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Abstract. The article discusses a game development experience by fifth year elementary
private school students. The activity integrated with the English subject shows that the
creation of digital games can strengthen the development of knowledge in a playful and
creative way, and at the same time exercise programming logic and the foreign language.

Resumo. O artigo aborda uma experiéncia de desenvolvimento de games vivenciada por
alunos do quinto ano do ensino fundamental de uma escola privada. A atividade
integrada com a disciplina de Inglés, mostra que a cria¢do de jogos digitais pode
consolidar a construgdo de conhecimento de forma ludica e criativa, e ao mesmo tempo
trabalhar a logica de programacdo e a lingua estrangeira.

1. Introducao

Cada vez mais a tecnologia utilizada na educa¢ao vem ganhando espago no cenario atual.
Além de propiciar novas possibilidades no processo de ensino e aprendizagem, estimula
a criatividade, o trabalho colaborativo, o pensamento l6gico e oferece diferentes métodos
de construcao do conhecimento. Segundo Silva (2016):

“Com as novas tecnologias surgem diversos questionamentos e inquietagdes,
varias formas de se comunicar, de ensinar, de aprender; ha um novo olhar para ler a
realidade e escrever sobre e para o mundo. E preciso saber como essa nova forma de
organizar as informagdes pode incutir novos habitos de pensamento nos sujeitos - pela
confluéncia de varias midias, pela conjuncdo de signos, e, consequentemente, pela
(re)construcao de significados assim como a criagdo de interfaces mais amigaveis, que
valorizam o aspecto visual, representadas por icones.” (Silva,2016, p.2)

O mundo conectado exige que o individuo possua conhecimentos tecnologicos
para alcangar seus objetivos. A escola, ao estimular o uso de midias digitais, contribui
para que o aluno se desenvolva de forma completa.

Diante disto, o objetivo deste artigo € relatar a experi€ncia vivenciada pelos alunos
do 5° ano do ensino fundamental de uma escola privada durante as aulas de inglés, ao
realizarem um projeto interdisciplinar de desenvolvimento de games. Sua finalidade era
ampliar o vocabulério construido, além do uso correto dos verbos em inglés, utilizando
como tema a Sustentabilidade do Planeta.

Discutiremos, também, a importancia de projetos que envolvem tecnologia como
alicerce para promover o ensino, assim como suas implicagdes pedagogicas. Este trabalho
foi inspirado em outros que também utilizaram a criagao de jogos digitais para incentivar
a aprendizagem como o artigo de Shimohara, Sobreira e Ito (2016), que teve como
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proposito auxiliar os alunos da escola basica a criarem jogos que fossem desafiadores e
atrativos e que a0 mesmo tempo envolvessem os conteudos curriculares.

Temos como objetivo contribuir para que novos projetos surjam abrindo os
horizontes dos alunos, capacitando-os para selecionar, organizar e buscar informagdes
com autonomia no seu processo de constru¢do do conhecimento nos diversos campos do
saber.

2. Métodos

Durante as aulas de inglés do 5° ano o tema que estava em pauta era a sustentabilidade.
Os alunos apresentaram grande interesse no que diz respeito a importancia da agua, e os
cuidados que todos devem ter para ndo desperdiga-la.

Entretanto, um outro assunto surgia em paralelo nas conversas dos alunos, os
jogos digitais. Através de uma votagdo, eles optaram pela programagdo de games, como
meio de desenvolver as atividades da disciplina.

Foi acordado com a turma que o game que iriam programar deveria ter carater
informativo, onde as informagdes pesquisadas surgissem no decorrer do jogo, escrito na
lingua inglesa, utilizando os verbos e o vocabulario construido durante as aulas.

Foram apresentados ao site Code.org, onde puderam ver diferentes tipos de jogos
e realizar experiéncias de programacao através de games como Minecraft e Star Wars.
Esta atividade fez com que obtivessem parametros para futuramente criarem seus
proprios jogos.

Posteriormente realizaram pesquisas sobre o tema e levantaram ideias para
produzir o plano do game. O desenvolvimento do roteiro teve como objetivo trabalhar a
construgdo de textos em Inglés, dando sentido e coeréncia as frases e ampliando o
vocabulario. Para trabalhar a oralidade, os grupos apresentaram seus roteiros para a
professora e os demais colegas através de cartazes e desenhos.

O software escolhido para realizar o desenvolvimento do game foi o Constructor.
Embora ndo seja simples, ele apresenta uma linguagem adequada para que as proprias
criancas facam a programacao. Ele desafia os alunos e instiga a sua criatividade, pois
permite que os componentes do jogo, como cenario e personagens, possam ser importados
da internet, desenhados ou um misto de ambos. Outro fato interessante ¢ a possibilidade
do aluno testar o funcionamento do que programou concomitantemente ao
desenvolvimento da programagao, fazendo com que o estudante possa analisar os erros
rapidamente e procurar novas solugdes.

Por ser uma plataforma que produz jogos muito semelhantes aos que os alunos
costumam jogar nos seus momentos de lazer, eles conseguem visualizar uma conexao
entre o projeto que esta sendo construido e o produto final. Este fato ¢ um estimulo para
que desejem vé-lo concluido.

