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RESUMO

Esta pesquisa objetivou delinear estratégias para a aplicacdo de jogos digitais e
tecnologias emergentes em um ambiente de sala de aula, com o intuito de auxiliar o
ensino de Linguagem de Programacdo em nivel de Ensino Fundamental Il. Para tal,
foi realizado um estudo de caso com 25 alunos de uma escola privada de Bauru,
com idade entre 10 e 11 anos. As estratégias propostas foram delineadas para a
utilizacdo do aplicativo (Swift Playground) para iPad, que utiliza os conceitos de
gamificacdo e jogos digitais. A ferramenta possui uma lista completa de ligbes que
se iniciam com “nog¢des basicas de Swift’” e usa a programagado para guiar um
personagem por um mundo 3D. Com as noc¢des basicas de Swift, o aluno aprende
comandos, funcbes, loops, parametros, condicbes, variaveis, operadores, tipos,
inicializacdo e correcdo de erros. Posteriormente ele é direcionado para conceitos
mais avancados juntamente com tecnologias emergentes como robés e drones com
o0 intuito de potencializar o aprendizado e motivar os alunos durante todo o semestre.
A intencdo € que o aluno participe das aulas utilizando um panorama diferenciado,
trabalhando com uma proposta de game e da gamificagcdo para interagirem um
ambiente ludico e motivador, vivenciando em um espaco de troca de informacéo e
evolucdo dos personagens, fazendo assim com que o aluno tenha interesse sempre

maior pelo conteudo.

Palavras-chave: aprendizado; cognicdo, ensino; jogos digitais; linguagem de

programacao, ludico; motivacgao.
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ABSTRACT

This research aimed to outline the strategy for the application of digital games and
emerging technologies in a classroom environment with the purpose of assisting or
teaching Online Programming Language of Elementary Education Il. For that, a case
study was carried out with 25 students from a private school in Bauru, aged between
10 and 11 years. How the strategy is designed for the application of the application
(Swift Playground) to iPad, which uses the concepts of gamification and digital
games. The tool has a complete list of lessons that begin with "Swift Playground,”
and uses a schedule to guide a character through a 3D world. With the basics of
Swift, the student learns commands, functions, loops, parameters, conditions,
variables, operators, types, initialization and error correction. From here straight to
more advanced concepts along with emerging technologies like robots and drones in
order to potentiate the learn and motivate students throughout the semester. The
intention is that the student participates in the classes using a different panorama,
working with a proposal of game and gamification to interact a playful and motivating
environment, experiencing a space of information exchange and evolution of the

characters, thus making the student has always interest in content.

Keywords: learning; cognition, teaching; digital games; programming

language, playful; motivation.
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1 INTRODUCAO

Em contato com professores e alunos no ensino de disciplinas em que 0s
alunos tém mais dificuldade, foram identificados véarios detalhes durante todo o
processo de aprendizagem. A motivacao, o desinteresse e a falta de empenho séo

0S mais percebidos.

Quando se trata da didatica, Ballachef e Bllemein (2006) propdem a ideia de
utilizacdo de ambientes de “Technology Enhanced Learning” (Aprendizagem
Ampliada pela Tecnologia), onde ampliada neste contexto, € usada com um sentido
préximo da nogao de “Realidade Ampliada” (Enhanced Reality), tratando do uso das

tecnologias para ampliar a capacidade humana de perceber ou agir.

Dessa forma, algumas propostas de utilizacdo da tecnologia como estratégia
de edutretenimento e motivacdo foram aplicadas para os alunos em algumas
disciplinas. Os jogos fazem parte do dia a dia das pessoas dentro e fora da escola,
mas, no que diz respeito a sala de aula, esses recursos ganham uma nova
aplicacao: o trabalho com jogos digitais de forma didatica. Os jogos e os materiais
pedagogicos exercem uma influéncia benéfica e positiva sobre os alunos durante a
construcdo de conceitos como légica, mas demandam uma organizacdo e

planejamento anteriores, a luz da intengao didatica do professor.

Referindo-se aos objetos de aprendizagem, Willey (2002) os define como
qualquer recurso digital que pode ser utilizado para apoiar a aprendizagem,
considerando como objetos de aprendizagem desde imagens e graficos, videos,
sons, ferramentas até qualquer outro recurso educacional digital a ser utilizado para
fins educacionais e que contenham sugestdes sobre o contexto de sua utilizagdo. Os
objetos de aprendizagem sao exemplos de recursos tecnoldgicos que surgiram

como forma de organizar e estruturar materiais educacionais digitais.

Ja Huizinga (2000) entende que o jogo € uma atividade ludica bastante
ampla, onde ndo se pode mensurado apenas como fenémeno fisico ou reflexo
meramente psicoldgico, mas promove interagdes e socializagbes colaborativas que

contribuem para atingir o objetivo que é a aprendizagem.



11

1.1 Justificativa
A utilizacdo de recursos de tecnologias emergentes (robds e drones) e jogos
digitais (apps) podem favorecer um contato inovador entre aluno e professor na
disciplina de linguagem de programacdo. A motivacdo do aluno, juntamente com a

facilidade de contato e entendimento, € percebida de forma surpreendente.

Os jogos digitais potencializam o aprendizado do aluno dentro do contexto da
disciplina especifica. Recursos podem motivar os alunos se usados corretamente
por educadores, potencializando as estratégias de aprendizado no ensino de

linguagem de programacao.
1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

Delinear estratégias de para a aplicacdo de jogos digitais e tecnologias
emergentes no ambiente de sala para auxiliar o ensino de Linguagem de

Programacao em nivel de Ensino Fundamental Il.
1.2.2 Objetivos Especificos

e Analisar as condi¢des dos jogos digitais no ensino.
e Delinear planos de aula com as possibilidades de utilizacdo das

tecnologias pesquisadas no ensino.
1.3 Metodologia

Foi realizada a fundamentacdo tedrica e uma pesquisa exploratoria, com
caracteristica propositiva experimental, usando do estudo de caso como processo
de protocolar e documentar todo o processo. As referéncias bibliograficas e
documentais foram colhidas a partir de materiais como artigos cientificos, livros,
dissertacBes, entre outros, para explorar e detectar as tecnologias digitais presentes

no ensino.

Também foi realizado um estudo de caso em uma escola particular de Bauru,
com alunos entre 10 e 11 anos, uma sala de 6° ano do ensino fundamental Il, onde
todo o trabalho foi planejado e executado em um laboratorio experimental. Foi feito o

acompanhamento em todas as aulas com foco no publico especifico, realizando um
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estudo de caso com o aplicativo Swift Playground, que visa o ensino de linguagem
de programacdao, utilizando gamificacédo e jogos digitais como diferencial. Além de se
desenvolver um projeto de sala gamificada onde, em aulas mais complexas, foram
inseridas atividades extras, trabalhadas em grupos criando assim uma disputa

visando a avaliagdo do conhecimento até o momento.

Todas as aulas foram planejadas para seguir o plano de estudo do aplicativo
no ensino de linguagem de programacao, a partir de um passo a passo durante todo
o estudo. O projeto foi trabalhado para que os alunos tivessem um maior interesse
na disciplina além de conseguir-se manter todos eles motivados durante todo o

semestre.
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2 A EDUCACAO FUNDAMENTAL NA ATUALIDADE

A insercdo de novas tecnologias de informacédo e comunicacdo (TICS) nas
escolas de ensino € sempre benéfica. Porém € também um trabalho arduo na
aceitacdo de professores e da direcdo devido as muitas duvidas nas questdes
teoricas e o dificil acesso, causado pela falta de confiabilidade no material ou pela

dificuldade de encontrar materiais em lingua portuguesa.

Com um pensamento Lévy (1999, p.27) diz que “estamos em via de adentrar
em uma espécie além da cultura, cujo sistema simbdlico poderia ser formulado

assim: tudo pode entrar em relagdo com tudo.” O autor ressalta também que:

[...] esse sistema de correspondéncia esta intimamente ligado a uma
descoberta pratica que marca uma nova etapa do desenvolvimento
humano, a saber, que todos os sistemas de correspondéncia sao criagoes,
e que eles nao sao, pois, nem transcedentes nem prévios a variedade da
experiéncia, nem fixos (LEVY, 1999, p.27).

Com isso, pode-se concluir que as tecnologias causam transformacdes no
sistema educacional, influenciando todos os niveis de ensino. Em uma sociedade
que vive do entretenimento e trabalha diretamente com a tecnologia, inserir 0s
conteudos das disciplinas com novos formatos em uma sala de aula é um diferencial
que altera a importancia do conteudo e leva motivacdo para o aluno nas disciplinas
que normalmente sdo as mais problematicas, do inicio ao fim de sua formacédo no

segundo grau.

O sistema precisa se adaptar ao novo formato em que se apresenta,
modificando a antiga forma de trabalhar e se preparar para o novo, ndo apenas com

as tecnologias, mas também com as inumeras novas formas de aprender.

As tecnologias fazem parte da cultura atual, criando um novo significado
quando associadas as relacdes educativas, ainda que nao estejam presentes em
todas as organizacdes educativas (ALMEIDA, 2000). Mas quando se leva em conta
as ideias Gatti et al. (2010) entende-se que é preciso considerar varios outros pontos
como contemporaneidade, novas posturas da moral, novos formatos de relagdes
interpessoais, redes de relacionamento e novas condigbes de acesso as midia
sociais. Todos esses itens auxiliam nas novas praticas educativas, ndo dependendo

apenas do conhecimento prévio e das competéncias cognitivas, mas de valores e
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interesses em uma nova postura profissional capazes de criar alternativas para 0s

novos desafios.

No cotidiano hodierno, percebe-se que o aluno tem a necessidade de
desenvolver habilidades de selecdo e sintese para a aprendizagem. O crescente
aumento no consumo de games pelos alunos gera novos objetos de aprendizagem
gque podem se engajar no conhecimento a ponto de motivar cada vez mais a
pesquisa, melhorando seu poder de descobrir novas informacgoes.

A partir deste ponto foi possivel perceber que a cultura digital fornece mais do
gue apenas 0 acesso a internet, e, usar as TICs na realizacdo de tarefas significa
criar novos processos, novas formas de compartilhamento e criatividade, idealizando

de que modo se pode contribuir com a aprendizagem no cenario atual.

Nesta pesquisa foram delineadas estratégias e possibilidades de trabalhar
com tecnologia para auxiliar estratégias para o ensino de linguagem de
programacdo em sala de aula, utilizando recursos como: games, conceitos de
gamificacdo e tecnologias emergentes. O objetivo foi engajar os alunos, mostrando
como o0s jogos digitais e apps, a partir da gamificacdo e de novos formatos de
midias, auxiliariam na identificacdo da personificacdo de elementos que levam o
contetdo préximo ao aluno, com foco no problema, simplificando algo que o

professor faria com a utilizacdo da lousa em uma demonstracéo real e divertida.

2.1 A EDUCACAO NA CULTURA DIGITAL

Quando se analisa a area da educacdo juntamente com o0 uso da cultura
digital, analisa-se principalmente o contexto da inovacdo, tentando adequar as
novidades das tecnologias atuais dentro desta nova realidade.

A tecnologia do mundo moderno € um fator importante quando se enumera
fatores como a infraestrutura econémica, onde se faz com que haja beneficios
significativos para a vida e educacgéo que, entretanto, sdo percebidos mais por conta

de sua utilizacao do que a tecnologia por si s6.

Referindo-se a educacgéo, percebe-se o0 quanto ela é capaz de transformar um

significado, direcionando uma pratica comum com a utilizacdo da tecnologia que
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gera uma nova pratica que necessita ser diferente e mais relevante que as praticas

educativas reais.

Almeida (2004) salienta a importancia da comunicacdo entre as pessoas,
mostrando o quanto a transferéncia de técnicas de uma cultura para outra é
significativa, pois se adquirem novos entendimentos, novos significados e valores. A
tecnologia em si ndo influencia o certo ou o errado, mas sim, 0S Processos

humanos.

O papel transformador n&o funciona simplesmente por conta da tecnologia,
mas pela intengcdo e utilizagdo, que por um lado funciona na construgdo de
trajetérias. O que se tem visto para um futuro da escola se exerce na atualidade em
instituicbes de ensino, que passam a ideia de que o professor sera extinto, dizendo
que os alunos “nativos digitais” sdo autodidatas e ndo precisam de direcionamentos

escolares para o desenvolvimento de um formato de aprendizagem.

Com uma suposta visao inovadora da educacédo, Almeida (2014) tange a
necessidade de repensar o funcionamento e sua importancia, onde € mais clara a
busca de um novo caminho para o formato e a ideia de escola baseado na troca de

informacgdes centrada no professor sem que seja algo obsoleto.

Ao identificar a incoeréncia desse argumento, que por facilidade, acredita-se
que a incluséo das TICs sejam a solugéo para problemas mais incertos na educacao
com a intengéo de atualizagdo dentro dos novos tempos, entende-se que, com essa
adesdo, seja suficiente para que a aprendizagem tenha uma melhora significativa
mesmo que nao esteja claro seu funcionamento junto aos processos significativos
(VALENTE, 1999; ALMEIDA, 2004).

Baseando-se no pressuposto de que a tecnologia é a solucao de tantos
problemas encontrados no ensino na atualidade, pode-se notar que nem todos
solucionados com a inclusdo das TICs. Buckingham (2005) complementa este
pensamento com a ideia de que os defensores da tecnologia acusam sempre 0s
professores, com o simples argumento de que estes sdo desmotivados,

ultrapassados, assim como se sentem ameacados com as novas tecnologias.

7z

Essa proposta de que a tecnologia € facilitadora do processo de

aprendizagem, direciona o foco para os recursos tecnoloégicos, mas deixa de lado a
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ideia que a tecnologia pode fazer com que os alunos pensem de outras formas,
aprendam, ensinem e construam processos culturais. As aulas vém se tornando um

pouco diferentes nos dias de hoje.

A consciéncia contemporanea é fundamentalmente tecnolégica; [...] o
relacionamento do sujeito humano com a realidade é midiatizado pelas
diversas préteses tecnoldgicas que ampliam suas funcdes perceptivas,
sensoriais e cerebrais, em relagdo ao seu entorno, natural e social (Cimino,
2008, p.83).

Hobsbawm (2001), afirma que as resisténcias tecnolOgicas séo relativas as
mudancas de direcionamentos sociais, como em relacdes que sao tornadas
obrigadas pela escola. A cultura digital na educacéo tem como desafio maior a forma
de adequé-la as necessidades reais dos alunos na atualidade, adicionando fatores
com outros direcionamentos para o curriculo das escolas tradicionais. Portanto, ao
se considerar o basico quando se fala de memorizacdo dos conteudos,
automaticamente a reproducéo, faz-se com que se continue com as antigas praticas,

e assim nao haja garantia da utilizagdo de forma moderna e funcional da tecnologia.

Com isso a utilizagdo das TICs nas escolas tem a necessidade de aprender
seu conteudo e passa-lo a diante, pois somente assim haverd o dominio completo

sobre as possibilidades de como se pode utiliza-las de forma real.

Atualmente a educacdo tem alguns pontos que Tardif e Lessard (2005)
colocam como sendo o transformador da escola e de como é trabalhado na forma de

praticas escolares, com ideias direcionadas a um ensino técnico:
Combina uma grande fé nas virtudes educativas das novas tecnologias — ao
mesmo tempo como depositarias e ferramentas de transmissao do saber,
ferramentas de desenvolvimento das competéncias intelectuais dos alunos
e meio de comunicagido e de interagdo — e a convicgdo de que diversas

formas de empresa privada sao as mais capazes de atualizar esse potencial
(TARDIF; LESSARD, 2005, p. 271).

Com isso a tecnologia na educacdo sobreleva com a cobranca de ser
doutrinadora de poder no mercado, pois potencializa as tecnologias na educacéo e
nos processos educativos, que sofrem com a cobranga de eficiéncia e metas, e
necessita que a tecnologia funcione de qualquer forma, podendo ser considerada

uma maquina de ensinar ao invés do poder transformador que as pessoas tém.
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A cultura digital na educacdo, como disse Borges (2009), estd associada a
itens como respeito, cooperacao e solidariedade, formando assim o triangulo dos

elementos homem, natureza e sociedade, que sao as partes principais da cultura.

Separar 0s processos de aprendizagem e ensino e nado integrar isso com as
tecnologias € interferir na relagcdo entre tecnologia e o homem, e com isso
(ALMEIDA, 2001, p. 22), “o conhecimento ocorre quando acontece uma interagéo
entre 0 contexto e objetos existentes, entendendo-os e transformando-se e sendo

transformado por eles”.

Segundo Santaella (2003), os meios de comunicacdo tém uma particularidade
gue carrega em si um ciclo cultural, juntamente com sua ideologia, que se aproxima
e integra com outros ciclos, ocorrendo assim as transformacdes. Isso gera novas
transformacdes que podem ser percebidas em varias outras areas, como também na

area de educacao.

