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Abstract. The scenario of inclusive education is still precarious nowadays, es-
pecially in Computer Science teaching. Thus, the methods and practices that
bring accessibility are forms of inclusion for better development of teaching
and learning. Therefore, this article aims to present the experience and discus-
sions of the application and contribution of playful games with accessibility for
the visually impaired in computer science teaching. An activity was applied to
students in the field of Computer Science based on cognition stimulation, exerci-
ses of Computational Thinking, and promoting accessibility to computer science
education. The application can lead to a collaborative activity with an emphasis
on accessibility for teaching and learning in a playful way.

Resumo. O cendrio da educacdo inclusiva ainda é precdrio nos dias atuais,
sobretudo, no ensino de Computacdo. Assim, os métodos e prdticas que trazem
a acessibilidade, sdo formas de inclusdo e melhor desenvolvimento no ensino e
aprendizado. Este artigo tem como objetivo apresentar e discutir a experiéncia
da aplicacdo e contribuicdo de jogos liidicos com acessibilidade para deficien-
tes visuais no ensino de Computacdo. Uma atividade foi aplicada para estudan-
tes da drea de Computacdo, tendo como base o estimulo a cognigdo, exercicio
do Pensamento Computacional e promogdo da acessibilidade para o ensino de
Computacdo. A aplicagdo pode conduzir a uma atividade colaborativa com
énfase na acessibilidade, para o ensino e aprendizado de forma liidica.

1. Introducao

Pensar em novas formas de ensino pode ser o caminho a universalizacdo do acesso a
educagdo para uma nac¢ao com tantas desigualdades. Segundo o IBGE (2019), a projecao
da populacdo brasileira era de aproximadamente 210,1 milhdes de habitantes em 2019,
dos quais 17,42% estavam matriculados na educac¢do basica em escolas publicas regula-
res, sendo 0,49% das matriculas se encontravam na educacao inclusiva, conforme MEC
(2019). Por conseguinte, a pesquisa nacional de saide - IBGE (2015), identificou que,
6,2% dos brasileiros t€ém algum tipo de deficiéncia, além disso, a deficiéncia visual com
3,6% € a que se apresenta com maior incidéncia.

Para atender essa parcela da populacao, de acordo com a Constitui¢ao (1998) que,
garante o acesso a educacdo de qualidade, como um direito de todos e um dever do Es-
tado brasileiro, conforme Art. 5. Dessa forma, a educagdo foi normatizada pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacgdo, que entre outros principios estd pautada nos “[...Jideais
de solidariedade humana.”, da “igualdade de condi¢Oes para o acesso e permanéncia na
escolal...]”, conforme Art. 1 [Brasil 1996]. Por outro lado, o ensino de computagdo nao
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estd plenamente normatizado no Brasil, como paliativo a essa lacuna regulamentadora,
existe a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que prevé o ensino de tecnologias
com os componentes curriculares, além de prognosticar o desenvolvimento do pensa-
mento computacional como competéncia basica. Considera também que, a igualdade
educacional sobre a qual as singularidades devem ser consideradas e atendidas, conforme
Brasil (2017).

Este artigo tem como objetivo apresentar a experi€éncia do planejamento e
aplicacdo de uma oficina denominada Jogos para Ensino de Computacdo, e discu-
tir as contribuicdes de jogos com acessibilidade para deficientes visuais no ensino de
Computacdo. Além da introdugdo, o artigo foi estruturado da seguinte maneira, na Se¢ao
2 apresenta o alinhamento do pensamento computacional com a computagdo desplugada,
e acessibilidade com Jogos Ludicos para o Ensino de Computacio. Na Secao 3 apresenta
o processo de elaboracdo da oficina, destacando as producdes dos jogos e praticas utili-
zadas. Na Secdo 4 sao apresentados os resultados e discussoes. Por fim, na Se¢do 5 sao
colocadas as consideracdes finais.

