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Resumo. A inser¢do da Computacdo na Educagdo tem sido amplamente discu-
tida nos ultimos anos. No entanto, a inclusdo digital nas escolas ainda enfrenta
obstdculos, como a escassez de recursos e a falta de preparacdo dos profes-
sores. Especialmente, o desenvolvimento do pensamento computacional e a
aprendizagem da programacdo sdao habilidades essenciais para todos os estu-
dantes. Portanto, é imprescindivel promover iniciativas e politicas ptiblicas de
integracdo que incentivem a inclusdo digital nas escolas e o ensino de conceitos
de Computacdo, em particular, a programacdo. Nesse contexto, este trabalho
apresenta um relato de experiéncia sobre o ensino de logica de programagdo
por meio do desenvolvimento de jogos digitais, enfatizando os principais resul-
tados alcangados, bem como as dificuldades e limitacoes enfrentadas durante a
implementacdo das atividades utilizando essa abordagem.

Abstract. The insertion of Computing in Education has been widely discussed
in recent years. However, digital inclusion in schools still faces obstacles, such
as a need for more resources and teacher preparation. In particular, developing
computational thinking and learning programming are essential for all students.
Therefore, it is necessary to promote integration initiatives and public policies
that encourage digital inclusion in schools and the teaching of Computing con-
cepts, in particular, programming. In this context, we present an experience
report on teaching programming logic through the development of digital ga-
mes, emphasizing the main results achieved and the difficulties and limitations
faced while implementing activities using this approach.

1. Introducao

A 1mportancia da integracao da tecnologia com o ensino nas escolas € um tema muito
discutido [Otto et al. 2016]. No entanto, € a partir de 2020, com a chegada da pande-
mia de COVID-19 e a implementa¢do abrupta do Ensino Remoto Emergencial (ERE),
que se intensifica a necessidade do uso da tecnologia como ferramenta educacional
[Cani et al. 2020]. Nesse contexto, a pandemia acelerou um processo que ja estava em
curso: a integracdo das Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDIC) com
a Educacdo [Cani et al. 2020]. Apds essa mudanca no ambiente educacional, mesmo
com o fim da pandemia, a importancia da Computacdo no ensino € inquestiondvel
[Dias and de Alencar Cavalcante 2017].

Sendo assim, € necessario discutir formas de realizar a inclusdo digital nas esco-
las. A Computacdo impacta em quase todos os aspectos da vida, porém, infelizmente,



as escolas ndao conseguem acompanhar essa evolugcdao [Brackmann et al. 2016]. Existem
muitos obstaculos para a inclusdo digital na Educag@o, como por exemplo a falta de re-
cursos e a falta de preparacdo dos professores da educacdo bdsica no que diz respeito
ao uso da tecnologia. No entanto, segundo Brackmann (2016) , “a adocdo de nocdes
de Computagdo em escolas da Educacao Basica € uma preocupacdo em diversos paises,
onde a implantagdo ocorre em formato de novas disciplinas na grade curricular ou de
forma multi, inter ou transdisciplinar. Reconhecidamente, cresce a ideia de que a disci-
plina de Computacdo é muito distinta das aulas de Informética e que o uso de habilidades
na drea da Computacdo possui beneficios educacionais”.

Além disso, a importancia do Pensamento Computacional (PC) e do aprendizado
da programacdo se destacam. Segundo Wing (2006), o PC ¢ uma habilidade fundamen-
tal para todos, ndo somente para profissionais da drea de Computacdo. Wing define o
PC como uma abordagem para a resolugcdo de problemas por meio da extracdo de con-
ceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo. Em particular, aprender a programar
estd diretamente relacionado a aprender a pensar. Numa sociedade cada vez mais con-
sumidora de tecnologia, possuir tal habilidade é um grande diferencial. No contexto do
ensino de programacdo, a BNCC (Base Nacional Comum Curricular)[BNCC 2018] esta-
belece na quinta competéncia a cultura digital, mundo digital e pensamento computaci-
onal. Para exemplificar, uma das habilidades a ser desenvolvida no ensino fundamental
¢ a EFO6MAO4 - Construir algoritmo em linguagem natural e representd-lo por fluxo-
grama que indique a resolu¢do de um problema simples (por exemplo, se um nimero
natural qualquer € par). Apesar dessa recomendagdo, no Brasil existem poucas iniciativas
concretas para levar a programacao as escolas de Ensino Bésico. Portanto, surge a neces-
sidade de solugdes e politicas publicas de integragdo para promover a inclusdo digital nas
escolas [Pischetola 2019].

