Y

CONTRIBUICAO DOS JOGOS DIGITAIS NO PROJETO “A HORA
DO CODIGO": EXPERIENCIA NO 1° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Arlete dos Santos Petry!
Anielly Isabel Duarte da Silva?

Karina de Sena Pegado lInicki®

Resumo

Este artigo partiu de uma experiéncia baseada na aplicacdo de jogos
digitais no projeto a Hora do Cdédigo, desenvolvido no Colégio de
Aplicacdo da UFRN - Nucleo de Educacdo da Inféncia, com criancas
do 1° ano do ensino Fundamental. Para inicio da experiéncia foi
utilizado como metodologia um levantamento diagndstico sobre os
conhecimentos das criancas em relacdo ao manuseio do computador
para, em seguida, ser readlizada uma oficina com frés encontros no
laboratério de informdatica, a fim de frabalhar conhecimentos de base
para o uso do PC. Por fim, com a utilizacdo da plataforma online do
projeto a Hora do Coddigo, se destacou em nossa observacdo um
aumento na motivacdo por parte dos discentes, em aprender e
construir conhecimento, quando jogos digitais foram utilizados.

Palavras Chave: Jogos Digitais. Hora do Codigo. Aprendizagem.
Motivacdo
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A construcdo da base alfabética da crianca dentro do processo
de aprendizagem, tem foco a partir do 1° ano do ensino fundamental,
faixa etdria entre 6 e 7 anos de idade. Primeiramente a criangca dessa
idade chega a escola com um repertério de vivéncias pessoqis e
conhecimentos prévios que devem ser explorados durante as
experiéncias na sala de aula, dado que a Base Nacional Comum

Curricular (BRASIL, 2017) enfatiza que:

"as experiéncias das criancas em seu confexto familiar,
social e cultural, suas memoadrias, seu pertencimento a um
grupo e sua interacdo com as mais diversas tecnologias
de informacdo e comunicacdo sdo fontes que estimulam
sua curiosidade e a formulacdo de perguntas”.

Cabe ao professor, que entendemos como tendo um papel de
sistematizador e facilitador do conhecimento, estar preparado para
trabalhar essas experiéncias de cada discente, inclusive na perspectiva
de atentar para seus conhecimentos prévios quanto as tecnologias de
informacdo e comunicacdo e, ainda, amplid-los.

Escolas estdo vivendo um momento de presenca da tecnologia
digital no seu convivio e nas praficas didrias de sala de aula,
infroduzindo no cendrio educacional formas de aprender que
contemplam tecnologias mais atrativas e motivadoras para as criancas,
j@ que fazem parte de seus contextos culturais. Na especificidade,
temos a presenca dos jogos digitais, que carregam na sua esséncia a

caracteristica lUdica.
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Para as criancas nessa fase € natural a utilizacdo das tecnologias
digitais em geral, pois elas sGdo nativas digitais (PRENSKY, 2001), ou seja,
jd nasceram em contextos sociais de utilizacdo de recursos digitais,
portanto, os utilizam com mais facilidade do que alguns adultos que 0s
rodeiam e até mesmo melhor que muitos professores.

Aliar o jogo, que jG é parte do cotidiono da crianca, com
experiéncias na sala de aula, poderd trazer ricas contribuicdes para a
fase inicial da aprendizagem escolar. Para isso, a escola precisa abrir
possibilidades de integrar os jogos digitais em favor das experiéncias de
descoberta em sala de aula, principalmente no campo da leitura e da

escrita quando o foco é a alfabetizacdo.
CONCEITUANDO JOGOS NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Atualmente, os jogos digitais tornaram-se um  recurso
potencializador no processo de aprendizagem da crianca, sendo o fato
de jG fazer parte de seu contexto social e cultural, como forma
privilegiada de entretenimento, um dado de seu potencial motivador.
Nesse sentido, atua aproximando o estudante do objeto de
aprendizado.

Sendo assim, aliar o uso dos jogos com as habilidades e
competéncias propostas para o ensino formal, infegram conteldos
formais com atividades diversificadas e IUdicas. Nesse sentido, nos

lembramos de Jean Jacques Rousseau em Emilio ou Da Educacdo
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(apud PETRY, 2014) ao dizer que melhor seria ensinar as criancas
brincando do que submeté-las a aprender sob drdua tensdo. Ou seja, o
que lhe causar prazer logo serd alvo de seu interesse e esforco.
Também, nesse caminho, Kant refere que nos jogos as criancas
aprendem a se auto-regular, a impor regras a si mesmas de forma
auténoma (PETRY, 2014).