2. Alinhando o Pensamento Computacional com a Computacao Desplugada

O ambiente agraddvel favorecido pelos jogos pode melhorar a motivacdo dos estudantes,
uma vez que, a medida que as reprovacdes continuam ocorrendo, a motivagao dos estu-
dantes declina [Berssanette and Francisco 2018]. Sob a 6tica dos métodos e praticas de en-
sino, os métodos tradicionais ndo t€m propiciado habilidades desejaveis, formagdo critica
e promocao do aprendizado adequado [Gavaza et al. 2018]. Logo, faz-se necessario o
aprimoramento de metodologias de ensino, para que possam oportunizar ao estudante um
processo de aprendizagem favordavel. Para tanto, a ludicidade dos jogos vém facilitando
0 ensino, como também, a Computacido Desplugada (CD), meios pelos quais ndo precisa,
necessariamente, utilizar dispositivos eletronicos para ensinar contetidos de computacao.

Na abordagem do Pensamento Computacional (PC), consideramos que, o ser hu-
mano nasce com inumeras habilidades, dentre as quais buscamos evidenciar o PC na
aplicagdo das atividades em oficina de jogos. Segundo Wing (2006), “0 pensamento com-
putacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para os cientistas da
computacdo. Para leitura, escrita e aritmética, devemos adicionar a habilidade destacada
a capacidade analitica de cada crianga.”.

O desenvolvimento do PC pode auxiliar o processo de aprendizagem da
Computagdo, como também em outras areas do ambito educacional e profissional. Di-
ante essa situacdo, alguns trabalhos sdo embasados nessa perspectiva, Silva et al. (2018)
trazem um jogo chamado CriptoLLAB, cuja finalidade € desenvolver o PC por meio da
CD para ensinar criptografia e sequéncias logicas. Outros trabalhos também envolvem
a utilizagdo de jogos, computagdo desplugada e PC para ensino da Computacao [Pereira
et al. 2019], [Santos and Figueiredo 2016], [Reis et al. 2018], [Nery and S& 2019].

No que se refere a CD por Bell et al. (2011), autores do livro Computer
Science Unplugged (Ciéncia da Computa¢do Desplugada)!, apresentam um acervo de
praticas para ensinar conteido de computagdo sem o uso do computador, possibilitando a
utilizagdo das praticas em diversas escolas e lugares com pouca infraestrutura. Em relacao

ISite do projeto de Computagio Desplugada: https://csunplugged.org/
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as habilidades do PC, Pereira et al. (2019) indaga que, “ao aliar pensamento computaci-
onal e atividades desplugadas, pode-se exercitar habilidades diversas como resolucdo de
problemas, abstracdo, decomposicao, raciocinio algoritmico e avaliagdo”.

A ludicidade dos jogos possibilitam aliar o PC e a Computacdo Desplugada, pois
trazem além da diversdo, motivacdo e conhecimentos dos contetidos trabalhados. Ade-
mais, a interacdo social pode ser despertada como forma de colaborar com a aprendi-
zagem, assim aprimorando os conhecimentos, capacidades, atitudes e habilidades que
podem ser tratadas como imaginacdo, diversao, aceitacdo de regras, desenvolvimento
do raciocinio 16gico, entre outros [Guarda and Goulart 2018]. Segundo Vieira et al.
(2019), “o uso de jogos prové feedbacks relativamente imediatos e constantes, que in-
clui informacdes sobre precisdo (por exemplo, se uma questdo estd certa ou errada) e
fornece orientacdo de como estd ocorrendo o processo de aprendizagem do conteudo”.

