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Abstract. To awaken in the students of the 5 year the interest for environmental
education, was used in this work the development of educational games, appro-
aching the sustainable use of the present river in the municipality of Inhangapi,
located in the northeast of Pard. And to evaluate the students’ knowledge gain
regarding the subjects addressed in class, at the end of the activities the stu-
dents developed games that involved the subjects taught. The results of the use
of game construction contributed to the teaching and learning process in rela-
tion to the concepts of Computing and environmental education because almost
60 % of students correctly applied the content taught in game construction.

Resumo. Para despertar nos estudantes do 5° ano o interesse por educa¢do
ambiental, utilizou-se neste trabalho o desenvolvimento de jogos educacionais,
abordando o uso sustentdvel do rio presente no municipio de Inhangapi, loca-
lizado no nordeste do Pard. Para avaliar o ganho de conhecimento dos alunos
quanto aos assuntos abordados em aula, ao final das atividades os estudantes
desenvolveram jogos que envolvessem os temas ensinados. Os resultados mos-
traram que o uso da construgdo de jogos contribuiu para o processo de ensino
e aprendizagem em relacdo aos conceitos de Computacdo e de educacdo ambi-
ental pois quase 60% dos alunos aplicaram corretamente o contevido ensinado
na construgdo dos jogos.

1. Introducao

O ensino da Computagdo, nos primeiros anos escolares, ¢ um meio de inserir as pessoas,
ainda na infancia e adolescéncia no contexto atual das Novas Tecnologias Digitais da
informacao e Comunicagdo (NTDICs). [Mittermeir 2013] afirma que, na infancia, alunos
jé compreendem algoritmos, desde que os conceitos sejam ensinados de maneira correta
e adequada para a faixa etdria dos alunos. Além disso, fala em sua pesquisa que o apren-
dizado de 16gica de programacao (no decorrer do texto serd usado a sigla "LP”, no lugar
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do termo “’16gica de programacdo”) € interessante e divertido para criangas e desperta nos
alunos o interesse em continuar aprendendo. O que evidencia que, a LP pode contribuir
para o aprendizado de outros conteudos, ensinados na escola.

O ensino de algoritmos e pensamento computacional para criancas e adolescentes,
ja vem sendo aplicados em pesquisas, como em [Garlet et al. 2016, Williams et al. 2015,
Farias et al. 2018] O trabalho de [Garlet et al. 2016], aponta a importancia do ensino
de programacgdo ainda no ensino bdasico, para preparar os alunos para o ensino supe-
rior. Quanto ao uso de jogos, como ferramenta no auxilio ao ensino de algoritmos,
[Williams et al. 2015] afirmam que estes ajudam a familiarizar os alunos com fundamen-
tos de algoritmo. [Farias et al. 2018] espdem uma proposta de gamificacao da disciplina
LP, que aumentou o empenho dos alunos.

Por outro lado [Alves et al. | afirmam que as mudangas geradas, através do avanco
da Computagdo, vém refletindo a forma que as pessoas, em especial criangas e jovens,
interagem com o mundo, influenciando-os no modo como o conhecimento € construido.
E necessério perceber que a insercio de tecnologias no cendrio educacional, ocasiona
transformacoes positivas no ensino-aprendizagem, atenuando, também as discrepancias

existentes entre ambientes educacionais distintos [¢2018Integratin].

Em vista disto, os objetivos deste trabalho consistiram na utilizacdo de conceitos
basicos de LP, aplicado ao desenvolvimento de jogos educativos, para ensinar concei-
tos de educagdo ambiental e sustentabilidade a criancas e adolescentes do municipio de
Inhangapi, localizado em uma regiao ribeirinha da Amazonia, no nordeste paraense. A
partir de dados disponibilizados pelo Sistema de Informacdes de Indicadores Sociais do
Estado do Para!, apenas trés escolas da rede municipal de ensino do municipio, em que
desenvolveu-se o trabalho, tém laboratdrio de informdtica e computadores, e desses, ape-
nas uma tem acesso a Internet.

