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RESUMO

Diante do desafio do educador em conseguir motivar os alunos e, dessa
forma, criar ambientes que melhorem o processo de ensino e aprendizagem, o
recurso de jogos didaticos € uma das possiveis estratégias. Nesse contexto € que se
apresenta neste trabalho uma pesquisa que envolveu o ensino de técnicas basicas
de programacdo de computadores para alunos de um curso técnico. Para isso foi
proposta a utilizagdo de um ambiente dindmico e motivador de aprendizagem, tendo
como recurso um jogo de computador que simula a programagao de um robo.

De forma a conseguir atingir estes objetivos foi realizada uma pesquisa
utilizando o jogo Light-Bot para verificar a intensidade da presenga do estado de
fluxo em um grupo de alunos. O estado de fluxo corresponde a um estado de
motivagao para muitos individuos que faz com que eles atinjam estagios mais
elevados de apreciacido e de realizacdo de uma atividade. De acordo com os
resultados obtidos, houve uma motivagéo dos alunos na questdo da aprendizagem.

A pesquisa teve carater exploratério quantitativo e o instrumento de pesquisa
utilizado para verificacao desta motivacdo foi um questionario com 19 questdes,
envolvendo cinco dimensdes (controle, concentragdo, curiosidade, interesse
intrinseco e distorcdo da nogédo de tempo) que permitem verificar a experiéncia do
estado de fluxo sob o ponto de vista do préprio aluno. Foi utilizada uma amostra de
quarenta e um individuos e, no final, verificou-se que a interagdo com o jogo que
proporcionou a experiéncia de fluxo e que estes obtiveram beneficios em termos de

aprendizagem

Palavras Chave: Jogos educacionais, Estado de fluxo, Light-Bot.



ABSTRACT

Faced with the challenge of the teacher in motivating students to achieve and
thus create environments that enhance the teaching and learning, the use of
educational games is one of the possible strategies. In this context we present in this
paper a survey of the teaching of basic techniques of computer programming for
students of a technical course. For this we propose the use of a dynamic and
motivating environment for learning, taking action as a computer game that simulates
the scheduling of a robot.

In order to achieve these objectives a survey was conducted using the game
light-Bot to verify the extent of the presence of a state of flux in a group of students.
The state of flux corresponds to a state of motivation for many individuals that causes
them to reach higher stages of assessing and carrying out an activity. According to
the results, there was a question on students' motivation for learning.

The research was exploratory and quantitative research instrument used to
verify this motivation was a questionnaire with 19 questions, involving five
dimensions (control, concentration, curiosity, intrinsic interest and distortion of the
concept of time) to monitor the experience of flow state from the point of view of the
student. A sample of forty-one individuals and in the end, it was found that the
interaction with the game that provided the flow experience and that they have

benefited in terms of learning

Keywords: Educational games, State of flux, Light-Bot.
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1 - INTRODUCAO

Os sistemas robotizados, isto €, aqueles que fazem uso de robés, fazem parte
da nossa vida ha algum tempo. Tais sistemas apresentam como principal
caracteristica o fato de interagirem com o mundo real com ou sem a intervengao
humana. Essa caracteristica faz com que esses sistemas possam ser aplicados em
atividades que vao desde simples coisas do dia a dia até automacao de industrias.

Como exemplos de aplicagdo em atividades rotineiras podem ser citados os
elevadores que, com um simples clique de botdo nos levam ao andar desejado;
caixas eletrbnicos onde podemos sacar dinheiro, efetuar depdsitos; portdes de
garagem que podem se acionados a distdncia. Nas industrias os robds séo
indispensaveis; na medicina vidas s&o salvas gragas ao avango tecnoldgico
(CASTILHO, 2002), sobretudo em situagdes que colocam a vida do ser humano em
risco. Os robdés s&o maquinas programadas a se adaptarem e a interagirem com o

ambiente, passando ao homem a tranquilidade (CASTILHO, 2002).

Segundo Maria Inés Castilho (2002) “Por mais desenvolvido que pense um
robd, sabe-se que este nunca superard o homem, pelo fato que o homem

desconhece suas potencialidades e limites”.

Por isso somos beneficiados em diversas situagcdes, com essa tecnologia que
esta se expandindo e se aprimorando cada dia mais (CASTILHO, 2002).

“[...] A robética é considerada hoje a mola mestra de uma nova mutagéo dos
meios de produgdo, isto devido a sua versatilidade, em oposicdo a
automagao fixa ou “hard”, atualmente dominante na industria. Os robés,
gragas ao seu sistema légico ou informatico, podem ser reprogramados e
utilizados em uma grande variedade de tarefas. Mas, ndo é a
reprogramacao o fator mais importante na versatilidade desejada e sim a
adaptagao as variagdes no seu ambiente de trabalho, mediante um sistema
adequado de percepcao e tratamento de informacéo”. (FERREIRA, EDSON
DE PAULA, 1991, p.4 apud CASTILHO, 2002.p.5).

