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1. INTRODUGCAO

Percebe-se que ha um grande numero de alunos que possuem grandes
dificuldades na matéria de légica de programacao principalmente no inicio do curso
Técnico de Informatica da Faculdade e Escola Técnica Alcides Maya, pois devesse
a falta de treinamento e despreparo do raciocinio l6gico mais saturado e treinado do
aluno, pois se é no inicio do estudo de Ldgica de programacédo que se relatam
dificuldades e possivelmente acarreta no ndo seguimento ou desisténcia, pela

dificuldade encontrada.

"Rodrigues (2004) afirma que a disciplina tem um dos maiores indices de
reprovacao em todas as instituicdbes de ensino brasileira e que esta realidade tem

gerando um motivo de preocupacao e reflexdo por parte dos professores”.

"Sales e Dantas (apud ROCHA, 2010) mostram ainda que, os cursos de
Légica de Programacéo iniciam com uma média de 50 alunos e, em poucos
meses, constata-se que as taxas de reprovacao e/ou desisténcia chegam a
60%". (NETO, 2013, P.1).

A aprendizagem através de jogos eletrénicos podera proporcionar uma melhor
visdo e compreendimento para cada aluno demonstrando melhores resultados de
uma percepcado mais agil e facilitando a maior parte das dificuldades propostas no

ensino de Ldgica de Programacéo.

"A gamificagdo, segundo Kapp (2012), € uma técnica que faz uso de
mecanicas, estética e pensamentos dos jogos para envolver as pessoas,
motiva-las a executar determinadas agbes e promover a aprendizagem
para resolugédo de problemas. Portanto, a gamificagdo nao implica em criar
um jogo propriamente dito, mas em usar as mesmas estratégias, métodos
ou pensamentos utilizados em jogos para resolver um problema ou
alcancar um objetivo [Kapp 2012]". (SANTOS, 2018, P. 1)

Entre os objetivos a serem atingidos possuem descobrir se o uso de jogos
eletrbnicos (entre eles mais especificamente scratch um tipo de ensino de
linguagem grafica de programagao, nédo limitando o aluno sobre a pura logica de
programagao mas absorvendo e diversificando os passos a serem aprendidos) nas
salas de aula do curso Técnico Alcides Maya junto se conseguira trabalhar de uma
melhor forma o raciocinio légico dos alunos e possivelmente ajudar passa-los para

o préximo nivel do curso, deixando-os mais entendidos sobre o ensino.



1.1 Definicao do Tema ou Problema
Aprendizagem através de jogos eletronicos junto com a gamificagdo em busca

de um melhor raciocinio légico.

A aprendizagem de l6gica de programacao no Curso Técnico Alcides Maya

podera melhorar com o uso de jogos eletrénicos junto a gamificagdo?

1.2 Delimitagoes do Trabalho

Utilizagao do uso de jogos eletrénicos junto a gamificagao no ensino e

aprendizagem de alunos do Curso Técnico Alcides Maya.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Descobrir se 0 uso de jogos eletrbnicos nas salas de aula do Curso Técnico Alcides

Maya junto com a gamificagdo conseguira melhorar o raciocinio légico dos alunos.
1.3.2 Objetivos Especificos

a) ldentificar uma melhor forma de aprendizagem que os alunos (tenham
melhor concentragdo pelo ensino) e desenvolvam novas caracteristicas de

aprendizado.

b) Analisar o uso de tipo de linguagem grafica ludica na Logica de programacgao

(scratch).



1.4 JUSTIFICATIVA

As dificuldades que alunos vém demonstrando na matéria de Logica de

Programacao viabilizou na escolha do tema e tal projeto de pesquisa.

“Alguns pesquisadores da area computacional ponderam que a dificuldade de
leitura e interpretacédo de textos € um dos motivos que levam os alunos a
possuirem tal dificuldade. Esses também s&o os possiveis motivos causadores de
uma desestruturada abstragdo mental do aluno na resolugao de problemas, néo
conseguindo desenvolver o raciocinio l6gico necessario para o posterior
desenvolvimento de programas” (SILVA, 2015, P.17).