Para estimular nos estudantes o interesse por programacdo e meio ambiente, usou-
se a ferramenta Scratch? para a construgio de jogo educativo utilizado como recurso pe-
dagogico para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos do 5° ano do
ensino fundamental. Para aproximar os conceitos ensinados a realidade das criangas, o
jogo construido abordava o ato de retirar o lixo do rio, presente no municipio, colocando
em pauta temas referentes a educagdo ambiental.

A escola localiza-se hd poucos metros do rio que banha e d4 nome ao municipio.
Por se tratar de uma cidade pequena e com pouca infraestrutura, agcdes como as desenvol-
vidas neste trabalho, visam também, ajudar no desenvolvimento local. Aliado ao ensino
da LP, foram discutidos conceitos socioambientais, pois a constru¢do do jogo tinha como
carater principal contribuir no ensino da educacao ambiental e na preservacao do rio local.
Ao final das aulas, os alunos modificaram o design e légica do jogo-base, construido em
sala, aplicando o contetido de algoritmo ensinado em aula. Além dessa atividade, os alu-
nos responderam a um questiondrio pds-projeto para avaliar se eles conseguiram assimilar
todos os conceitos abordados.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: na sec¢do 2 sdo apresentados os
trabalhos correlatos, na Se¢ao 3 € descrita a metodologia usada neste trabalho e o deta-

Thttp//www2.mppa.mp.br/sistemas/gcsubsites/index
Zhttps://scratch.mit.edu/.
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lhamento do jogo usado como referéncia (jogo-base). Na Secdo 4 sdo apresentados os
resultados dos questiondrios estruturados e da atividade avaliativa desenvolvida em sala.
Por fim, na Secdo 5, sdo apresentadas as consideragdes finais deste trabalho.

2. Trabalhos Correlatos

Diversas pesquisas e trabalhos que defendem o uso de jogos educacionais como ferramen-
tas pedagogicas que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem, o desenvolvimento de
jogos e o ensino de conceitos de programacao dentro de salas de aulas, vém sendo desen-
volvidos. [Pires et al. 2018, Guerra et al. 2018, Mesquita et al. 2018, Garlet et al. 2016,
Williams et al. 2015].

[Pires et al. 2018] desenvolveram um jogo eletronico educacional com intuito de
auxiliar alunos no processo de aprendizagem em ortografia. Os resultados alcangados
apontam que o jogo € capaz de ajudar no processo de aprendizagem, chegou-se a esse
resultado, com a avaliacdo do jogo, por 12 usudrios. [Guerra et al. 2018] em sua pes-
quisa destaca o uso de jogos para ajudar no processo de alfabetizacdo de criancas em
escolas publicas. Os autores trabalharam realizando testes, com criangas no periodo
de alfabetizacdo, desde 2015, e afirmam que, nesse periodo, conseguiram ajudar na
alfabetizacdo de cerca de 400 criangas.

Em seu trabalho,[Mesquita et al. 2018] apresenta uma plataforma que objetiva
permitir aos proprios professores e alunos a opcao de desenvolver jogos de uma forma
simples, adequando os assuntos dos jogos as finalidades pedagdgicas de cada disciplina
e professor. Os professores e alunos, utilizaram jogos previamente desenvolvidos e cons-
truiram os seus proprios, apos isso responderam a um questiondrio, disponibilizado pelos
autores.

Quanto as criancgas construirem jogos digitais dentro do ambiente educacional
como uma atividade escolar, [Cruz et al. ] relatam uma experiéncia da criacdo de jogos em
uma escola publica. Os autores afirmam que os alunos conseguiram desenvolver a ativi-
dade e se interessaram por desenlvolvimento de jogos. O trabalho de [Garlet et al. 2016]
aponta a importancia do ensino de légica de programacao ainda no ensino bdsico, para
preparar os alunos para o ensino superior. Quanto ao uso de jogos, como ferramenta no
auxilio ao ensino de légica, [Williams et al. 2015] relata que o seu uso ajudou a familia-
rizar os alunos com fundamentos de algoritmo.

Existem semelhancas entre os artigos citados e o presente trabalho: o uso e
construcdo de jogos para ajudar em uma disciplina especifica e para aproximar as pes-
soas a Computacdo. Alguns autores também, utilizaram questiondrios para avaliar seus
resultados, porém neste trabalho, além do questionario, avaliou-se os alunos, através de
uma atividade pratica de construg¢ao de jogos e, além disso, os trabalhos correlatos apre-
sentados, nao relatam o desenvolvimento de jogos digitais inspirados no cotidiano das
criangas e voltados para a educacao ambiental.