Nesse sentido, o projeto Escola de Games UFJF surge com o objetivo de apresen-
tar conceitos de légica de programacdo para criancas e jovens por meio do desenvolvi-
mento de jogos digitais. Assim, por meio de oficinas, o projeto leva para os estudantes
da rede publica de ensino conceitos importantes, como o PC, l6gica de programacao e
o exercicio da criatividade por meio do desenvolvimento de jogos. Além isso, o pro-
jeto busca a inclusdo digital nas escolas e o ensino da légica como forma de auxilio a
Educagdo. Portanto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia obtido ao longo
da realizacdo desse projeto. Além desta introdugdo, o texto estd organizado da seguinte
forma: na Secdo 2, encontra-se a fundamentacgdo tedrica, abordando os conceitos de PC,
jogos digitais, bem como os trabalhos relacionados. Na Sec¢do 3 pode ser observada a
metodologia utilizada. O trabalho também apresenta o relato de experiéncia na Sec¢do 4 e
as licdes aprendidas na Secdo 5. Por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracgoes finais.

2. Fundamentacao Teérica

Nesta Secao sdo apresentados os principais conceitos de PC e jogos digitais, os quais sao
importantes para o entendimento desse trabalho. Além disso, sdo também apresentados
os trabalhos relacionados ao tépico de pesquisa investigado e relatado.

2.1. Pensamento Computacional

O PC ¢ amplamente discutido na comunidade académica. Wing, professora de Ciéncias
da Computacdo da Universidade Columbia, apresenta o PC como uma capacidade fun-
damental para qualquer um, devendo ser acrescentada a competéncia analitica de cada
crianca junto a leitura, escrita e aritmética. De acordo com Wing, o PC envolve a
resolucao de problemas, a concep¢do de sistemas e a compreensao do comportamento
humano [Wing 2006].



Segundo Brackmann (2017), o PC ndo pode ser confundido com a aptiddao de
manusear aplicativos em dispositivos eletronicos ou um pensamento mecanico, sem cria-
tividade. Em particular, Brackmann definiu o PC como uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo, nas mais
diversas dreas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de
maneira individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa
ou uma maquina possam executa-los eficazmente”. O PC também € composto por quatro
pilares para a resolucdo de problemas, sendo eles: Decomposi¢cdo, Reconhecimento de
Padrdes, Abstragdo e Algoritmos. Esses pilares tém grande importancia e sdo indepen-
dentes entre si durante a solu¢do dos problemas.

No contexto de jogos, o processo de decomposi¢cdo € a divisao de um problema
maior em varios menores [Oliveira et al. 2019] e, durante a criacao de um jogo, adquire-
se a habilidade de decompor, visto que o jogo € composto por varios problemas pequenos
que devem ser tratados separadamente. O reconhecimento de padrOes permite identifi-
car padroes, similaridades e conexdes entre problemas [Oliveira et al. 2021] e, no jogo,
envolve considerar como problemas similares foram solucionados anteriormente. J4 a
abstracao, de acordo com Wing (2006), € o conceito mais importante do PC, por ser usado
em diversos momentos, envolvendo a filtragem dos dados e a escolha de detalhes para que
o problema fique mais fécil, sem que haja perda de informacao importante. Dessa forma,
a abstragdo estd envolvida na criacdo de jogos por meio da esquematizagdo e organizacao
do jogo, além de estar relacionado ao algoritmo. Por fim, o algoritmo é um conjunto de
passos ou regras simples que podem ser criados para resolver cada um dos subproble-
mas encontrados e o pilar que reuni os demais [Oliveira et al. 2019] e, em um jogo, o
algoritmo € a parte responsavel pelas regras.