A inspiracdo de se fazer o projeto foi motivada pelas dificuldades pessoais que o
autor obteve na matéria de légica de programacgao do curso técnico e faculdade Alcides

Maya, assim buscando meios de facilitar e melhorar o compreendimento dos alunos.

Se espera contribuir com o estudo proposto parte das dificuldades que podem ser

sanadas com o tempo e uso desses meios.



2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Através dos processos de gamificagdo ou por estar interessado em saber um pouco

mais sobre este assunto € que busca-se em:

2.1 0 QUE E LOGICA DE PROGRMAGAO?

“Légica de Programacgdo é a técnica de desenvolver sequéncias logicas
para atingir um determinado objetivo. Essas sequéncias logicas sao
adaptadas para linguagem de computador pelo programador a fim de
produzir software.

Uma sequéncia légica é denominada algoritmo. Entdo podemos dizer em
linguagem mais coloquial, que um algoritmo € uma sequéncia de passos
para atingir um determinado objetivo. Como podemos ver a logica de
programagao trata basicamente de construir algoritmos que serao
transformados em programas de computador.” (Intellectuale, 12 de junho de
2011).

2.2 0 QUE E GAMIFICAGAO?

"A gamificagdo, segundo Kapp (2012), € uma técnica que faz uso de
mecanicas, estética e pensamentos dos jogos para envolver as pessoas,
motiva-las a executar determinadas agdes e promover a aprendizagem
para resolugao de problemas. Portanto, a gamificagdo n&o implica em criar
um jogo propriamente dito, mas em usar as mesmas estratégias, métodos
ou pensamentos utilizados em jogos para resolver um problema ou
alcangar um objetivo [Kapp 2012]". (SANTOS, 2018, P.1).

2.3 0 QUE E JOGO ELETRONICO?

“O jogo eletrbnico, videojogo ou videogame € aquele que usa a tecnologia

de computador. Ele pode ser jogado em computadores pessoais (dentre
eles tablets e telefones celulares), em maquinas de fliperama ou em
consoles. Um console é um computador pequeno que serve basicamente
para jogar videogame — PlayStation, Xbox e Wii sdo exemplos. Os
consoles sédo conectados a controles manuais e a um aparelho de
televisdo. As pessoas podem jogar tanto sozinhas quanto acompanhadas”.
(Jogo eletrénico. In Britannica Escola. Web, 2020.).

2.4 O QUE E O SCRATCH?

“O Scratch é um projeto criado no Media Lab. do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, iniciado em 2003. Com ele pode-se programar histérias
interativas, jogos e animacdes, como também compartilhar criagdes com
outros membros da comunidade online. O programa ajuda a desenvolver a
criatividade, refletir de maneira sistematica e colabora na ampliagdo de
habilidades essenciais para a inclusao na era digital (MIT, 2013).”( SILVA ,
2015, P.19).

2.5 MELHOR PERFORMANCE COM O SCRATCH

“‘Mélo (2011) destaca o Scratch como uma excelente ferramenta para o
ensino de conceitos de Légica de Programacgao por possuir uma interface
visual amigavel e simples levando, de forma intuitiva, as principais



estruturas de uma linguagem como: variaveis, operadores, estruturas de
decisao e de repeticéo, e outros. “ (NETO, 2013, P.2)

“Por meio da ferramenta é possivel aproximar o usuario cada vez mais do
ambiente de programacdo, sem que haja necessariamente a necessidade
de aprender uma linguagem de programagao especifica. Além disso, por
nao trabalhar com linhas de cédigo (usa-se somente interface), possibilita a
criagdo de programas de maneira mais simples e dinamica, além de
estimular o raciocinio légico, e de permitir visualizar graficamente a
execucgao do programa criado. “(NETO, 2013 P.2)

3. METODOLOGIA

Pesquisa do tipo exploratéria com abordagem qualitativa baseada no método

de analise de documentos.