2.1. Acessibilidade com Jogos Lidicos para o Ensino de Computac¢iao

Sobre o aspecto da acessibilidade com jogos para deficientes visuais, sobretudo no en-
sino de Computacao, hd uma lacuna na Educacgdo Inclusiva, no contexto em que 6,2% da
populacdo tém algum tipo de deficiéncia e apenas 0,49% estdo nas Institui¢des de Ensino.
Logo, faz-se necessdrio pensar e propor meios que, aplicados nas escolas contribuam com
os atendimentos dos estudantes dado as suas particularidades, para que estes possam usu-
fruir o aprendizado com mais eficacia [Nery and S4 2019]. Mediante essa necessidade de
inclusdo e trazer a acessibilidade em contetidos de computacao, Cruz et al. (2017) desen-
volveram um aplicativo chamado LibrasTI com objetivo de possibilitar conhecimentos de
termos técnicos da drea de informadtica para estudantes com deficiéncia auditiva.

De acordo com Nery and S4 (2019), “a valorizagdo de expressoes ludicas, tais
como o brincar e o uso de jogos, no processo de ensino e aprendizagem, comparece
enquanto estratégias exitosas para criangas com deficiéncia mental, isto objetivando a
implementagdo da educacao sensorial”’. Em questdo dessa proposta de ludicidade, Nery
and S4 (2019) trazem diversas atividades lidicas, como, Mosaico Geométrico, Tangram,
Cubo Soma, Torre de Hano6i, Cubo Magico e Poligonopolis, para ensino da matematica
atendendo todos os estudantes, como também aos deficientes visuais.

Diante o exposto, o emprego de jogos, como meio para o ensino de computagao,
mostra-se efetivo a inclusdo social, uma vez que, diverge dos modelos de ensinos regula-
res. Em vista disso, faz-se necessaria uma postura inovadora por parte dos profissionais
da educacdo nos métodos e praticas de ensino, a fim de atender os desiguais de acordo
com suas necessidades.

3. Experiéncias de Acessibilidade com Jogos Ludicos

A oficina Jogos para Ensino de Computacao foi aplicada na Semana Nacional de Ciéncia
e Tecnologia (SNCT) de 2019, para estudantes do Ensino Médio e Superior da area de
Computagdo de um Instituto Federal da Bahia do campus Porto Seguro (IFBA). Essa
proposta se tornou possivel mediante o componente curricular Metodologias e Praticas
de Ensino de Computagao III (MPEC-III) da Licenciatura em Computacdo, na qual os
professores de Computacdo em formacdo desenvolveram e aplicaram a oficina sob a
orientacdo do docente do referido componente. O docente desse componente, a partir
do processo de desenvolvimento e aplicacdo da oficina, e por meio da aplicacdao de um
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formulario de satisfac@o para os participantes, pode avaliar os professores de computacao
em formagdo. A sensibilidade a respeito da acessibilidade se inicia no proprio contexto
da turma de MPEC-III, onde um dos discente, professor em formacao, € uma pessoa cega.
Diante disso, a turma foi instigada pelo orientador a: estudar, planejar, desenvolver e apli-
car uma proposta para o ensino de computacdo, na qual permitisse a participacdo plena
de todos os membros da turma.

Para tanto, as atividades se basearam em estimular a cognicao, exercitar o PC,
estratégias e resolucdo de problemas, trabalhar a coordenagdao motora, potencializar a co-
letividade e promover dindmicas de acessibilidade para ensino de Computacdo. Dessa
forma, foi dividido em trés etapas a explanacdo: 1) Planejamento e Preparacdo dos Ma-
teriais dos Jogos; 2) Aplicagdo dos jogos, explicacdo de contetidos tedricos e discussdes
em uma oficina na SNCT e 3) Aplicac¢do dos Formulérios.

3.1. Planejamento e Preparacao dos Materiais dos Jogos

O planejamento ocorreu nos encontros semanais durante as aulas de MPEC-III, no qual
foi possivel pensar e discutir os métodos e praticas a serem aplicados a fim de atender as
exigéncias desse componente, bem como, as necessidades dos professores em formacao.