2.2. Jogos Digitais

Um jogo digital pode ser definido como um sistema composto por enredo, motor e inter-
face interativa. O enredo define a tematica, trama e objetivo do jogo [Valle et al. 2017,
Schreier 2018]. O motor € responsavel pelo controle e defini¢do de regras, controlando
a reacdo do jogo com base nas acdes do jogador. A interface interativa atua como
uma ponte entre o enredo e o motor, apresentando graficamente o novo estado do jogo
[Huizinga 2020]. Existem diferentes tipos de jogos digitais, cada um com caracteristicas
e propositos distintos [McGonigal 2011]. Alguns exemplos incluem jogos de acdo e aven-
tura, que oferecem desafios e narrativas envolventes; jogos de estratégia, que exigem pla-
nejamento e tomada de decisdes; jogos de simulacdo, que recriam situagdes da vida real;
jogos de quebra-cabecga, que estimulam o raciocinio 16gico; e jogos educacionais, que
combinam diversao e aprendizado. Essa diversidade de tipos de jogos digitais atende a
diferentes preferéncias e objetivos dos jogadores.

Os jovens, apesar de possuirem métodos de aprendizagem variados, t€m uma
inclinacdo maior para se interessarem por jogos. Para que os jogos digitais sejam efe-
tivamente utilizados como ferramentas de aprendizagem, € necessario que as escolas in-
centivem 0 pensamento criativo e computacional, ambos estimulados pelos jogos. Uma
vertente dos jogos educacionais digitais s3o os jogos epistémicos, conforme descrito
por Rupp (2010), que sao ambientes de aprendizagem digitalmente suportados, proje-
tados para permitir que os estudantes desenvolvam competéncias especificas dentro de
restrigoes realistas. Esses jogos visam formar um conhecimento especifico adquirido du-
rante a experiéncia, incentivando os jogadores a pensar de maneira criativa e inovadora
[de Sena et al. 2016].

E importante ressaltar que os jogos sdo ferramentas eficazes para ensinar
programagdo, pois tornam o processo de aprendizagem mais divertido e envol-
vente [Hussein et al. 2019]. Por meio de desafios e interacdes interativas, os jogos ajudam



os alunos a compreenderem os conceitos bdsicos da programacao e a desenvolverem habi-
lidades préticas. Além disso, jogos educacionais especificos para programacao fornecem
um ambiente seguro e experimental para os alunos praticarem e aplicarem seus conheci-
mentos [Silva et al. 2021].

2.3. Trabalhos Relacionados

Existem diferentes iniciativas que utilizam dos conceitos da Computacdo nas escolas do
Ensino Basico. Nesta secdo sdo apresentados alguns desses estudos. Em particular, o
estudo desenvolvido por Rodriguez et al. (2015) teve como principal objetivo principal
desenvolver nocoes basicas do PC por meio dos recursos da ferramenta Scratch. A ideia
foi de que os estudantes pudessem aprender os conceitos ensinados na pratica. Nesse
sentido, o estudo previa atividades presenciais que estimulassem a troca de ideias entre
os participantes, além da implementacao dessas ideias usando o programa Scratch. O
estudo foi realizado com sete estudantes e uma professora do primeiro ano do Ensino
Médio de uma escola ptblica. Como resultado, os autores conduziram atividades tedrico-
praticas que favoreceram a descoberta e a materializagao de conceitos relacionados ao PC,
bem como o desenvolvimento de competéncias interpessoais e de pesquisa. Destaca-se,
também, a possibilidade de estimular o raciocinio l6gico e a resolu¢do de problemas de
forma ludica e dindmica, além do desenvolvimento de noc¢des bésicas de programacao.

Silva Neto et al. (2013) apresentaram um relato de experiéncia sobre o curso de
Jogos Eletronicos Educacionais oferecido aos estudantes do ensino médio da Escola de
Referéncia em Ensino Médio Deolinda Amaral, localizada na Cidade de Lajedo-PE. O
estudo tem como principal objetivo promover a utilizacao de jogos digitais para um me-
lhor aproveitamento dos contetidos abordados em sala de aula, introduzir conhecimentos
basicos de ldgica de programacgdo e fomentar o trabalho em equipe. Foi também reali-
zada uma competi¢do entre os proprios estudantes para desenvolverem o melhor jogo. De
acordo com os resultados evidenciados, constatou-se que a aplicacdo de jogos educacio-
nais € importante para o auxilio no processo de aprendizagem. Apoés a sua finalizacdo,
tanto os professores como os estudantes se sentiram motivados a utilizar uma parte da
carga hordria da disciplina no laboratério jogando e desenvolvendo novos jogos. Além
disso, os professores observaram que o interesse dos estudantes em relacdo as disciplinas
aumentaram e que os jogos também foram de grande importancia para a preparacao dos
estudantes para o vestibular.

