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Resumo

Este artigo relata a experiéncia vivenciada, pelos alunos do Curso
Técnico em Informatica pelo projeto PRONATEC no Campus Nilo Pecanha do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro, durante
a oficina de jogos manuais de raciocinio l6gico que objetivou reforcar os
conceitos trabalhados nas disciplinas de algoritmos e linguagem de
programacéo e a melhoria do desempenho dos alunos nestas disciplinas apos a

finalizacdo da experiéncia.
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Abstract

This article reports the real experience of the students of the Computing
Technical Course projected by PRONATEC program in Campus Nilo Pecanha
of Federal Institute of Education, Science and Technology of Rio de Janeiro,
during the workshop of logical manuals games of reasoning aimed to reinforce
the concepts worked in the algorithms and programming disciplines, and
improving the performance of students in these disciplines after completion of

the experiment.
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Introducéo

Historicamente, alunos de cursos de tecnologia da informacéao, de nivel técnico
ou superior, apresentam grande dificuldade de assimilacdo de conceitos no primeiro
contato com o contetido de logica de programacdo. Estudos revelam um elevado indice
de abandono dos cursos de TI (Tecnologia da Informacéo) quando chegam ao momento
de analisar e desenvolver codigos de programacdo por conta da complexidade [Castro,
2003] ou por conta da constante adog¢ao do modelo de “ensino tradicional” apontado por
Borges (2000). Para amenizar essa situagdo, projetos estdo sendo desenvolvidos com
criangas no segmento de desenvolvimento de jogos, que buscam despertar o interesse

dos educandos através do contexto.

Os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que é
ensinado, exercitando as fun¢Ges mentais e intelectuais do jogador [Tarouco, 2005].

De acordo com Johnson (2005), os jogos forcam o aluno a decidir, a escolher, a
priorizar e que todos os beneficios intelectuais do jogo resultam dessa virtude
fundamental, porque aprender como pensar, em Ultima andlise, tem a ver com o
aprender a longo prazo e, entdo, decidir. Johnson ainda compara a maneira como 0s
jogadores pensam com a forma como 0s programadores pensam quando escrevem um

cddigo: uma série de instrucdes aninhadas com multiplas camadas.

Os jogos constituem um poderoso recurso de estimulacdo do desenvolvimento
integral do educando. Eles desenvolvem a atencao, disciplina, autocontrole, respeito as
regras e habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido
[Rizzo, 1996]. Por detras do aparente “jogar” observa-se 0 processo de interagéo,
descrito por Piaget (1983) entre o sujeito e o objeto (o préprio problema), em que o

sujeito adapta suas acdes de acordo com a resposta observada no objeto.

A inclusdo do elemento ludico no aprendizado proporciona ao individuo a
capacidade de interagir com o mundo em sua volta. Silva (2008) diz que € preciso criar
condic@es para a formacdo de individuos capazes de agir sobre o mundo e transforma-
lo. Assim, utilizar um jogo para auxiliar no ensino de algoritmos e programacéo parece
uma decisdo bastante indicada e um tanto quanto inovadora, até pela complexidade

dessas disciplinas.
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Metodologia

Identificou-se, a partir de uma reunido pedagodgica no IFRJ - Campus Nilo
Pecanha, uma dificuldade no processo de ensino-aprendizagem com os alunos do
primeiro mddulo do Curso Técnico em Informatica vinculado ao programa
PRONATEC nas disciplinas de Algoritmos e Linguagem de Programacao por conta do

baixo rendimento nas avaliacGes tedricas a que os alunos foram submetidos.

As disciplinas que trabalham com a l6gica de programacdo sdo a base para o
aprendizado das linguagens de programacéo, pois consistem na capacidade de analisar e
resolver problemas através da construcéo de cddigos em algoritmos [Rapkiewicz, 2006].