A decisdo de dividir a turma em nove duplas foi proposital. O trabalho em equipe
foi um dos pontos centrais, uma vez que, ao debater ideias e discutir solu¢des, ambos
crescem. Além disso, quando programa-se em dupla € possivel ver diferentes caminhos
para chegar ao mesmo objetivo, o que favorece a discussdo sobre a solu¢cdo mais adequada
para resolver o desafio que se apresenta. Segundo Piaget apud Silva, Menezes e Fagundes
(2016):

“Outro fator importante € o trabalho, que ¢ realizado em equipe, o aluno nao
¢ um ser passivo, mas sim ativo, a sua forma de pensar contribui para que ele tenha
somente o seu ponto de vista, porém quando se une aos seus colegas podera ter a
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possibilidade de enxergar outras formas de pensar e também outros pontos de vista,
sendo a cooperagdo um instrumento necessario para a formacdo do pensamento
racional”. (SILVA, MENEZES E FAGUNDES, 2016, p. 817)

Ao colocar em pratica todo o planejamento que foi elaborado anteriormente, os
alunos comegaram a desenvolver suas primeiras linhas de cédigo, transformando textos
e desenhos em logica de programagdo. Cada fungdo como: pular, correr ou andar, teve
que ser devidamente delineada para que cada agao realizada pelo personagem tivesse uma
reacdo correspondente. Segundo Wing apud Ribas, Dal Bianco e Lahm (2016):

“As Ciéncias da Computacdo trabalham com muitos principios de
matematica ¢ engenharia. Logo, ao ter contato com a programagdo, por exemplo, o
usudrio tende a interagir diretamente com essas areas, fator que reforgara ou
estimulard seu conhecimento logicomatematico (...) E possivel trabalhar com
técnicas de programag¢do ou elementos que a integram sem conhecimento
especifico ou avangado sobre o assunto. ” (RIBAS, DAL BIANCO E LAHM, 2016,

p-4)

Em alguns casos o que desejavam realizar era tdo complexo, que ocasionou
frustragdes momentaneas. Entretanto ao procurar solugdes na rede, sob a mediagdo do
professor de informatica e através da contribuicao do coletivo, os jogos aos poucos foram
ganhando corpo e consisténcia.

Nas ultimas aulas, as duplas ja estavam com seu game praticamente pronto. Entdo
iniciou-se a fase em que cada grupo experimentou os jogos uns dos outros em busca de
bugs (erros), dando sugestdes e oferecendo um olhar externo para o trabalho dos colegas.

No momento, os jogos estdo na fase de testes e finalizag¢do, para que no final do
semestre os pais e a comunidade escolar possam joga-los.

3. Resultados, discussao e conclusao

Ao programarem os jogos, os alunos foram atingidos por uma onda motivacional que os
impulsionou em diversos aspectos pedagdgicos importantes. O envolvimento com o
projeto fez com que os momentos de construcao do trabalho, que ocorriam primeiramente
uma vez por semana, fossem ampliados. Nos intervalos, eles passaram a frequentar o
laboratorio de midias para programar, sem qualquer imposicao dos professores. Outros
estudantes que nao faziam parte do grupo, ao observé-los criando seus games
demonstraram interesse em participar. Muitos deles eram de séries mais avangadas e
ajudavam os outros mais jovens.

Os alunos usaram a imaginagao para dar vida ao jogo, portanto, cada proposta
teve diferentes: cendrios, personagens, fases e desafios. O interesse fez com que
pesquisassem em casa € nas aulas, através de videos, grupos de discussao na internet e
pedindo ajuda uns aos outros. Estes impulsos aconteceram de maneira espontanea e pode-
se avaliar que a proposta principal foi atingida, ao passo em que buscavam o
conhecimento com autonomia.

A criatividade e a ludicidade foram incentivadas a todo o momento, desde a fase
de roteirizacdo até a criacdo. Eles tiveram liberdade de usar a imaginacdo para construir
seus mundos virtuais, pesquisando na internet os personagens e os elementos do game.
Personalizando-os como queriam.

A unido das tecnologias digitais com o estudo da lingua inglesa favoreceu o
entendimento e a potencializagdo do uso das linguas estrangeiras. De acordo com os
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relatos da professora, a turma apresentou melhoras significativas nas notas e passaram a
perguntar mais sobre o vocabulario, construcao de frases e tempo verbal para utilizar nos
seus jogos.

A discussdo sobre 0o meio ambiente alavancou e os debates tornaram-se mais
profundos. Durante a fase de pesquisa, muitas questoes foram levantadas, principalmente
em relagdo ao desperdicio de agua que foi o assunto que mais despertou interesse dos
alunos. Eles puderam ver em sites de noticias e revistas virtuais, a importancia do
ecossistema e como o homem vem degradando a natureza. O debate foi além, e eles
puderam sugerir solugdes para as questdes levantadas, isto €, maneiras de contribuir para
o cuidado com a natureza. O resultado de toda esta pesquisa foi passado para o game,
fazendo com que as missdes tivessem o objetivo de ensinar e informar o jogador.

Nao existem regras para desenvolver projetos que incentivem a autonomia € a
criatividade, mas ao buscar diferentes maneiras de propiciar a aprendizagem, a sala de
aula se renova a todo momento. Essa construcao torna a escola um ambiente colaborativo,
que permite que o aluno busque novos caminhos para aprender.
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