Por fim, Jesus Gomes et al. (2022) desenvolveram um projeto para estimular o
interesse em programacao e robética nos estudantes de escolas publicas em Belo Hori-
zonte. O foco do estudo foi € a inclusdo digital de estudantes da rede publica. As meto-
dologias ativas adotadas na iniciativa se baseiam em aprendizado por pares, aprendizado
por solugdo de problemas, aprendizado por projetos e sala de aula invertida. Nesse sen-
tido, foram ofertados trés cursos, sdo esses: Introducdo ao Desenvolvimento de Jogos com
Python; Introducdo ao Desenvolvimento de Jogos com Scratch; Técnicas de Programacao
Usando a Linguagem C. O objetivo geral era de que os estudantes desenvolvesses habi-
lidades como resolucdo de problemas e no¢des de causa e efeito, raciocinio ldgico e que
desenvolvessem o interesse na area da Computacao.

3. Metodologia

Para alcancar o objetivo proposto, realizaram-se um planejamento da acdo executada na
Escola Municipal Professor Oscar Schmidt da cidade de Juiz de Fora (Minas Gerais).
Para isso, as seguintes etapas foram executadas:

* Planejamento da Acao: foi realizado um workshop visando o planejamento da
acdo. Além disso, foi conduzida uma pesquisa com o intuito de identificar fer-
ramentas de apoio a criagao de jogos digitais que oferecessem suporte para que



os estudantes desenvolvessem seu raciocinio 16gico. Para isso, optou-se por fer-
ramentas que suportassem a programacdo em blocos, uma vez que esse tipo de
programagao € indicada para criancas e adolescente que estao aprendendo os pri-
meiros conceitos basicos de programacao.

* Construcao dos Materiais Didaticos: primeiramente, foram definidos os temas
que deveriam ser aprendidos para a constru¢do dos jogos digitais. Dentre esses
temas, encontram-se: roteiros, personagens, cendrios, légica de programacao, fer-
ramenta Scratch, entre outros. Além disso, foi criado um portfélio com materiais
customizados, como slides, material impresso e videoaulas, voltados para a reali-
dade dos estudantes e relacionados a programacao. Para isso, foram abordados os
contetudos de algoritmos sequenciais, estruturas condicionais e lagos de repeticao,
que sdo relevantes para a l6gica de programacao.

» Aplicacao das Oficinas: refere-se a pratica da acdo, ou seja, a0 momento em que
os discentes, sob a tutela do professor coordenador da acio, ministraram os cursos
aos estudantes do ensino bdsico. As oficinas ocorreram no laboratério da escola
que recebeu a acdo, durante o contraturno das aulas dos estudantes.

* Avaliacao do Acao: refere-se a mensuragdo do impacto que a acdo teve na
formacdo dos estudantes. Para isso, foi realizado um estudo observacional para
verificar o nivel de aprendizado dos estudantes em relacdo aos topicos aborda-
dos, bem como os jogos que foram gerados por eles. Assim, percebeu-se que
os estudantes conseguiram absorver os conteidos ministrados, desenvolver seu
raciocinio 16gico e construir os jogos propostos. Essa acdo também despertou
o interesse dos estudantes pela drea de tecnologia, assim como o interesse pela
universidade publica inserida na cidade.

Ap6s a condugdo das etapas apresentadas anteriormente, foi possivel realizar a
acdo com os estudante da escola ptblica, promovendo o ensino de 16gica de programa de
forma ludica. Os estudantes também puderam revisar conteudos ensinados nas disciplinas
da escola, como: matemadtica, portugués e histéria. Um relato das experi€ncias obtidas
pode ser observado na secdo a seguir.

4. Relato de Experiéncia

Com o objetivo de comprovar a validade da metodologia apresentada na Secao 3, fo-
ram realizadas oficinas introdutorias de conceitos de jogos e programacao para diversas
criangas do 8° e 9° ano do ensino fundamental que ndo possuiam experi€ncia prévia nessa
area de programacao.

Ao realizar as oficinas, alguns elementos principais foram coletados. As duas
partes fundamentais da aplicac@o das oficinas (dimensdes demograficas dos estudantes e
dimensoes demograficas dos instrutores) estdo detalhadas nos Quadros 1 e 2, respectiva-
mente.