A robdtica é considerada multidisciplinar, pois envolve o conhecimento de

diversas outras disciplinas das quais citamos: microeletrénica (hardware do robd),

engenharia mecanica (projeto do hardware do robd), fisica cinematica
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(deslocamento do robd), matematica (calculos efetuados pelo robd), légica e

programagao (comportamento do robd), entre outras ciéncias (SILVA, 2009).

Essa multidisciplinaridade torna a area interessante com relagdo a sua
exploracdo no contexto educacional, uma vez que projetos envolvendo robdtica
criam oportunidades para que alunos possam aprender por meio da resolucao de
problemas, da construgdo e experimentagdo de modelos que englobam diferentes
areas do conhecimento, possibilitando uma pratica multidisciplinar diferente da
perspectiva fragmentada dos curriculos escolares tradicionais. Nessa perspectiva a
robética poderia servir um instrumento pedagdgico usado pelas escolas para o
desenvolvimento do aluno, tirando proveito dessa revolugédo tecnoldgica (SILVA,
2009).

Segundo Seymour Papert (1994), a escola estd no contexto da sociedade e
como tal, vive “ou deve viver’ a mesma revolugao tecnoldgica dos dias atuais.
“A mesma revolugao tecnoldgica que foi responsavel pela forte necessidade
de aprender melhor oferece também os meios para adotar acbes eficazes.
As tecnologias de informagédo, desde a televisdo até os computadores e
todas as suas combinagdes, abrem oportunidades sem precedentes para a

acdo a fim de melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem”
(PAPERT, 1994, p.6 apud CASTILHO, 2002. p.6).

O aprendizado sobre a visdo de Jean Piaget (1996) passa por assimilagdes e
acomodacoes referentes as situagcdes que vem do ambiente onde esta inserido o
individuo. E nesse processo de assimilacdo e acomodacdo que se estrutura o
pensamento e o comportamento da pessoa frente a uma nova realidade, buscando

interpretar “exemplos” dessa realidade em sua vida.

Segundo (Castilho, 2002)

“Assimilagao é uma integragao a estruturas prévias, que podem permanecer
invariaveis ou sdo mais ou menos modificadas por esta prépria integragao,
mas sem descontinuidade com o estado precedente, isto é, sem serem
destruidas, mas simplesmente acomodando-se a nova situacdo” (PIAGET,
1996, p.13).

“Ja a acomodacdo refere-se a toda modificagdo dos esquemas de
assimilagéo sob a influéncia de situagdes exteriores aos quais se aplicam”
(PIAGET, 1996, p.18).

Segundo Maturana (1993 apud Castilho, 2002), reforgca a idéia de que o
ambiente onde a pessoa esta proporciona situagoes diferentes de aprendizagem.
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“A historia individual de cada ser vivo transcorre exatamente nestes termos
de interagdes recorrentes, nas quais ou se conserva a organizagdo e a
congruéncia com 0 meio, ou N30 se conserva e O ser vivo morre. Isto é
valido, sem duvida, para qualquer sistema, em termos gerais. Qualquer
sistema existe em interagdes com sua circunstancia e, nestas interagdes, ou
se conserva o organismo do sistema em congruéncia com suas
circunstancias, e existe uma histéria de transformagdes, ou o sistema se
desintegra”. (MATURANA, 1993, p.29 apud CASTILHO, 2002. p.3).

Esse ambiente de aprendizagem onde professores e alunos planejam,
montam e controlam dispositivos mecanicos com a ajuda do computador é
denominado de Robdtica Pedagdgica ou Robodtica Educacional (SILVA, 2009). A
Robdtica Pedagdgica envolve, portanto, um ambiente de aprendizagem que reune
diferentes pecas, motores e sensores que sao controlados por computador e
softwares que permitam programar, de alguma forma, o funcionamento dos
dispositivos desenvolvidos (SILVA, 2009). Desse modo a Robdtica pode ser vista
como uma nova ferramenta disponibilizada ao professor, por meio da qual se pode
demonstrar na pratica muitos dos conceitos tedricos, as vezes de dificil
compreensao, motivando tanto o professor como, principalmente, o aluno (SILVA,
2009).

1.2 - CONTEXTO DO ESTUDO

Diante desse desafio do educador em conseguir motivar os alunos e, dessa
forma, criar ambientes que melhorem o processo de ensino e aprendizagem, o
recurso de jogos didaticos dentro desse contexto de robdtica educacional é uma das
possiveis estratégias. Assim, utilizar um jogo para o ensino de uma determinada
disciplina pode representar ganhos ndo sé com relagdo ao conteudo mais também
pode facilitar as experiéncias e desenvolver as competéncias dos alunos
(RAPKIEWICZ ET AL, 2006).