Através da analise de periddicos académicos, jornais, livros e revistas em
busca da compreensdo (tema) no (universo inserido/ espaco tempo) aplica-se a
interpretacéo de forma comparativa e associativa das informagdes a fim de elaborar
conclusdes, limitando ao material pesquisado sem a oportunidade de experimento

em campo.

Aplicou-se uma pesquisa exploratéria no formato de questionario através do

google forms onde aplicou-se como 4 questdes fechadas e uma aberta, dentre elas:

Questao 01 - Vocé gosta de jogos digitais?

Questdo 02 - Vocé acha que com o uso de jogos digitais, melhoraria, o
raciocinio légico do alunos?

Questao 03 - O que vocé acha sobre a introdugéao de jogos digitais inseridos na
sala de aula com o auxilio do professor?

Questao 04 - Vocé acha que a tecnologia e os variados tipos de jogos digitais,
estao vindo para ajudar ou a piorar no processo de aprendizagem?

Questao 05 - Opinido de um aluno do curso Técnico e faculdade Alcides Maya:

“Eu acho que os jogos sdo vistos com maus olhares e as pessoas nado consideram eles
serem uma coisa boa que exercita a mente e o raciocinio l6gico.”

Todas as questdes com respostas positivas ao decorrer do uso de jogos
digitais para influenciar ainda mais a aprendizagem e melhora do raciocinio légico.



4. CONCLUSAO

Conclui-se que o uso do software (scratch) de linguagem de programacao grafica e
visual, propdéem-se a melhorias nas aprendizagens que os alunos tiveram
dificuldades(em aprender algo que n&do se conhecia, entre o compreendimento de
matematica, variaveis e raciocinio l6gico, melhorando a suas criatividades e nogdes)
no inicio de seus respectivos cursos de informatica junto de acordo com a leitura de
artigos, na area de légica de programacgao assim, os alunos ficando mais motivados
para a aprendizagem, sendo um software de aprendizagem, sobre a partir do uso
de jogos ludicos e o seu desenvolvimento, ndo necessariamente jogado, mas
aprendendo com suas respectivas partes e criando-os de acordo com o objetivo

atarefado, de acordo com Joao Pinto:

"Parecem existir evidéncias que os jogadores de jogos eletrbnicos sao
capazes de mais facilmente prestarem atencdo a determinada tarefa,
conseguindo simultaneamente executar rapidamente determinadas agdes e
alterar se necessario as metas iniciais" ( PINTO, CARDOSO (Lopes, 2012,
p.) 2019, p.5)

Essas informagdes reforgcam ainda mais a importancia da incrementagao dos jogos
eletrbnicos de uma forma que ajude o aluno a aprender e melhorar a suprir suas
dificuldades. Embora ressaltando que o seu raciocinio légico com o tempo tera mais
nocdes de criatividades e demonstrara mais interesse em aprender, ndo € por acaso
gue pessoas que vem jogando jogos indiferentes se forem eletrénicos, se destacam
no ramo de Logica de programagao. De acordo com as citagbes de Jodo Pinto

sobre, Huizinga:

"A acado de jogar é inerente ao ser humano, uma vez que fazemos isso na
vida quotidiana; o "jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um
reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
bioldgica" ( PINTO, CARDOSO (Huizinga, 1993, p.4 ) 2019, p.2)".



5. CRONOGRAMA

Projeto Final

Atividades Projeto 1 Projeto 2
12 22 3a 42 5a 62
sem | sem | sem | sem | sem | sem
Escolha do assunto do projeto X
Elaboracao da estrutura do projeto X X
Selecdo e leitura das obras para elaboracdo do « « «
projeto
Elaboracdo dos objetivos, delimitacdo do « « «
tema, definicao do problema, etc.
Elaboracdo da pesquisa bibliografica e « « «
documental do projeto
Coleta de dados X X X
Tratamento dos dados X X X
Revisao final do texto e elaborac¢do da «
introducdo e conclusao
Data limite de entrega do Projeto de Estégio X
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Perguntas  Respostas e

Aceitando respostas .