A tecnologia ndo tem um fator de idade para utilizagcdo, quando a vindo a ser
utilizada para se relacionar, aprender, expressar pensamentos, produzir texto,
masicas, ou qualquer outra atividade individual ou coletiva. Por isso, como a
tecnologia pode ser considerada um fator diferencial, se na verdade ja faz parte de
vida de quase todos os individuos? (LEVY,1999).

O mais interessante em uma época como a atual, € que, os conhecimentos
que se encontra no meio digital ndo sdo mais direcionados para um publico
especifico, mas sim para todos. A rede na atualidade é algo democratico. Mesmo
gue pareca simples e se saiba que funciona de forma comum entre todos, Castells
(1999) diz o contréario, onde diz acreditar que haja sim uma grande barreira entre as
sociedades que tém mais acesso ao desenvolvimento e sdo mais conectadas e,
assim, ocasionam a existéncia dos excluidos digitais que diferente de algumas

sociedades nao tem acesso ou ndo dominam essas facilidades.

A producéo atual tem crescido muito, nos meios, na cultura, nas linguagens,
com diversas opgOes e formas, todas manifestadas pelos mais diversos tipos de
videos, efeitos, sons e recursos multimidia, fazendo com que as pessoas se
envolvam nos processos de producédo e consigam por meio desta cultura digital e

conexdes ajudarem umas as outras.
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Em uma sociedade analdgica o processo de comunicacao € de dificil acesso
por conta dos limites dos contextos culturais e espaciais. A sociedade digital se
conecta mesmo que em um modelo parecido e, o acesso as informacdes, € inserido

por pessoas diferentes formando uma rede aberta e interativa.

De Masi (2014) afirma que antigamente a cultura classica era produzida por
poucos e para poucos na sociedade industrial, e tinha seu desenvolvimento cultural
transmitido de poucos para muitos. Ja na sociedade atual a cultura pés-moderna é
produzida por muitos e para muitos. Assim é possivel verificar que essa Ultima
sociedade prefere uma atividade que possa misturar obrigacbes com trabalho e

estudos com lazer.

O interessante dos dias atuais é a convergéncia entre as culturas, que
Jenkins (2008) emprega como algo que acontece além da convergéncia entre
culturas ou convergéncia de midias, mas como uma reestruturacéo de toda a cultura
popular criada pelos proprios consumidores que se tornam parte de todo o processo,
participando e disseminando todo o conteudo produzido. Isso ocorre ndo pela
tecnologia aliada as pessoas, mas por conta do que acontece com as pessoas e
suas relacdes sociais. A partir de pedacos de informacdes de os fluxos mediaticos

criam e transformam o cotidiano.

Quando o pensamento for mantido em como € possivel utilizar a tecnologia e
focar na educacdo de forma diferente, acreditando-se nas novidades e novas
possibilidades, sera possivel quebrar as barreiras, podendo assim oferecer um

aprendizado ou uma experiéncia de ensino mais interessante e motivadora.

Considerando-se que utilizamos muito pouco do potencial da rede, mesmo ao
saber que esta rede estd em constante evolucao e transformacado, pode-se criar a
relacdo das culturas de antigamente com as culturas digitais, sendo trabalhadas em
conjunto, ndo como forma de substituicdo, mas adicionando-a como cultura da
atualidade, lembrando como o conhecimento era arcaico, selecionado e de dificll
acesso. A busca de hoje & mais voltada ao conhecimento como algo em constante

evolucao, dindmico e criativo.

Quando se visa a educacao considerando os novos formatos, € interessante

gue se olhe pelo ponto de vista dos contextos atuais, de como as tecnologias é
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auxiliadora no modo de perceber e desenvolver a reflexdo. Nos dias atuais os meios
séo diversos e contém novos significados, como o som, as imagens, as palavras, 0s
espacos e as relacdoes. De acordo com Santaella (2003) o que é de extrema
importancia sao as relacdes interpessoais e intrapessoais, capazes de construir uma

nova cultura, a cultura digital.

Diferente do que se idealiza, a cultura digital é desenvolvida a partir da
independéncia de cada rede, de cada usuario e de cada objeto separado, mas por
uma conexao que o0s une, onde o controle se perde quando associado com o
individuo. Da mesma forma, quando se refere a cultura digital e sua relacdo homem
/ maquina, muito do que se conhece é resultado das tecnologias que estdo sendo

utilizadas com uma constante aprendizagem.

Algumas areas de pesquisa estdo em constante evolugcdo por conta desta
relacéo, ainda que se perceba que as tecnologias estdo cada vez mais infiltradas na
cultura, pode-se ja imaginar as tecnologias méveis sem fio que mostraram e ainda
demonstram sua utilidade na producdo de informacao, facilidade e dinamismo. De
acordo com Valente e Almeida (2014) é possivel constituir novos desafios quando se
agrega estudos pedagdgicos, tecnoldgicos e sociais.

Através dos estudos das novas plataformas, meios e caminhos, um sistema

que uni o global com o privado, unindo os contextos de pessoal com universal, é

possivel se perceber o quao complexo isso pode ser ao tentar entender sobre quem

sdo os individuos e o que deve-se fazer daqui para frente (ALMEIDA; PRADO,

2005). Quando analisado h& quanto tempo busca-se o melhor contato entre

professor e aluno, Freire (2011) busca uma relagdo que ultrapasse essa hierarquia,

gue ndo os torne iguais, mas sim que marque uma posi¢cdo democratica entre

ambos. Almeida (2008, p.33) complementa com a ideia de que as “tecnologias tem

um papel de poder potencializar essas relagdes de redes de criagdo conjunta
quando relacionada a vida”.

As novas tecnologias configuram um novo modo de raciocinio quando

analisamos os modelos de ensinar e aprender, como Freire (1996)

denomina de “Cultura do Siléncio”, por existir um problema que & colocado

como uma competicdo entre professor e aluno. A cultura digital e a

tecnologia, quando trabalhadas em conjunto, recriam o formato de aprender

e interagir tornando-se interessante para o aluno, o que faz com que o

trabalho pedagdégico seja criado a ponto de ir além da recepgdo critica
(FANTIN, 2014).
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7

A cultura digital é criada e construida quando se pode agregar dois
importantes fatores, a autoria e a colaboragéo, e ndo simplesmente pela reproducao.
A ideia é de se unir conteidos ao ponto que se possam produzir novos significados
gue possam ser transformados, assim como quando se considera a aprendizagem.
Surge entdo a necessidade de se adentrar aos ambientes diferenciados, iniciando a
exploracdo da escola do século XXI.

2.2. A ESCOLA DO SECULO XXI

Ao se iniciar esta pesquisa, identificou-se através de Schaff (1991) e Morin
(1990) que o periodo atual € denominado como “Sociedade do conhecimento”. Isso
se entende como um periodo pos-guerra, iniciado na metade do século XX e em uso

até a atualidade, que foi responsavel por tornar sociedade mais forte.

De acordo com Santos (1990) existem 4 fatores que melhor caracterizam a
sociedade do conhecimento. Primeiro todo desenvolvimento anterior pode ser
considerado como pré-industrial, assim todo envolvimento com as experiéncias
organizacionais € claro, sempre trabalhando com investimentos na modernidade,
como o auxilio de um especialista, na geracdo de servicos e na producdo por
modulo, onde tudo funciona com foco na transmissdo da informacdo. Segundo,
identificando 0 momento atual, percebe-se que se vive na era da informacéao,
concluindo que toda informacdo compartilhada para todos, seja de grande utilizagéao
guando somada a humanidade. Terceiro, quando se observa a evolucdo e
desenvolvimento tecnoldgico, ndo se pode deixar de notar o quanto tudo acontece
de forma extremamente rapida, fazendo com que as relagBes interpessoais
acontecam de forma diferente. Quarto e final, quando se percebe o quanto a
globalizacdo facilitou o acesso a outros locais, consegue-se produzir e atuar em
diferentes partes do mundo e com diferentes fornecedores, tudo isso proporcionado
pela tecnologia atual que funciona com acesso as melhorias da comunicacdo e

novas formas de gestao.

Ao se mencionam as novas tecnologias de comunicacao, tem-se a ideia de
espacos de conhecimento. Atualmente esses espacos podem ser considerados

qualguer lugar que, com acesso as informacdes, torne possivel a troca de
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informagdes educacionais. Conforme pontuado por Castells (2003) o estudo
atualmente vai além da escola, pois com a quantidade de facilidades de acesso as
informacdes a milhares de bancos de dados, a educacéo se torna algo préximo de
varias pessoas, alocadas em suas casas, empresas ou qualquer lugar que contenha

este tipo de acesso.

Por outro lado, Morin (2000) defende a ideia de que nos dias atuais a escola
ainda tem um papel fundamental na formacdo social, acreditando que este € um
ambiente de producao cultural, mesmo que essa imagem possa ser deturpada por

apenas um produto de consumo.

Vigotsky (1998) complementa o conceito ao fazer uma analise psicologica da
mente humana nesse processo. Por fim Morin (2000, p.13) deixa claro que um
“processo social mediado é inserido em cada cultura, com suas normas, tradi¢des e

leis, mas também podendo ser considerado um processo profundamente pessoal.”.

Pode-se citar Masseto (2000), quando acentua que toda producao cultural
acontece em uma escola mediada, considerando um professor, uma leitura pessoal,
um livro ou simplesmente por um computador conectado a internet. Assim todo o
processo baseado em um mediador € colocado como um estimulo-resposta (Figura
01).

Figura 01 - Processo de Estimulo e Resposta, onde: S = Estimulo, R = Resposta e X
= elo mediado.

Fonte: VYGOTSKY, 1998, p.62.

No ambito cultural da escola se desenvolve a producéo de linguagens, onde
sao utilizados instrumentos direcionados a todo o processo da mediacao de ensino-

aprendizagem, como também na relagdo entre os professores, alunos e toda
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comunidade escolar. Portanto toda a relacdo que o aluno conhece como dele se
torna parte integrante da escola.

Acreditando-se ainda na formacao, Demo (2006) coloca a escola como sendo
um dos lugares onde o foco € a formacdo e integracdo do individuo com a
comunidade. E juntamente com essa integracdo o individuo ndo se limita apenas
aos seus lacos familiares, mas também com sua parte técnica ou social, podendo se
considerar parte de algo maior, chamado nacao. Entretanto, segundo Semprini
(1999, p.46), a escola faz parte da mostra da liberdade, acreditando que “apos
conseguir te liberar dos lagos da sociedade libertando também sua mente, assim

transformando em um homem responsavel e livre.”.

Quando se fala em hibridismo cultural, Semprini (1999) desenvolve a ideia do
que se faz parte de um continuo processo, ao que se pode dar o nome de
transculturacdo, pois ainda que as identidades originais da cultura facam parte, a
identidade hibrida néo faz parte de nenhuma delas. Ja no pensamento de Cancilini
(2006), quando se fala em novas opcdes e ndo somente no que foi imposto, com as
facilidades de contatos e da globalizac&o, torna-se parte de uma renegociacao de
tudo. Com esta reflexdo, a troca de informacdo e de novas possibilidades déo o

impulso necessario para o aumento de novas culturas.

Referindo-se a educacao e cultura, é por este caminho que se inicia todo o
processo de troca de experiéncias transmitidas pelas experiéncias que foram
adquiridas ao longo de toda uma geracdo. Quando se associa educacao e cultura
em um mesmo ideal, tem-se o inicio marcante dos anos 60, que por Forquin (1993)
se debateu a funcdo da “transmissao cultural da escola”. Tudo isso acontece por
conta do ndo funcionamento dos cursos e programas escolares ensinados nas
escolas inexistentes de um padrédo, que deste modo n&o tinham ideia de como

deveriam ser padronizados os conteudos.

Com o rapido avancgo das tecnologias, houveram grandes debates sobre o
modo de se trabalhar, seja da forma tecnicista ou mais humanista. Na década
seguinte foi que os problemas comecgaram a serem sentidos, quando se observam
0s conteudos das ciéncias sociais e a conceituag¢do da cultura. Apenas no inicio dos

anos 80 foram entdo abertos novos debates sobre cultura, retornando assim a
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restauracdo das aulas, fazendo com que dificultassem a identificagdo de

transmissao da cultura.

Sobre essa evolugdo Forquin (1993) detalha que as diversas escolhas
educativas aconteceram por conta da reflexdo sobre cultura e elementos culturais,
detalhes que a linha de raciocinio pedagdgico ndo pode se esquecer. Ao lembrar
ainda que nos dias atuais € possivel perceber a relacdo dialética e organica entre
cultura e educagéo, pode-se afirmar que:

Quer se tome a palavra ‘educagao’ no sentido amplo, de formacao e
socializagdo do individuo, quer se a restrinja unicamente ao dominio
escolar, é necessario reconhecer que, se toda educacdo é sempre
educacdo de alguém por alguém, ela supde sempre também,
necessariamente, a comunicacdo, a transmissdo, a aquisicdo de alguma
coisa: conhecimentos, competéncias, crencas, hdbitos, valores, que
constituem o que se chama precisamente de ‘conteudo’ da educacéo.
Devido ao fato de que este conteldo parece irredutivel ao que ha de
particular e de contingente na experiéncia subjetiva ou intersubjetiva
imediata, constituindo antes, a moldura, o suporte e a forma de toda
experiéncia individual possivel, devido, entdo, a que este conteldo que se
transmite na educacdo é sempre alguma coisa que nos precede, nos

ultrapassa e nos institui enquanto sujeitos humanos pode-se perfeitamente
dar-lhe o nome de cultura (FORQUIN, 1993, p.10).

A partir disto, quando alguns detalhes ndo sdo reconhecidos, algumas
informacdes ndo sdo percebidas, tornando extinta a funcdo de transmissao cultural.
Segundo Forquin (1993) a escola depende da cultura como sendo duas partes de
uma mesma peca, pois na educacdo o trabalho é tradicional e paciente onde se
espera que a cultura seja transmitida e o conhecimento se perpetue, pois uma nao
pode se separar da outra. Assim, a escola deve conhecer as novas possibilidades
tecnoldgicas e as intensas trocas de informacao que os novos espacos de formacéao
possam ter conectados e articulados ao processo de ensino-aprendizagem.

Analisando as tecnologias criadas recentemente e a nova sociedade, pode-se
notar quantas novas formas de interacdo e linguagens estdo sendo criadas. Dentro
do contexto social pode-se também acentuar que com a utilizagcdo da tecnologia

tudo fica diferente e se torna um novo tipo de cultura: “A cultura digital”.
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2.3 A CULTURA DIGITAL

Para Lemos (2009) a cultura digital esta vinculada com a pos-modernidade,
que faz parte de uma caracteristica sociocultural, em uma nova forma espaco-
temporal. O tempo e o0 espaco na pés-modernidade ndo sdo percebidos como
relacdes modernas. Quando se fala de modernidade, refere-se ao tempo linear
(histéria e progresso), na pos-modernidade as novas redes como a internet tem uma
relacdo de estar fora dos territérios percebidos, e assim desterritorializam a cultura,
impactando diretamente nas estruturas sociais, politicas, econdmicas e culturais
(LEMOS, 2009).

Da mesma forma, Pretto e Silveira (2008) salientam que a cultura digital € um
ambiente aberto a espera de novas formas de contatos e experiéncias no ambito
das relacdes sociais. Como isso sendo trabalhado, o exercicio de tal fungdo mostra
que ao sofrer mudancas, a transversalidade da cultura digital muda o modo de

produzir da sociedade, criando um novo potencial criativo para os individuos.

Iniciando esta pesquisa, pode-se entdo separar nos conceitos e elencar a
busca sobre tais significados. A cultura vem do “colare”, um termo em latim que tem
como significado o cultivo de campos. Quando utilizado na Roma antiga, passa a se
referir a disseminacao e instru¢do para o trabalho de conhecimentos adquiridos ao
longo dos tempos por seus antepassados. Segundo Marx (2004) o desenvolvimento
da sociedade e de seu meio ambiente, sdo responsaveis por suas vontades e por
estabelecer entre si suas relacBes sociais, constituindo assim a construcdo da

cultura.

Quando se inicia a busca por um conceito da palavra digital, faz-se referéncia
a palavra do latim “digitais”, que significa dedo, designando assim um conjunto de
linhas que compdem uma marca Unica, conhecida como a assinatura digital pessoal
de cada individuo. Parte de tudo o que é singular e intransferivel, representado por
esta marca, tornando-se algo que se deixa em tudo o que se faz durante vida, a

digital.

Segundo Santaella (2003, p.20) “a produgao cultural foi colonizada por um
aparelho da cultura digital, isso aconteceu no final do século XX com o computador”,

ou seja:
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Uma maquina que estava destinada a mastigar nimeros comegou a
mastigar tudo: da linguagem impressa a musica, da fotografia ao cinema.
Isso fez da cibernética a alquimia do nosso tempo e do computador seu
solvente universal. Neste, todas as diferentes midias se dissolvem em um
fluxo pulsante de bits e bytes (SANTAELLA, 2003 p.20).

