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1. INTRODUÇÃO 
 

Percebe-se que há um grande número de alunos que possuem grandes           

dificuldades na matéria de lógica de programação principalmente no início do curso            

Técnico de Informática da Faculdade e Escola Técnica Alcides Maya, pois devesse            

a falta de treinamento e despreparo do raciocínio lógico mais saturado e treinado do              

aluno, pois se é no início do estudo de Lógica de programação que se relatam               

dificuldades e possivelmente acarreta no não seguimento ou desistência, pela          

dificuldade encontrada. 

"Rodrigues (2004) afirma que a disciplina tem um dos maiores índices de             

reprovação em todas as instituições de ensino brasileira e que esta realidade tem             

gerando um motivo de preocupação e reflexão por parte dos professores". 

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

A aprendizagem através de jogos eletrônicos poderá proporcionar uma melhor          

visão e compreendimento para cada aluno demonstrando melhores resultados de          

uma percepção mais ágil e facilitando a maior parte das dificuldades propostas no             

ensino de Lógica de Programação.  

"A gamificação, segundo Kapp (2012), é uma técnica que faz uso de              
mecânicas, estética e pensamentos dos jogos para envolver as pessoas,          
motivá-las a executar determinadas ações e promover a aprendizagem         
para resolução de problemas. Portanto, a gamificação não implica em criar           
um jogo propriamente dito, mas em usar as mesmas estratégias, métodos           
ou pensamentos utilizados em jogos para resolver um problema ou          
alcançar um objetivo [Kapp 2012]".  (SANTOS, 2018, P. 1) 

Entre os objetivos a serem atingidos possuem descobrir se o uso de jogos             

eletrônicos (entre eles mais especificamente scratch um tipo de ensino de           

linguagem gráfica de programação, não limitando o aluno sobre a pura lógica de             

programação mas absorvendo e diversificando os passos a serem aprendidos) nas           

salas de aula do curso Técnico Alcides Maya junto se conseguirá trabalhar de uma              

melhor forma o raciocínio lógico dos alunos e possivelmente ajudar passá-los para            

o próximo nível do curso, deixando-os mais entendidos sobre o ensino. 



1.1 ​Definição do Tema ou Problema 

Aprendizagem através de jogos eletrônicos junto com a gamificação em busca           

de um melhor raciocínio lógico. 

A aprendizagem de lógica de programação no Curso Técnico Alcides Maya 

poderá melhorar com o uso de jogos eletrônicos junto a gamificação? 

 

1.2 ​Delimitações do Trabalho 

Utilização do uso de jogos eletrônicos junto a gamificação no ensino e 

aprendizagem de alunos do Curso Técnico Alcides Maya. 

 

1.3 ​Objetivos 

1.3.1 ​Objetivo Geral 

Descobrir se o uso de jogos eletrônicos nas salas de aula do Curso Técnico Alcides               

Maya junto com a gamificação conseguirá melhorar o raciocínio lógico dos alunos. 

1.3.2 ​Objetivos Específicos 

a) Identificar uma melhor forma de aprendizagem que os alunos (tenham           

melhor concentração pelo ensino) e desenvolvam novas características de         

aprendizado. 

b) Analisar o uso de tipo de linguagem gráfica lúdica na Lógica de programação              

(scratch). 

 

 

 

 

 

 

 



                                             1.4 ​JUSTIFICATIVA 

As dificuldades que alunos vêm demonstrando na matéria de Lógica de           

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

“Alguns pesquisadores da área computacional ponderam que a dificuldade de          
leitura e interpretação de textos é um dos motivos que levam os alunos a              
possuírem tal dificuldade. Esses também são os possíveis motivos causadores de           
uma desestruturada abstração mental do aluno na resolução de problemas, não           
conseguindo desenvolver o raciocínio lógico necessário para o posterior         
desenvolvimento de programas” (SILVA, 2015, P.17). 

 

A inspiração de se fazer o projeto foi motivada pelas dificuldades pessoais que o              

autor obteve na matéria de lógica de programação 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. REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 
 

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

mais sobre este assunto é que busca-se em: 

                                        2.1 ​O QUE É LÓGICA DE PROGRMAÇÃO? 

“Lógica de Programação é a técnica de desenvolver sequências lógicas          
para atingir um determinado objetivo. Essas sequências lógicas são         
adaptadas para linguagem de computador pelo programador a fim de          
produzir software. 

Uma sequência lógica é denominada algoritmo. Então podemos dizer em          
linguagem mais coloquial, que um algoritmo é uma sequência de passos           
para atingir um determinado objetivo. Como podemos ver a lógica de           
programação trata basicamente de construir algoritmos que serão        
transformados em programas de computador.” (Intellectuale, 12 de junho de          
2011). 

2.2 ​O QUE É GAMIFICAÇÃO?  

"A gamificação, segundo Kapp (2012), é uma técnica que faz uso de            
mecânicas, estética e pensamentos dos jogos para envolver as pessoas,          
motivá-las a executar determinadas ações e promover a aprendizagem         
para resolução de problemas. Portanto, a gamificação não implica em criar           
um jogo propriamente dito, mas em usar as mesmas estratégias, métodos           
ou pensamentos utilizados em jogos para resolver um problema ou          
alcançar um objetivo [Kapp 2012]".  (SANTOS, 2018, P.1). 

2.3 O QUE É JOGO ELETRÔNICO? 

“O jogo eletrônico, videojogo ou ​videogame é aquele que usa a tecnologia             
de computador. Ele pode ser jogado em computadores pessoais (dentre          
eles tablets e telefones celulares), em máquinas de fliperama ou em           
consoles. Um console é um computador pequeno que serve basicamente          
para jogar videogame — PlayStation, Xbox e Wii são exemplos. Os           
consoles são conectados a controles manuais e a um aparelho de           
televisão. As pessoas podem jogar tanto sozinhas quanto acompanhadas”.         
(​Jogo eletrônico​. In ​Britannica Escola. ​Web, 2020.​). 