Resumo Pergunta Individual

Vocé gosta de Jogos digitais?

3 respostas

Sim 3 (100%)
ED 0 (0%)
1] 1 2 3
Vocé acha que com o uso de jogos digitais, melhoraria, o raciocinio logico do alunos? ||_:|

3 respostas

® Sim
@ Néo




O que vocé acha sobre a introdugao de jogos digitais inseridos na sala de aula com o auxilio
do professor?

3 respostas

@ |deia valida.
@ Mo valida.




Vocé acha que a tecnologia e os variados tipos de jogos digitais, est&o vindo para ajudar ou
a piorar no processo de aprendizagem?

3 respostas

@ Ajudar
@ Atrapalhar

Vocé acha que a tecnologia e os variados tipos de jogos digitais, est&o vindo para ajudar ou
a piorar no processa de aprendizagem?

3 respostas

@ Ajudar
@ Atrapalhar

Comente alguma de suas respostas

1 resposta

Eu acho que os jogos sdo vistos com mal olhares e as pessoas nao consideram eles serem uma coisa boa
que exercita a mente e o raciocinio légico.

FONTE: google forms (Hiury, 2020)



8. ANEXO

Para entender melhor esta problematica, um gquestiondrio foi aplicado com
somente 53 alunos, pois os demais faltaram no dia da aplicagdo (3) ou ndo estio mais na
instituicdo (7). Sendo assim, a analise de dados bascou-sc nas respostas dos alunos que
tiveram concepgoes parecidas com algumas excecoes.

Grafico 1. As principais dificuldades na disciplina de Légica de Programagio

(D eonheciments de [Agien-
matematica adquirido
mostrou-§& insuncsnte

® interpretar os problemas
propnctne sm cals de acolks
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camputacionals para o8
problamas prapostos

W Conceitod e termot dificels de
entender. Disciplina muito
diticil de compresnder

® Sofpwares utilizados na
dissipling despertaram pouso
interesse.

Analisando o grafico 1, verificou-se que 30 alunos mostraram ter dificuldade de
interpretar os problemas propostos em sala. Pode-se associar isto ao fato de 20
considerarem o conhecimento légico-matemidtico adquirido insuficiente, uma vez que
acostumados a decorar o contetido ministrado, ndo conseguiam desenvolver o raciocinio
logico exagido pela disciplina.

Em deconéncia disto, 26 alunos ndo conseguiam ciiar soluges  logicas
computacionais para os problemas propostos. Em alguns casos, esta diticuldade era
agravada pelo fato dos alunos considerarem os conceitos e termos dificeis de entender
(15).

Destaca-se ainda, que 23 alunos consideraram que o soffwagre utilizado na
disciplina (Visualg) despertou poneo interesse  Alguns afirmaram que a anséneia de
uma interface grifica ou algo que se aproximasse dos aplicativos usados por eles no dia-
d-did, mais interativo, gerava um descontentamento e um desdnimo, em vutras palavias,
ndo os empolgava o suticiente para um melhor aproveitamento da disciplina.

3.2 Observaciio em sala de aula: turma do curso técnico de 2012

Em 2012, a instituicdo niciou quatro turmas, 63 alunos, nos turnos manhd e tarde.
Nessas, a disciplina de Logica de Programagdo foi ministrada da seguinte forma: 15
aulas com exposicdo da teoria, resolugdo de exercicios, com o aumento gradativo da

dificuldade, utilizando o papel e/ou o aplicativo Visualg.

Durante as aulas identificou-se que os alunos, em quantidade bastante
expressiva, apresentavam grandes dificuldades na compreensio e aplicagdo dos

concertos de programagdo.



