicar jogos digitais no ambiente educacional ainda
¢ uma area de pesquisa. Esse artigo descreve uma experiéncia de
desenvolvimento de um jogo adaptado do Blockly Games e aplica-lo com alunos
de turmas de Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). O objetivo do jogo é ensinar
assuntos relacionados a Matematica, Educa¢do Ambiental e Programagdo. O
resultado do experimento foi que 43,75% dos estudantes se mostraram
satisfeitos ou muito satisfeitos com o jogo. Em relagdo a percep¢do de
aprendizado, 81,25% acreditam terem aprendido matematica, 87,5% acreditam
terem aprendido logica e 93% acreditam ter aprendido nogoes de reciclagem.

1. Introducio

A gamificagdo pode ser definida, segundo Cavadas et al. (2017) como a aprendizagem
que utiliza a mecanica de design de jogos. Seu uso tem demonstrado indicios que sua
utilizagcdo no ambiente educacional promove o processo de ensino, gerando motivagdo e
prendendo a aten¢do dos estudantes em sala de aula [Souza Junior ef al. 2018]. Segundo
Gonzélez, Gomez e Echeverri (2017) os elementos de jogos aumentam o espirito criativo
do educando, sua motivagao, concentragao, esforgo, lealdade ¢ incentivam o trabalho em
equipe. A ludicidade assim, seria uma maneira de motivar o aluno no contexto da



educagdo virtual [GONZALEZ, GOMEZ E ECHEVERRI 2017]. A utilizagio da
programacao de blocos, utilizando elementos de jogos poderia, desta maneira, motivar o
ensino de programacao entre jovens e adultos. Estudos vem sendo realizados nesta linha
com criangas e adolescentes [GLUSHKOVAL 2016], porém existe uma literatura escassa
em relagdo ao estudo do ensino de Jovens e Adultos e a Gamificagdo, em particular
programacao em blocos, no Brasil.

O Blockly ¢ uma programacao visual, classificada como programacao em blocos.
Ela ¢ uma biblioteca JavaScript, um projeto aberto da Google. Seu uso na educagdo tem
demonstrado que utilizando-se os blocos, os erros de sintaxe da linguagem de
programacado tradicional sdo evitados e permitem que o aluno esteja mais focado na
implementagdo dos algoritmos e cendrios, deixando um maior espaco para o
desenvolvimento do pensamento computacional. Ele também possibilita a inser¢do de
alunos de diferentes niveis de conhecimento e experiéncia em programagao
[GLUSHKOVAL 2016], sendo assim mais adequado para o uso na Educagdo de Jovens
e Adultos. Existem outras programagdes em bloco disponiveis no mercado, tais como:
Scratch, Snap, Stencyl, MIT App Inventor, Alice, porém o Blockly ¢ descrito na literatura
como o mais intuitivo para empilhar os blocos [FRASER 2015], utiliza pop-ups que nao
podem ser fechados para monitorar as a¢des do aluno e prescrever agdes a serem
realizadas [FRASER 2015], o que o torna uma ferramenta melhor para o ensino de
programacao. Assim, as vantagens em utilizar a programag¢ao em blocos para o ensino de
programacao sdo: estilo de programacdo facil sem erros de sintaxe, resultado rapido,
trabalho em linguagem natural, blocos coloridos diferentes, modo de arrastar e soltar
possivel, muito util para tablets, ambientes de programacao diferentes adequados para
alunos de todas as idades e niveis de treinamento e permite o uso de todos os algoritmos
basicos em programa¢dao [GLUSHKOVAL 2016].