Lemos (2002, p.16) afirma o mesmo que Lévy (1999), concordando que “a
cultura digital solta se liberta e seu desenvolvimento acontece de forma onipresente,
acontecendo diferentemente de antes, onde o usuario direciona-se até a rede, mas a

rede envolve os usuarios e os objetos em uma conexdo considerada generalizada”.

Todo momento da histdria tem seu apice. Mas 0s momentos que tiveram real
impacto nas relagdes da revolucdo digital estdo ligados ao momento em que 0sS
computadores se conectam as redes de telecomunicagbes. Sabendo que
antigamente os computadores eram restritos a salas de laboratérios de faculdades,
empresas ou universidades, agora € possivel té-los para se comunicar com outros
ambientes do mundo. Os anos 80 nos marcaram com a entrada dos computadores
nas casas de pessoas comuns e na década de 90 ele chegou para transformar toda
uma ideologia referente a comunicacéo, iniciando a conversa com um lado mais

humano através das pessoas que se comunicavam.
a conexdo e juncdo entre redes e computadores criou um dos primeiros
ambientes disseminado de forma ampla, colocando na mao do usuario o
poder de escolha, deixando a liberdade criativa de criar, receber e construir
contelido, tudo em um sé equipamento [...] uma maquina que incialmente
era de calcular, foi transformada e for¢ada a virar uma maquina de escrever,
no momento consegue combinar fun¢des de criacdo, recepcdo e

distribuicdo de uma grande quantidade de novas midias, todas dentro de
um mesmo equipamento (SANTAELLA, 2003, p.20).

Quando se fala em internet, sabe-se que a cultura digital € fruto do aumento
significativo de trocas sociais sob os formatos mais diversos possiveis. De acordo
com Lemos (2002) a grande quantidade de troca e compartilhamento de mausicas,
arquivos, fotos e filmes fez com que fossem criados processos coletivos, tornando
com que a diversidade cultural mundial fosse baseada em conjuntos de processos
midiaticos, tecnoldgicos e sociais, se construidos juntamente com a convergéncia

das telecomunicagdes, da informatica e da sociabilidade cultural da época.

Dentro de toda essa proposta, Lévy (1999) salienta que quando se tenta
separar o ser humano de seus ambientes naturais, iSso se torna uma tarefa quase
impossivel, da mesma forma quando se tenta fazer isso com imagens e signos que

sao utilizados para que se possa atribuir sentidos ao mundo. Quando se coloca
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informacdes técnicas e suas utilizacbes, espera-se que os individuos que as

produzem e utilizam-na fiqguem fora de todo o contexto experimental.

A partir deste levantamento, serd iniciada uma pesquisa sobre as novas
possibilidades dos seres humanos, suas maneiras de utilizar os recursos

tecnoldgicos e suas trocas de informacdes quando falado da nova escola.

2.4 A NOVA ESCOLA NA CULTURA DIGITAL

Grande parte do contetdo que diz respeito a nova escola ocorre com papel
da educacao e tecnologia sendo trabalhadas em conjunto. Segundo Pretto (2002) a
instituicdo escolar ndo pode ser trabalhada de forma diferente do que acontece fora
da escola se refletirmos em relacdo ao futuro, novidades e tecnologias integradas se

adaptando as mudancas de nossa sociedade.

Com o mundo mostrando um cenario completamente dominado pelos
diversos meios de comunicacéo, e, principal coadjuvante desta modernidade a
propria internet, foi responséavel por acelerar e gerar agilidade na troca de
informacdes e acesso ao mundo moderno da informacdo. Conforme Pretto (2002) os
valores da sociedade contemporanea estdo todos sendo influenciados pela
velocidade em que o mundo se transforma, a qual faz com que se tenha novos

caminhos e informagdes a cada momento.

Para Tapscoot (1999) a escola como instituicdo estd em crise ao trabalhar
ainda com as velhas praticas de ensino-aprendizagem e transmissdo de
conhecimento que nao funcionam no preparo dos alunos. Parte disso acontece
pelos denominados nativos digitais, a geracao internet, que precisa ter novas
habilidades para conseguir acessar e interagir com novas realidades de utilizac&o.
Segundo Frigot (1997) tém-se vivido a terceira revolucdo industrial, pois, atualmente,
tém-se juntado conhecimentos com novas possiblidades, microeletronica vinculada a
informatica, novas fontes de energia com a engenheira genética, tudo isso
potencializando a capacidade intelectual e mental. Observando os modos antigos, o
que era exigido era a forca fisica do ser humano. Hoje, o trabalhador tem novas
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habilidades cognitivas, capacidades analiticas, de interpretacdo e competéncia para

comunicacao.

Quando colocado o fator globalizacéo, a partir deste fendmeno e da ideia de
grande independéncia econdmica dos paises, tém-se ao longo desse periodo a
facilidade em acessar fluxos de capitais internacionais, grande propagacao da

utilizacao da tecnologia e diferentes demandas para instituicbes educacionais.

Nos dias atuais, o crescimento estda baseado principalmente em fatores
relacionados ao desenvolvimento intelectual, transformando o profissional em um
trabalhador qualificado. Quando se discute sobre as atividades socioculturais,
sabendo que tudo estd em constante mudanca, grande parte dessa exigéncia de
profissionais com tamanho conhecimento, se da pela procura ndo s6 do antigo
formato onde o conteldo era apenas seu e somente para sua empresa. Se
comparados os fatores competitividade do mundo mudou para novos formatos e
novas necessidades (ALMEIDA, 2000). Por toda a necessidade passada durante o
desenvolvimento, competicdo econdmica e cientifica, 0 mundo passou a ter novas
promessas e informacdes mais conectadas e acertadas entre as partes. Assim o
modelo de trabalhador individual ndo funciona mais como antigamente, diante de
Novos cenarios, a troca de conhecimento e conectividade mostram um novo perfil de
trabalhador, capaz de raciocinar com o equilibrio de antigamente e, atualmente com

informagdes uteis e novos formatos de integrar e resolver desafios.

Com isso percebe-se que as informagfes desencontradas estdo conectadas.
As redes se comunicam quando se fala de comunicacdo e informagéo, eliminando
barreiras entre culturas e barreiras geogréficas, contando com os mais diversos tipos
de pessoas, cada um acreditando em sua postura ética sobre o mundo em que vive.
Desta forma, € possivel perceber o quanto a cultura digital e as tecnologias
trabalhadas em conjunto estdo mostrando uma nova forma de proporcionar a
abertura de um novo formato de comunicacdo, e todas as potencialidades
dependem somente de como se podem trabalhar os planos politicos, econémicos,
culturais e humanos (LEVY, 1999). Mas, apesar de todo o lado interessante e
funcional, também foi criado um lado com novas tecnologias direcionadas para o
mundo capitalista, onde todas as necessidades se tornam um detalhe

comercializavel.
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Ao se buscar novas formas de fazer com que tudo acontega diferente, Pretto
(2002) mostra que existe a necessidade de se formar um novo sistema educativo,
com foco em evitar os erros e discrepancias encontradas, elaborado com bases na
inclusdo digital efetiva e funcional, podendo oferecer o direito de educacdo com
qualidade para todos. Acreditando que uma nova forma possa ser trabalhada,
direcionada e moldada pelas tecnologias da informacdo e comunicagédo, e com a

criacao de diferentes espacos de compartilhamento de conteudo:

[...] essas transformagBes do mundo atual pressupdem a criagdo de novos
espacos de convivéncia, 0 uso do mesmo espaco e a partilha de diferentes
instrumentos, a primazia do ser individual. [...] expressa na afirmacdo de
sua cidadania como direito fundamental, no respeito a liberdade, a iniciativa,
a participagdo (MORAES, 2002, p. 117).

Constata-se que o foco néo é a tecnologia, pois ao ser analisada, esta néo ira
funcionar sozinha para promover as mudancas que Sa0 hecessarias neste sistema.
Portanto, deve-se analisar a forma de como € possivel utilizar tais recursos,
direcionando o0 conhecimento para o desenvolvimento individual e coletivo
(MORAES, 2002).

Atualmente, os computadores estdo presentes nos mais diversos setores e
ambientes de nossa geracdo. De acordo com Sancho (1998) o cenario escolar se
mostrava desfavorecido em relacdo aos demais estudantes que tinham acesso a
informacgéo e tecnologia. A partir disso, pode-se perceber que muitas das escolas
tém dificuldade para tentar se encaixar dentro do futuro da escola atual. Muito do
gue se conhece ndo funciona como antigamente. A estrutura fisica, as antigas salas
de aula e os formatos das praticas escolares ainda funcionam como era ha tempos

atras.

Com isso os avancgos tecnoldgicos tém um ponto importante. Ha muito foi
considerada a possibilidade de se ter acesso a informacdes em bibliotecas publicas
e ter o direito de consulta aos livros livremente, mas nunca se pensou ou imaginou
que se teria a possiblidade de fazer todas essas opcdes ao mesmo tempo
(NEGROPONTE, 2001).

N&o se tinha a ideia de que em alguns anos os livros pudessem ser inseridos

em tecnologias que coubessem na palma das maos e mesmo assim armazenariam
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mais de 1000 livros. O século XXI foi o &pice de criacdo de uma tecnologia util
direcionada a novos formatos e ideias (RYDLEWSKI, 2004).

Levando em consideragdo a escola do século XXl, ela formaliza a ideia que
em uma instituicdo viva, onde o aprender faz parte do prazer e da motivacao.
Levando-se em conta a preocupacdo com o aprender ser algo real e presente no dia
a dia, ele se torna uma troca e ndo um caminho s6 de ida, sabendo que nédo existem
verdades, pois é possivel aceitar e entender seus erros (ASMANN, 2001; MELLO,
2004).

A partir deste formato onde é possivel aprender e ensinar ao mesmo tempo
com uma sociedade que se locomove dentro desta teia, a nova escola pode ser
concebida em um ambiente vivo e pulsante. A partir dai é que se pode comecar a
estudar de que forma é possivel motivar os alunos dentro das possiblidades que
temos. Assim é possivel identificar a motivacdo como um diferencial de

aprendizagem.
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3 MOTIVACAO NA EDUCACAO

A expressdao “motivacdo na educacao” relata que a primeira informacao
referente a este pensamento € a escola, pois se sabe que ela representa para a
sociedade ocidental uma fonte socializadora que impacta diretamente na vida dos
alunos. Para alcangar seus objetivos € necessario, no entanto, que a escola
promova entre 0s estudantes o interesse genuino e entusiasmo pela aprendizagem
e 0 bom desempenho escolar (PAJARES & SCHUNK, 2001).

A motivacdo, quando vinculada a escola, tem sido percebida como um
determinante do nivel da qualidade da aprendizagem e do desempenho. Um
estudante motivado se diferencia dos demais por se mostrar ativamente envolvido
no processo de aprendizagem, engajando-se com o maximo esfor¢o e persistindo
sempre em tarefas que o desafiem, usando estratégias adequadas, desenvolvendo
novas habilidades de entendimento e buscando novas informacdes. Ele apresenta
entusiasmo na execucdo das tarefas e orgulho dos seus resultados e de seus
desempenhos, podendo superar qualquer palpite de suas habilidades ou
conhecimentos prévios (SETTON, 2005).

Se visto de outra forma, Coelho (1996) ressalta que isso pode ser entendido
como um processo e, como tal, € aquilo que suscita ou incita uma conduta, que
sustenta uma atividade progressiva, que canaliza essa atividade para um dado
sentido. Com isso, pode-se designar por motivacdo tudo o que desperta, dirige e
condiciona a conduta. Pela motivacédo, é possivel que o aluno encontre motivos para

aprender, para se aperfeicoar e para descobrir e aprimorar capacidades.

Ao se iniciar a pesquisa sobre motivacdo, buscaram-se ideias iniciais, como
as expostas por Bergamini (1997) que se referiam a motivacéo aplicada a qualquer
atividade humana, palavra que vinha do verbo latino movere, que significa mover.
Mas baseando-se em dados mais atuais Bruzneck (2001) ja apresentou a palavra

como ligada na verdade ao significado de motivo.

Segundo Rosa (2006) a relacdo que tem motivos, tem referéncia ao
comportamento que pode ser impulsionado por energias ou forgcas para conseguir

chegar aos seus objetivos. A motivagcdo € um processo que inicia o surgimento de
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motivos, desenvolvendo e mobilizando o comportamento devido a dinamizacdo da

personalidade.

Dentro das teorias a motivacdo ndo é um conceito que possui apenas uma
verdade absoluta dentro de todas as teorias da psicologia, que poderiam explicar

todos os comportamentos ou funcgdes.

Assim Dejours (2007), comenta que para alguns autores o conceito de
motivacdo estaria relacionado a diferenca entre comportamentos que nao estariam
direcionados aos habitos, que podem se tornar convencionais a partir de uma
sequéncia de realizacdes comportamentais. Acredita que a motivacdo esta mais
préoxima da velocidade de como se aprende, e se ndo houver motivacado, pode ser

considerado lentiddo ou auséncia de interesse e aprendizado pelo aluno.

Segundo Vianna (1999), a relacdo com o estimulo de tomar tal atitude é a
premissa da motivacdo. Tempos atras se acreditava que era preciso injetar nas
pessoas o0 estimulo, mas hoje se sabe que as motivacdes podem ser geradas por

fatores distintos.

Para Ferreira (2004) a conduta de um individuo se baseia em um conjunto de
fatores, os quais agem entre si. E a partir deste conjunto de fatores € que a pessoa
determina como alcancara aquilo que deseja. Mesmo sabendo que o ser humano é
um ser que consegue identificar e acreditar em seu potencial € também um grande
produtor, aprendiz e pesquisador. Dessa forma, pode-se indagar que a motivacao
estd associada ao comportamento. O ser humano motivado consegue energia
guando focado em um objetivo (BRACHIOLLI, 2001).

Ainda de acordo com Brachiolli (2001) muito do que se percebe € que o
objetivo gera incentivo e automaticamente motivacdo, assim como também ocorre
com a ajuda de incentivo seguido dentro dos estudos de motivacdo, mesmo ao
saber que o incentivo € algo externo, pode-se considerar que motivagdo seria algo

interno.

Assim como Lopes (1999) mostra que quando se aborda o tema motivacéao,
tudo se da a maneira como funciona, ciclica e repetitivamente, seguindo a ideia de
que as fases se reptem e alternam dentro deste ciclo. A partir disso 0 organismo

funciona com um equilibrio dindmico, e se o equilibrio € quebrado, entra-se em um
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modo de tensao que leva a continuar nesse estado enquanto a necessidade nao for

resolvida (Figura 02).

Figura 02 - O principio normal de uma motivagéo

Comportamento
ouagao

Fonte: KANNANE, 1995, p.34

Pode-se perceber a complexidade de todo o processo da motivacdo, desde o
inicio, até o momento em que € possivel compreender o seu significado. Segundo
Bergamini (1997) a motivacdo € um ciclo, onde seu equilibrio é seu principal foco, e
guando ndo completado € gerado um conflito, e esse conflito s6 é resolvido a partir

de trés formas diferentes:
1° - Satisfacdo e necessidade: ocorre quando o ciclo se fecha.

2° - Frustracdo da necessidade: ocorre quando o ciclo € interrompido, desta

forma impede a satisfacdo e se inicia entdo o processo de frustracao.

3° - Compensacdo da necessidade: acontece quando o ciclo é bloqueado,

assim o impedimento da satisfacdo € compensado por um desvio de contato,

aliviando a tensao.

A partir disso percebe-se que a motivacdo se baseia na personalidade e
desenvolvimento social, mental e emocional de cada individuo. E a partir dessa
motivacdo que muitas pessoas se superaram se considerados seus objetivos e

metas.

Analisando todos os conceitos direcionados para o contexto da educacéao,

pode-se ver 0 quanto os professores tentam resolver problemas de aprendizagem e
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comportamento com motivacédo, e sem ela, ndo conseguem resolver tais problemas

com suas propostas educacionais sem ter em vista 0 momento atual.

Segundo Tollefeson (2000), a compreensao se refere ao momento em que 0s
alunos tém resultados interessantes em sala de aula e na sociedade, enquanto
outros ndo obtém os mesmos resultados. A partir desse fato, inicia-se a investigacao
dos motivos que fazem alguns alunos terem a motivagao para realizarem as tarefas

e sua interagdo com os professores.

A desmotivacdo do aluno pode ser associada a varias causas. Alguns com a
falta de esforgo para a aprendizagem alegando a disciplina ser fora de seu interesse,
ou o professor ndo sendo competente o bastante para conseguir passar o contetdo,
pois ndo consegue atencdo e ndo motiva a sala de aula, recaindo sobre 0 mesmo a

responsabilidade.