Grafico 2. Consequéncias apos a disciplina

® Desmotivado para continuar
O CUFSD.

W Com a impressio que ndo
aprendeu nada.

W incapaz de resolver
7 problemas computacionais.

Interetsando em prosseguir
profissionalmente na drea

Observa-se que, 22 alunos finalizaram a disciplina desmotivados com o curso.
Este sentimento era visivel durante as aulas, em que os mesmos mostravam pouca ou

nenhuma iniciativa.
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Verifica-se ainda que, 14 responderam que ao finalizar a disciplina saiu com a
impressdo que ndo aprendeu nada e 13 disseram ser incapaz de resolver problemas

computacionais.



Outro ponto a ser verificado € o nimero de reprovacdes na disciplina e na
subsequente, Técnicas de Programacgdo, uma vez que, para a aprovacdo dessa, o
conhecimento da primewra ¢ fundamental. Dos 63 alunos, somente |1 nio conseguiu
aprovacdo. Deste quadro, 50% dos aprovados so coseguiram tal resultado pelo fato da
nstituicdo possuir como politica a recuperagdo paralela, ou seja, oferecer todas as
possibilidades para que o aluno ndo reprove.

Os resultados da disciplina seguinte foram mais preocupantes. Depois de
esgotadas todas as possibilidades, 22 dos alunos reprovaram, sendo que em uma das
turmas o indice de reprovacdo for de 50% dos alunos.

Portanto, diante dos dados expostos, como proposta para solucionar ou amenizar
as dificuldades enfrentadas pelo aluno na disciplina de 16gica de programacio e com o
proposito de trabalhar um ambiente mais motivador, adotou-se a ferramenta de trabalho
Scratch nos momentos iniciais da disciplina.

3.3 Aplicaciio da ferramenta em sala de aula: turma do curso técnico 2013

Em 2013 a mstituigdo iniciou novas turmas, nos turnos manha e tarde. Nestas, 36 alunos
se submeteram a essa nova abordagem. Assim a disciplina foi estruturada da seguinte
forma: das 15 aulas, 5 foram destinadas ao ensino da ferramenta, dos conceitos basico
(operadores, variavels, comandos de entrada e saida, etc.) e comandos de selecdo e
repeticdo e 10 destinadas ao ensmno da disciplina com o Visualg.

E importante destacar que o objetivo da ferramenta foi introduzir os
conhecimentos de programacdo. Além disso, apos cada aula os alunos eram motivados a
continuarem praticando levando problemas para serem resolvidos em casa.

A seguir, detalha-se o planejamento das aulas ministradas na disciplina de
Logica de programacgdo com o Scraifch.



3.3 Aplicaciio da ferramenta em sala de aula: turma do curso técnico 2013

Em 2013 a instituicdo iniciou novas turmas, nos turnos manha e tarde. Nestas, 36 alunos
se submeteram a essa nova abordagem. Assim a disciplina foi estruturada da seguinte
forma: das 15 aulas, 5 foram destinadas ao ensino da ferramenta, dos conceitos basico
(operadores, varidaveis, comandos de entrada e saida, etc.) e comandos de selecdo e
repeticdo e 10 destinadas ao ensino da disciplina com o Visualg.

E importante destacar que o objetivo da ferramenta fo1 mtroduzir os
conhecimentos de programacdo. Além disso, apos cada aula os alunos eram motivados a
continuarem praticando levando problemas para serem resolvidos em casa.

A seguir, detalha-se o planejamento das aulas ministradas na disciplina de
Logica de programacgdo com o Scratch.

3.3.1 Planejamento das aulas
a) Aula 01 - Introdugdo a Logica de Programacéo.

Nessa aula, os alunos sdo apresentados ao conceito de logica de programacio e o
de algoritmos como solucdo de situagdes a serem seguidos passo a passo. Em seguida,
apresenta-se a ferramenta Scratch € o seu ambiente ¢ comandos de maneira geral.

b) Aula 02 — Conceitos iniciais de Programagdo

Nessa aula sdo apresentados, de forma mais detalhada, os conceitos niciais de
programac¢do na ferramenta Scratch: comandos de entrada e saida de dados, operadores
(aritméticos, relacionais e logicos), variaveis e atribuicdo de dados.