Cabe destacar que, apesar da conotagéo de diversao associadas aos jogos,
diversao nao é sindnimo de ensino (pelo menos, diversdo quando entendida com o

entretenimento). O objetivo dos jogos educacionais € motivar e cativar a atencéo do
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usuario. Os jogos deverao fornecer a possibilidade de explorar fenébmenos, testar
hipéteses e construir objetos (ABRANTES, 2006).

Diante dessas varios usos potenciais a Robdtica pode ser usada como
instrumento de ensino, por exemplo, em cursos de informatica de nivel técnico. Por
se tratar de uma area multidisciplinar que se vale dos conhecimentos de outras
ciéncias para a montagem e posterior programacado de robds (Nascimento, 2002),
ela pode ser explorada no contexto educacional sob diversas possibilidades.

Nesse contexto é que se apresenta neste trabalho uma dessas
possibilidades: o ensino de técnicas basicas de programag¢ao de computadores para
alunos do ensino técnico. Para isso é proposta a utilizagdo de um ambiente
dindmico de aprendizagem, tendo como recurso um jogo de computador que simula
a programagao de um robd. Este trabalho foca precisamente a utilizagédo de jogos
como estratégia de ensino e aprendizagem. Estes tipos de jogos sdo normalmente
designados por jogos didaticos (ABRANTES, 2006). A principal motivagao reside
no fato de ser necessaria a adogdo de agdes pedagodgicas mais eficazes que
possibilitem assimilagdbes e acomodacdes do educando, submetendo-os a novos
estimulos proporcionados pela tecnologia. A escolha do curso técnico reside no fato
desses estudantes terem em suas grades curriculares disciplinas relacionadas a
programagao de computadores, sendo estas disciplinas, para muitos, algo que pode

tornar-se de dificil assimilacao e, por vezes, monoétono.

Essas disciplinas apresentam muitas vezes altos indices de reprovagao e
evasao, merecendo atengao especial nos cursos técnicos de informatica, ja que isso
dificulta a continuidade dos alunos no curso. Outros problemas podem ser relatados
como barreiras do processo de ensino e aprendizagem de programacgao. Dentre
eles, Rodrigues (2002), Pereira e Rapkiewicz (2004) destacam: |) a dificuldade dos
alunos de desenvolverem raciocinio légico, ja que muitos tendem a simplesmente
decorar o conteudo; Il) a presenga de alunos desmotivados devido ao seu
despreparo e o desanimo diante de disciplinas consideradas dificeis; Ill) o modo
tradicional de ensino que desmotiva os alunos a se interessarem pela programagéao
e nao lhes deixa claro a importincia de certos conteludos para sua formacao

profissional; 1V) as dificuldades de assimilagdo de abstragdes inerentes a
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programagao e de desenvolvimento do raciocinio légico necessario para o

desenvolvimento de programas.

Nessa situagdo um jogo de robdtica surge como um apoio que, além de
motivador, podera servir para aumentar o nivel de entendimento dos alunos sobre os
conceitos de programacdo. Desse modo, torna-se relevante discutir novas
possibilidades de ensino de programacgao ja que isso podera contribuir para que
professores possam conhecer modos alternativos de ensino e que alunos possam
experimentar novas formas de estudo, com diversas vantagens para a assimilagao

de conhecimentos. Na préxima seg¢do sao relatados os objetivos deste trabalho.

1.3 - OBJETIVOS DO ESTUDO

1.3.1 - OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho é de propor o ensino de técnicas basicas de
programagao, utilizando um ambiente dindmico que simula a programag¢édo de um

robd, com alunos do ensino técnico.

1.3.2 - OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Selecionar uma aplicagdo (jogo de computador) que envolva conceitos de
robodtica educacional e programacgao;

e Verificar se ha ganhos na motivagéo e na assimilagédo do conhecimento pelos
alunos através de um método educativo diferente do tradicional.

o Verificar se os alunos se encontram em estado de fluxo durante o uso do jogo

de computador.
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1.4 - ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Esta monografia encontra-se dividida em sete capitulos. No primeiro e
presente capitulo é realizada uma contextualizagdo do estudo, listados os objetivos
propostos e apresentado o problema que serviu como motivagao deste trabalho.

No segundo capitulo é feita uma breve discuss&o sobre as vantagens da
alianga entre tecnologia e educacgao.

O terceiro capitulo descreve a robética dentro do contexto educacional, bem
como trabalhos correlatos que fazem uso de jogos com fins didaticos.

O quarto capitulo trata da teoria do estado de fluxo, citando suas principais
caracteristicas.