Nas subsecOes abaixo serdo explicados os processos de concepgao, desenvolvi-
mento e implementacdo dos materiais utilizados nas oficinas, bem como serdo comparti-
lhadas as principais experiéncias obtidas da aplicac@o das oficinas.

4.1. Materiais Didaticos

Para tornar a légica de programagao mais acessivel e interessante para os estudantes, fo-
ram criados slides considerando o cotidiano deles. Como resultado, foi possivel notar que
os estudantes compreenderam os conceitos dos jogos, que sao comuns em seu cotidiano,
e aplicaram, de forma pratica, os conceitos bdsicos de programagao na construcao dos
seus jogos. O Quadro 3 apresenta as oficinas de cada semana, bem como os conteidos
ofertados em cada oficina.



Quadro 1. Dimenso6es demograficas dos estudantes do projeto Escola de Games

UFJF

] Dimensoes Demogréficas dos Estudantes

|

Faixa etaria e ano de ensino

Alunos do 8° e 9° ano do ensino fundamental,
com idade entre 13 e 15 anos.

Numero de estudantes

24 alunos.

Sexo biologico

Ambos os sexos. Nao foi quantificado.

Localidade

Escola Municipal Professor Oscar Schmidt,
Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil.

Informagdes socioecondmicas

Alunos da rede publica de ensino.

Deficiéncias ou necessidades espe- | 01 aluno com dificuldade motora.

ciais

Quadro 2. Dimenso6es demograficas dos instrutores do projeto Escola de Games
UFJF

] Dimensoes Demograficas dos Instrutores \

Numero de instrutores 03 instrutores.

Faixa etaria Idade entre 19 e 21 anos.

Educacgao Estudantes de graduagao da Universidade Fede-
ral de Juiz de Fora (UFJF).

As oficinas foram conduzidas por um tnico ins-
trutor, e enquanto ele ensinava o contetido, os
outros instrutores ajudavam os estudantes nos
computadores.

02 do sexo masculino e 01 do sexo feminino.
02 brancos e 01 negro.

Quem ministrou as oficinas

Sexo biologico
Raca / etnia

Ap6s a finalizag@o dos slides de cada oficina, foram gravadas videoaulas com a
explicacdo dos contetidos abordados!. Essa gravacdo contou com a parceria do Centro
de Educacdo a Distancia da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Campus Juiz
de Fora. A gravacdo foi realizada com o intuito de fornecer um recurso adicional para os
estudantes que ndo pudessem estar presentes em alguma das oficinas, garantindo que eles
nao fossem prejudicados ao participar das proximas oficinas.

Além da producgdo dos slides e da gravacdo das videoaulas, também foi criado
um site personalizado? contendo todas as informagdes sobre o projeto, como os materiais
utilizados (slides e videoaulas) para facilitar a visualizacdo pelos estudantes, além de
apresentar todas as acdes desenvolvidas ao longo das oficinas.

Vale ressaltar que os estudantes forneceram um feedback positivo sobre como
o site foi organizado, contendo os slides e videoaulas para que eles pudessem utilizar
quando ndo conseguiam participar de alguma oficina.

4.2. Ambiente de Aplicacao

As oficinas foram ministradas no laboratério de informética da Escola Municipal Pro-
fessor Oscar Schmidt na cidade de Juiz de Fora (Minas Gerais), ocorrendo em periodo
contra turno € uma vez por semana. E importante destacar a presenga dos estudantes,
mesmo em periodo contra turno, pois eles se voluntariaram para participar das oficinas,
evidenciando interesse e motivagdo. O software escolhido para o ensino foi o Scratch, ndo

IDisponivel em: https://www.youtube.com/@EscoladeGamesUFJF/videos
Disponivel em: https://sites.google.com/view/escoladegamesufjf/



Quadro 3. Conteudos das Oficinas

] Oficinas \ Conteudos

Computador Principais componentes do computador;
Comandos basicos;

Informagdes bésicas sobre Internet.

Sobre o projeto Introducgao;

Questiondrio sobre conhecimento prévio;
Exemplos no Scratch.

Roteiro de Jogos O que € um roteiro de jogos e plano cartesiano;
Passos para criac@o de roteiro de jogos;
Elementos e caracteristicas de um enredo.
Escrita do Roteiro de Jogos Nome, cenarios, personagens € movimentos;
Inimigos, obstdculos e interagdes;
Enredo/narrativa e desfecho.