¢) Aula 03 — Criando programas no Scrarch

Esta aula é dedicada a resolucio de problemas utihizando a ferramenta.
Mostramos os comandos dos grupos ainda nio utilizados como aparéncia, som e caneta.

d) Aula 04 — Criando programas no Scrafch: estruturas de decisdo

Nesta aula mostra-se as estruturas de sele¢do presentes na ferramenta (comandos
se, se...senao, quando ouvir, e outros).
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Figura 2. Aula 04 — Calculo da média

Como exemplo, destaca-se o tradicional problema do calculo da média, na figura
2 acima, seguido da situagdo (aprovado ou reprovado) de um aluno, utilizando o
comando se...senao, s6 que em um contexto diferente. Neste o usudrio digita as notas do
aluno e o professor (intitulado de Burro Inteligente) realiza o célculo e fornece a
situagdo do aluno, que muda de estado (imagem) de acordo com o resultado.

¢) Aula 05 - Criando programas no Scratch: estruturas de repetigio

Na dltima aula mostra-se as estruturas de repeticdo oferecidas pela ferramenta
(sempre, repita, repita...até, e outros).



A0 final destas 03 aulas, desafiamos os alunos a produzirem um jogo utilizando
todos os conhecimentos adquiridos. A proposta despertou nos alunos motivacdo,
excitaciio e o desejo de produzir 0 melhor programa que pudessem fazer.

Figura 3. Jogo do aluno: Exemplo1 Figura 4. Jogo do aluno: Exemplo2

Ma figura 3, visualiza-se um dos jogos produzidos, cujo objetivo € coletar as medalhas
suspensas, tugmdo do dragio ¢ tomando cuidado para ndo cair no fogo.

Na figwa 4, mostra-se oulio exemplo. Neste o objetivo & estacionar o cairo, sem bater
nas barras, na vaga do estacionamento, tomando cuidado com os outios veiculos.

As demais aulas foram ministradas utilizando o Visualg como aplicative para
resolugdo de problemas propostos em sala. Neste sepundo momento, sempre que se
apresentava um conceito se fazia associagées com o que foi wvisto anteriormente com o
Scrafch, no mmtumto de facilitar a compreensdo ¢ mostrar quc posteriormente, quando
cstivessem aprendendo uma hinguagem de programacdo, cles usariam 05 mcsmos conccitos
adaptando somentc as tormas ¢ particularidades da mesma.



3.3.2 Questionario aplicado aos alunos

Para verificar os resultados obtidos com o uso o Scrarch aplicou-se, apos a disciplina, um
questiondrio com 8 questdes, sendo gue neste topico analisa-se somente 6.

Grifico 3. Caracteristicas que mais atrairam os alunos

W O amblerae eratice do
software.

® A fodTra de Criar prograimas

- AT T {3on,
[P |

= possibileiade de crar
inpev. animacfies & kiskfria
animacas

® Linguagem simples & em
portuguds

Mo grifico 3, o fato do aplicativo possulr traducgfio para o portugués facilitou a sua
aceitacio e utilizagdo por parte dos alunos (21). Em sepuida, a forma de criar programas por
meio do encaixe de blocos atran os alunos (18), com relagde a cste aspecto, durantc a
pesquisa, verifica-se duas particularidades:

a) Alguns alunos, mesmo com a facilidade no método de programagio, preferiam
programar usandn linha de codipo por considerarem que desta forma entendiam
melhor o conteddo & gque essa maneira de programar se assemelhava mais com o gue €,
no entendimento deles, programar, além de ser a forma que eles utilizariam nas demais
disciplinas do curso.

b) Identificamos que alguns estudantes tiveram maior desempenho na disciplina no
primeiro momento, programandn com o Serateh, que no segnndo utilizando o Visnalg
Questionados a respeito alegaram que com a ferramenta cra mais simples ¢ divertido
Criar programas.