Huizinga (2001, p.45), reconhecido e cldassico autor no tema dos
jogos, define jogo como: “uma atividade voluntdria exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espaco [..] acompanhado
de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser
diferente de vida cotidiana”.

Tendo isso em vista, o jogo utilizado com propdsito de
aprendizagem torna-se um recurso potencializador da mesma.
especialmente se acompanhado de uma metodologia que valorize o
ensino e a aprendizagem e que compreenda a escola como local que
deve proporcionar novas alternativas de aproximacdo das criancas
com as tecnologias, orientando-as para um uso critico e reflexivo desses
recursos.

E para que isso aconteca, € necessdrio compreender a
importdncia das caracteristicas dos jogos para a vida, visto que “todos
0s elementos presentes num jogo - regras, conflitos, objetivos, definicdo
de pontos e tomadas de decisdes - sdo elementos constituintes da vida

humana em geral” (PETRY, 2016, p. 25).
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Pensando nesse sentido e para enriguecimento dessa proposta,
descreveremos uma experiéncia de infroducdo dos jogos digitais da
plataforma a Hora do Cddigo*, ou seja, de um projeto de iniciacdo ao
ensino de programacdo com auxilio dos jogos digitais (code.org) para

criancas do Ensino Fundamental |

ASPECTOS METODOLOGICOS

A readlizacdo da referido estudo, ocorreu com uma turma de 23
criancas do primeiro ano dos anos iniciais, pertencentes ao NUcleo de
Educacdo da Infancia-UFRN, com os professores regentes da sala de
aula. Por se tratar da primeira turma do Ensino Fundamental |, o ensino
de programacdo, seria uma vivéncia nova para o grupo, algo que as
criancas ndo estavam familiarizadas na dindmica didria de sala de
aula.

Para acontecer esta pesquisa, utiizamos uma forma de
diagndstico realizada no primeiro encontro, por meio de uma roda de
conversa, com o objetivo de colher os conhecimentos prévios da turma
sobre o uso dos computadores como mdquina e sua utilizacdo em
demais ambientes, além dos escolares. Foi observado que a maioria das

criancas ndo tem acesso ao computador de mesa e a utilizacdo do

4 A Hora do Codigo € uma plataforma gratuita e que ndo necessita de conhecimento
prévio de programacdo para ser utilizada. O projeto se faz presente, atualmente, em
180 paises.
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mouse, mas sdo familiarizados com tfablet e celular, que possuem como
caracteristica de manuseio o touch screen.

A partir da conversa prévia sobre o uso dos computadores de
mesa, tendo sido observado que um numero muito baixo finha contato
com computadores, surgiu a necessidade de criar uma oficina que foi
realizada no laboratério de informdtica da instituicdo. Sabendo que a
crianca de seis e sete anos, segundo a teoria piagetiana, estd no inicio
do estdgio de operacdes concretas, o que significa que para
compreender esquemas conceituais ainda necessita realizar uma acdo
fisica, acredita-se que nessa fase\ de reflexdo e aperfeicoamento sdo
necessdrias situacdes concretas para uma melhor compreensdo por
parte da crianca. Por esse motivo, primeiramente foi apresentada as
criancas aulas desplugadas, com a intencdo de apresentar de uma
maneira l0dica e concreta o conceito de algoritmo para melhor
compreender posteriormente o0s objetivos do jogo e trabalhar
diretamente no computador (plugadas).

Nesta pesquisa, também tratamos de realizar observacdo
participante, registrando em didrio de campo os comportamentos
percebidos nas criancas relativos a interacdo com as propostas, no

decorrer da experiéncia.
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DESCREVENDO A OFICINA

Dentro do objetivo proposto para a pesquisa, realizamos a oficina
em frés encontros, com uma hora de duracdo cada um, utilizando o
laboratério de informdatica da instituicdo, com o objetivo de oportunizar
ds criancas conhecer o interior do computador.

No primeiro e segundo encontro, no laboratério de informdtica,
junto com os bolsistas do projeto a Hora do Cddigo, as criancas tiveram
a oportunidade de conhecer e vivenciar a mdaquina do computador,
sua CPU, identificar algumas pecas e entender a funcdo da placa mae,
por exemplo.