3. Metodologia

Este trabalho constitui um relato de experiéncia na escola Aristides Santa Rosa, conforme
mencionado anteriormente, que visa aplicar o desenvolvimento de jogos no ensino de
conceitos de algoritmos e aprendizado de educagdo ambiental. Participaram deste traba-
lho, assistindo as aulas préticas e tedricas, duas turmas do 5° ano do ensino fundamental,
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totalizando 20 alunos com faixa etdria entre 9 e 13 anos. Os responsaveis legais pelos alu-
nos, que participaram das atividades aqui descritas, assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE).

3.1. Metodologia das aulas e do desenvolvimento do jogo

As aulas aconteceram duas vezes por semana no laboratério de informética da escola, por
um més. As aulas iniciais focaram nos conceitos bdsicos sobre a Computacdo. Ainda
na primeira aula, foram abordados assuntos de LP utilizando, recursos multimidias (sli-
des, imagens, internet) e dinamicas préticas de construcao de algoritmos do dia a dia das
criangas: algoritmo para cozinhar um bolo, para escovar os dentes, entre outros. Expli-
cando para os estudantes, de forma lddica, o que sao passos 16gicos e como um algoritmo
funciona.

Nas aulas seguintes formaram-se grupos de 3 alunos por computador. Neste
momento, iniciou-se a construcdo do jogo. Quando as criangas ja estavam reunidas
em grupos e inserindo os personagens (lixo, rio, peixes, menino) e densevolvendo a
programacdo, deu-se inicio ao ensino de temas referentes a preservagdo do meio am-
biente e uso sustentdvel do rio local. Para isso utilizou-se a constru¢do e os componentes
do jogo-base: ao inserir o personagem menino, os alunos foram chamados aten¢do quanto
ao seu papel, no que tange a preservagao e uso sustentdvel da floresta amazonica e seus
recursos.

Ao inserir o rio, como pano de fundo, foi discutida a sua importancia para as
criancas e toda populagdo local. Com a inser¢do dos peixes, falou-se da flora e fauna
amazoOnica e de sua relevancia para a floresta e para as proprias pessoas. Também
ressaltou-se como utilizar a flora e fauna de forma sustentdvel. Com a insercdo dos li-
xos, foram abordadas as consequéncias negativas desta polui¢do para o meio ambiente
e para o ser humano, além de dar exemplos do descarte correto de residuos sélidos re-
ciclaveis. Sendo assim, as criangas tomaram conhecimento nao apenas sobre conceitos
de computagdo, mas aprenderam de maneira lidica e direcionada sobre assuntos como
sustentabilidade e preservacdo ambiental, temas inerentes a educagdo ambiental.

Para avaliar se os alunos de fato compreenderam e absorveram os conceitos de al-
goritmos e educacdo ambiental, os alunos, primeiramente, seguiram as instrugdes da pro-
fessora e construiram o jogo-base e, em um segundo momento, modificaram sua l6gica
e design, aplicando na prética o que aprenderam nas aulas anteriores. Optou-se por di-
vidir os alunos em grupos € o uso de atividades que envolvessem jogos, para ajudar na
construcao do aprendizado, com base na teoria do pds-construtivismo, a qual fala que
todos podem aprender juntos e que o aprendizado em grupo € muito importante devido
ser um ato social [Grossi 1990]. Além disso, [Vygotsky 1989], fala que o jogo é uma
forma considerdvel de desenvolvimento devido abranger todas as tendéncias evolutivas
de maneira condensada.

3.2. Construcao do jogo

Para as aulas decidiu-se em utilizar o software Scratch pois é uma ferramenta gratuita,
disponivel no idioma portugués e desenvolvida para a faixa etaria de alunos que participa-
ram deste trabalho. [Rezende and Bispo 2018] em sua pesquisa fala que usar a linguagem
Scratch contribui para o aprendizado dos conceitos de algoritmo.
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3.2.1. Descricao do jogo-base

Visualmente, o jogo é composto por uma imagem de fundo, dois peixes, um menino e
alguns sacos de lixo (Figura 1). O menino ensina as instru¢cdes do jogo através de caixas
de texto. Usou-se algoritmos bem simples, levando em consideragcao a faixa etdria e o
nivel de conhecimento dos alunos (inferido através de um questiondrio estruturado antes
das aulas).