O Blockly Games ¢ uma série de jogos educativos que ensinam programagao. Ele
foi projetado para pessoas que ndo tiveram experiéncia anterior com programagao, ¢
especificamente projetado para ser autodidata, ou seja, nenhum professor ou plano de aula
¢ necessario para a dindmica educacional [FRASER 2015]. No final da sequéncia de
jogos: Puzzle, Maze, Bird, Turtle, entre outros, os jogadores estdo prontos para usar
linguagens convencionais baseadas em texto [GOOGLE 2019]. O presente trabalho se
utilizou do jogo Bird, do Blockly Games, modificando-o para a nova proposta tematica
do projeto que seria o ensino de matematica, educacdo ambiental (reciclagem), logica e
programacao que foram aplicados ao ensino de Jovens e Adultos, de forma a incutir
valores que promovam a manutengdo de cidades limpas no estado de PE, além de
familiarizar o educando com ferramentas e linguagens de programacdo, ensinar
matematica de maneira lidica de forma a fazer com que aprendé-la seja prazeroso. No
contexto da educagdo de jovens e adultos essa temdtica se torna importante pois se tratam
de estudantes que podem possuir dificuldades de aprendizagem [MEC 2006], problemas
de permanéncia escolar [MEC 2006], idade destoante do ambiente escolar [MEC 2006]
o que faz com que o educando se sinta envergonhado [MEC 2006], ou com dificuldades
de aprendizagem por trabalhar bastante [MEC 2006], ou por ter filhos [MEC 2006], além
das diferencas de geracdes e de integragdes tecnologicas e de técnicas de aprendizagem,
advinda dessa diferenca de idade [MEC 2006], o que faz com que trabalhar com turmas
de jovens e adultos seja uma tarefa desafiadora tanto para o professor, quanto para a
direcdo da escola e da familia do educando. Vale salientar da necessidade da producao de
literatura que aborde a educagdo de jovens e adultos no Brasil, “ndo s3o muitos os



subsidios escritos destinados a responder as necessidades pedagdgicas dos educadores
que atuam nas salas de aula da educacdo de jovens e adultos” [MEC, 2006], justificando
sua escolha como publico alvo.

1.1 Trabalhos Relacionados

Wildner, Franzen e Gomes (2018) desenvolveram uma ferramenta web chamada
HelpBlock com o objetivo de ensinar algoritmos em turmas de graduacgao de faculdades
de computacao. O HelpBlock utiliza a biblioteca Blockly. Essa ferramenta obteve altos
indices de satisfacdo pelos discentes além de promover a motivacdo dos educandos,
porém o publico-alvo se trata de estudantes de graduagdo e ndo da turma de Jovens e
Adutos brasileiros, publico-alvo do presente artigo. Ja Leitdo e Castro (2018) utilizaram
o Scratch em uma oficina, onde os participantes (estudantes dos cursos de Pedagogia e
de Matematica, professores da Educacdo Bésica e alunos da Pos-Graduagao)
desenvolveram jogos com o intuito de ensinar matemadtica, tais como o “Jogo da
Multiplicagdo” e “Pokémon e as operacdes” (trata da soma, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo), ambos utilizado programacdo em blocos [LEITAO e CASTRO 2018]. Hein et
al. (2015) exploraram a tematica da robdtica e desenvolveram uma camada de interface
implementada com a biblioteca Blockly, que por sua vez passa informagdes para o
microcontrolador Raspberry Pi que controla o modelo robdtico. Embora utilize a tematica
multidisciplinar para o ensino de Geografia e reciclagem de lixo eletronio através da
programacao em blocos, o publico-alvo do estudo foi diferente, se tratando de estudantes
de terceira e quarta série em escolas de Faro, Portugal.

Silva, Sales e Castro (2018) estudaram o efeito da gamificagdo com auxilio do
ambiente Moodle Help Class Online na aprendizagem de fisica por estudantes do segundo
ano do Ensino Médio dos cursos de Técnico Integrado do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE). Os autores concluiram que a gamificacdo
promoveu a motivagao nos estudantes e a melhora na aprendizagem [Silva, Sales e Castro
2018]. Matos e Matos (2017) relataram que a gamifica¢do proporcionou maior interesse
dos estudantes na matéria de Portugué€s em turmas do curso profissionalizante de Técnico
em Informatica do IF Goiano, nas turmas de segundo e terceiro anos. Freitas, Maio e
Basilio (2018) construiram uma ferramenta de ensino de matemadtica chamada ProGame
direcionada aos alunos do primeiro ano do ensino médio, ou seja, ndo foi aplicado em
turmas de Jovens e Adultos. Como resultados encontraram que os alunos se sentiram a
vontade com os recursos € que pretendem utilizar o ambiente gamificado com frequéncia
[Freitas, Maio e Basilio 2018].

Paganini e Bolzan (2016) elaboraram um jogo de ensino de fisica voltado para a
Educagao de Jovens e Adultos, publico escolhido pelo presente trabalho. A ferramenta
desenvolvida pelos autores se mostrou bastante promissora, porém ndo utiliza a
programacdo em blocos. Ja Oliveira, Bitencourt e Monteiro (2016) dizem utilizar a
gamificagao em turma de jovens e adultos, porém em um contexto diferente, pois se trata
do ensino médio integrado ao nivel técnico, além de ndo utilizar a programacido em
blocos. A proposta deste trabalho, ¢ a utilizagdo de uma ferramenta para ensino
multidisciplinar (matematica, logica, programagao e educagao ambiental) com o uso da
programacdo em blocos de forma gamificada e sua aplicagdo na sala de aula para
identificar indicios da sua eficacia na aprendizagem e motiva¢ao na turma de Jovens e
Adultos — EJA, a qual sera melhor explicada na sec¢ao de metodologia.