O quinto capitulo descreve o jogo Light-Bot usado durante a pesquisa
desenvolvida.

O sexto capitulo explica qual a metodologia, a amostra, os procedimentos e
instrumentos utilizados no estudo. Também sao apresentados os dados coletados e
a anadlise realizada.

O sétimo e ultimo capitulo encerra o trabalho, apresentando as principais
conclusdes referentes ao estudo realizado bem como as propostas de trabalhos

futuros.
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2 -EDUCAGAO E TECNOLOGIA UMA ALIANGCA NECESSARIA

A modernizagao da educacido é um caminho interdisciplinar e a alianca da
tecnologia com o humanismo é indispensavel para criar uma real transformacéao
(ANJOS, 2007).

Em sintese, so tera sentido a incorporagdo de tecnologia na educagao como
na escola, se forem mantidos os principios universais que regem a busca do
processo de humanizacdo, caracteristico caminho feito pelo homem até entao
(ANJOS, 2007).

As novas tecnologias ganham espacgos nas salas de aula sendo ferramentas
essenciais e indispensaveis na era da comunicacdo. Computadores na Web,
softwares de criagbes de sites, televisdo a cabo, sistema de radio e jogos
eletrbnicos, sao algumas das possibilidades que podem ser aproveitadas nas salas
de aula. Muitas escolas possuem estas tecnologias, porém ficam distantes do
acesso do aluno e do professor. Segundo estudos recentes existem professores e
escolas que ndo conseguem associar as tecnologias com as atividades regulares

(ANJOS, 2007).
“O acesso as redes digitais de comunicagéao e informagéo é importante para
o funcionamento e o desenvolvimento de qualquer instituicdo social,
especialmente para a educagdo que lida diretamente com a formacéo
humana” (LIMA, 2005).

Ele ressalta que os modos de viver e de pensar estdo em crise e que esta em
curso uma mudanga qualitativa com uma rapida transmissdao de informacao,
rompendo as barreiras geograficas dos paises (ANJOS, 2007).

Deste modo, é papel da educagao tanto a compreenséo critica do significado
desta transformagao, quanto na formagao dos individuos e grupos sociais (ANJOS,
2007).

Estes devem assumir com responsabilidade a conducao social de tal virada,
provocada, entre outros fatores, pela revolucdo nas dindmicas sociais de
comunicacgao e de processamento de informagao (ANJOS, 2007).

Em um cenario de modernizacao a reforma dos sistemas educativos é
prioridade na preparagao dos cidadaos para esta sociedade pés-moderna (ANJOS,
2007). Por isto que a introducdo das novas tecnologias digitais na educagao
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apresentou mudangas para a dindmica social, cultural e tecnolégica; sendo
modificados também os valores, as competéncias, as performances e as habilidades
fundamentais para a formagao humana (ANJOS, 2007). Muitos educadores encaram
dizendo que é uma transformacao problematica. A parceria da educacdao com a
tecnologia é dificil de ser aplicada, pois os professores tem dificuldades ao interagir
com o computador; eles o utilizam para preparar suas aulas, mas ndo conseguem
aplica-lo em sala de aula (ANJOS, 2007).

A internet tem um papel fundamental junto a educagdo, ndo sendo
simplesmente um mero instrumento, ja que ela é responsavel pela efetivagado da
comunicacgéo e pelo processamento social da informacéo (JUNIOR apud ANJOS,
2007).

O uso da internet para o educador nao € considerado um grande desafio, pois

sua interface é facil de manusear, conforme ressalta Anjos (2007):

“Para acessar a Internet ndo se requer nenhum grau mais elevado de
operagcdo mental. Mas, discriminar suas caracteristicas tecnoldgicas, sua
légica de funcionamento, e sua natureza comunicativa e informacional, de
modo critico, criativo e politicamente engajado, requer um processo de
formagdo mais abrangente e conseqiiente. Tal ndo podera ser feito, por
exemplo, pelos cursos relampagos de informatica, nem pelos treinamentos
em informatica basica” (LIMA, 2005).

O autor ainda salienta que a internet ja prende a atengdo do aluno de uma
forma natural, em virtude das TICs (Tecnologias da Informagdo e Comunicagao)
exercendo fascinios nas novas geragoes (ANJOS, 2007).

Os pontos mais importantes seriam garantir uma educagao de qualidade com
a utilizagdo das tecnologias e definir como utilizar essa tecnologia em cada contexto
de formacéo (ANJOS, 2007).

Para isso devem ser consideradas as condi¢cdes e as necessidades, levando
em conta cada contexto, além das novas tensdes sociais que ai se refletem em
funcao do crescente processo de globalizagdo (ANJOS, 2007).