O objetivo principal do jogo € retirar o lixo que estd no rio antes que os peixes
encostem nos sacos de lixo. Caso isso acontecga, os peixes desaparecem (morrem). Com
um clique com botdo direito do mouse em cima do saco de lixo, este € removido do rio. O
jogador vence quando todo lixo for retirado. Os personagens, panos de fundo e os blocos
l6gicos, usados na constru¢do do jogo, estavam disponiveis no proprio software, mas
alguns grupos optaram por imagens retiradas da Internet. A 16gica de cada personagem
foi criada separadamente, o que ajudou as criangas a saberem de qual personagem era
cada bloco de comando desenvolvido.

Figura 1. Design visual do jogo-base.

As agdes do personagem peixe durante o jogo foram: movimentar-se até a direcao
do lixo e desaparecer caso encostasse neles. Os blocos de légica para essas agdes estao
na (Figura 2).

Figura 2. Logica de programacao do personagem peixe.
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O bloco laranja especifica que, quando clicar no botdo de inicio do jogo, o peixe
deveria se movimentar e realizar as agcdes para as quais foi programado. Ja o bloco azul
indicava a direc@o que o peixe deveria ir e o lilds (escrito "mostre”) era responséavel por
manter o peixe visivel enquanto ele ndo tocasse no lixo. O bloco de repeti¢do (amarelo)
realizava o movimento do peixe, ou seja, mantinha-o nadando repetidamente enquanto ele
ndo tocasse na cor preta que representava o lixo. O bloco azul escuro, também presente
no bloco amarelo, era responsavel pelo movimento e velocidade do peixe. Por ultimo, o
bloco lilas (escrito “esconda’) tornava o peixe invisivel quando 0 mesmo encostasse nos
sacos de lixo.

A acdo do personagem menino era dar instrugdes para o usudrio através de caixas
de didlogos. O primeiro bloco (laranja) indicava que, ao clicar no botdo de inicio do
jogo, o menino realiza as acdes para as quais foi programado. O primeiro bloco (lilas) era
responsavel por mudar a postura do menino dando a impressao de movimento. O segundo
e terceiro blocos diziam respeito as instrucdes passadas pelo menino ao usudrio do jogo e
o tempo que essas instrugdes ficariam disponiveis (Figura 3).

mude para a fantasia devin-d
CLIQUE COM O MOUSE, EM CIMA DOS LIXOS, PARA RETIRA-LOS ANTES QUE O PEIXE TOQUE NELES![ihY 9 segundos

P RETIRE O LIXO E ME AJUDE A PRESERVAR O RIO! [l 15 i

Figura 3. Logica de programacao do personagem menino.

A acgdo do personagem lixo era desaparecer quando fosse clicado com o botao
direito do mouse. O primeiro bloco (laranja) indicava que, quando o botdo de inicio do
jogo fosse pressionado, o lixo realizava as agdes para as quais foi programado. O bloco
lilas (escrito “mostre”) era responsavel por tornar os sacos de lixo visiveis ao iniciar o
jogo. O bloco laranja deveria realizar a acao do bloco seguinte (lilds - escrito o “esconda”)
no qual, caso os sacos de lixo fossem clicados através do mouse, o lixo desaparecesse
(Figura 4).

quando este ator for dicado

Figura 4. Légica de programacao do personagem lixo.
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4. Avaliacao e resultados

A avaliacdo dos resultados foi realizada de duas formas: através de dois questionarios es-
truturados, sendo um aplicado antes do inicio das aulas (tedricas e préticas), o questionario
pré-projeto, e outro apds o fim das aulas e término da constru¢do do jogo, o questionario
pos-projeto. As perguntas contidas nos questiondrios, eram de carater de multipla escolha
e resposta aberta. Na (Figura 5) estdo destacadas as principais perguntas contidas nos
questiondrios e os resultados das respotas dos alunos, antes e ap6s o final das atividades
na escola. A segunda forma de avaliagdo aconteceu utilizando uma atividade em sala, na
qual foi solicitada que os alunos, aplicando os contetidos de LP e de educacao ambien-
tal discutidos, modificassem o design e ldgica do jogo-base, ou seja, construissem jogos
diferentes porém aplicando os conceitos vistos durante aS aulas. Esse tipo de atividade,
modificar uma programagao ja existente, € conhecida como remixagem. [MATTAR 2010]
afirma que a ideia de remixagem € muito utilizada em projetos no Scratch.