2. Metodologia

Em um primeiro momento foi criada uma pégina personalizada para o projeto, com o
objetivo de apresentar o projeto, € hospedar o jogo, personalizado para o Colégio. A
pagina foi desenvolvida em HTML e CSS. Em seguida foi realizada a modificagdo do
jogo Bird, do Blockly Games personalizando-o para a aplica¢ao no colégio e modificando
a tematica do jogo, o personagem principal do jogo e seu objetivo final. O jogo ¢ dividido
em 10 fases em que cada uma requer um conhecimento mais avangcado de matematica e
programacao, além de desenvolver a consciéncia ambiental. O jogo ¢ codificado em
JavaScript e utiliza o Closure compile da Google. Apds essa etapa, foi realizada a
instrucao de uso do jogo para a professora, que consistiu em um papel de ambientar a
professora do colégio com a proposta do projeto e do jogo, assim como utiliza-lo e
combinar ideias da maneira de se utilizar essa ferramenta em sala de aula. Apos isso, foi
aplicado o jogo em sala de aula. A professora efetiva do colégio ficou responsavel por
administrar a sala de aula, retirando qualquer viés na pesquisa que poderia trazer se um
outro profissional fosse responsavel por ministrar a aula para turma. Antes de cada fase
do jogo foi apresentado o conteudo necessdrio para sua execucdao (ex.: circulo
trigonométrico e plano cartesiano). Por ultimo, aplicagdo de questionario de satisfacdo do
aluno e do professor.

3. Analise dos Resultados

A turma do EJA modulo 5 foi acompanhada pela professora que utilizou o data-show para
ensinar como joga-lo, enquanto um aluno ficou em um computador programando em
blocos de acordo com a dire¢ao (angulo) que os colegas da turma diziam para ele jogar,
ou seja, foi feita uma atividade coletiva em que todos os alunos davam suas opinides e
discutiam entre eles e viam no data-show o resultado das escolhas. Segundo a professora,
os estudantes ficaram animados por verem os acertos que realizavam com relagdo ao
contetido de matematica no jogo realizado coletivamente. Eles chegaram ao nivel 4. J& na
turma moddulo 4, que teve aula depois desse dia, foi possivel a utilizagdo dos tablets com
o modem pessoal, sendo a turma dividida em grupos de 3 a 4 pessoas por tablet, para
resolver o jogo, porém a maior parte dos grupos ndo passou da primeira fase devido a
velocidade da internet wi-fi que estava lenta devido a problemas na ocasido. No fim da
aula, quando a maioria dos estudantes haviam se retirado, um grupo continuou o jogo e
os estudantes dessa turma conseguiram chegar até o nivel 4, pois a velocidade da internet
melhorou porque poucas pessoas estavam usando a internet. Em seguida veio a época das
avaliagdoes de fim de ano, e ndo se pode mais repetir a aplicagdo do jogo, embora os
estudantes o queiram e a professora também. Vale salientar que antes que o jogo fosse
introduzido, foram realizadas aulas sobre o contetido matematico necessario para a
compreensdo dos estudantes para cada fase do jogo. A professora também fez uma
atividade com o jogo impresso no papel nas primeiras fases. A familiarizagao realizada
pela pesquisadora sobre o jogo Preservando a Natureza para a professora se mostrou
fundamental para a apropriagdo da ferramenta computacional pela mesma, influenciando
o planejamento de aula da professora.



3.1 Analise descritiva dos dados

O estudo foi composto por 2 turmas de Jovens e Adultos, mdédulo 4 e modulo 5,
em um universo de 53 estudantes, 16 estudantes foram selecionados por conveniéncia,
por comparecerem ao estabelecimento de ensino nos dias do experimento. 30,19% dos
estudantes, participaram do experimento de uma maneira global (turma 4 e 5
conjuntamente). Destes 53 alunos, 60,38% dos estudantes sdo mulheres e os estudantes
estao distribuidos em uma faixa de idade de 16 a 76 anos. 35% dos estudantes estdo na
faixa etaria de 16 a 26 anos. A média de idade foi de 34 anos, com desvio padrdo de 15
anos. Em relacdo a amostra, 62,50% dos estudantes sao mulheres. Ela esta distribuida em
uma faixa de 17 a 67 anos de idade, onde 75,00% dos estudantes se encontram numa faixa
etaria entre 17 e 46 anos, ¢ uma média de 36 anos e desvio padrao de 14 anos
aproximadamente.