Logica de Programacao O que € l6gica de programacao?
Conceitos de programacao no Scratch.
Ferramenta Scratch Como utilizar o Scratch e categoria dos blocos;

Revisdo do plano cartesiano e sprites;
Upload de personagens e cendrios.
Programacao na ferramenta Scratch | Sequéncia de instrucoes, itera¢ao e condicional;
Variaveis, eventos e entrada do teclado;
Logica Booleana (AND, OR e NOT).
Loops e conectivos em Programacao | Objetivo;

Tipos de Loops (sempre e repita);
Ac¢des dos personagens e obstaculos.
Sons Aba e os blocos de sons;

Upload de sons e gravacdo de voz;
Interacao dos atores com 0s sons.
Pratica Acompanhamento;

Verificacao das dificuldades.

apresentando obstaculos linguisticos, pois € baseado em blocos. O Quadro 4 apresenta
informacodes detalhadas sobre os componentes reunidos durante a realizacdo das oficinas.

Inicialmente, foi realizada uma oficina de introdu¢ao ao componentes e programas
do computador, pois foi constatado que o publico-alvo ndo possuia experiéncia prévia
com o uso de computadores. Com isso, foi apresentado diversos componentes (monitor,
mouse, teclado) e os estudantes demonstraram grande entusiasmo ao utilizar todos esses
elementos, fazendo uma exploracdo em diversos recursos do computador.

Como foi falado anteriormente, o software escolhido foi o Scratch, mas com o
acesso de forma online. Porém, ao acessar o Scratch online® em dois navegadores (Google
Chrome e Mozilla Firefox), a tela de inicializacdo ndo era exibida, tornando o acesso
impossivel. Com isso, foi necessario baixar a versdao 1.4 do Scratch nos computadores,
mas os estudantes mantiveram a euforia para a criagao dos seus jogos.

Durante o decorrer da aplicacdo das oficinas e o uso do Scratch 1.4, foi obser-
vado que os estudantes tiveram muita animacao para explorar, de maneira curiosa, novos
cendrios, personagens e comandos no Scratch. Por fim, € importante ressaltar que a oficina
referente aos sons foi modificada devido a auséncia de caixas de sons nos computadores
do laboratdrio.

SDisponivel em: https://scratch.mit.edu/



Quadro 4. Componentes da intervencao do projeto Escola de Games UFJF

] Componentes da Intervencao

Tipo de oficina

Oficinas expositivas com a elaboracdo de ro-
teiro e desenvolvimento de jogos.

Consolidacdo da parceria Dezembro de 2022.
Método de Ensino Abordagem expositiva dialogada.
Ferramenta utilizada Scratch.

Duragao das oficinas

10 oficinas (duracdo maxima de 90 minutos
cada).

Média do nimero de alunos em cada
oficina

24 alunos por oficina.

Periodo da intervencdo propria-
mente dita

29 de marc¢o a 07 de junho de 2023.

Materiais e recursos necessarios

Laboratorio de computadores com acesso a in-

ternet;
Software Scratch.
06 meses.

Tempo de preparacao

4.3. Atividades Desenvolvidas

A realizacdo das acdes desenvolvidas foi feita por meio da condugao de oficinas que foram
divididas em duas etapas principais: conteudo tedrico e conteudo pratico. A seguir serdo
detalhadas todas as atividades envolvidas em cada uma das etapas.

4.3.1. Conteudo Teorico

Primeiramente, nas oficinas foram abordados contetidos tedricos sobre conceitos de jo-
gos, de forma a facilitar os estudantes a escreverem seu roteiro de jogos, que possuem
enredos, cendrios, categorias, personagens e outros elementos de jogos. Para facilitar o
aprendizado, foram abordados diversos jogos do cotidiano dos estudantes e eles partici-
param e compreenderam os conceitos a partir de jogos aos quais estao familiarizados. Em
seguida, os estudantes utilizaram os principios fundamentais dos jogos como base para
desenvolverem seus préprios jogos. Foi observado que eles conseguiram pensar em todas
as caracteristicas dos cendrios e personagens para escreverem o roteiro de jogos, além
acrescentarem informacdes de inicializacdo e finalizagc@o (ou seja, game over) do jogo.