Na primeira etapa foram selecionados referéncias tedricas que versam sobre: PC,
ludicidade por meio de jogos, CD e acessibilidade em diversas dreas de conhecimento.
Simultaneamente foram elegidos cinco jogos com acessibilidade possiveis de adaptagao.
Esses jogos foram submetidos a um filtro pelo professor em formagdo que € uma pes-
soa com deficiéncia visual, esse fato contribuiu efetivamente a adaptacdo dos jogos para
o uso no ensino de Computacao para deficientes visuais. Logo, com intuito de facilitar
o aprendizado, foi necessario inserir ferramentas que pudessem tornar o tato mais pre-
sente e inserir as descricdoes em braile. Por conseguinte, foi realizada uma oficina piloto
para a validacdo do uso dos jogos e das estratégias adotadas. Para tanto, contou com a
participacdo dos discentes convidados das Licenciaturas em Computacdo e Quimica.

Alguns desses jogos, como a Torre de Han6i, Dominé de Osso e Quebra-Cabeca
Klotski, ndo sofreram modificacdes em suas regras originais, como também nao foi re-
alizado intervencoes de acessibilidade para deficientes visuais, tendo em vista as carac-
teristicas do material de fabricacdo, tridimensionalidade e acabamentos. Entretanto, ou-
tros sofreram adaptagdes, como o Tabuleiro de Damas e o Jogo de Cartas Uno.

3.1.1. Tabuleiro de Damas adaptado

No tabuleiro de damas? foi realizada com relevo em sua superficie, para o tato foi uti-
lizado espuma sintética do tipo EVA, com as dimensdes de 40cm por 40cm, as quais
representam aproximadamente a drea de tato das duas maos de um jogador. As pecas
foram pensadas com formatos diferenciados em cubos e cilindros entre si, € com a parte
superior revestida em EVA. As regras desse jogo nao sofreram alteracdes significativas,
pois quando o jogador fazia a dama, simplesmente invertia a parte superior com EVA para
baixo, deixando a parte sem revestimento voltada para cima. Esses formatos e materiais
utilizados, possibilitaram uma area palpdvel comoda ao tato, além de permitir maior li-
berdade ao jogador portador de deficiéncia visual. Dessa forma, o jogador poderd ficar
livre de possiveis distracdes, focando apenas nas habilidades cognitivas.

2Link de acesso aos materiais do tabuleiro de damas: https:/bit.ly/materiaistabuleirodamas
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3.1.2. Torre de Handi

A Torre de Hanoi foi elaborada com fibra de média densidade - MDF com acabamento
fino. A base retangular da torre foi desenvolvida com dimensdes de 40cm por 15cm, nessa
base foram fixadas trés hastes arredondadas de madeira com 10cm de altura. Os 5 discos
tiveram diadmetros de 4, 5, 6, 7 e 8cm. As dimensoOes da base e tamanhos dos discos e
altura das hastes, tem por finalidade atender a regido de tato do jogador.

3.1.3. Jogo de Cartas Uno Adaptado

No jogo de Cartas Uno, serd dividido em trés partes, para melhor explicar sua elaboracao:
1) regras do jogo; 2) perguntas do jogo e 3) impressao braile nas cartas. Na primeira
parte, as regras do jogo® tiveram que sofrer algumas mudancas, pois determinadas cartas
ndo podiam ser jogadas de acordo com a acessibilidade feita para deficientes visuais.
Ademais, algumas cartas quando colocadas em jogo, sdo acionadas perguntas sobre o
conteido de Arquitetura de Computadores. Na segunda parte, as perguntas do jogo*
foram elaboradas em sua maioria com respostas de certo ou errado, e poucas delas com
questdes abertas. Na terceira parte, a impressdo braile nas cartas® foram feitas de acordo
com as cores e as representacdes de simbolos ou niimeros contidos nelas.