A internet ndo é s6 uma rede meramente técnica e digital, ja que como cita o
autor, ela tem de ser encarada pelos educadores como uma rede de comunicagao,
de cultura, de socializacdo e sociabilidade (ANJOS, 2007). A internet relaciona-se,
portanto, aos interesses politicos e mercadolégicos, além de sua dinédmica estar
submetida aos efeitos dos desejos e de representacdes sociais (ANJOS, 2007).
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A tecnologia transforma a sociedade e consequentemente a maneira dos

individuos se comunicarem, se relacionarem e construirem conhecimentos (ANJOS,
2007).

Neste contexto, Alvez (2007 apud Anjos, 2007) demonstra a importancia da
tecnologia, em especial os jogos eletrbnicos, que s&o erroneamente encarados por
muitos somente como algo prejudicial ao desenvolvimento cognitivo. O autor destaca
que os jogos vem ganhando espago na educagdo, podendo ser um novo

instrumento pedagogico no ambiente escolar.

De acordo com essa nova realidade os humanos nascidos na pos-
modernidade estdo imersos em um mundo altamente tecnoldgico. Estes individuos
sao definidos para os estudiosos como “nativos digitais” ou “geragcado midia” (ANJOS,
2007).

“Com a utilizagdo de alguns jogos eletronicos, a exemplo do Simcity,
Civilizations e RPG, os professores podem trabalhar o aprendizado em
geografia, histéria, porque nesse jogo desafia os estudantes a administrar
recursos, criar cidades, enfrentar catastrofes, fazer escolhas, planejar, entre
outras coisas” (ANJOS, 2007)

Nesta perspectiva, através dos jogos eletrdnicos os estudantes sao
estimulados a perceber as atualizagdes do cotidiano. Até mesmo os jogos violentos
criticados por pais, podem servir de fonte de aprendizado e estimulo entre o publico
jovem, ja que estes jogos podem trabalhar a questdo cognitiva, pois exigem uma
habilidade sensorial e motora muito grande, tomada de deciséo e planejamento

estratégico (ANJOS, 2007).

2.1 - APRENDER COM OS JOGOS

Durante bastante tempo considerou-se que ensinar consistia essencialmente
na transmissdo de conhecimentos de conteldos e do treino da memdéria, bem como
incutir no aluno os valores da sociedade. Considerava-se que aprender era adquirir

conhecimento, através de um processo de atencdo, memoriza¢ao e reproducao do
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mesmo, sendo este uma tarefa individual, homogénea, suscetivel de ser
padronizada (DUARTE E SILVA, 1995 apud ABRANTES, 2006).

Para Duarte e Silva (1995) a integragdo do computador no processo
educativo € hoje uma realidade impossivel de ignorar e que urge compreender.

A utilizagdo do computador no ensino se encaixa na perspectiva da
aprendizagem construtiva, mesmo que o computador ndo seja uma tecnologia criada
para a educacdo, as suas caracteristicas de interacdo e de processamento de
informacédo, o tornam uma ferramenta bastante adequada para tal fim. (DUARTE e
SILVA, 1995).

O ensino realizado no computador é bastante sedutor para os alunos e muito
mais motivante, ja que por meio desta ferramenta é possivel fazer a interagao de
diferentes situacdes e representacdes da vida real, fazendo com que o aluno pense
de forma criativa e independente, e aprenda a compreender novos assuntos e
matérias (ABRANTES, 2006). Dentre as maneiras de se fazer uso do computador, a
utilizac&o de jogos didaticos é uma das estratégias mais interessantes para o ensino,
sendo, inclusive, objeto de estudo desta pesquisa.

Hoje em dias os jogos encontram-se em diversas plataformas, ndo estando
limitado aos computadores. Aparecem em varios dispositivos moveis e sao
disponibilizados na Internet, 0 que aumenta o acesso aos mesmos. Estando estes
integrados no dia a dia de milhdes de jovens, os jogos ja fazem parte da cultura
(MITCHELL & SAVILL-SMITH, 2004 apud ABRANTES, 2006).

Grande parte dos jovens gasta semanalmente um tempo significativo com os
jogos no computador (MITCHELL & SAVILL-SMITH, 2004 apud ABRANTES, 2006).

Para Griffiths (2002), os jogos de computador sao eficazes quando
construidos para solucionar problemas especificos ou ensinar determinada
competéncia ou conhecimento.

Eles sao um excelente veiculo para a explicitacdo de conteudos que podem
apresentar algumas dificuldades de visualizagdo ou manipulagdo com materiais
concretos, como é o caso da Matematica, das Ciéncias e da Programacgéao. Os jogos
sd0 um sucesso entre os estudantes aumentando a criatividade e as formas de
pensamento critico (DOOLITTLE, 1995).