Durante o processo de ensino de algoritmos e programacao notou-se que grande
parte dos alunos apresentava dificuldades em assimilar as abstracdes envolvidas em
conceitos como estruturas de tomada de deciséo, de repeticdo, de alocacdo estatica de
dados, entre outros, ndo conseguindo desenvolver o raciocinio l6gico necessario para a
resolucdo de exercicios diversos. Na literatura podemos encontrar varios problemas e
dificuldades relacionados a disciplina de algoritmos em cursos técnicos e superior. Entre
esses problemas destacam-se 0s aspectos de motivacdo e de desenvolvimento de
raciocinio logico, em que os alunos encontram grande dificuldade de adaptacdo quando
estdo acostumados a decorar o conteudo ao inves de criar solucdes [Pereira e
Rapkiewicz, 2004] [Rodrigues, 2002].

Na tentativa de amenizar essas dificuldades identificadas pela equipe
pedagdgica, criou-se a oficina de jogos manuais de raciocinio légico baseada na
metodologia da computacdo desplugada. Essa metodologia possibilita que 0s conceitos
computacionais sejam transmitidos de forma simples e interativa para os estudantes,

sem a necessidade de hardware e/ou software especializados [Bell e Witten, 1995].

Os jogos trabalhados na oficina foram: torre de handi, blackjack, xadrez, damas,
purrinha, entre outros. Cada oficina tinha a duracdo de aproximadamente uma hora e
tinham periodicidade semanal. Em cada encontro era explorado um jogo, em que 0
grande desafio consistia em compreender as regras e desenvolver o jogo, oportunizando
a todos a participacdo e por fim relacionar aos conteudos das disciplinas técnicas

anteriormente citadas.
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Durante o trabalho com cada jogo, foram expostas as regras e técnicas do jogo
que imediatamente foram identificadas e correlacionadas pelos alunos com conceitos
abordados na disciplina de algoritmos. Durante o trabalho com a Torre de Hanoi, por
exemplo; jogo que consiste em passar anéis de um lado ao outro de um tabuleiro de trés
pinos, obedecendo as regras de remover um anel por vez e ndao colocar um anel maior
por cima de um anel menor; os alunos perceberam a semelhanca dos objetivos e
técnicas do jogo com os conceitos de fungdes recursivas, estruturas aninhadas,

algoritmos para resolucédo de fibonacci, célculo de fatorial, entre outros.
Resultados obtidos

Ao final do trabalho realizado com a oficina de jogos manuais de raciocinio
l6gico, foi possivel observar significativa melhora de rendimento e desempenho por

parte dos alunos na disciplina de Algoritmos como mostram os graficos a seguir:
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Grafico 1 — Desempenho antes da oficina Graéfico 2 — Desempenho depois da oficina

O Grafico 1 representa as notas dos alunos no primeiro bimestre do modulo e o
Grafico 2 representa as notas no segundo bimestre, ap6s o trabalho da oficina de jogos.
Nota-se melhora no desempenho de 60% dos alunos e aumento da media da turma de
5,9 para 6,3. Considerando que o aluno 4 desistiu do curso e que o aluno 6 ja tinha a
nota maxima, sendo impossivel haver melhoria, assume-se significativo o aumento de

rendimento.

Além da evidente melhora nos resultados das disciplinas, foi possivel identificar
uma mudanca de postura e auto-estima dos alunos, que se mostraram mais capazes de

resolver problemas de forma criativa e independente.
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Embora a melhora observada ndo possa ser atribuida apenas a participacdo na
oficina, infere-se que esta tenha contribuido significativamente, j& que estudantes de
outras turmas ndo apresentaram a referida melhora. Outro ganho observado foi a

integracdo da turma, ndo s6 apos, como também durante a realizacdo dos encontros.

Longe de esgotar-se, tal investigacdo constitui-se em ponto de partida para
aprofundamentos e novas abordagens, pois langar novos olhares as possibilidades que
0s jogos oferecem a promocéo da aprendizagem € um caminho instigante e desafiador.
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