3.1.4. Domino de Osso

Com o domino de osso foram realizadas partidas diversas, com interven¢des apenas para
explicar as regras tradicionais quando necessario. O domindé utilizado foi o de pecas do
tipo osso para melhor identificacdo. Nesse jogo, as cores dos pontos impressos nas pecas
do domind, tiveram sua relevancia visual superada pelo relevo ali presente nas pecas.

3.1.5. Quebra-Cabeca Klotski

No quebra-cabeca klotski foi produzido com base quadrada medindo 30cm, e suas pecas
retangulares com tamanhos diferentes, foram elaboradas com madeira e uma peca qua-
drada. Em relacdo ao objetivo deste jogo, consiste em mover a peca quadrada para fora
do tabuleiro, deslocando as pecas retangulares que obstrui a sua passagem.

3.2. Aplicacao dos jogos, explicacao de contetidos teoricos e discussoes em uma
oficina na SNCT

Na segunda etapa foram aplicados os jogos em uma oficina que durou cerca de 2 horas
na SNCT. Sendo assim, foi disponibilizado pelo evento uma sala de aula, na qual foram
separadas as cadeiras em grupos ou duplas para melhor locomog¢do e uma rotatividade
maior dos participantes entre os jogos, como também foi instigado para os discentes se
sentarem, e jogar em qualquer uma das modalidades de jogos ofertadas quantas vezes
quisessem. Apoés a interacdo dos participantes com pelo menos um dos jogos, houve
a explicacdo de conteddos tedricos durante a aplicagdo, bem como a ligacdo entre os
jogos e o tema PC e suas habilidades, como: abstracdo, decomposi¢do e recomposi¢ao,
raciocinio algoritmico e reconhecimento de padrdes, as quais foram trabalhadas de acordo
com determinado jogo. Para essa relacao, um exemplo prético pode ser mostrado a seguir,

3Link de acesso as regras do jogo: https://bit.ly/regras-jogo
4Link de acesso das perguntas do jogo: https://bit.ly/perguntasjogo
SLink de acesso das representacdes do braile nas cartas: https:/bit.ly/brailecartas
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a Torre de Han6i possui diversas habilidades presentes nela, que podem ser estimuladas no
individuo, e algumas podem ser como, reconhecimento de padrao, raciocinio algoritmico,
dentre outras. No momento da explanacao, as possiveis necessidades de efeitos visuais,
tendo como exemplo: apresentacdo com slides, imagens ou videos, foram substituidas
pelas experiéncias obtidas a partir do jogo, para materializar os conceitos intangiveis da
computacdo, que estavam sendo apresentados.

Como forma de avaliagdo do aprendizado, observou a participacdo dos estudan-
tes na execugdo dos jogos, se houve a compreensdo das regras dos jogos e conceitos
basicos do pensamento computacional aplicados, também verificou o desenvolvimento
de estratégias e algoritmos na resolu¢do dos desafios dos jogos. Além disso, foi anali-
sado se o participante conseguiu perceber os conceitos ou padroes em algum dos jogos,
como também a utilizacdo da abstragcdo e estruturas de decisdo com conectivos 16gicos
em simulacdo de jogadas.

3.3. Aplicacao dos Formularios

Na terceira etapa foi aplicado um formuldrio®, que foi realizado momento ap6s a aplicagio
da oficina para obter informacdes sobre a mesma, bem como avaliar a satisfacdo dos par-
ticipantes, além da aprendizagem deles, dos jogos e da postura docente presente, também
tiveram questdes padroes como faixa etdria, sexo, escolaridade e se gostariam de partici-
par de alguma oficina semelhante a realizada. Em relacao a aprendizagem dos estudantes,
teve questdes de como eles preferem trabalhar, em grupo ou individualmente. Também
teve uma perspectiva bem direta e curta do estilo de aprendizagem VARK (Visual, Au-
ral, Read/write, and Kinesthetic, ou no portugués Visual, Audicdo, Leitura/Escrita e Ci-
nestésico), criado por Neil Fleming em 1992 [Fleming 2019], podendo identificar se o
estudante aprende melhor discutindo, ouvindo, lendo, vendo ou praticando. No quesito
de conteudo e dos jogos, perguntamos sobre o quanto pensavam que poderiam saber so-
bre as habilidades do PC (abstragdo, decomposi¢do e composi¢ao, raciocinio algoritmico
e reconhecimento de padroes).