Para Aguilera e Méndiz (2003), os jogos podem ser instrumentos que
permitem adquirir € desenvolver capacidades, como:
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e Percepcao e identificacao espacial;
e Desenvolvimento do discernimento visual e separagao da atengao visual;
e Desenvolvimento da légica indutiva;

¢ Desenvolvimento cognitivo em aspectos cientificos e técnicos;
e Desenvolvimento de capacidades complexas.

Nesta visdo, os jogos sado considerados muito Uteis ao conhecimento e
capacidades praticas como aumentar a percepcao e incentivar o desenvolvimento de
capacidades relacionadas com a resolugéo de problemas, validagdo de estratégias e
obtencéo de respostas inteligentes (ABRANTES, 2006).

Aguilera e Méndiz (2003) dao énfase em alguns objetivos que os jogos podem

ajudar a cumprir.

e Leitura - E essencial que o uso de jogos de computador promova a leitura.

e Pensamento Légico - Os jogos ajudam o pensamento sobre como resolver
problemas, propondo estratégias e organizando elementos antecipando os
objetivos;

e Observacao - Devido ao numero de elementos existentes na tela, e dai a
necessidade de uma descriminacdo visual e espacial, esta capacidade é
muito usada durante o jogo.

e Espaco, geografia - O desenvolvimento da cartografia e representagdo
espacial: mapas, plantas, etc.; Muito comum em jogos de estratégia.

e Conhecimentos basicos - Conhecimentos que permitem as criancas
adquirirem todas as capacidades necessarias para 0 seu proprio
desenvolvimento e vida do dia a dia;

e Resolucdo de problemas e tomada de decisbes - Estes aspectos,
particularmente importantes em jogos de estratégia, estao presentes em jogos
que envolvem situacdes dificeis;

e Planejamento estratégico - Este aspecto, relacionado com a resolucéo de
problemas, esta presente em muitos jogos que envolvem um alto nivel de

atividade mental, acima de tudo nos jogos mais complexos.
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O grande desafio dos jogos €, portanto, servir como um elemento motivador e
ao mesmo tempo cumprir o papel de facilitar a aquisicido e consolidacdo do
conhecimento por parte dos alunos.
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3 -ROBO E ROBOTICA

A palavra Robot foi primeiramente utilizada em uma ficgdo. Ela apareceu em
1920, na pec¢a "R.U.R - Rossum Universal Robot", do dramaturgo tcheco, Kapel
Kapec. O termo originou-se da palavra tcheca "Robota", que significa trabalho arduo,
duro, e é sinbnimo de trabalho escravo. Na peca, o cientista Rossum cria humanos
mecanizados, os Robot, que exerciam fungdes repetitivas e pesadas. (CASTILHO,
2002).

Segundo Ullrich (1987 apud Castilho, 2002):

“O robd é um equipamento multifuncional e reprogramavel, projetado para
movimentar materiais, pecas, ferramentas ou dispositivos especializados
através de movimentos variados e programados, para a execugdao de uma
infinidade de tarefas. Aqui, as palavras-chave s&o multifuncionais e
reprogramavel. Diferentemente da automagéo convencional, os robds sao
projetados para realizarem, dentro dos limites especificados, um numero

irrestrito de diferentes tarefas”.

As maquinas se diferem dos robdés no sentido em que elas ndo podem ser
reprogramadas; elas foram construidas para um determinado fim e ndo podem ter
alteragao de suas fung¢des apenas por uma nova programagao. Ja para os robds,
sdo utilizados alguns conceitos fundamentais citados a seguir (CASTILHO, 2002):

“A adaptabilidade é a capacidade de executar uma tarefa numa vizinhanga
variavel. Naturalmente o grau de adaptabilidade é definido pela
complexidade das variagbes as quais ele consegue se adaptar. A
adaptabilidade de uma maquina evoluida dependeria do nivel de

sofisticagdo dos seguintes sistemas: comunicagdo, decisdo, controle e
percepcao” (FERREIRA, 1991, p.11).

“A polivaléncia é a capacidade de executar diferentes classes de agdes e
tarefas. A polivaléncia estaria ligada principalmente as caracteristicas
estruturais, em termos de mobilidade no ambiente ou de acdo mecéanica
sobre o ambiente. Assim, esta seria definida pelo grau de possibilidades
mecéanicas de sua cadeia articulada e 6rgdos terminais” (FERREIRA, 1991,

p.11).

“A versatilidade ou flexibilidade engloba os dois conceitos anteriores”
(FERREIRA, 1991, p.11).