De forma geral, esta desmotivacdo do professor se baseia no problema de o
aluno ndo compreender a importancia da disciplina, sua responsabilidade em sala e
0 seu envolvimento necessario para a matéria. Os professores por outro lado, ndo
aceitam criticas, e por isso ndo se esforcam para tornar suas aulas atrativas,
causando uma desmotivacao real (TOLLEFESON, 2000).

A partir desses comportamentos, alunos e professores tentam justificar suas
atitudes de forma autoprotetora onde professores reclamam de alunos desmotivados
e alunos desmotivados reclamam das aulas que n&o contém nada para motiva-los.
Segundo Tollefesson (2000) o docente é o responsavel por influenciar e motivar o
interesse do aluno, mesmo reconhecendo que o envolvimento do aluno ajude na

motivagéo de ambos.

A partir dessas razdes, serdo abordadas algumas teorias onde se verifica
como se pode utilizar a motivagao para realmente motivar e mostrar as diferencas de

Seus aspectos.



34

3.1 A TEORIA DA AUTODETERMINACAO

Quando se inicia a pesquisa sobre a teoria da autodeterminacédo, € possivel
perceber o quanto essa teoria é importante para a motivacdo, lembrando que as
investigagBes que reforcam positivamente o comportamento ocorreram na década
de 70, quando se pesquisou sobre a motivacao intrinseca (LEPPER E IYENGAR,
2005). Dessa forma, houveram resultados que direcionaram para a diminuicdo da
motivacdo intrinseca em determinada atividade, logo depois de ter sido oferecido
uma recompensa material. A partir disso foi observado que a motivacédo foi baixa ou
houve a diminuicdo do nivel de interesse pela atividade, apds oferecer novamente a

recompensa.

Com isso iniciaram as duvidas sobre as pesquisas comportamentais. Skinner
(1998) baseado na ligacdo funcional entre um comportamento e seu reforcador,
pode perceber uma forma de compreender as variaveis que mantinham um
comportamento. Com isso 0s comportamentos que fazem parte da motivagdo sao
mantidos pela recompensa da prépria tarefa e ndo pela ligacdo entre suas

consequéncias € seu comportamento.

Muito foi estudado por White (1975) que ja investigava a motivacdo com base
em sua biologia, destacava a existéncia de uma forca de ambito natural, com foco
em se sentir bem em seu ambiente. Com isso consegue-se ter ideia de como
alguma tarefa desafiadora é interessante quando se aprende algo e o resultado
pode ser positivo. Assim, acredita-se na necessidade do ser humano de desenvolver
novas capacidades e aprender para conseguir vivenciar e perceber suas
capacidades e competéncias. E a partir da necessidade de se sentir competente, faz
com que aumentasse o interesse e o motive, se for considerado entdo que se tem
uma gratificacdo, mesmo que as vezes esta ndo ocorra. Com isso o0 autor ainda nao
deixou de lado a necessidade de receber encorajamentos sociais e elogios para

melhorar seu desempenho.

Mas quando foi analisado o sistema psicoldgico, Deci e Ryan (2000) iniciaram
a defesa baseada na pessoa e no que ela acreditava ser sua autonomia e
competéncia que podiam causar o bem estar. E fundamental que os interesses

pessoais tenham apoio social. Acreditando que a partir do entendimento da
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necessidade de pertencer a algo é compreendido que a pessoa sinta que as

pessoas de seu convivio e vinculo se importam com ele.

A partir de toda a abordagem e amadurecimento tedrico se iniciou a proposta
da teoria da autodeterminacdo, que segundo Guimardes (2003) fornece uma
abordagem da motivacdo humana, levando em consideracdo a evolucdo, as
necessidades psicologicas e a personalidade, e de acordo com isso, considera 0s
aspectos dentro dos contextos que se adequam a motivacao, a interacéo social e ao
bem estar individual. Com isso Reeve et al. (2004) em sua abordagem, salientou
que as pessoas, quando se convivem buscando a aprendizagem, jA podem
considerar que possuem tendéncias naturais para o crescimento e necessidades
inatas. Mesmo que isso aconteca em ambientes que nao favorecem a pessoa.
Dessa forma, quando isso acontece em ambientes educacionais mais favoraveis,
existe a tendéncia que pode oferecer bases mais solidas para um desenvolvimento

psicolégico saudavel e uma motivacédo autbnoma.

Os estudos relacionados a teoria da Autodeterminacdo tém mostrado serem
revoluciondrios dentro do contexto da motivacdo intrinseca e extrinseca. Segundo
Andersen et al. (2000), se trabalhadas com predominancia nas metodologias
experimentais, sdo identificados varios tipos de motivacbes, baseando as
informacBes em resultados de suas investigacbes e suas consequéncias na
aprendizagem, tendo em conta sempre seu desempenho e bem-estar. Com isso
utilizando a teoria da autodeterminacdo, os individuos se desenvolveram
processando suas experiéncias psicologias e sociais naturalmente, possibilitando

assim desenvolver suas capacidades, criar vinculos sociais e um sentido pessoal.

Procura-se que o aluno se envolva totalmente com a aprendizagem, propondo
diversas atividades para que haja um desenvolvimento social construtivo, buscando
também no bem estar pessoal, ao se acreditar que € preciso que o professor se
envolva ativamente com o aluno, onde apenas entendendo-o0 é que se consegue

descobrir maneiras de dar apoio.

Ainda com relacdo a motivacdo, para deixar mais claro sobre a teoria de
Autodeterminagao, Dercy e Ryan (2000) desenvolveram quatro teorias que sédo a
base principal para melhor compreender as razbes da motivacdo e ajudar o0s

docentes considerando o aluno no contexto da aprendizagem. A primeira a ser
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colocada em pauta € a Teoria das Necessidades Basicas, destacando-se pela
autonomia, pela competéncia e pelo pertencimento, considerando as necessidades
psicolégicas fundamentais para o desenvolvimento de orientagdes motivacionais. A
partir do momento em que uma sala de aula oferece o suporte necessario a essas
necessidades, os alunos se envolvem e tendem a se sentirem satisfeitos com as
atividades propostas (REEVE et al., 2004). Com isso as trés necessidades, que sao
basicas, podem fazer parte de qualquer cultura e podem ser consideradas
universais, mas ainda sim, os meios para se trabalhar com suas satisfacées podem
depender de outros fatores como, sexo, cultura e idade. Por conta das variagdes que
acontecem se considerarmos os valores e préaticas culturais, que associam 0
comportamento a satisfacdo das necessidades, que sdo contetudos especificos de

cada individuo.

Para Deci e Ryan (1985), todos o0s comportamentos humanos s&o
considerados intencionais, mesmo quando séo por vontade propria ou controlados.
Assim, o aluno pode desempenhar uma atividade que pode ser controlada pelo
professor ou por intencdo propria. Quando a decisdo € controlada pelo individuo,
considerando uma acéo autbnoma, ela € chamada de autodeterminada, e quando a
experiéncia é a de agir autonomamente é denominada de autodeterminacao. Mas ao
considerar a motivagcao controlada, ela acontece quando o comportamento depende
de detalhes externos. Com isso o individuo tem a tendéncia de depois de chegar
onde se precisa por conta das varidveis externas, sentindo uma diminuicdo da

motivacao.

Ao se analisar a motivacao autbnoma, acredita-se que para que iSSO ocorra 0
individuo tem que aceitar e entender a necessidade, pois, se for cobrado,
pressionado ou perceber que sua execucao tem muita flexibilidade ele se desmotiva
e a motivacao autbnoma nédo acontece como deveria. Ja quando se cita a motivacao
controlada, ha uma grande proximidade ao senso de responsabilidade, que
acontece forcado por eventos externos, e desta forma trabalha sobre pressdo. Com
isso Buznek e Guimaraes (2010), salientam que no ambiente escolar a pressao é
grande, por isso a competitividade e a necessidade de tirar novas, motivam o0s

alunos a se dedicarem.
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Ao destacar os detalhes interessantes da proposta de Autodeterminacéo,
Deci e Ryan (2002) mostram que a teoria trabalha favorecendo a compreenséo,
como também a explicacdo de fenbmenos motivacionais, e a partir da identificacdo

das necessidades, trabalha também propondo as intervencgdes.

Quanto ao conceito das necessidades psicoldgicas basicas sdo mostradas
trés fungbes que se destacam. A primeira se difere por identificar fatores que
influenciam os processos naturais, a segunda ocorre quando forca a identificacédo de
aspectos importantes para a motivacéo e o desenvolvimento psicoldgico e a terceira
se refere a compreensao de processos, quando a partir da compreensao, acontece

o planejamento das instituices educacionais.

Para a Teoria da Autodeterminacao, existe grande preocupacao na qualidade
da motivacdo, através da qual a motivacdo extrinseca pode variar o grau de
autonomia do sujeito. Assim, geralmente, o estudante se motiva extrinsecamente
para executar tal trabalho quando ndo o faz por prazer ou por achar interessante,

mas sim para livrar-se da cobranca.

Com o entendimento da teoria da autodeterminacdo € relevante considerar
que a importancia da motivacao intrinseca no aprendizado, sabendo que uma das
partes mais importantes do processo € o envolvimento do professor como agente
ativo, onde a motivacao intrinseca nao ocorre devido ao treino, mas a influéncia
pode ocorrer pelo professor, influenciando o envolvimento do aluno (STIPEK et al.,
2001).

3.2 A TEORIA DE CONDICIONAMENTO OPERANTE DE SKINNER

Skinner (2006) surge com uma proposta que reformulou o conceito da filosofia
behavorista e propde mudancas, a partir de sua proposta surge o behavorismo

radical. Mattos (1995) afirma que:

O termo radical foi empregado em dois sentidos: por negar radicalmente
(i.e., negar absolutamente) a existéncia de algo que escapa ao mundo
fisico, isto €, que ndo tenha uma existéncia identificavel no espaco e no
tempo (como a mente, a consciéncia e a cogni¢do); e por radicalmente
aceitar (i.e., aceitar integralmente) todos os fenbmenos comportamentais
(MATTOS 1995, p.31).
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Adotando uma postura diferenciada dentro do que se é conhecido como
behavorista, Skinner (2006) afirma que uma pessoa pode olhar e perceber seu corpo
€ mesmo assim ndo se pode garantir que essa pessoa esteja descrevendo seu

préprio corpo, nem consegue explicar a relacdo da causa do seu comportamento.

Acreditando nisso, desenvolveu-se o conceito de Comportamento Operante,
que hoje € o cerne principal da Analise do Comportamento. Este conceito consiste
em um comportamento voluntério, no qual as consequéncias determinam a sua
probabilidade de ocorréncia (SKINNER, 2003). Para entendé-lo melhor, se faz

necessario entender o condicionamento operante.

O conceito de condicionamento operante € quando se pretende condicionar a
resposta de um sujeito, seja para direcionar para algo ou simplesmente para fazer
com que ela ndo exista mais. Na primeira parte, toda vez que o sujeito apresentar a
resposta correta ela € aceita. E interessante lembrar que o reforco do que esta
relacionado ao conceito é na verdade uma ligacdo com a forma que a resposta
ocorre. O reforco é positivo quando algo € apresentado para que funcione,
aumentando a probabilidade de acerto ou, quando € negativo, ligado a algo que
possa ser retirado do ambiente. Lembrando assim que o reforco ndo € sinénimo de

recompensa.

Quando Skinner (2005) aborda a aprendizagem, repensa sua resposta em um
contexto importante para entender as condicdes e como ela acontece. Ainda assim
salienta que a execucdo de um comportamento € essencial, mas nao é isso que
afirma a existéncia de uma aprendizagem. Por conta disso € importante que se
saiba de onde vem o comportamento e que se possa entender como surgiu seu

processo.

A partir dessas informacdes, 0 autor insere o conteddo que associa o foco de
guem estuda a motivacdo, o qual deveria estar focado mais nas ideias do que no
comportamento da funcdo e ndo das acdes que os sujeitos emitem entre si. Com
isso Skinner (1972) nos mostra que as contingéncias de reforco podem ser
classificadas em trés partes, se preocupando quando realmente funciona a
aprendizagem. A primeira acontece quando prioriza 0 comportamento quando ele
ocorre, a segunda seria 0 proprio comportamento e a terceira seriam as

consequéncias desse comportamento.



39

Parando para averiguar, o maior problema ocorre quando no ensino se tenta
criar condicdes para que acontecam as consequéncias de comportamentos. Mas
para que o comportamento seja repensado, € preciso que o tempo, juntamente com
a consequéncia, esteja funcionando em conjunto, assim ha uma ajuda na resposta

gue nosso organismo pode emitir.

A solucdo para Skinner (1972) € uma proposta com o uso de maquinas que
criariam uma relacdo muito préxima com a atencdo e o tempo que o professor daria
para o aluno, assim teria uma liberdade para fazer seus afazeres em seu tempo. Na
realidade o controle do trabalho, seja ele ou ndo todo feito pelo proprio aluno,

exibiria assim o tempo que preciso para executar tais tarefas.

Dentro desta proposta o autor considera as condigcbes dos sujeitos no
desenvolver da aprendizagem, sejam elas sociais, fisicas ou psiquicas, pois, se o
sujeito é limitado por algo o funcionamento se torna ineficaz. Dessa forma a
necessidade do professor é percebida quando é analisada a montagem de um
ambiente que estimule e ajude o aluno a executar os comportamentos, como
também compreender o que se pretender ensinar. Por isso o professor deve se
preocupar em perceber se sua estratégia esta dentro das contingéncias necessarias
para um bom funcionando da aula, para que, caso ndo funcione ele possa rever
como mudar para que também se torne mais eficaz dentro da proposta (SKINNER,
1972).

Percebe-se que muito do que acontece na educacédo escolar ndo estéa restrito
ao ensino basico. E necessario que haja a preocupacdo e o fornecimento de
informacgdes para que os alunos entendam e interpretem a informagéo para o seu

dia a dia.

A partir do conhecimento das teorias da motivacdo que associam o
aprendizado como algo determinante para que o aluno se interesse pelas aulas,
inicia-se a procura por uma motivagao diferenciada, mostrando como o
entretenimento pode auxiliar na motivacdo dos alunos nas instituicdes de ensino da

atualidade.
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3.3 A TEORIA DO FLOW

Teoria do Fluxo € um dos oito estados mentais que podem acontecer durante
0 processo de aprendizagem que Csikszentmihalyi (1990) delineia em sua teoria.
Além do fluxo, esses estados mentais incluem: preocupacdo, tédio, excitacao,
ansiedade, controle, relaxamento e apatia. Todos eles resultam quando um aluno
experimenta, ou quando h& a necessidade de niveis de habilidade e desafio de uma

tarefa em combinacdes ndo esperadas.

Fluxo é o estado mais funcional desses estados para a aprendizagem, pois &
onde o nivel de habilidade e o nivel de desafio de uma tarefa estdo em seu nivel
mais alto. Isso cria uma oportunidade para aprender e foco intenso, onde os alunos

podem até sentir que perdem a no¢ao do tempo porque estao tdo imersos na tarefa.

Em contraste, um aluno pode experimentar relaxamento na aprendizagem de
uma tarefa quando seu nivel de habilidade € muito alto e o desafio tarefa € muito
baixo. Por outro lado, um aluno pode experimentar ansiedade quando seu nivel de
habilidade é muito baixo e o desafio da tarefa € muito alto. Nenhum dos dois estados

apoia a aprendizagem otima.

O fluxo (Figura 03) pode ser experimentado em qualquer tarefa em qualquer
campo de atividade, da musica a escrita e da a pintura ao esporte. Pesquisadores
educacionais tentam entender o fluxo para ajudar seus alunos a aperfeicoar sua

aprendizagem.

Figura 03 - Conceito de Flow
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Com isso Prensky insere: “um dos grandes desafios € manter os jogadores
com esse estado mental no jogo e na aprendizagem ao mesmo tempo; a tarefa nao
é facil, mas a recompensa é enorme se isso acontecer” (PRENSKY, 2001, p.130).
Assim, entende-se que o0 engajamento varia conforme as personalidades dos
sujeitos, as oportunidades de participagdo e as recompensas oferecidas aos

usuarios.

[...] as pessoas s&o desafiadas a empreender seu melhor resultado,
precisando, para isso, aperfeicoar constantemente suas habilidades para
transformar suas experiéncias em um padréo significativo a fim de identificar
uma projecéo de utilidade para tal pratica (MATTAR, 2009, p.35).

Sendo assim, é uma das teorias mais coerentes e funcionais dentro do
processo de educar, pois a partir de como for entendida e utilizada, pode-se chegar

verdadeiramente a um resultado, conseguindo direcionar e desenvolver.

3.4 ENTRETENIMENTO E O EDUTRETENIMENTO

Levando como ponto principal a motivacdo é possivel se referir ao
entretenimento e a diversdo como um dos pontos importantes para o Sseu
funcionamento. Com Debord (1967) surge expressdo “sociedade do espetaculo®,
cuja compreensao pode ser sintetizada como uma relagdo social entre pessoas
medida por imagens a alienacao do espetaculo, que é também lugar de apropriacéo,
de mudanca das estruturas de poder constituidas, que faz emergir forcas

indeterminadas pelas analises e teorizacoes.