4. Resultados e Discussoes

Essa proposta foi executada em uma oficina na SNCT no IFBA do campus Porto Seguro,
para estudantes de ensino médio e superior da area da Computacdo. Nessa oficina par-
ticiparam 13 estudantes’, que foram separados em grupos ou duplas para utilizacdo dos
jogos. Os dados tratados em graficos e comentdrios® do formuldrio, foram divididos e
organizados em trés blocos tematicos para melhor compreensao: 1) Perfil do Participante
da Oficina; 2) Conteudo e Desenvolvimento da Oficina e 3) Docente em Formagdo. Além
disso, nesta seccdo o participante teve espaco para criticas e sugestdes em cada bloco
tematico.

4.1. Perfil do Participante da Oficina

Considerando que, o fator emocional pode ser determinante a interiorizacdo dos
conteddos. Perguntamos aos participantes como eles estavam se sentindo instantes antes

®Link de acesso ao formuldrio: https:/bit.ly/questionario-avaliacao
7 Link de acesso para as fotos da oficina: http://bit.ly/fotosdaoficina
8 Link de acesso aos graficos detalhados dos resultados do formuldrio: https://bit.ly/resultadodado
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da sua participacdo na oficina, assim 50% dos participantes afirmaram estar se sentindo
6timo ou bem.

Seguindo essa ideia de entender o perfil dos participantes, perguntamos a eles qual
¢ a metodologia de ensino com a qual acreditam que podem aprender melhor de acordo
com o estilo de aprendizagem VARK criado por Neil Fleming. Para tanto, apresentamos
cinco opcdes objetivas, que sdo: 1- discutindo, 2- ouvindo, 3- vendo, 4- lendo e 5- prati-
cando. As questdes apresentadas tinham graduagdes de acordo com a escala likert’, que
partiam do numero 1: péssimo, como minimo, ao nimero 5: excelente, como maximo.

No quesito de aprendizagem discutindo, 50% dos entrevistados disseram que a
aprendizagem € regular e os outros 50% responderam que essa € uma boa ou excelente
forma para aprender um contetudo. Para o item aprendizagem ouvindo, 62,5% dos partici-
pantes disseram ser um meio péssimo, ruim ou regular para a aprendizagem e interiorizar
os temas concebidos. Quando se trata do quesito estudar como expectador da execugao
de alguma atividade, 52,5% afirmaram que essa € uma metodologia ruim ou regular para
compreender o que foi posto. Com resultado semelhante, a pratica de leitura foi conside-
rada como péssima ou regular por 50% dos participantes. Em atividades préticas para a
apresentacdo dos contedidos, 62,5% consideram que, o desenvolvimento pratico de ativi-
dades para ministrar os conteddos € boa ou excelente metodologia.

As habilidades do PC também foram pesquisadas. Assim, obtivemos para a
abstracdo, que 75% sao bons para a referida habilidade ou pensam dominar essa com-
peténcia com exceléncia. Quanto ao raciocinio algoritmico, 87,5% disseram ser bons
ou dominam essa competéncia com exceléncia. Para a habilidade decomposicdo e
recomposi¢cdo, 50% dos entrevistados disseram ser péssimo, deficiente ou se considera
seu conhecimento regular, para os outros 50% pensam ser bons ou se diz ser excelente
no entendimento desse talento. O reconhecimento de padrdes foi a habilidade com maior
dominio entre os participantes, com indice de 75% para os que pensam ser excelentes
nessa capacidade.