Os robbés possuem conexdes de realimentacdo entre seus sensores de
ambientes, armazenamento dos dados notado por ele mesmo, dispensando a acao
do humano para a realizagado de determinadas tarefas, com essas caracteristicas é
gue uma maquina passa a ser denominado robé (CASTILHO, 2002).
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O controle do robd pode atingir varios niveis; sendo providos por algoritmos
que relacionam entrada e saidas, unidades de processamento eletrbnico e de
softwares, podendo ser a partir de um circuito eletrénico de controle ate mesmo um
computador pessoal (CASTILHO, 2002).

Segundo Ullrich (1987, apud Castilho, 2002)

“Os robbés podem ser equipados para sentir ou perceber calor, pressao,
impulsos elétricos e objetos, e podem ser usados juntamente com sistemas
de visdo rudimentar. Assim eles podem monitorar o trabalho que realizam.
Colocando de uma outra forma, o robé moderno pode aprender e se lembrar
das tarefas, reagir ao seu ambiente de trabalho, operar outras maquinas, e
se comunicar com o pessoal da fabrica quando ha ocorréncia de mau
funcionamento. Isto representa uma nova tecnologia — que pode levar a
reformulag@o de nossa maneira de pensar e trabalhar”.

A palavra robdtica refere-se a estudo e a manipulacido de robds. A mais
conhecida € a robdtica industrial onde se desenvolvem robds para a aplicagdo na
industria, na medicina, em pesquisas, etc, € 0s mesmos vem a substituir o homem

em atividades consideradas perigosas ou inacessiveis (CASTILHO, 2002).

Mas atualmente a robdtica tem ganhado cada vez mais espago na educagao
sendo praticada, centrada basicamente em motivar estimular a criatividade dos
educandos através da utilizacdo de hardware e software voltados para a Robdtica
Educacional (CASTILHO, 2002).

3.1 - HISTORIA DA ROBOTICA EDUCACIONAL

Existem poucos registros sobre quando tudo comegou, sabe- se que W. Ross
Ashby, um medico psiquiatra britdnico desenvolveu varios trabalhos em Cibernética
sendo reconhecido internacionalmente o pioneiro na area. Ele defendia que o
cérebro humano trabalha por processos mecanicos e poderia, em parte, sem
reproduzido em maquinas (ASHBY, 1957 apud CASTRO, 2008).

O neuro-fisiologista Gray Walter na mesma época que Ashby, implementava
robds para analisar suas agdes e compara-las sempre no sentido de aprendizagem

através deles. Ele uniu a eletrbnica a biologia, para criar os primeiros animais
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robéticos autbnomos: duas tartarugas (CASTRO, 2008). Sendo assim surgiu na
década de 50 uma area nova na educagdo, a robodtica pedagodgica que foi
amadurecendo ate a década de 80 (CASTRO, 2008).

Seymour Papert, em 1964, saiu do Centro de Epistemologia em Genebra e foi
fazer parte do Laboratorio de Inteligéncia Artificial do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts. Ele direcionou seu trabalho para desenvolver estruturas e
programas que pudessem ser utilizados por estudantes pequenos e desenvolver
atividades intelectuais (CASTRO, 2008). Em conjunto com Marvin Minsky, associou
as idéias centrais de Piaget (PIAGET, 1972) a alta tecnologia desenvolvida no MIT.

Com um interesse no processo de aprendizagem ele viu nos computadores
um facilitador de aprendizagem (C. SCHONS E WIRTH, 2004 apud CASTRO 2008).

Seymour (1994) tece uma visdo progressista ao analisar que os
computadores poderiam ser usados como um mesmo objetivo educacional, mas de
outra forma. A partir de um de seus mais famosos trabalhos, que é a tartaruga
controlada em LOGO (uma linguagem de programagéao), surgiu o PEl — Movimento
de Tecnologia Educacional Progressista (CASTRO, 2008).

A linguagem LOGO deu abertura para as criagdes e capacidades de simular
formas imagens e comando acessiveis para alunos de todas as idades, atraindo
muitos pesquisadores (CASTRO, 2008). Em 1970, Alan Kay, um cientista da
computagdo e musica, também liderou o uso do computador na educagéo
(CASTRO, 2008). Em 1980 com a divulgacao da linguagem Logo, que passou a ser
comercialmente disponivel, esta foi implantada em muitas escolas, sendo uma nova
forma de aprendizado (CASTRO, 2008).

Mais tarde surgiu o projeto Lego/Logo que se difundiu pelo mundo. Os
moédulos de plastico, acompanhados de polias, engrenagens, leds, motores,
sensores e entre outras pecas, facilitavam a elaboracao da parte fisica e mecanica
dos dispositivos (CASTRO, 2008).

Hoje vemos que a Robdtica Educacional ja esta fazendo parte de varias
escolas, sendo aplicada desde o ensino infantil até o ensino superior (CASTRO,
2008).
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3.2 - ROBOTICA EDUCACIONAL

A robética educacional tem por objetivo levar o aluno a questionar, pensar e
procurar solucdes, saindo da teoria para a pratica. Partindo para um ambiente de
aprendizado desafiador, no qual os alunos possam elaborar, buscando a construgao
do aprendizado do aluno, testando e reestruturando suas hipoteses (BARBOSA e
SILVA & GROCHOCKI, 2010, p.7).