4. Discussao

100% dos estudantes da amostra selecionada responderam ao questionario de satisfagao.
43,75% dos estudantes se mostraram satisfeitos ou muito satisfeitos com o jogo
Preservando a Natureza, enquanto que 50% se mostraram indiferentes. Em relacdo a
percepcao de aprendizado, 81,25% dos estudantes acreditam ter aprendido matematica
através do jogo, 87,5% creem terem aprendido l6gica, 93% dos estudantes acreditam ter
aprendido nogdes de meio ambiente (reciclagem), porém 75% dos estudantes ndo creem
ter aprendido programagao. Provavelmente a velocidade da internet pode ter influenciado
os resultados, pelo fato dos estudantes terem dificuldade de passar de fase, e assim
treinarem pouco a programaciao em blocos em pequenos grupos, porém se deixa em
aberto para um proximo estudo mais aprofundado. 75,00% dos estudantes chegaram ao
nivel 4, porém o restante ndo passou do nivel 1, devido a internet. 81,25% acharam o jogo
dificil, porém 100% dos estudantes gostariam de repetir a experiéncia com jogos.

Também foram incluidas perguntas sobre a familiarizacdo dos educandos com
relacdo aos aparatos tecnoldgicos que poderiam ser utilizados na sala de aula para jogar
Preservando a Natureza. Apenas 50% dos estudantes dizem saber utilizar o computador,
enquanto que 31,25% dos discentes sabem utilizar tablet e 56,25% sabem utilizar o
smartphone, o que pode ser uma barreira para o aprendizado utilizando novas tecnologias,
e mostra indicios que os estudantes do EJA ainda precisam se familiarizar com tais
tecnologias. Os dados também evidenciaram que os estudantes que possuiam os
dispositivos em casa constituem em sua maior parte dos estudantes que sabem utilizar os
respectivos aparelhos, o que mostra indicios que os estudantes precisam de maior
acessibilidade a tablets, computadores e smartphones, em suas proprias residéncias, para
uma maior facilidade de uso em sala de aula.

Obteve-se como resposta do questionario de satisfacao do professor, que a docente
estd satisfeita em relagdo ao jogo Preservando a Natureza. Segundo a mesma, os
estudantes estiveram motivados durante a utilizacao do jogo. Com relacao ao ensino de
programacao proposto pelo jogo, ela se descreveu satisfeita, e acrescentou que o jogo
necessita de um tutorial falando sobre a programagdo em blocos e como utilizé-la, o
significado da linguagem e dos simbolos. Em relagdo as maiores dificuldades encontradas



em utilizar o jogo na sala de aula, o motivo apontado por ela foi a internet. Ja as maiores
dificuldades dos seus alunos segundo a mesma foi a internet e que os estudantes
necessitavam de muita intervengao nas aulas para revisar o conteudo antes das fases do
jogo e de como jogé-lo, o que vai de encontro ao descrito na literatura por Fraser (2015),
que afirma ser um tipo de jogo autodidata. Questionada em relagdo aos pontos positivos
do jogo, ela comenta que os estudantes se sentiram bastante valorizados quando
conseguiam passar de nivel com a ajuda coletiva da turma para executar os comandos de
programacao em blocos e estudo dos angulos.

5. Conclusoes

O jogo Preservando a Natureza se mostrou adequado para o ensino de matematica,
educacdo ambiental e I6gica para discentes da turma de Jovens e Adultos, na amostra
selecionada. Os estudantes demonstraram necessitar de muita intervencdo nas aulas para
revisar o contedo antes do inicio das fases do jogo e de como jogé-lo, o que vai de
encontro ao descrito na literatura por Fraser (2015), o que traz indicios que a utilizacao
desse tipo de jogo de forma autodidata necessita de estudos detalhados, em particular em
relacdo ao publico de jovens, adultos e idosos. O jogo promoveu a satisfacdo dos
estudantes e todos os discentes que participaram do estudo gostariam de repetir a
experiéncia com jogos em sala de aula.
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