Outro ponto obscrvado pelos alunos & o fatoe de poder utilizar ferramentas como som ¢
imagem, por exemplo, associado ao ambiente grificn, com hlocos coloridos que sdo
encaixados ¢ a possibilidade de, utilizando esses recursos, crar juges, animagdes ¢ historias
animadas. Estes aspectos peraram um clima mais divertido e descontraido durante as aulas e
curinsidade e frustracao por parte dos alunos de outras turmas, que estao finalizando o curso
téenico cm informatica cste ano, quc descjaram ter aprendide a programar utilizando csta
nova ahordagem  Além dissn, crion expectativas e antecipaciin por parfe de turmas que ainda
teriam a disciplina, tanto que no momento da mesma, os alunos ja estavam familiarizados
com ferramenta.




Grifico 4. Habilidades adquiridas pelo uso da ferramenta

= Cntender oo conceltos Inlclala
de programagio

= EDEDTEIAr MEnaT 08
marablemas pronodas e uls
e
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8 Ter it esbien Dt
SEreNaer 4 BECENG 00 Logica
e
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*raciocinio”™ do computador

Sar matiuadn 3 e
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&

Verifica-se no grifico 4 que, 32 alunos conseguiram entender os conceitos iniciais de
programacao, 26 a forma de “raciocinio” do computador e 20 afirmaram que passaram a criar
programas com mais facilidade - pontos importantes almejados neste trahalho
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Além disso, 19 alunos se sentiram mais estimulados em aprender a disciplina de
I.6gica de Programaciio, algn que era notorio enire os alunos durante as anlas

Oitra ponto dos dados & que 1R alunns se consideraram capaz de interpretar melhor os
problemas proposios em sala de aula, amenizando assim, o quadro das turmas passadas
observado anteriormente no grafico 1.

Percebe-se tamhém que, durante as anlas, aqueles que ja possuiam o interesse em
prosseguir profissionalmente na drea de informatica (10) formam mais estinulados, além de
ter despertado outros a almejarem o mesmo, principalmente em programacio de jogos.



Graflco 5. Consequénclas apds a disciplina

® Cam suss capaciativaa
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B PAgiy ealiede s coefinnes no
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De acordo com grifico 5, quando perguntados sobre como se consideravam apos a
diseiplina, 27 alunos responderam que se sentiam mais interessados em seguir carreira na irea
de informatica, 26 ficaram mais motivados em prosseguir com o curso técnico e com mais
expectabivas sobre terramentas e metodologias que seram nhihzadas nas demais diseiphnas do
curso, 22 com as expectativas atendidas (desejavam aprender a criar programas) e 17 capaz de
interpretar @ resnlver a maioria dos prohlemas propostos (quanto mais desafiador o prohlema,
mais entinsiasmados os alunos hicavam)

QOutro dado importante a destacar foil que nenhum aluno marcou as opedes: com
impressio que ndo aprenderam nada e incapaz de resolver problemas computacionais. 1sto
pode ser reforcado gquando verificamos gue todos os alunos forma aprovados na disciplina.

Assim, observou-se que houve uma melhora expressiva, quando se compara com o0s

dados das turmas passadas. Principalmente quanto & motivacdo dos alunos em prosseguir com
0 Curso.

Quando perguntados se a ferramenta ajudou na compreensio da disciplina de Logica
de Programaciio, apenas | aluno marcou a opg¢lio nfio na pesquisa. Ao ser questionado sobre a
negativa nas respostas, o mesmo justificou dizendo que nio gostou de desenvolver jogos, por
ndo ter afinidade para tal, e que se ndo se adaptou a forma de programar do seftware.
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