4.1. Resultado dos questionarios estruturados

Pergunta: Primeiro questionario: Segundo questionario:
Televisdo (75%)
Internet (20%) X

Rédio (5%)

Qual meio de informacio
mais utilizado?

Vocé ja ouviu falar em

: : . Todos responderam que nio. 84% conseguiu responder.
algoritmo? Se sim, o que €7 p 1 &t P
Vocé sabe o que € .
i Todos responderam que nio. 35% conseguiu responder.
sustentabilidade? p 1 gt P
Vocé costuma ir ao rio? Todos responderam que sim, X
Se sim, com que frequéncia? frequentemente.
Vocé sabe o que € 75% respondeu niio saber. Todos (100%) conseguiram
preservacio ambiental? 25% Respondeu corretamente. responder.
Vocé gostaria? Todos (100%) responderam

Todos (100%) responderam

/zostou de aprender a :
& L que sim.

construir um jogo?

que sim.

Figura 5. Resultado dos questionarios estruturados.

O primeiro questionario (Figura 5) continha perguntas para obter informagdes so-
bre a faixa etdria das criancas, o meio de informacdo utilizado por elas e qual a relacao
que elas tinham com o meio ambiente. De acordo com o primeiro questionario, 65% do
alunos sdo do sexo masculino e 70% estdo na faixa etdria de oito a dez anos de idade.
O meio de informagao mais usado pelos alunos € a televisao (75%), porém 83% das
criancas gostariam de ter mais acesso a Internet. Em relagdo ao uso do rio que atravessa
o municipio e de seus recursos, 100% dos alunos responderam que fazem uso do rio coti-
dianamente. Além disso, 79% dos alunos falaram que viram lixo tanto no rio, como em
suas margens, 100% das criancas ndo sabiam o que era sustentabilidade, 75% nao sabiam
0 que era preservacdo ambiental e 57% niao sabiam os danos de poluir o rio.

No questiondrio respondido ap6s as aulas (Figura 5), 100% das criangas demons-
traram saber a respeito das consequéncias de poluir o rio ao conseguirem responder as per-
guntas presentes no questiondrio, a respeito desse tema, como por exemplo:”Vocé sabe os
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danos de poluir o rio?”’e sabiam o que € preservacao ambiental, pois conseguiram explicar
corretamente, com suas proprias palavras, o conceito de preservacdo do meio ambiente
bem como preservi-lo. Trinta e cinco por cento das criangas demonstraram saber a res-
peito do que € sustentabilidade ao responderem corretamente o que era sustentabilidade,
no segundo questiondrio.

Sobre o conhecimento das criangas a respeito de programagdo, observou-se o
minimo ou nenhum conhecimento sobre isso por ocasi¢ao da aplica¢do do primeiro ques-
tiondrio e construcdo do primeiro jogo. Apds o fim das aulas, 84% das criangas res-
ponderam satisfatoriamente as perguntas presentes no segundo questiondrio sobre 16gica
e algoritmo, bem como externalizaram o interesse em continuar aprendendo a respeito
dos assuntos estudados, ao afirmarem querer continuar aprendendo sobre programacgao
e construcdo de jogos. Inicialmente, 91% dos alunos responderam ndo saber o que era
um aplicativo (software), porém apds as aulas, segundo os dados do questionério, 82%
ja tinham adquirido esse conhecimento ao conseguirem responder perguntas que exigiam
conhecimento a respeito do que era uma aplicagdo.