Conhecendo o termo “Sociedade do entretenimento” ja se pode relaciona-lo a
outros conteldos, pois ja se teve acesso a informacgdo que o entretenimento hoje faz
parte de algo maior. O capitalismo transformou a lembranca de algo interessante e
divertido, que hoje esta vinculado ao “negocio” que ele se tornou. Por outro lado,
Harvey (2003) diz que o entretenimento melhora a criatividade por conta de suas
atividades e cria uma melhora na vida social do homem pelo envolvimento com
tecnologia.

A consciéncia contemporanea é fundamentalmente tecnoldgica; [...] 0
relacionamento do sujeito humano com a realidade é midiatizado pelas
diversas proteses tecnoldgicas que ampliam suas fungdes perceptivas,

sensoriais e cerebrais, em relagédo ao seu entorno, natural e social (CIMINO,
2008, p.121).
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Atualmente muitos professores estao procurando novas formas de atingir seu
publico e, volta-se ao conceito de entretenimento que estd somente elencado a
diversdo, também esta se considerando a imersdo como ponto principal desta

pesquisa.

A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é
prazerosa em si mesma, independentemente do conteudo da fantasia. Refere-se a
essa experiéncia como imersdo. “Imersao” € um termo metaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na &agua. Buscando de uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressao que se obtém num mergulho no
oceano ou numa piscina: a sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda
a nossa atencgéao, de todo o0 nosso sistema sensorial (MURRAY, 2003).

Com isso quando se observa aspectos como o foco e o interesse, fala-se
sobre a imersdo e o tempo que conseguimos gue haja interesse do aluno quando
envolvido em atividades direcionadas ao entretenimento. Deste modo, quando se
fala em entretenimento e associa-se a educacdo, conhecemos o edutretenimento.
Conceito que deriva do inglés edutertainment, ainda baseado na informacdo que
utiliza do nome “Entertainment-Education”, podendo ser visto nos estudos de
autores que tem grande destaque no assunto, como Narriman (1993); Singhal
(1994); Sabido (1996); Singhal e Rogers (1999); Love (2003; 2004) e Barbosa
(2005).

Se no modelo classico, 0 meio € a mensagem com O emissor € 0 meio
definindo a significacdo, na abordagem ecol6gica dos processos comunicacionais, é
na recepgcao que se realiza a significacdo das mensagens. E isso ndo implica uma
simples inversdo nas pontas do processo comunicativo. Na perspectiva ecoldgica,
emissor e receptor sado sistemas que compdem uma rede informacional, atuando
tanto na codificacdo quanto na decodificacdo das mensagens. Em outras palavras: o
receptor ndo age como simples depositario de informacdes, ele as processa, dando

a elas novas significacées (PEREIRA, 2006).

O significado de Entertainment-Education € uma ‘“utilizagdo intencional de
conteudos educacionais em mensagens de entretenimento‘(SINGHAL e ROGERS,
2002, p.53 apud Américo, 2010, p.69). Com isso ha uma proposta de trabalhar-se
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com a educacdo e o entretenimento sendo utilizados como um recurso funcional

focado na mudanca de comportamento do atual publico.

Quando se busca a relacdo do edutretenimento dentro da sala de aula,
consegue-se que o0s alunos tenham interesse e se envolvam com o conteudo,
trabalhando com imersdo e significados bastante focados e refletindo sobre os

métodos de ensino, de uma forma funcional e interessante.
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4 TECNOLOGIA E LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Tendo em mente o que significa a tecnologia, 0 que vem a cabeca € sempre
algo novo, inédito, inovador e moderno. Sabendo que a tecnologia faz parte da vida
cotidiana a um bom tempo, lembrando-se sempre quando temos contato de
maneiras mais simples, como quando vamos a bancos, supermercados, hospitais e

etc.

A sociedade atual trouxe para o dia a dia a tecnologia e seus sistemas
digitais, tornando-se algo cultural. Demo (2003, p.82) aborda que “a velocidade e
evolucdo da tecnologia é algo téo real, que aparentemente ja esta entre nés e néo

conseguimos controlar.”.

Mas quando associamos tecnologia e educacao, o ponto mais importante é o
trabalho do docente em todo o processo. Os professores sdo 0s mesmos de
antigamente, mas com novas ferramentas. Assim alguns professores tém uma

proximidade maior com a tecnologia, enquanto outros ndo tem quase contato.

Muito do que se percebe é que a tecnologia difundida dentro das escolas
depende principalmente de investimento, e por conta desse detalhe, percebem-se as
diferencas entre escolas privadas e publicas. Salas de aula com recursos
tecnoldgicos, equipamentos de som e projetores.

A desigualdade afeta diretamente a tecnologia aplicada as escolas, pois se
considerarmos 0 acesso de pessoas com melhores condi¢cdes financeiras,
eles enviam seus filhos as melhores escolas e isso diferencia a tecnologia

utilizada atualmente das escolas de areas pobres, rurais ou da periferia
(APPLE, 1995, p. 88).

Por conta dessa informacao inicia-se o trabalho de pesquisa de recursos de
aprendizagem com a utilizacdo de softwares e facilidades de baixo custo, aplicativos

e softwares que possam auxiliar todo o processo de aprendizagem.

A internet tem permitido a ampliacdo do acesso a informacéo e a liberdade de
expressdo, ela também auxilia transpor distancias geograficas via comunicacéo
entre partes do mundo. Verifica-se ainda o grande crescimento da tecnologia em
sala de aula com a formacdo desses novos usuarios como, por exemplo, um aluno
gue utiliza a tecnologia educacional para pesquisas escolares com ou sem o auxilio

do professor. Por acontecer dessa forma é que os professores vém trabalhando com
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projetos pedagdgicos ancorados pela tecnologia educacional. O pensamento aborda
0 novo formato:
A nova tecnologia esta aqui. Nao sumirda. O foco como educador é nao
deixar que grupos poderosos definiam os objetivos educacionais e sim

assegurar que a sala de aula seja um ambiente de pesquisa e estudo com
boas raz6es econdmicas, politicas e educativas (APPLE, 1995, p.7).

Umas das grandes dificuldades quando se fala sobre tecnologia, € a relacao
dos softwares com suas funcionalidades. Muitas vezes ha o pensamento em
desenvolver o proprio projeto, conseguindo personalizar por conta da necessidade
real, mas com isso, dependendo da linguagem de programacdo e a maior

dificuldade de aprender a linguagem € a logica de programacao.

No meio em que se vive h4 cada vez uma maior necessidade de saber
programar para que nao sejamos apenas consumidores de tecnologias, mas sim
para que seja possivel produzi-las. Com isso Pereira (2013), inicia refletindo que a
Logica de Programacgao deve abordar e funcionar juntamente com as disciplinas do
ensino basico, tais como Biologia, Quimica e Fisica. A partir deste contexto, o
pensamento computacional e sua logica podem ser construidas para criancas

usando o fator para a resolu¢éo automatizada de problemas (KAFAI; BURKE, 2013).

Para entender a relacdo entre tecnologia e educacédo, deve-se associar 0
assunto direcionando-o para os detalhes do futuro do trabalho do docente. Com a
grande quantidade de informac¢des novas chegando até os alunos, a percepcao das
novidades e a popularizacdo da internet nos direcionam a um trabalho mais

avaliativo em questéo da aplicacédo da tecnologia de forma funcional e de qualidade.

A partir dessa proposta de novas tecnologias e educacao, inicia-se a relagéo
entre a tecnologia em sala de aula e as tecnologias emergentes que nos

possibilitardo o acesso a novas formas de aprendizagem.

4.1 A TECNOLOGIA NA SALA DE AULA E AS TECNOLOGIAS EMERGENTES

Associando as tecnologias em sala de aula e as tecnologias emergentes,
inicia-se buscando as relacbes com as opg¢des de ensino na atualidade. Pode-se

perceber que as tecnologias estdo sendo ensinadas em quatro partes: os ambientes
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criados para o estudo (ambientes virtuais), redes sociais para troca de informacéo e
avaliacdo, os softwares educacionais e as tecnologias emergentes (tecnologias em
lancamento e destaque). Direcionando o aprendizado em diferentes situacoes,
contextos e usuarios (FEENBERG, 2010) e ao classificar nossa compreensao na
utilizacdo dos equipamentos mais técnicos, sua atividade se torna “‘um ambiente
complexo, ndo se deve discutir a relacdo homem e maquina, mas sim buscar
compreender o que 0s objetos técnicos acrescentam no aprendizado e nessa
relacdo” (PEIXOTO, 2012, p.8).

Muito se fala que em relacéo a tecnologia, a sala de aula faz com que seja
perdido o contato humano na producéo e apropriacdo de objetos técnicos, quando,
na verdade esse contato faz com que aconteca a troca de informacdo entre o
equipamento, alunos e professor, dependendo de cada época e contexto
(VAZQUEZ, 2011).

Existe muita discussao sobre a utilizacdo da tecnologia em sala de aula e seu
funcionamento, mesmo com a consciéncia de que tudo depende da interatividade
atribuida aos objetos ou dispositivos informacionais. Portanto, sabe-se que quando
associamos 0s materiais aos softwares ou interfaces € que conseguimos permitir

que a comunicagao ocorra.

Para Lévy (1999) as novas relacdes com o saber acontecem por conta da
tecnologia e suas caracteristicas técnicas, pois tudo é modificado, o tempo todo
guando abordamos aspectos do armazenamento de conteldo e disseminacdo de
informacdo. As novas praticas pedagoOgicas acontecem por essa alteracdo da
cognicdo humana, superando completamente a pedagogia tradicional no fator de
transmissao de conteddo. O autor ainda informa que a percepcdo de uma nova
realidade e de novas necessidades sdo o diferencial da atualidade onde “o novo
estilo de pedagogia € o fator essencial da atualidade, pois potencializa a
aprendizagem personalizada e fortalece a aprendizagem coletiva” (LEVY, 1999, p.

148).

JA4 Hobsbawm (2001) afirma que as resisténcias tecnolégicas estédo
associadas a quando existem mudancas de direcionamentos sociais, como em
situacOes obrigadas pela escola. Atualmente muitos professores estdo procurando

novas formas de atingir seu publico e, se voltarmos ao conceito de que
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entretenimento somente diz respeito a diversdo, também haveria referéncia a

imersdo como ponto principal desta pesquisa:
A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado
€ prazerosa em si mesma, independentemente do contetdo da fantasia.
Referimo-nos a essa experiéncia como imersdo. “Imersdo” € um termo
metaforico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma
impressdo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a
sensacdo de estarmos envolvidos por uma realidade completamente

estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a
nossa atengao, de todo o nosso sistema sensorial (MURRAY, 2003, p.87).

Pereira (2006) direciona a relacdo humana com o proposito do
entretenimento, diferenciando assim dos processos comunicacionais classicos,
afirmando que € na recepcdo que se realiza a significacdo das mensagens. Se no
modelo classico, 0 meio € a mensagem, com 0 emissor e 0 meio definindo a
significacdo, na abordagem ecolégica dos processos comunicacionais, € na
recepcdo que se realiza a significagdo das mensagens. E isso ndo implica uma
simples inversdo nas pontas do processo comunicativo. Na perspectiva ecoldgica,
emissor e receptor sao sistemas que compdem uma rede informacional, atuando
tanto na codificacdo quanto na decodificacdo das mensagens. Em outras palavras:
receptor ndo age como simples depositario de informacdes: ele as processa, dando

a elas novas significacdes (PEREIRA, 2006).

Para que se possa interpretar € necessario antes se compreender a partir de
referéncias baseadas em pressupostos (MALARD, 2005). Quanto mais avancadas
forem as tecnologias utilizadas, maior serdo as suas op¢des e quantidades criativas
de suas ferramentas, e esta inovacdo deve impulsionar beneficios estéticos e
criativos gerados pelas possibilidades dos recursos, que se bem estudados e

utilizados, reduzem os projetos e seus padrdes repetitivos (RIBEIRO, 2016).

Com isso percebe-se que a tecnologia em sala de aula facilita o entendimento
e juntamente com as novidades e inovac¢des pode auxiliar no aprendizado e
motivacdo do aluno. A partir deste ponto inicia-se 0 processo de percepcao da

importancia de aprender a utilizar a tecnologia como também cria-la.
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4.2 A IMPORTANCIA DA LINGUAGEM DE PROGRAMACAO NA ATUALIDADE

Com a evolucédo da tecnologia nos ultimos anos e seguindo a ideia de que é
algo que ndo vai parar de crescer, a area tem grande procura e grande necessidade
de profissionais qualificados para desempenhar trabalhos diferenciados e de
qualidade (BEZERRA; DIAS, 2014). A partir deste fato, & possivel saber que é uma
area que no inicio pode ser um pouco dificil e que, exige uma dedicacao
diferenciada por conta do grau de dificuldade, na maioria das vezes relativa a l6gica
de programacdo, contetudo considerado um requisito fundamental para qualquer
curso direcionado a area da tecnologia (PEREIRA; RAPKIEWICZ, 2004).

Conhecendo essa dificuldade, muitos profissionais da area de educacao
tentam dar inicio a disciplinas correlatas ainda no ensino fundamental, pois auxiliam

na melhora do poder cognitivo, concentracao e também nas disciplinas de exatas.

Baseado nessas informacdes Pereira (2013) indaga que as disciplinas
basicas como biologia, quimica e fisica, podem andar juntas com a légica de
programacao. Dentro deste contexto pode-se desenvolver um pensamento légico e
computacional, apenas utilizando a linguagem de programacgéao para a solucao de
problemas (KAFAI; BURKE, 2013).

A principal funcé@o de se querer aprender a programar é que os individuos ndo
serdo mais simples consumidores de conteudos e informacdes, mas sim produtores
capazes de personalizar da forma que melhor compreenderem. Segundo Araujo et
al. (2015) € um erro quando se compara o0 ensino de programacao para criancas ao
que € ensinado no ensino superior. A abordagem deve ser completamente diferente,
devendo ensinar e fazer com que o aluno compreenda técnicas para resolucéo de

problemas e o raciocinio l6gico matematico.

Dentro do contexto atual o ensino de linguagem de programacao deve
acontecer de forma ladica, tudo para atrair a atencéo, interesse e conseguir que 0s
alunos se motivem a continuar a aprender. Isso deve ocorrer de forma simples,
interessante para que todos consigam desenvolver suas habilidades com facilidade.
Com isso Macedo et al. (2015) salienta que o ensino se torna prazeroso, desafiador
e auxilia na dimenséo simbdlica e ndo limitam as possiblidades, tudo isso a partir da

utilizagcéo de ferramentas ladicas.
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4.3 O ENSINO DE LINGUAGEM DE PROGRAMACAO: SOFTWARES DE AUXILIO
NA ATUALIDADE

Sabe-se que o ensino de linguagem de programacao sempre foi um desafio
para professores e alunos, a partir dai, inicia-se uma pesquisa sobre as possiveis
ferramentas que poderiam ser utilizadas e necesséarias em sala de aula. Atualmente
a necessidade de introduzir conceitos relacionados a computacdo e informatica,
desde as séries iniciais, é focada no ensino de légica de programacdo, uma area
gue abrange qualquer linguagem de programacéao. O foco de ensinar linguagem de
programacao é utilizado com alguns recursos mais ludicos para esses alunos, para
atrair a atencdo, aprender e desenvolver suas habilidades com mais facilidade
(ARAUJO et al., 2015).

Para Macedo et al. (2015) quando utilizamos ferramentas ludicas para o
ensino e aprendizagem, melhoram significativamente a participacdo do aluno,

gerando qualidades como:
- Tarefas mais prazerosas
- Tarefas desafiadoras
- Dimenséo simbdlica para o entendimento
- N&o limitam as possibilidades do ensino

Com isso inicia-se a pesquisa de dois exemplos de ferramentas utilizadas
para o ensino de programacdo para alunos do ensino fundamental. Como proposta
de local para aplicacdo do estudo, toda sua estrutura tecnoldgica € da marca Apple.
Foram estudadas duas ferramentas com foco no ensino de linguagem de
programacao, tais como Scratch e Swift Playground, onde ambas as ferramentas
funcionam em Macbooks e iPads. No ensino de linguagem de programacao utiliza-

se 0 Scratch como inicio das ferramentas.

Para Oliveira et al. (2014) o Scratch é uma linguagem de programacao
grafica, com uma proposta ludica e criativa que tem como objetivo o auxilio e a

aprendizagem de programacéo. Essa ferramenta pode ser usada em alunos a partir
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dos 8 anos de idade e por pessoas sem conhecimento nenhum sobre o assunto.
Essa ferramenta foi desenvolvida no MIT por Lifelong Kindergarten Group.