Em um terceiro encontro, a turma vivenciou a experiéncia de
utilizar os computadores programados no Microsoft Paint, que € um
software utilizado para a criacdo de desenhos simples. Nesse momento
cada crianca ficou em um computador e foi orientada para que
realizasse desenhos, apenas com o objetivo de manusear o mouse e ter
um contato com a madaquina, e possiveis criacoes livres e esponténeas
do momento.

Apds essa experiéncia, em utilizar o computador na sala de
informdtica, as criancas foram apresentadas mais propriamente ao
projeto Hora do Cddigo, sendo orientadas a iniciar o entendimento de
como funciona o jogo no ensino de programacdo. Para isso, foi

necessaria novamente a utilizacdo de atividades desplugadas, tanto

com a finalidade de compreender os comandos utilizados nos jogos,
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como de apresentar conceitos de programacdo utilizando o préprio
corpo da criangca como estratégia para a compreensdo de algoritmo.
A partir das atividades desplugadas e o entendimento das
criancas dos comandos que seriam dados, passou-se para a aplicacdo
dos jogos digitais, com desafios propostos no jogo Angry Birds. Nele as
criancas tentaram resolver as situacoes problema e escolher os codigos
de acordo com o que estava sendo pedido. Durante a atividade, o
professor teve acesso ao desempenho de cada crianca e
acompanhava seu desenvolvimento. Desse modo, foi conduzida a
atividode com jogos até o final da aula, tendo as criancas
compreendido os comandos do jogo e solucionado os desafios iniciais

utilizando os codigos na resolucdo dos problemas.
RESULTADOS

O primeiro diagndstico com o grupo foi realizado por meio de
uma conversa prévia, na tentativa de identificar se as criancas
possuiam familiaridade com computadores.

O resultado foi que, de vinte e uma criancas, apenas trés faziom
0 manuseio de computadores portateis e uma crianca de computador
de mesa. Ou seja, 81% dos discentes ndo tiveram contato com
computadores anteriormente.

Durante a participacdo das criancas no momento dos jogos,

forom observadas duas situacdes: na primeira, o professor formou
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duplas, onde uma crianca com dificuldade na leitura, realizava a
proposta com outra crianca que & possuia a base alfabética
estabelecida. Sendo assim, as duas frabalhavam em conjunto, uma
auxiiondo a outra, enfatizando que a interacdo social € uma
importante ferramenta para o desenvolvimento da aprendizagem da
crianca.

Esse envolvimento em desvendar os codigos, despertou a
curiosidade das criancas em geral para solucionar os problemas, mas
também agucou aquelas que estavam com dificuldade em consolidar
a escrita alfabética.

Nesse momento, foi fundamental o olhar do professor para que
essas criancas ndo ficassem desestimuladas na atividade, certificando
para a crianca ndo alfabetizada, a importdncia do ato de ler. Como
fala Tempesta (2014, p.8), “a alfabetizacdo é um processo ativo que
envolve a (re)construcdo de hipdteses sobre o funcionamento da lingua

escrita”.
CONSIDERACOES FINAIS

Apesar da Hora do Cdodigo ser um projeto voltado para o ensino
de programacdo e com uma metodologia instrucional, onde cada
crianca joga individualmente, foi possivel modificar a metodologia de

trabalho, fazendo com que as criancas trocassem informacdes e
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ajudassem umas as outras, tornando um ambiente vivo de interacoes
entre os alunos e professores.

Desse modo, considerando a rapidez e as mudancas que
ocorrem em nossa sociedade, diante da necessidade em acompanhar
tais mudancas, € de grande importéncia incentivar as criancas desde
cedo a conhecer caminhos que facilitem seu pleno desenvolvimento,
mostrando que, o estudo com jogos e programacdo, pode ser um

passo inicial na construcdo de saberes contempordneos.

Contudo, foi observado durante o desenvolvimento das
afividades, que a cada descoberta e conquista durante os encontros
no laboratério de informdtica, as criancas se envolviom mais, fato que
refletia em seu interesse em socializar suas descobertas durante as rodas
de conversq, proporcionando ricos momentos de troca, construcdo do

conhecimento e notdrio interesse em participar do projeto.

Paralelo & conquista das criancas, os professores e bolsistas
puderam acompanhar o desempenho que cada crianca alcancou,
diante dos dados analisados na plataforma  digital. Sendo assim,
verificamos a importdncia na contfinuidade de pesquisas e estudos que
relacionem o ensino de programacdo ao conteUdos curriculares do
Ensino Fundamental a partir dos anos iniciais, proporcionando ds
criancas e professores, recursos e estratégias que auxiliom e ampliom

seu pleno desenvolvimento.
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