Por fim, a parte de criacdo do roteiro de jogos foi concluida com €xito, mesmo
sendo desafiador manter a atenc¢ao dos estudantes em durante algumas partes das oficinas,
devido ao carater mais teérico do conteido.

4.3.2. Conteudo Pratico

Ap0s a finalizagdo da criacdo do roteiro de jogos, foram ministradas oficinas que abor-
daram os principios da programacio utilizando a ferramenta Scratch. Nessa etapa, os
estudantes tiveram acesso ao Scratch, sendo acompanhado por uma breve explicacdo de
seu funcionamento e esclarecendo alguns componentes presentes nele, como personagens
(sprites), cenérios e blocos de programacio. E importante destacar que essa foi a etapa
que os estudantes mais demonstraram atenc¢ao, criando seus cendrios juntamente com seus
personagens.



Durante a apresentacdo das funcionalidades basicas, alguns estudantes ja mostra-
vam interesse em agdes mais complexas, como desenhar o préprio cendrio e adicionar
elementos visuais, além de aumentar ou reduzir o tamanho dos personagens. Em se-
guida, foram abordados os conceitos de programacao para permitir a movimentagao dos
personagens criados pelos estudantes e realizar demais acoes no Scratch. Nessa etapa,
muitos estudantes sentiram dificuldades, pois € necessdrio utilizar varios conceitos de
programacdo em conjunto para realizar a movimentacao. Mesmo o Scratch tendo icones
graficos em forma de pecas de quebra-cabeca que representam os controles, os estudantes
enfrentaram desafios a0 mover e combinar essas pecas, pois uma se encaixa perfeitamente
dentro da outra.

Em paralelo, ao conseguirem combinar os conceitos e realizar movimentos utili-
zando as teclas do teclado, eles demonstravam grande satisfacdo. Os estudantes que ndo

conseguiram realizar a combinacdo, receberam um suporte adicional para auxilid-los. E
importante lembrar que as dificuldades ocorreram somente nas primeiras oficinas praticas,
dado que os estudantes ja estavam familiarizados nas oficinas subsequentes.

Por fim, os estudantes também enfrentaram dificuldades em relacdo a conceitos
matematicos, como o plano cartesiano, que ¢ fundamental para realizar movimentos no
Scratch. Como os estudantes nao tinham vistos as coordenadas x (abscissa) e y (ordenada)
na sala de aula, foi necessario realizar uma revisao e acompanhamento para esclarecer as
duvidas.

4.4. Criacao dos Jogos

Durante a criagdo dos jogos, tornou-se evidente que os estudantes possuem uma grande
capacidade de expressar sua criatividade. Ao relacionar o contetdo tedrico com o prético,
foi possivel notar o quanto esses estudantes buscavam utilizar elementos que estimula-
vam o desenvolvimento de sua capacidade criativa. Para cada personagem do jogo foi
necessdrio pensar os comandos de programacao, além das caracteristicas e, com isso, a
teoria foi aplicada na prética.

Ao monitorar o progresso dos estudantes, foi notado que muitos conseguiram evo-
luir na criagdo dos jogos de forma rapida. Porém, uma pequena parcela de estudantes
tiveram muitas dificuldades para relembrar alguns comandos para certas a¢des dos per-
sonagens, como pular e interagir com outros personagens do jogo, pois essas agdes exi-
gem a combinacdo de diferentes blocos, juntamente com algumas varidveis de controle.
Consequentemente, os alunos com maiores dificuldades ndo conseguiram recordar esses
comandos de forma simples.

4.5. Absorcao dos Conceitos

Como o objetivo das oficinas era que os estudantes aprendessem a l6gica de programagao
através da criagcdo dos seus jogos, eles foram desafiados a elaborarem seus jogos indivi-
dualmente, mas tiveram todo o suporte disponivel para ajuda-los caso tivessem alguma
duavida. Foi observado que a maioria dos estudantes conseguiram absorver todos os con-
ceitos de programacdo que foram ensinados. Em especial, os conceitos de sequéncia
de instrugdes, iteracdes e condicionais foram bem compreendidos por todos, pois € ne-
cessario utilizd-los em conjunto para movimentar os personagens. Além disso, os estu-
dantes compreenderam prontamente os conceitos de 16gica booleana (AND, OR e NOT),
sabendo interpretar cada situagcdo apresentada durante as oficinas e fornecer as respostas
corretas. Diante disso, pode-se ressaltar a importancia dos jogos para o ensino da légica
de programacdo, pois os estudantes conseguem absorver os conceitos naturalmente ao
executar as acdes dos personagens no jogo.