As atividades sé&o todas divididas em categorias como: som, Sensores,
canetas, controle, movimento, operadores e variaveis. Toda a ferramenta demonstra
alto indice de abstracéao, ficando claro o foco em seu potencial ludico (Figura 04).

Figura 04 - Interface do SCRATCH mac
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Quando se pesquisa uma ferramenta que se pode utilizar também usando
Macbooks ou iPads encontramos o Swift Playground, ferramenta criada pela Apple
em 2017 com foco no usudrio leigo e sem conhecimento prévio da linguagem de
programacdo. Sua proposta é utlizar a ferramenta para ensinar l6gica de
programacao e a linguagem de programacao Swift, linguagem oficial da Apple para

desenvolvimento de aplicagdes para equipamentos Apple.

A ferramenta possui uma lista completa de licbes criadas pela Apple.
Podendo comecgar pelo fundamental, com “Noc¢des basicas de Swift’, e usar
programacao para guiar um personagem por um mundo 3D. Com as noc¢des basicas
de Swift o aluno aprende comandos, funcdes, loops, parametros, condigcdes,
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variaveis, operadores, tipos, inicializacéo e correcdo de erros (Figura 05). A partir dai

pode-se direcionar para conceitos mais avanc¢ados.

Figura 05 - Interface do SWIFT PLAYGROUND para iPad

< Atribuindo Comandos >

Objetivo: usar os comandos Swift para ordenar que o
Byte se mova e colete uma joia.

0O seu personagem, Byte, adora coletar joias, mas ele ndo
consegue fazer isso sozinho. Neste primeiro puzzle, vocé
terd que escrever comandos Swift para movimentar o
Byte pelo mundo do puzzle para coletar uma joia,

1 Procure a joia no mundo do puzzle.

2 Digitea inagao certa dos
moveForward( ) (ir para frente) e collectGem( )
(coletar joia).

) 3 Toque em Executar Meu Cddigo.

moveForward()

moveForward()

moveForward() Executar o Mais Répido Possivel

collectGem() Executar Mais Répido

»
P Executar Meu Codigo
P> Passo a Passo

wp  Passo a Passo Devagar

l\ (] B> Dica

Fonte: Apple, 2017

Para finalizar a pesquisa de ferramentas, entra-se em outra area, que é a dos
jogos digitais na educagdo, ambiente que finaliza o referencial tedrico desta

dissertacao e a direciona para aplicacao e utilizacdo da ferramenta.
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5 JOGOS DIGITAIS, JOGOS SERIOS E GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A insercdo de TICs nas escolas € sempre algo interessante, mas um trabalho
muito arduo na aceitacdo de professores e da direcdo. Isso se deve a grande
quantidade de duavidas nas questdes teoricas e o dificil acesso por conta de
confiabilidade no material, ou até pela dificuldade de encontrar materiais em

portugueés.

Em uma sociedade que vive do entretenimento e trabalha diretamente com a
tecnologia, inserir os contetdos de disciplinas com novos formatos em uma sala de
aula é um diferencial que muda a importancia do conteudo e leva motivacdo para o
aluno nas disciplinas que normalmente sdo as mais problematicas durante seus

anos de estudo até a formacéo do segundo grau.

No modelo de cotidiano atual percebe-se que o aluno tem a necessidade de
desenvolver habilidades de selecdo e sintese para a aprendizagem. O crescente
aumento no consumo de games encontra novos objetos de aprendizagem, de forma
gue possa engajar o conhecimento a ponto de motivar cada vez mais sua pesquisa,
melhorando e acreditando assim em sua descoberta. Foi baseado nisto que se

delimitaram os aspectos tedricos seguintes da pesquisa.

5.1 OS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

O desafio das escolas e dos educadores na atualidade esta em encontrar
ferramentas que possam trabalhar de forma diferente alguns padrdes de ensino,
promovendo mudancas estruturais na chamada educacao tecnolégica, da qual os

jogos digitas fazem parte.

Os jogos usados em sala de aula podem se apresentar de duas formas:
agueles que foram criados com fins educacionais e se destinam a um uso especifico
para determinada disciplina ou conteddo, ou aqueles comerciais, nos quais o
professor consegue estabelecer uma relacdo entre o contetdo a ser trabalhado e o
contetdo do jogo (LACASA; MENDEZ e MARTINEZ, 2008).
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Tanto o uso de um, quanto do outro, exige do professor um preparo especial
para que se possa trabalhar de forma didatica os conteddos e informacdes da
disciplina e do jogo, levando em consideracdo que 0 jogo tem caracteristicas
proprias de entretenimento e que estas, apesar de fundamentais, ndo devem se
sobrepor ao carater educacional do jogo, quando utilizado com este fim (OKAN,
2003).

As caracteristicas dos jogos permitem aos educandos/jogadores a imersao
em um ambiente de aprendizagem flexivel, criativo e interativo, no qual a informacéo
€ compartilhada entre eles e o mediador. Direcionando o ensino-aprendizagem néao
somente para o fator descoberta, mas iniciando um contato mais individualizado e
coletivo, proporciona-se o ensino-aprendizagem de forma colaborativa, participativa
e interativa (LACASA; MENDEZ e MARTINEZ, 2008).

Gee (2008) entende que as caracteristicas de aprendizagem presentes em
bons jogos também sdo apoiadas e encorajadas por bons processos de
aprendizagem. Alguns exemplos dessas caracteristicas sdo: desenvolvimento de
fortes identidades; possibilidade de tornar-se produtor e ndo apenas consumidor;
possibilidade de experimentacdo, teste e revisdo de hipoteses; baixas
consequéncias para o erro; customizacdo aos estilos de aprendizagem e jogo do
sujeito; sensacdo de agéncia, propriedade e controle e, uma que nos parece
fundamental para a formacao critica e politica dos alunos, o encorajamento a pensar
sobre relacbes e processos interligados — ndo eventos isolados, fatos ou
habilidades.

Os jogos eletrénicos vém obtendo destaque como aliados no processo de
ensino-aprendizagem, em todas as esferas pedagodgicas. Ao contrario da visao
antiga, de que os jogos eletrénicos eram apenas recursos ludicos, voltados para o
lazer e entretenimento ou Ocio, hoje eles s&o vistos como recursos importantes no

universo da educacgdo e no processo de projeto arquitetdnico (BRAIDA, 2015).

De acordo com Huang (2001) uma forma de aprimorar o grau de atencao do
estudante durante o aprendizado por meio de jogos é prover uma ambiéncia sonora
e animacdo ao longo do processo de entrada no jogo. Poder customizar seus

personagens, alterando caracteristicas como cabelo, vestuario e nome também



54

auxilia a gerar maior atencgéo e refor¢a o vinculo do estudante com o processo. Além
disso, o fato das representacdes visuais disporem de contrastes de coloracdes vivas
para todas as representacdes e do layout da pagina se manter consistente ao longo
do jogo, ambos os itens auxiliam os estudantes enquanto jogam, prevenindo que
eles tenham sobrecarga visual enquanto processam as informacdes com as quais

interagem.

A forma de aprender depende da motivacédo, oferecendo situacbes e
problemas, para permitir a vivéncia nas experiéncias como ldgica e raciocinio, além
de atividades fisicas e mentais, favorecendo assim o estimulo da sociabilidade,

reacoes afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas.

A satisfacdo ao jogar e aprender é o resultado da avaliacdo cognitiva na
percepc¢ao entre o esfor¢co efetuado versus o que foi obtido a partir dele. Um grande
aprendizado pareado a um baixo esfor¢o investido pode auxiliar a aumentar este
nivel de satisfacdo. Se quem esta aprendendo com o0 jogo estiver apenas satisfeito
de forma moderada, essa pessoa possivelmente ndo voltard ao mesmo ambiente de

jogo na qual ela est& utilizando para aprendizado (HUANG, 2011).

Ha a necessidade de encontrar formas para adaptar o foco do curriculo
educacional acerca das novas necessidades, pois com 0 avangco das novas
tecnologias, os jovens, em geral, sdo introduzidos aos mundos virtuais muito cedo, o
que faz com que suas formas de aprendizado sejam diferentes da de seus
predecessores, pois eles crescem jogando videogames e interagindo de forma

frequente com ambientes virtuais (CHENG et al., 2015).

Como geralmente ocorre, a tecnologia deve ser a catalisadora de melhoria do
aprendizado, ndo a causa da melhoria do aprendizado (BOWER et al., 2015).
Estudantes podem ver o jogo como algo que lhe permite um aprendizado
significativo, ajudando-os a perceber a importancia do conteudo aprendido ao
conectar este aprendizado com cenarios do mundo real. Isso possivelmente ocorre,
pois os estudantes demandam por serem situados em ambientes auténticos onde

eles podem experimentar e aprender (HWANG et al., 2015).

Os estudantes, dentro do processo motivacional de um ambiente de

aprendizado baseado em jogos, acabam percebendo um aumento de confianca
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significativo ao terem contato com conceitos complexos neste ambiente, onde este
contato é feito por meio do uso de terminologias comuns do dia a dia. O fato do
ambiente do jogo permitir que os estudantes recebam retorno imediato e construtivo
de suas acdes no jogo e também poderem aprender com decisdes anteriores para
as proximas decisfes, aprendendo a partir de sucessos ou fracassos, também séo

fatores que auxiliam no aumento da sua confianca (HUANG, 2011).

O fator de novidade em um jogo pode contribuir para que o estudante nao
perceba inicialmente a relevancia no mesmo. Deve-se ter o cuidado para que seja
clara a conexao entre 0 assunto tratado pelo jogo e as necessidades e experiéncias
do estudante, pois eles podem acabar ndo percebendo imediatamente o impacto do
aprendizado em questdo nas suas préprias vidas. Independentemente dessa visao,
eles ainda acabam percebendo o valor do contetdo do jogo para outras pessoas.
Essa atencdo se faz importante, pois a relevancia € parte de uma motivacéo
extrinseca que coordena 0 comportamento do sujeito em questdo e,
frequentemente, demanda apoio contextual em alto nivel para que este
comportamento seja devidamente internalizado, reforcando a conexao entre o
assunto tratado pelo jogo e as necessidades e experiéncias do estudante (HUANG,
2011).

Os individuos que possuem conhecimento do assunto tratado podem tentar
dominar o jogo e ter melhores resultados de aprendizado. Isso ndo exclui a
possibilidade de aprendizado dos que ndo dominam 0 assunto, pois iSSO ocorre ao
jogarem repetidamente utilizando diferentes avatares que abordam diferentes

aspectos do assunto em questdo (CHENG et al., 2015).

Os jogos tratados como contexto educacional possuem varias nomenclaturas,
entre algumas delas, estdo: jogos educacionais, instrucionais e jogos sérios. Todas
se referindo ao mesmo objetivo, o ensino da aprendizagem com algum contexto

instrucional. Sera tratado a seguir sobre 0s jogos seérios e a nova forma de ensinar.
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5.2 JOGOS SERIOS: A NOVA FORMA DE ENSINAR

Ao longo dos ultimos 20 anos, os jogos digitais tém sido utilizados para
contextos educativos, resultando em um numero cada vez maior de jogos
ludoeducativos ou jogos sérios (serious games) educativos. Com isso, uma das
principais caracteristicas de um jogo sério ou educativo € sua finalidade
cuidadosamente pensada, ndo com foco total em ser utilizado apenas como

diversao (MICHAEL; CHEN, 2006).

Para Michael e Chen (2006) os jogos sérios possibilitam representacdes que
podem ser consideradas um problema a ser estudado, utilizando do contexto
dramatico e permitindo que os jogadores assumam papéis realisticos, resolvam
problemas, formulem estratégias, tomem decisfes e troquem informacfes de forma
rapida ja levando em consideracdo as consequéncias de suas acdes. Isso sem as
preocupacdes e consequéncias dos erros do mundo real, descoberta e
aprendizagem sobre o mundo a volta. Os jogos tém sido o foco dos direcionamentos
mais diversos, do setor publico ao privado, educacionais e profissionais.

Durante a historia, muitos jogos foram baseados em mecanismos
semelhantes, muitas vezes se referindo a azar e regras para avancar rumo a um
objetivo de forma competitiva. A introducdo das TICs deixou acessivel o
desenvolvimento de novas modalidades de jogo digital, permitindo a criacdo do
universo dos jogos audiovisuais com diferentes niveis de imerséo e interatividade, e

desenvolvimento de jogos em rede multijjogadores.

A evolucdo dos videogames também permitiu o desenvolvimento de
atividades de ludificacdo (gamificacdo), utilizando os mesmos mecanismos dos
videogames em contextos de ndo-jogos para melhorar a experiéncia do usuario e
seu engajamento (DETERDING et al.,2011).

Com o aumento no consumo dos games pela populacédo, tem-se gerado um
avango nas vendas comparado a outras formas de entretenimento. O relatorio sobre
0 mapeamento da industria brasileira e global de jogos digitais elaborado em
fevereiro de 2014 pelo Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Industria de Games
demonstrou que a industria de games tem crescido muito nos ultimos anos, inclusive

mais que a indastria cinematografica. As novas tecnologias de informacédo e
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conhecimento, aliadas a expanséo da internet, aquisicdo e melhora da banda larga
pelas pessoas, propiciou aos desenvolvedores de conteudo a producdo de games

para as novas midias.

De acordo com Azevedo (2012), a utilizacdo dos games como ferramentas de
ensino pode potencializar as aprendizagens em muitos campos de conhecimento. Ja
existem diversas pesquisas e ensaios na area sobre Digital Game-Based Learning,

que € a aprendizagem baseada em jogos digitais:

Os jogos prosperam como ferramentas de ensino quando criam um ciclo
continuo de desequilibrio cognitivo e resolugcdo (via assimilacdo ou
acomodacdo), a0 mesmo tempo em que permite ao jogador ter sucesso.
Existem inUmeras outras areas de pesquisa que explicam como e por que
0s jogos sdo ferramentas de aprendizagem objetivas, incluindo instrucéo
ancorada, feed-back, behaviorismo, construtivismo, psicologia narrativa e
uma série de outras teorias e principios de psicologia cognitiva e educagao
(traducdo nossa, VAN ECK, 2006, p.20).

Os games consumidos no Brasil e praticados em consoles lideram a
preferéncia do publico pesquisado, seguidos pelos jogos em computadores e mobile.
Werbach & Hunter (2012) observaram uma grande empolgacdo do mercado pelas
empresas desenvolvedoras de jogos, educadores e empresas de marketing em

produzir aplicagdes de games em aprendizagem, treinamento e motivacao.

5.3 GAMIFICACAO E SUA UTILIZACAO NA EDUCACAO

Quando se fala em games e em aprendizagem, consegue-se perceber que o
que realmente faz a diferenca é a sua interacao durante certo periodo na utilizacéo
dos jogos. Baseado nessa premissa entre interacdo, game e usuario final, inicia-se o
estudo da gamificacdo para motivar os individuos a resolver seus problemas na vida
real, utilizando objetivos e estratégias aprendidas nos games. Atualmente se reflete
sobre varias definicbes nos conceitos de gamificacdo, focando para as mais diversas
areas, como marketing, engajamento no treinamento de funcionarios ou nas
solugbes de problemas nas empresas, tudo para motivar e incentivar

comportamentos especificos.

Egenfeldt-Nielsen (2011) afirma que a gamificacdo busca integrar as

dindmicas de jogos dentro de um servico, comunidade ou campanha, a fim de
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incentivar um determinado comportamento, atitude ou habilidade dos individuos. Kim
(2010) simplifica seu conceito dizendo que a gamificacdo € a utilizagdo de técnicas
de jogos para tornas as atividades mais ludicas e divertidas. Ja Kapp (2007)
direciona seu conceito no uso da mecanica, estética e raciocinio correntes nos
jogos, fazendo com que as pessoas se tornem mais participativas na solucéo de
problemas e promovam o0s processos de aprendizagem. Os autores citados nos
mostram que a gamificacdo utiliza elementos de games e que o intuito de se jogar
busca muito mais que simplesmente mera diversdo. Assim Deterding et al., (2011)
elaboraram um esbogo situando a gamificacdo com outras perspectivas que 0

contexto de games pode gerar.

Observando na figura abaixo pode-se notar a divisédo horizontal entre jogar e
brincar e a divisdo vertical entre jogos inteiros e em partes. Na parte inferior da
figura, encontram-se brinquedos inteiros que utilizam um artefato e brincadeiras que
utilizam partes de jogos, com elementos de games e regras bem definidas. Na parte
superior da figura se encontra os Serious Games (Jogos Sérios), que tém um
direcionamento mais organizacional e a gamificagcdo, que utiliza elementos de

games visando objetivos na vida real e ndo apenas diversao (Figura 06).