Além do exposto, os participantes dissertaram sobre os motivos pelos quais es-
colheram participar da oficina. Obtivemos justificativas como: “Para entender o uso de
Jjogos como auxiliar no ensino de computagdo e sua relacdo com o desenvolvimento do
pensamento Computacional”; “Para aprender novos métodos de aprendizagem” ; outros
responderam que acharam a ideia legal ou se inscreveram por curiosidade e outros apenas
queriam jogar.

4.2. Conteado e Desenvolvimento da Oficina

A anélise dos dados referente a eficiéncia da aplicacdo dos conteudos ministrados e seu
desenvolvimento, e, quanto o participante compreendeu do que foi posto. Pesquisamos
entre os participantes, como eles se sentiram em relacdo aos contetidos apresentados no
decorrer das atividades, para esse quesito, 100% disseram que se sentiram confortavel-
mente excelente ou bem. Além disso, verificamos também o nivel de satisfacao dos par-
ticipantes com relac@o a sua participacdo, 75% dos participantes afirmaram que, a oficina
superou suas expectativas ou que ficaram satisfeitos.

Com relagdo a efetividade da aprendizagem utilizando jogos para o ensino de

Escala de medida do nivel de aceitagio de uma afirmativa por meio de um question4rio.
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computacao, pesquisamos se o contetido foi compreendido, 62,5% dos participantes afir-
maram que tiveram uma excelente compreensdo do que foi apresentado. Verificamos
também se a metodologia utilizada promoveu um ambiente divertido na aplicagdo da
oficina, cujo resultado foi de 100% de satisfacdo. Além do exposto, os participantes
deixaram elogios e criticas com relagdo aos conteidos e condugdo da oficina. Alguns
participantes teceram elogios, como:  “oficina foi muito bem pensada e também bem
apresentada, contetido foi fdcil de entender”; “achei impressionante a op¢do de utilizar
jogos inclusivos”; “O pessoal foram legais e foi bem interessante da forma que ensina-
ram”. Por outro lado, percebemos criticas também positivas, como: “Acredito que ficou
meio vago a explicacdo dos jogos para o ensino da computacdo”; “[...]Poderia ser mais
tempo”.

4.3. Docente em formacao

Para tanto realizamos um levantamento, por meio de formulério, com os participantes da
oficina. Um dos quesitos levantados foi a seguran¢a na conducdo da oficina pelos profes-
sores em formacao, obtendo que para 62,5% dos participantes os docentes apresentaram
um nivel de seguranca muito elevado. Quando perguntados se o vocabuldrio utilizado foi
adequado ao conteido, 100% afirmaram que o vocabulario foi muito bem adequado ou
bom. Averiguamos também, como perceberam o grau de conhecimento € compreensao
dos conceitos e principios do assunto abordado. Sendo assim, 100% declararam que os
graduandos atenderam os preceitos citados com exceléncia ou bom. Além disso, verifica-
mos a utilizagdo dos recursos disponiveis para o momento da oficina, na qual 87,5% dos
participantes afirmaram que, os futuros docentes utilizaram de forma excelente os recur-
sos disponiveis. Com relagdo a avaliagdo continuada, 100% afirmaram que os graduandos
foram excelentes ou bem nesse tipo de avaliagdo.

Em face do que foi avaliado pelos participantes, foi propiciado um espago para
recomendacoes, elogios e criticas aos licenciandos. Com isso, destacamos alguns co-
mentarios, como:  “foi observado que existia sincronia entre as falas e isso foi im-
portante para o entendimento dos contetidos apresentados”; “Gostei da apresentacdo,
foi dinamica e divertida sem fugir do que estava sendo apresentado”; “achei incrivel a
preocupagdo dos elaboradores em deixar todos os jogos de uma forma inclusiva e também
a diversa quantidade de jogos, porém em alguns aspectos como por exemplo no UNO o
jogo tava meio desorganizado, mas ndo muito, concluindo achei tudo legal”.