5. Licoes Aprendidas

Muitas ligdes foram aprendidas a partir das experi€ncias praticas das oficinas na Escola
Municipal Professor Oscar Schmidt, e dentre elas, é fundamental destacar a importancia
de ter oficinas com materiais diddticos considerando o contexto dos estudantes, pois as-
sim eles se sentiram mais proximos, além de criar um ambiente mais adequado. Além
disso, foi observado que, ao criar um ambiente propicio e adequado, os estudantes se
sentem mais a vontade para realizar perguntas, promovendo o entendimento de todos os
conceitos. Ademais, também € importante ressaltar que os estudantes t€m muita criativi-
dade para criar o roteiro de jogos. Portanto, foi permitido que eles tivessem liberdade nos
temas, embora com orientacdo, para desenvolver seu jogo. Como resultado, houve uma
ampla diversidade de jogos, aumentando o interesse dos estudantes em cada oficina. Com
as limitagdes encontradas na aplicagcdo das oficinas, como a impossibilidade de utilizar o
Scratch de forma online, percebe-se como a infraestrutura do ambiente de aplicagdo im-
pacta as oficinas. Além disso, a falta de computadores contribuiu para a situacdo em que
alguns estudantes tiveram que criar os jogos em duplas. Considerando esse contexto, sao
essenciais os investimentos em recursos tecnologicos, pois eles trazem consigo uma vari-
edade de oportunidades tanto para os estudantes quanto para os aplicadores das oficinas.

Com a realizacdo das oficinas, percebeu-se os principais beneficios do uso do
Scratch no ensino de conceitos basicos de programagdo para os estudantes, especialmente
aqueles que ndo t€m experiéncia em programacao. O Scratch simplifica o ensino e, com
os resultados obtidos por meio dele, pode-se dizer que ele tem o potencial de estimular
e capacitar os alunos, pois possibilita a criacdo de histérias e jogos, além de permitir a
familiarizacdo com os conceitos bdsicos da programacao de forma simples e eficiente. As
ligdes aprendidas com as oficinas oferecem uma abordagem mais relevante para aprimorar
a capacidade de ensino da 16gica de programacao para os alunos, por meio do desenvolvi-
mento de jogos digitais. As experiéncias indicam que os alunos podem desenvolver seus
proprios jogos com os materiais didaticos adequados, estabelecendo a conexdo entre a
parte tedrica (conceitos de jogos) e a parte pratica (l6gica de programacao).

6. Consideracoes Finais

Este trabalho relata a experi€ncia do ensino de 16gica de programacao por meio do desen-
volvimento de jogos digitais em oficinas realizadas em uma escola publica. A participacao
de 24 estudantes demonstrou resultados promissores, tanto no aprendizado dos conceitos
de programac¢do quanto no desenvolvimento de habilidades cognitivas e criativas. Através
dessa abordagem ludica e pratica, os estudantes foram capazes de absorver os contetdos
de forma significativa, aplicando-os diretamente na criagao de jogos digitais. A utiliza¢do
da ferramenta Scratch mostrou-se especialmente eficaz, proporcionando uma interface
amigdvel e acessivel aos participantes.

A replicabilidade dessa experiéncia € um ponto relevante deste relato, pois oferece
uma base solida para que novos professores possam implementar atividades semelhan-
tes em suas proprias instituicoes de ensino. Através deste trabalho, compartilharam-se
nao apenas os desafios enfrentados, mas também as estratégias adotadas e os resultados
alcangados, servindo como um guia pratico para a implementacdo bem-sucedida dessas
oficinas. Destaca-se também a importancia de considerar os trabalhos relacionados nesta
area. Em resumo, a experiéncia relatada neste trabalho reforca a viabilidade e eficicia
do ensino de logica de programagdo por meio do desenvolvimento de jogos digitais em
escolas publicas. Compartilhar essa experiéncia é fundamental para incentivar e orientar
novos professores interessados em adotar essa abordagem inovadora, contribuindo assim
para a formacgdo de alunos preparados para os desafios tecnologicos do momento.
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