4.2. Avaliacao da atividade de mudanca do jogo-base

Quando os alunos finalizaram a constru¢cdo do jogo-base em grupo e os conceitos de LP
e praticas sustentdveis ja tinham sido ensinados, pediu-se aos grupos que mudassem o
design e a logica do jogo desenvolvido. Essa atividade foi realizada sob a supervisao
de adultos. Os grupos foram avaliados pelo tipo de mudangas que conseguiram aplicar
ao jogo-base: procurou-se avaliar quantos grupos mudaram apenas o design, mantendo a
mesma légica ensinada, e quantos grupos mudaram o design e desenvolveram uma légica
diferente daquela aplicada no jogo-base.

Pode-se afirmar que todos os grupos conseguiram concluir a tarefa de maneira
total ou parcial, visto que 45% dos grupos alterou apenas parte do design, mas apli-
cou os comandos de programagao nos mesmos personagens, enquanto 55% dos grupos
conseguiram mudar o design, aplicar os comandos de l6gica em personagens diferentes,
adaptando-os ou mudando alguns comandos dentro do algoritmo de cada personagem.

Ressalta-se que todos os grupos mantiveram a preservacao do meio ambiente e a
sustentabilidade como foco dos novos jogos, aplicando conceitos que aprenderam em sala
de aula sobre educagdo ambiental. A (Figura 6) ilustra o novo design do jogo de um grupo
o qual manteve alguns personagens (lixo e peixe) do jogo-base e aplicou os comandos de
l6gica de maneira diferente para os personagens, além de adicionar um novo personagem,
o mergulhador.

No jogo-base o peixe se move em direcdo ao lixo e o personagem menino d4 as
instrugdes. Na (Figura 6) o personagem mergulhador é quem se move e d4 as instrugdes.
Portanto, a 16gica de programacao do mergulhador (Figura 7), apesar de ser baseada nos
comandos dos personagens peixe e lixo do jogo-base, difere em alguns aspectos dos per-
sonagens peixe € menino pois o mergulhador é programado para mostrar durante todo o
jogo informagdes para o jogador e ndo apenas por um espaco curto de tempo, como ocorre
com o personagem menino. Além disso, ao contrario do peixe que desaparece se encostar
no lixo, o mergulhador ndo desaparece.
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RETIRE O LIXO B

YRS

Figura 6. Novo design do jogo desenvolvido por um dos grupos.

quando clicar em

PP RETIRE O LIXO

Figura 7. Logica de programacao do personagem mergulhador.

5. Conclusao

Os resultados dos questionarios monstraram que, apesar de usufruirem da natureza e seus
recursos, os alunos ndo tinham conhecimento sobre preservagdo ambiental. Apds as au-
las, com as discussdes sobre sustentabilidade e preservacdo do meio ambiente aliado ao
uso do computador para uma atividade direcionada (construcdo do jogo), eles adquiriram
mais conhecimento a respeito da importancia de preservar o rio e seus recursos. Através
do questionario pré-projeto foi possivel identificar que 100% das criancas ndo tinham
nenhum conhecimento sobre LP o e 91% nao tinham conhecimento a respeito de aplicati-
vos. J& o questiondrio pds-projeto mostrou que 84% delas conseguiram absorver conceitos
tedrico sobre algoritmo, visto que responderam corretamente as perguntas sobre o assunto
no questiondrio.

A atividade em que solicitou-se aos grupos de alunos que alterassem a logica e
design do jogo-base, mostrou que a maioria dos alunos (55%) conseguiu aplicar os co-
mandos de 1dgica ensinados através da construcdo do jogo, o que demonstra que criancas
conseguem aprender conceitos de programacao, através de atividades supervisionadas e
adaptadas para a idade deles.

Portanto, percebe-se que o uso de jogos educacionais na escola e as NTDICs sao
atraentes aos alunos e podem ser utilizados como uma ferramenta de auxilio no processo
de ensino e aprendizagem de computacdo e outros assuntos pertinentes (sustentabilidade
e preservacao ambiental, por exemplo), proporcionando um ambiente bastante interativo.

645



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais do XXV Workshop de Informética na Escola (WIE 2019)

Como trabalhos futuros indica-se a continuacio das aulas de ensino de programagdo na
escola, além de usar os jogos na promog¢do de praticas sustentdveis e preservacao do
meio ambiente nas escolas da cidade, visto que € uma regido tipicamente amazonica €
percebe-se a necessidade de despertar na populacdo, ainda na infincia, a consciéncia e a
responsabilidade socioambiental.
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