Os dados coletados demonstram mudangas positivas quanto ao entusiasmo, em-
patia, colaboracdo dos estudantes, em comparacdo ao antes da oficina a partir das
observacdes dos licenciandos, e depois a partir de um formulério respondido pelos parti-
cipantes, que, notou-se também maior interesse € motivacao pelo ensino de Computacao,
principalmente pela utilizacdo dos jogos. Em relacdo a oficina piloto, € vilido mencionar
que percebeu-se que, mesmo com estudantes de outra drea, tendo em vista a participacao
de discentes de outro curso, Licenciatura em Quimica, a acdo cumpriu com o seu obje-
tivo. Além disso, mesmo que alguns estudantes ndo perceberam de imediato o conteudo
relacionado aos jogos, como também tiveram uma certa dificuldade no inicio ao praticar
0s jogos, com o tempo e a explanacio dos docentes, puderam compreender melhor os as-
suntos abordados e entdo tornar mais natural o processo da oficina. Ademais, os discentes
gostaram da postura dos professores de Computacdo em formacao, essencialmente pela
sensibilidade ao inserir a inclusdo de deficientes visuais para o ambito educacional, com
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isso a socializacdo se torna mais frequente.

5. Consideracoes Finais

Considerando o exposto, percebemos que, a utiliza¢ao de jogos se mostrou uma metodo-
logia vidvel e de baixo custo para atenuar a auséncia de estrutura digital. Além disso, os
jogos podem ser considerados como eficaz para o desenvolvimento do PC e suas habilida-
des. Ademais, foi evidenciado que, essas habilidades favorecem o desempenho positivo
de outros componentes curriculares, abordando assim a aprendizagem significativa, que
traz uma maior facilidade para aprendizado do novo tema, pois alguns assuntos ja fo-
ram trabalhados anteriormente em sua vida académica ou por experiéncias. Essa oficina
por meio dos jogos pode conduzir uma interacao entre os discentes, ja que muitos nao
se conheciam, assim trazendo uma atividade colaborativa para o aprendizado de forma
lidica, além de enfatizar a acessibilidade dos jogos. Além disso, é perceptivel nos dados
coletados que, s@o compativeis com as observagdes tidas pelos licenciandos, em que a
maioria se diz competente na habilidade de reconhecimento de padrdes e isso € analisado
de forma nitida durante a oficina.

Os dados analisados permitiram conceber que, a maioria dos estudantes preferem
aulas praticas. Nessa andlise, em relacdo ao quesito emocional dos discentes, percebe um
aumento do nivel de bem estar antes, durante e ap6s a aplicacao dos jogos. Em face disso,
o processo de ensino aprendizagem por meio de jogos perpassa por um ambiente leve
e descontraido, o qual propicia a significancia dos conceitos abstratos da computagcao
envolvendo acessibilidade de forma lddica. Com isso, é fundamental sua importancia,
pois traz além do aprendizado ativo, a diversdo para o meio que € colocado.

Dessa forma, por meio dos dados, os estudantes perceberam a importincia que
os docentes deram para a inclusdo social, métodos e praticas para que possa trazer um
aprendizado mais eficaz e a0 mesmo tempo divertido, bem como a forma mediadora de
direcionamentos, observacgoes e avaliagdes que tornaram no processo da oficina, também
o dominio da fala dos conteudos trabalhados e a seguran¢a do mesmo. Diante disso, a pro-
posta da utilizacao de jogos se apresenta como mais um dispositivo favordvel a inclusao
social no ensino de Computacao de forma eficaz. Uma vez que, permite uma maleabili-
dade maior para as institui¢des e docentes para trabalharem os conteddos da Computagao,
a fim de promover um ambiente igualitdrio, mitigando o diferencial econdmico, muitas
vezes, determinante para o sucesso na construcao dos saberes em nossa sociedade.
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