Figura 06 - Gamification situado entre jogador e brincar, todo e partes

Gaming

Serious (gome) ?'MME ; ‘Nﬂ)"

Whole Ports

Playful design

Playing

Fonte:
https://www.cs.auckland.ac.nz/courses/compsci747s2c/lectures/paul/definition-
deterding.pdf
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Kapp (2012, p.7), em seu livro The Gamification of Learning and Instruction:
Game based methods and strategies for training and education, define: “Gamificagao
€ a utilizacdo de mecanica, estética e pensamentos baseados em games para
engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”.
Américo e Navari (2013) afirmam que a gamificacdo surge como estratégia no
engajamento de usuarios frente a novos desafios em contextos de “n&o jogo” com
‘recompensas atingiveis, modificando o comportamento para a superagao,
competicdo positiva e desenvolvimento de habilidades como a atencéo, a motivacao

e 0 impulso necessério para alcangar uma meta ou objetivo.”.

Com isso quando se associam games e gamificacdo, os aplicativos devem
funcionar como objetivo de aprendizagem, ou seja, devem ser motivadores para que
o aluno repita ciclos dentro de determinados contextos. Ao fazer esta repeticéo
espera-se que o aluno obtenha comportamentos especificos e desejados, baseando
seu conteudo em reac¢Bes emocionais ou cognitivas que formam parte do resultado

da interacdo e da retroalimentag&o do jogo.

A partir da proposta citada, a gamificacdo faz parte e se justifica pelo
momento atual que o contexto social e cultural se encontram. Deve-se utilizar essas
estratégias e aproveita-las como ambientes de aprendizagem, com foco no
pontencializador do ensino e aprendizagem quando temos como foco a organizacéo
cognitiva dos alunos ja inseridos na cultura atual. Se considerar o momento socio-
histérico, é possivel perceber sua funcdo de agregador ao ensino e facilitador no

entendimento dos alunos, por fazerem parte do processo na atualidade.

No préximo capitulo inicia-se 0 passo a passo da pesquisa, direcionando toda
a estratégia desenvolvida em sala de aula para o resultado final da aplicacdo de
jogos digitais, gamificacdo e tecnologias emergentes no auxilio de alunos na

aprendizagem de linguagem de programacao.
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6 ESTRATEGIAS DE UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS E TECNOLOGIAS
EMERGENTES NO ENSINO DE LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Antes de iniciar a proposta para o ensino de linguagem de programacéo, é
necessario analisar quais aplicativos deve-se utilizar, bem como quais equipamentos
e facilidades para o aluno, motivacao e recursos que poderiam ser aplicados para

dar inicio a uma nova proposta em sala de aula.

6.1 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Antes de iniciar a nova proposta, foi feita uma analise de como foi dada a aula
sem 0s recursos que previamente utilizados. Nessa nova proposta, 0 ensino de
linguagem de programagdo Swift foi dado para alunos de 6° ano do ensino

fundamental, apenas com lousa e recursos basicos de video e projecao.

As aulas tiveram inicio com a demonstracdo de conceitos em lousa e
utilizando recursos multimidia. A disciplina foi trabalhada com 25 alunos em um
laboratério de ciéncias, mas com o andamento da disciplina percebeu-se o
desinteresse e foi possivel notar alguns alunos desmotivados. A disciplina era
oferecida como optativa durante esse semestre e houve assim algumas
desisténcias. Tudo o que foi trabalhado em sala de aula tinha sua nota baseada em

trabalhos dados em aula.

A partir dessa experiéncia se inicia uma nova proposta onde sugere-se
algumas mudancas na forma de ensinar, novo comprometimento e novos formatos,

tentando inovar utilizando novas estratégias.

6.2 NOVAS ESTRATEGIAS DE ENSINO DE LINGUAGEM DE PROGRAMACAO
EM SALA DE AULA

Com o intuido de propor algumas praticas a serem aplicadas em sequéncias,
trabalhadas dentro de um plano de aula de um semestre, houve o objetivo de

proporcionar aos professores estratégias de aplicar conceitos de programacao em
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um ambiente ladico, motivador e inovador. Além de criar formas de avaliacdo e
acompanhamento de professor em atividades, podendo assim validar se o

conhecimento foi absorvido pelo aluno.

Desenvolveu-se uma proposta com o intuito de trabalhar o ensino de
linguagem de programacédo Swift em trés partes: iniciou-se com a utilizacdo do Swift
Playground, um aplicativo passo a passo no auxilio do ensino de linguagem Swfit
através de uma interface ludica, trabalhando com um personagem e funcionando
como um game. Na segunda parte, para algumas aulas foram trabalhadas
tecnologias emergentes, onde se utilizou de rob6s e drones que funcionavam como
suporte a linguagem de programacdo com o foco em nado deixar os alunos perderem
0 interesse nas aulas mais complexas. Para uma terceira parte da aula iniciou-se um
trabalho com uma sala de aula gamificada, utilizando o conceito de gamificacéo de
Zicherman (2011) para aplica-la em grupos, criando assim um jogo saudavel entre
0S grupos em sala de aula, com desafios entre eles e os melhores classificados

pontuavam em seu desafio final.

6.2.1 PARTE 1: SWIFT PLAYGROUND

O estudo se inicia com o aplicativo para iPad, Swift Playground, que tem

como fator principal uma interface parecida com um game.

O Swift Playground é um app para iPad que transforma o aprendizado em
algo interativo e divertido. O aplicativo direciona a solu¢cdes de problemas em
facilidades para dominar a linguagem de programacdo Swift (Figura 07). Dessa
forma o aluno aprende uma linguagem de programacao profissional para producéo
de aplicativos para iPhones e iPads. Sua interface é intuitiva e se utiliza das
facilidades dos games e da gamificacdo para motivar os usuarios a passarem de

fase a cada novo desafio, desde as mais basicas até as mais avancadas.

Todas as fases do aprendizado do app acontecem em uma interface
separada, onde o aluno insere a informagéo por um meio de “drag and drop” (clicar e
soltar) e ao lado direito uma interface como a de um jogo de tabuleiro 3D e um

personagem 3D chamado Swift. O conjunto com personagens, como também a tela
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de um jogo, fazem com que todo o0 processo aconteca instantaneamente, onde na
mesma tela se insere a informacgéo e ja tem a resposta do desafio e, caso tenha

sucesso, o0 personagem ja demonstra felicidade pela conquista em um mundo 3D.

Figura 07 — Swift

Logical Labyrinth

Cl Use logical and i code to
move Byte through the puzzie world,

Each of these operators influences the way your
conditional code runs:

« The NOT operater (1) inverts a Boolean value, saying,
“if NOT this condition, do this."

+ The AND operator (&5) combines two conditions and
runs the code only if both are true.

+ The OR operator (||) combines two conditions and
runs the code if at feast one is true.

L Solve the challenge by choosing the operators and
conditions that will work best to make Byte collect all the
gems and toggle open the switches.

iinl...6(

moveForward()

f isOnClosedSwitch &% isBlocked {
toggleSwitch()
turnLeft()

moveForward()

Fonte: APPLE, 2017

6.2.2 PARTE 2: TECNOLOGIAS EMERGENTES

Foram utilizados dois equipamentos que precisavam da linguagem Swift para
funcionar. Como complemento em sala de aula, foi proposta a utilizacdo de um rob6
e um drone, ambos recursos de empresas terceirizadas a Apple. O recurso do robd
foi inserido em sala de aula como um motivador e avaliador do aprendizado dos

recursos.
Drone Mambo Fly Parrot:

Foi inserido o Drone Mambo Fly Parrot, uma tecnologia emergente em
sensores e fiel em sua movimentacdo, além de seu conteddo e funcionamento
trabalharem diretamente com a linguagem Swift, foi utilizado também um aplicativo

especifico do drone (Figura 08) para trabalhar com os cédigos Swift. A linguagem
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era inserida utilizando a fungao de clicar e arrastar, e o aluno quando finalizava a
programacao, via o resultado na mesma hora. Apertava o executar do programa
para ver sua movimentacdo em tempo real. Com eles, os alunos criaram codigos e
controlaram decolagem, aterrisagem, giros e acrobacias aéreas como piruetas. Por ser
compativel com o Swift Playgroud o aluno aprendia a programar com a linguagem

Swift de um jeito divertido e interativo, usando o iPad.

Figura 08 — Drone

-

Fonte: APPLE, 2017

Rob6 Dash:

O robé Dash foi utilizado pela sua grande facilidade, cheio de sensores que
lhe permitem mover, dancar, acender, reproduzir sons, evitar obstaculos e até reagir a
vozes. Com sua conexao com o Swift Playground é possivel fazer com que os alunos se
interessarem em resolver desafios inseridos para eles durante todo o processo de
aprendizado. Foi possivel mover o robd (Figura 09) e fazer ele se comunicar com outros
robds da linha dash.
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Figura 09 — Dash

Fonte: APPLE, 2017

6.2.3 PARTE 3: AULA GAMIFICADA

Nesta proposta, a sala de aula foi criada quando se percebeu a necessidade
de criar um ambiente desafiador e motivador para os alunos. A partir desse
momento iniciou-se o trabalho de identificacdo dos sete elementos priméarios da
gamificacdo segundo Zicherman (2011): pontuacdao, niveis, tabelas de ranking, selos
(badges), desafios/missbes, engajamento inicial e loops de engajamento. Na
gamificagdo, o “jogador” deve se utilizar de estimulos intrinsecos (competicdo e
cooperacdo) e extrinsecos (pontos, niveis, ranking) para realizar as tarefas
propostas (ZICHERMAN, 2011).
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Segundo a metodologia “Player Centered Design” (Figura 10), Kumar &
Henger (2013) apontam que se deve conhecer o jogador e suas reais necessidades
e interesses. Assim se iniciou o trabalho com a turma de 6° ano de ensino
fundamental, com um total de 25 alunos, todos desmotivados com a ideia de
aprender uma linguagem de programacao, mas tinham algo em comum, adoravam

desafios e se interessavam por jogos.

Figura 10 — Conceito de “Player Centered Design”

Design

enterprise context

legal considerations
SUOI}BIPISUOD |Bd1Y3}D

Monitov

keep it fun!

Fonte: Kumar & Henger, 2013

A partir desse momento se iniciou o processo de criar um ambiente que fosse
trabalhado como funcdo de toda a proposta. Organizaram-se desafios podendo ser
classificados como uma missdo, onde dentro do contexto do dia a dia foi deixado o
ambiente mais direcionado como um jogo. Foram identificados dentro dessa
“‘missdo” alguns problemas como apatia e conteudos vistos como tediosos,
automaticamente o desempenho dos alunos era abaixo do esperado. Com isso
foram propostos desafios que motivassem os alunos, baseado em desempenho e
conhecimento no conteudo, onde se pode trabalhar as atividades em grupo com um

tema anico e todos os grupos trabalhavam atras do resultado.

Quando se iniciou a busca do que poderia motivar os alunos, procurou-se
identificar alguns detalhes que poderiam ser Uteis dentro do contexto da disciplina, e
foi identificado que todos se interessavam por jogos que obtivessem, principalmente,

um desafio de interesse extra sala, e com isso viriam niveis mais desafiadores.
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Para a aplicacdo da mecéanica dos jogos baseados no contexto, foi necessario
decidir as mecéanicas, baseado em Kapp (2012): clas, pontuacgdo, niveis, tabelas de
ranking, badges (medalhas) e missdes. Foram trabalhados com clds sendo os
grupos, niveis de dificuldades dos desafios e medalhas para os clas que
cumprissem certos requisitos. Toda sua pontuacao era baseada em um retorno das
informacdes semanal dos professores, além de mini tarefas semanais. O grande
trabalho durante todas as aulas foi gerenciar, monitorar e medir, observando o

progresso e fazendo ajustes das reais necessidades.

6.2.4 FORMA DE TRABALHO

A proposta na utilizacao do aplicativo Swift Playground foi que, durante a aula,
identificaram-se quatro partes da introducédo do contetdo da aula. A introducado era
definida segundo o contelddo apresentado com uma conversa com 0s alunos,
explicando o conceito com algo ndo somente préximo a programacao, mas com uma

forma de observarmos onde poderia ser aplicada.

Quando o conceito era entendido, apresentava-se uma atividade de apoio,
onde os alunos sdo condicionados a uma atividade que aprofunda a conversa e
permite que eles explorem e apliquem o conceito. Atividades essas para aprofundar
a compreensao do conceito de programacao e promover a comunicacao e o trabalho

em equipe, servindo também para avaliar o contetdo dado.

Depois de uma atividade trabalhada era inserido um exercicio onde os alunos
aplicavam o conceito de programacao e formulavam cédigos no Swift Playgrounds.
Isso acontecia dentro do app, onde os alunos resolvem enigmas para aprender a
programar. Incluiu-se uma lista de habilidades de programacao que os alunos iriam
desenvolvendo ao concluir os enigmas, assim se podia ter uma ideia sobre as
experiéncias que eles terdo com o app. Caso necessario existia um gabarito de

apoio.

A partir do final do exercicio era trabalhada uma conversa com os alunos,
importante para revisar 0 conceito com perguntas e sugestbes, assuntos que

poderiam ser relevantes para a turma. Uma das partes mais importantes ao final do
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curso de Swift Playground foi que, com as atividades e exercicios dados em aula,
era possivel de se acompanhar o progresso dos alunos e usar os portfélios para

avaliacoes.

6.2.5 - PLANO DE AULA (aula passo a passo)

Todo o plano de aula foi trabalhado para oferecer aos alunos uma base sélida
sobre programacao com linguagem Swift. Os alunos trabalharam com experiéncias
praticas, utilizando ferramentas, técnicas e conceitos necessarios para criar um app

simples para iOS.

As aulas direcionam o aluno no processo de desenvolvimento de um app,
incluindo a troca de ideias, as partes do planejamento e criacdo, além de iniciar a
producdo de um protétipo e avaliagdo de um app criado por eles proprios. O trabalho
desenvolvido de toda a estrutura serve como preparacdo para que continuem a se

aprimorar (Tabela 01):

Tabela 01: aulas passo a passo



A programacao permite que VOCé crie 0 seu proprio
conjunto de instrucdes para que o iPad execute.

<

Seu objetivo é descobrir quais
instrucoes, em qual ordem,
resultam em algo legal.

>

Aula de Apresentacédo — Nogdes
basicas do playground. Os alunos se
familiarizam com o ambiente
interativo do playground.

Atividade extra: Inicio da criacdo da
sala gamificada, teve inicio a criacédo
dos grupos, onde dentro do contexto
geral da disciplina foram oferecidos 4
desafios utilizando as tecnologias

emergentes.

Objetivos alcancados

Adquirir conhecimento iniciais
com contato direto com
atividade

Desenvolver as habilidades de
contextualizacdo do contetudo
Desenvolver habilidades com

trabalhos em grupos
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oo = < Atribuindo Comandos > 4+ oo

Objetivo: usar os comandos Swift para ordenar que o
Byte se mova e colete uma joia.

O seu personagem, Byte, adora coletar joias, mas ele nao
consegue fazer isso sozinho. Neste primeiro puzzle, vocé
terd que escrever comandos Swift para movimentar o
Byte pelo mundo do puzzle e coletar uma joia.

1 Procure a joia no mundo do puzzle.

2 Digite a combinag&o certa dos comandos
moveForward() (ir para frente) e collectGem()
(coletar joia).

3 Toque em Executar Meu Cédigo.

Toque para digitar cédigo

™M

P Executar Meu Cédigo Dica

Aula 1 - Pensar como um
computador: comandos e

sequéncias.

Os alunos aprendem sobre o uso de
comandos e sequéncias em
uma situagéo cotidiana e programam

usando o que aprenderam na aula.

Objetivos alcancados

Adquirir conhecimento iniciais
com contato direto com
atividade 1

Desenvolver as habilidades de
contextualiza¢do do conteudo
Desenvolver habilidades com

trabalhos em grupos
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oo & < Encontrando e Corrigindo... >

Objetivo: encontrar os bugs e corrigi-los.

Quando vocé escreve cédigo, é facil cometer enganos.
Um engano que impede o funcionamento certo do seu
programa chama-se bug e o procedimento de encontrar
e corrigir bugs chama-se depuracao.

O cédigo abaixo contém um ou mais bugs. Para depuré-
lo, reorganize os comandos na ordem certa para
solucionar o puzzle.

1 Execute o cédigo para ver onde o bug ocorre.

2 Identifique o comando que esté no lugar errado e
toque nele para seleciona-lo.

3 Arraste o comando para o lugar certo e execute o
cédigo para testa-lo.

moveForward()
turnLeft()
moveForward()
moveForward()
collectGem()
moveForward()

toggleSwitch()

M

B Parar Dica

Aula 2 - Pensar como um detetive:
depuracgao. Os alunos

aprendem sobre o0 uso de depuragao
em uma situacao cotidiana e

depuram com codigo.

Atividade extra 2: Foi trabalhado o
que foi aprendido até o momento,
onde foi utilizado o Robo Dash Dot
para se locomover dentro do que foi
designado, e a partir do resultado das
equipes, foram inseridos pontos para
0S grupos, tudo dependendo de sua
participacdo dentro da melhor
proximidade da atividade.