2.4 ​O QUE É 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 histórias         
interativas, jogos e animações, como também compartilhar criações com         
outros membros da comunidade online. O programa ajuda a desenvolver a           
criatividade, refletir de maneira sistemática e colabora na ampliação de          
habilidades essenciais para a inclusão 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 Lógica de Programação por possuir uma interface           
visual amigável e simples levando, de forma intuitiva, às principais          



estruturas de uma linguagem como: variáveis, operadores, estruturas de         
decisão e de repetição, e outros. “ (NETO, 2013, P.2 ) 

“Por meio da ferramenta é possível aproximar o usuário cada vez mais do             
ambiente de programação, sem que haja necessariamente a necessidade         
de aprender uma linguagem de programação específica. Além disso, por          
não trabalhar com linhas de código (usa-se somente interface), possibilita a           
criação de programas de maneira mais simples e dinâmica, além de           
estimular o raciocínio lógico, e de permitir visualizar graficamente a          
execução do programa criado. “(NETO, 2013 P.2) 

  

 

3. METODOLOGIA 

 

Pesquisa do tipo exploratória com abordagem qualitativa baseada no método          

de análise de documentos. 

Através da análise de periódicos acadêmicos, jornais, livros e revistas em           

busca da compreensão (tema) no (universo inserido/ espaço tempo) aplica-se a           

interpretação de forma comparativa e associativa das informações a fim de elaborar            

conclusões, limitando ao material pesquisado sem a oportunidade de experimento          

em campo. 

Aplicou-se uma pesquisa exploratória no formato de questionário através do          

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

Questão 01 - Você gosta de jogos digitais? 

Questão 02 - ​Você acha que com o uso de jogos digitais, melhoraria, o                        
raciocínio lógico do alunos? 

Questão 03 - O que você acha sobre a introdução de jogos digitais inseridos na                             
sala de aula com o auxílio do professor? 

Questão 04 - Você acha que a tecnologia e os variados tipos de jogos digitais,                             
estão vindo para ajudar ou a piorar no processo de aprendizagem? 

Questão 05 - Opinião de um aluno do curso Técnico e faculdade Alcides Maya: 

“​Eu acho que os jogos são vistos com maus olhares e as pessoas não consideram eles                               
serem uma coisa boa que exercita a mente e o raciocínio lógico.​” 

Todas as questões com respostas positivas ao decorrer do uso de jogos                       
digitais para influenciar ainda mais a aprendizagem e melhora do raciocínio lógico. 



4. CONCLUSÃO 

 

Conclui-se que o uso do software (scratch) de linguagem de programação gráfica e             

visual, propõem-se a melhorias nas aprendizagens que os alunos tiveram          

dificuldades(em aprender algo que não se conhecia, entre o compreendimento de           

matemática, variáveis e raciocínio lógico, melhorando a suas criatividades e noções)           

no início de seus respectivos cursos de informática junto de acordo com a leitura de               

artigos, na área de lógica de programação assim, os alunos ficando mais motivados             

para a aprendizagem, sendo um software de aprendizagem, sobre a partir do uso             

de jogos lúdicos e o seu desenvolvimento, não necessariamente jogado, mas           

aprendendo com suas respectivas partes e criando-os de acordo com o objetivo            

atarefado, de acordo com João Pinto: 

"Parecem existir evidências que os jogadores de jogos eletrônicos são          
capazes de mais facilmente prestarem atenção a determinada tarefa,         
conseguindo simultaneamente executar rapidamente determinadas ações e       
alterar se necessário as metas iniciais" ( PINTO, CARDOSO (Lopes, 2012,           
p. ) 2019,  p.5) 

Essas informações reforçam ainda mais a importância da incrementação dos jogos           

eletrônicos de uma forma que ajude o aluno a aprender e melhorar a suprir suas               

dificuldades. Embora ressaltando que o seu raciocínio lógico com o tempo terá mais             

noções de criatividades e demonstrará mais interesse em aprender, não é por acaso             

que pessoas que vem jogando jogos indiferentes se forem eletrônicos, se destacam            

no ramo de Lógica de programação. De acordo com as citações de João Pinto              

sobre, Huizinga: 

"A ação de jogar é inerente ao ser humano, uma vez que fazemos isso na               
vida quotidiana; o "jogo é mais do que um fenômeno fisiológico ou um             
reflexo psicológico. Ultrapassa os limites da atividade puramente física ou          
biológica" (  PINTO, CARDOSO (Huizinga, 1993, p.4 ) 2019,  p.2) ". 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

5. CRONOGRAMA 

Atividades 

Projeto Final 

Projeto 1 Projeto 2 

1ª 
sem 

2ª 
sem 

3ª 
sem 

4ª 
sem 

5ª 
sem 

6ª 
sem 

Escolha do assunto do projeto x      

Elaboração da estrutura do projeto x x     

Seleção e leitura das obras para elaboração do 
projeto 

x x x    

Elaboração dos objetivos, delimitação do 
tema, definição do problema, etc.  

x x x    

Elaboração da pesquisa bibliográfica e 
documental do projeto 

x x x    

Coleta de dados x x x    

Tratamento dos dados    x x x 

Revisão final do texto e elaboração da 
introdução e conclusão 

     x 

Data limite de entrega do Projeto de Estágio      x 
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FONTE: google forms (Hiury, 2020) 

 

 

 

 

 

 



8. ANEXO 

















 

FONTE: (NETO, 2013 
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