Objetivos alcancados

Adquirir conhecimento iniciais
com contato direto com
atividade 2

Desenvolver as habilidades de
contextualiza¢do do conteudo
Desenvolver habilidades com
trabalhos em grupos
Solucionar problemas
confrontando a realidade
Desenvolver capacidade de

trabalho em equipe
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Para escrever um loop for, use “for” e inclua o
numero de vezes que o loop sera executado.

Para cada uma dessas 4 sementes:
fazer um buraco

colocar a semente

mover cinco centimetros para a frente

¥

3 IS

Aula 3 - Pensar com eficiéncia:

fungdes e um pouco de loops.

Os alunos aprendem sobre o uso de
funcdes e loops “for” em
uma situagao cotidiana e programam

usando o que aprenderam na aula.

Objetivos alcancados

- Adquirir conhecimento iniciais
com contato direto a funcfes

- Desenvolver as habilidades
com aulas praticas

- Desenvolver habilidades com
trabalhos em grupos

- Solucionar problemas com
estudos de caso

- Desenvolver capacidade de

tabalho em equipe
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oo 4= < Diversificagdo > 4+ ooo

Desafio: decompor os padrdes repetitivos em fungoes e
loops for.

Vocé ja aprendeu as nogdes basicas de programacio e
resolveu varios puzzles com seu personagem. Agora que
vocé conhece comandos, fungdes e loops for, vocé
estd pronto para combinar suas habilidades neste
desafio!

Ha trés escadas no mundo do puzzle, cada uma
contendo o mesmo conjunto de tarefas a serem
executadas. Vocé consegue descobrir o padrio das
tarefas e escrever o codigo?

Toque para digitar cédigo

) b) Dica

Aula 4 - Reviséo e reflexdo. Os Objetivos alcancados

alunos revisam as aulas 1 a 3, - Testar conhecimento adquirido
analisam seus portfélios e criam uma - Desenvolver as habilidades
comunidade com revis&do por pares. com aulas praticas

- Desenvolver habilidades com
trabalhos em grupos
- Desenvolver capacidade de

trabalho em equipe
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Se vocé encontrar um
congestionamento, pode ser

necessario mudar de caminho.

[]
3
&
o®
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Aula 5 — Pensar com ldgica: cédigo
condicional. Os alunos

aprendem sobre a utilizagao de
cbdigo condicional, operadores
booleanos e légicos e programam
usando o que aprenderam na aula.
Atividade extra 3: Iniciou-se o
trabalho com o Drone Parrot, dento
do contexto de if / else aprendidos
em aula anterior, houve um desafio
com os alunos para movimentar o
drone e caso nao houvesse o que foi
pedido poderia ter uma
movimentagéo diferente caso ndo
funcionasse, a partir do resultado da
atividade era inseria a pontuacéo
baseada na funcionalidade.

Objetivos alcancados

Testar conhecimento adquirido
de tomada de decisdo com
utilizagéo de atividade extra 3
Desenvolver as atitudes com
dramatizacdo

Desenvolver trabalho em
equipe em tarefas diferentes
Confrontar a realidade com

estudos do meio
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85 = < Executando Cédigo Enqua.. > — ooo 7

Objetivo: usar um loop para continuar se movendo
enquanto ndo estiver sobre um controle aberto.

Este puzzle tem uma linha com um numero diferente de
controles sempre que o puzzle é executado. Em vez de
fazer o personagem andar por toda a linha e verificar a
cada passo se hd um controle para ser aberto, vocé pode
usar uma forma de cdédigo condicional chamada de loop
while.

Da mesma forma que instrucdes if, os loops while
permitem que vocé determine quando o cddigo sera
executado. Um loop while executa um bloco de cédigo
enquanto uma condigcdo Booleana for verdadeira.
Quando a condigdo se tornar falsa, o loop while
interrompera sua execugao.

1 Escolha uma condigdo Booleana para o loop while
para determinar quando ele sera executado.

2 Adicione comandos ao bloco while para abrir todos
os controles.

while |condition | {

M P Executar Meu Cédigo Dica

Aula 6 — Pensar sem parar: loops Objetivos alcancados

“‘while”. Os alunos aprendem sobre o Testar conhecimento adquirido

uso de loops “while” em uma situagao de tomada de decisao
cotidiana e programam usando o que - Desenvolver habilidades com
aprenderam na aula. atividades em grupos

- Adquirir conhecimento com
leitura de roteiro de questbes
- Confrontar a realidade com

estudos do meio




L — X
while !isInParkingSpace {
if isBlockedRight {
driveForward()

} else { e ’
t Right () Se o carro nao estiver bloqueado a
urnrig direita, ele chegou ao final do edificio,
t devendo virar a direita.

}
Opa. Vocé ainda precisa
T \ ajustar o algoritmo. g

I i----l

| ]

| I

1 =

< 7de 9 >

Aula 7 — Pensar a mesma ideia: Objetivos alcancados
algoritmos. Os alunos aprendem - Testar conhecimento adquirido
sobre o0 uso de algoritmos em uma de tomada de deciséo
situacao cotidiana e programam - Desenvolver habilidades com
usando o que aprenderam na aula. grupos de observacgao

- Desenvolver atitudes com
atividades em pequenos
grupos e posicdes diferentes

- Confrontar a realidade com

estudos de caso
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R <  Para Qual Lado Virar? > L oo

Exercicio: escrever o seu proprio algoritmo para
solucionar o labirinto.

Vocé ja ajustou varios algoritmos até aqui; chegou a hora
de praticar o que vocé aprendeu e escrever um algoritmo
seu desde o inicio.

Para completar este puzzle, vocé precisara seguir o
caminho, movendo-se para cada controle e decidindo
entre virar a esquerda ou direita. Tente identificar um
padrdo no puzzle que permita que saber em que diregdo
virar.

1 Planeje um pseudocodigo, imaginando como acionar
0s seis controles e alcangar a joia.

2 Escreva o c6digo, testando e ajustando o algoritmo
conforme for necessario.

Toque para digitar cédigo

Bom ¥ 06

M

P Executar Meu Cédigo Dica

Aula 8 - Revisao e reflexdo. Os
alunos revisam os conceitos de
programacao das aulas 3 a 6,
continuam refletindo sobre seus
portfélios e dao prosseguimento a

experiéncia em comunidade.

Atividade extra 4: Continuando o
trabalho com o Drone Parrot, com a
evolucao dos alunos, as equipes
estavam preparadas para fazer com
que os drones chegassem até o
ponto definido, tudo baseando seu
conhecimento na linguagem Swift a
partir do resultado e proximidade do
que foi pedido, a pontuacéo era
inserida a seu grupo.

Objetivos alcancados

Adquirir conhecimento com
aulas expositivas

Desenvolver habilidades com
atividades em grupos

Adquirir conhecimento com
leitura de roteiro de questbes
Confrontar a realidade com
estudos aplicados
Desenvolver capacidade de
trabalho em equipe em tarefas

com didlogos sucessivos
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g0 = < Mantendo o Controle > + oo

Objetivo: criar uma varidavel para contar o nimero de
joias coletadas.

Neste puzzle, vocé precisard contar quantas joias vocé
coletou. Este valor deve ser ® no comecgo; depois que
seu personagem pegar a primeira joia, o valor devera
mudar para 1.

Para declarar (criar) uma variavel, use var e dé um nome
para sua varidvel. Em seguida, use o operador de
atribuicdo (=) para definir o valor inicial da variavel.

Exemplo
var myAge = 15

Depois de declarar uma nova varidvel, vocé podera
atribuir a ela um novo valor a qualquer momento:

Exemplc

myAge = 16
1 Defina o valor inicial de gemCounter como 0.
2 Desloque-se até a joia e pegue-a.

3 Defina o valor de gemCounter como 1.

var gemCounter = value

M

P Executar Meu Cédigo Dica

Aula 9 - Pensar como um bot de
noticias: variaveis. Os alunos
aprendem sobre o0 uso de variaveis
em uma situagao cotidiana e
programam usando o que

aprenderam na aula.

Objetivos alcancados

Testar conhecimento adquirido
de tomada de deciséo
Desenvolver habilidades com
atividades em grupos

Adquirir conhecimento com
leitura de roteiro de questbes
Confrontar a realidade com

estudos do meio
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Aula 10 - Pensar como um

arquiteto: tipos. Os alunos
aprendem sobre o uso de tipos em
uma situagao cotidiana e programam

usando tipos e inicializagao.

Objetivos alcancados

- Trabalhar com o conhecimento
adquirido por meio de
materiais de instrugédo
programada

- Desenvolver habilidades com
desempenho de papéis

- Desenvolver atitudes com
dramatizacdo

- Confrontar a realidade com
estudos do meio




b i < Indo Mais a Frente > I ooo ‘_0/1 <)

Objetivo: escrever uma fungdo para andar para frente
um numero determinado de vezes.

Neste puzzle, uma nova fungdo permite que vocé se
mova vérias vezes usando um comando Unico, reduzindo
a repeticdo no seu cédigo. Ao usar um parametro, vocé
vai especificar uma entrada (distance) para a fungéo.
Quando vocé chamar a fungdo, vai inserir um valor ou
argumento para distance. Por exemplo, em
move (distance: 6), 6 é o argumento.

A declaragéo da funcdo para move é fornecida abaixo
com um pardmetro distance. Use o valor distance da
fungédo para especificar quantas vezes moveForward()
serad executado. Ao chamar move, insira o argumento
para distance a fim de executar moveForward()
tantas vezes.

1 Preencha a definigdo da fungdo usando o parametro
distance em um loop que chama moveForward()
um nimero determinado de vezes.

2 Se vocé usar um loop for, fagade distance o
nGmero de vezes que o loop é executado. Exemplo:
for i in 1 ... distance {

3 Solucione o puzzle usando a fungdo move.

let expert = |initialize

M

......... PETREDEITS WEEN ¢

P Executar Meu Cédigo Dica

Aulé 11 - Pensar especificamente: Objetivos alcancados

parametros. Os alunos

aprendem sobre o0 uso de parametros
em uma situacao cotidiana e
programam usando o que

aprenderam na aula.

Desenvolver habilidades com
desempenho de papéis
Desenvolver atitudes com
dramatizacéo

Confrontar a realidade com

estudos do meio
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ga = < Unindo Mundos > 4+ oo

Objetivo: adicionar um novo bloco para fazer ponte entre
dois mundos.

Até agora, o mundo do puzzle ja vinha definido para
vocé. Agora vocé pode comegar a fazer mudangas nesse
mundo.

O controle neste puzzle fica em uma area inalcangavel,
portanto, vocé precisa adicionar um bloco para conectar
os dois pedagos do puzzle.

Colocando um bloco
E assim que vocé vai colocar um bloco na coordenada

(2 1)

let blockl = Block()
world.place(blockl, atColumn: 1, row: 1)

1 Primeiro, crie uma instancia do tipo Block.

2 Em seguida, use notagao de ponto para acessar a
instancia world e chamar o método place.

3 Insira os argumentos no método place. Use a
instancia Block do parametro item e um conjunto
de coordenadas para os parametros atColumn e
YOW.

Toque para digitar codigo

) P Executar Meu Cédigo Dica
Aula 12 - Pensar com organizagéo: Objetivos alcancados
matrizes. Os alunos aprendem sobre - Trabalhar com o conhecimento
0 uso de matrizes em uma situacao adquirido por meio de
cotidiana e programam usando o que materiais de instrucéo
aprenderam na aula. programada

- Desenvolver habilidades com
desempenho de papéis

- Desenvolver atitudes com
dramatizacéo

- Confrontar a realidade com

estudos do meio




ga = < Criaggo de Mundo 4+ oco

Desafio: criar sem limites!

No desafio final do Aprenda a Programar 2, vocé pode
criar o que quiser! Uma tela em branco pode intimidar,
portanto, sinta-se a vontade para copiar e colar cédigo
de outras paginas se quiser usa-lo aqui!

Eis algumas ideias para vocé experimentar:

« Use vetores para construir um edificio alto e coloque
o Byte no topo.

« Construa um mundo com portais por toda parte.
Depois, coloque um vetor de personagens no mundo
e faca com que se teletransportem entre os portais.

« Crie um teatro onde os personagens se comunicam
através de agdes.

« Construa um puzzle para que alguém o resolva.

Alguma outra ideia? Vocé tem, com certeza!
Programacgédo é uma atividade altamente criativa, entdo
deixe sua imaginagdo correr solta e programe o que o
seu coragdo mandar!

Toque para digitar cédigo

) P Executar Meu Cédigo Dica

PROJETO FINAL - Os alunos criam
seus proprios mundos usando os
conceitos aprendidos ao longo do
programa, criando uma histéria para
esse mundo. Eles refletirdo sobre o

que aprenderam usando os portfélios

e a comunidade de revisao por pares.

Design de apps. Os alunos passam
por um ciclo de design, cujo foco é
criar um protétipo, semelhante ao
processo que 0s

desenvolvedores profissionais de

apps passam.

Objetivos alcancados

- Trabalhar com o conhecimento
adquirido por meio de aulas
expositivas dialogadas

- Desenvolver habilidades com
desempenho de papéis

- Desenvolver atitudes com
debate em pequenos grupos

- Confrontar a realidade com

estudos de caso

Fonte: produzida pelos autores, 2018
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6.2.6 ESTRUTURA FISICA E EQUIPAMENTO UTILIZADO (RECURSOS
UTILIZADOS)

Toda a estrutura fisica do ambiente é proporcionada para melhor direcionar o
aluno a atividade. Laboratérios e jalecos passavam a ideia de uma atividade
experimental, deixando toda a proposta mais ludica e demonstrando pensamento de
pesquisa. As aulas aconteceram em um laboratorio equipado com televisores para
melhor visibilidade e melhor acompanhamento dos alunos durante a aula,

juntamente utilizado Apple TV para compartilhar a imagem de um iPad.

Dentro das necessidades, os alunos sdo obrigados a trabalhar com um iPad
(Figura 11), atualizado com o sistema mais novo, IOS 11 e o aplicativo Swift
Playground.

Figura 11 — Alunos

™

D’Incao

Fonte: DINCAOQO, 2017
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Dentro da proposta desta dissertacdo, a avaliacdo de todo o processo e
aprendizado foi medida através da evolucdo dos alunos com as atividades dadas em
aula, juntamente com a ajuda e funcionamento do proprio aplicativo Swift
Playground. Pode-se perceber algumas evolugbes e, a partir do resultado, ir-se
inserindo novas atividades extras para uma sala de aula mais interessante e
inovadora. Propondo a sala de aula gamificada, conseguiu-se em momentos dificeis,
onde os alunos queriam desistir ou se sentiam desmotivados, lancar desafios extra
sala onde em grupo trabalhavam seus cédigos Swift para direcionar seu robd ou
drone dentro do desafio pedido, e a partir do resultado da atividade, era inserido

uma pontuacéo que colocava o grupo em destaque até a proxima atividade extra.

Para avaliacdo dos alunos, foi criada uma média baseada nas atividades
utilizadas dentro do aplicativo Swift Playground. Através das atividades eram
inseridas notas e, se conseguissem finalizar as atividades propostas, eram somados
ao resultando em um total de 8 pontos de atividades dos aplicativos. Os outros 2
pontos eram somados a partir das atividades extras dadas nas aulas especificas,
trabalho que ajudava os alunos a trabalharem em equipes, onde uns ajudavam o0s

outros do com o mesmo intuito de vencer.

Um dos grandes destaques da pesquisa foi que o aumento a média da sala
de 5,8 para 7,4. Isso por conta do aumento de interesse e motivacdo dos alunos
dentro das atividades dadas em sala de aula e conversas de corredor a partir da
primeira aula. Ainda dentro dessa nova proposta ndo se obteve nenhuma

desisténcia de alunos durante todo o semestre.

Conclui-se que o poder dos projetos que associam games e a gamificacao
como ferramenta de aprendizagem, a motivacdo, imersdo e dedicacdo nas tarefas
diferenciando-se das demais propostas como ferramenta de aprendizado, tiveram
facil aceitacéo principalmente pelo formato. Foram identificados varios momentos em
gue o aluno apresentou um completo interesse sobre a disciplina, diferente de uma

aula expositiva em sala.
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Essas iniciativas apresentam importantes ganhos para a atividade
educacional, abrindo um conjunto de possibilidades que devem estar presentes, na
sala de aula, aproximando educandos e educadores. Com isso, € possivel criar uma
estratégia de aplicacao de tarefas, servindo como um instrumental para o professor,

tanto para apresentar uma rotina de atividades, quanto os meios de avaliag&o.

Através da revisdo da literatura, observacdo dos participantes do curso,
experiéncias durante a utilizacdo dos recursos e contato com formatos
diferenciados, foi possivel observar o grande interesse dos alunos dentro do que foi
proposto no curso. Um ambiente mais motivador e instigante no auxilio dos alunos
para aprender linguagem de programacao, tornando todo o processo prazeroso e

interessante durante momentos de dificuldade.
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