Usando ensinamentos da sala de aula, do cotidiano, faz com que o ser
humano desenvolva capacidades para formular e equacionar problemas (BARBOSA
e SILVA & GROCHOCKI, 2010, p.7).

“A robdtica aliada a educagéo propde uma maior interagéo professor/aluno,
permitindo que ambos experimentem, através da busca, um aprendizado
constante. Assim, a robética educacional transforma a aprendizagem em
uma vivéncia divertida e construtiva, levando para dentro da escola os
principios da ciéncia e da tecnologia” (BARBOSA E SILVA & GROCHOCKI,
2010, p.7).

Baseado em Barbosa e Grochocki (2010), a robdtica educacional mais uma
vez segue Piaget, para quem o objetivo da educacgao intelectual ndo € saber repetir
verdades acabadas, mas aprender por si proprio. Na teoria construtivista, o
conhecimento é entendido como agéo do sujeito com a realidade.

Nos ambientes de robodtica educacional sdo construidos sistemas sendo
composto por modelos e programas que os controlam para que eles funcionem de
uma determinada forma (BARBOSA e SILVA & GROCHOCKI, 2010, p.7).

Esses ambientes sao trabalhados por alunos divididos em grupos para se
interagirem e também se interagirem com a realidade, o que é muito importante
(BARBOSA e SILVA & GROCHOCKI, 2010, p.7).

Dessa forma, faz com que o grupo de alunos desenvolva capacidades de
formular e equacionar problemas; utilizando ensinamentos obtidos; usando os
conceitos basicos engenharia, componentes eletrbnicos e programagao de
computadores (BARBOSA e SILVA & GROCHOCKI, 2010, p.7).

A robdtica educacional vale-se de um sistema de exploracdo do
conhecimento tradicional, pois sugere que o grupo conceba um projeto, levante

hipéteses e faga levantamento de campo, bibliografico e experimental, através da
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construgcao de um atalho robético (BARBOSA e SILVA & GROCHOCKI, 2010, p.7).
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4 - ESTADO DE FLUXO E OS JOGOS EDUCACIONAIS

Conforme discutido nas segdes anteriores, a utilizagdo de jogos no contexto
da educacéo, pode se constituir em uma 6tima estratégia para apoio ao processo de
ensino e aprendizagem ja que os jogos, além de satisfazerem as exigéncias de um
ambiente educacional, podem fornecer aos alunos uma experiéncia de
aprendizagem mais motivante e envolvente. Esta motivagdo e envolvimento obtidos
pelos usuarios durante o processo de interagdo com os jogos pode ser, de certa
forma, “medida” considerando a experiéncia do fluxo introduzida pelo pesquisador

Mihaly Csikszentmihalyi, que diz que:

“As pessoas sdo mais felizes quando estdo em estado de fluxo de
concentragao ou absorgao completa com a atividade em questédo. O estado
de fluxo & um estado 6timo de motivagéo intrinseca, onde a pessoa esta
totalmente imersa no que ele ou ela esta fazendo. Este € um sentimento
que todos tem, por vezes, caracterizado por um sentimento de grande
absorcdo, envolvimento, satisfagdo e competéncia e, durante o qual
preocupagbes como (tempo, comida, ego-self, etc) sdo ignoradas’
(CSIKSZENTMIHALYI, 1975).

Portanto, uma pessoa estd em estado de fluxo quando ela se sente
completamente envolvida no que faz, isto €, gosta da experiéncia e quer voltar a
repetir (CSIKSZENTMIHALYI, 1975). O estado de fluxo pode, de certa forma, ser
visto com um estado de felicidade. No caso dos alunos que utilizam jogos
educacionais, para que eles estejam completamente envolvidos com o jogo e tirem o
maximo de proveito, € necessario que eles estejam na presenga deste fluxo. Desta
forma, pode-se afirmar que um determinado jogo, pode ser utilizado com sucesso
quando ele promove a experiéncia do fluxo junto ao aluno, isto &, faz com que o
mesmo se sinta em um estado de divertimento, envolvimento, satisfagao e absorcao
com o que esta a fazer (CSIKSZENTMIHALYI, 1975).

Este estado de fluxo faz com que o aluno seja encorajado a repetir e a
concentrar na atividade proposta. Considerando esta possibilidade de verificar
quando um individuo se encontra neste estado, foi considerada neste estudo a
experiéncia de fluxo para verificacdo da utilidade do jogo Light-Bot (descrito na
secao 5) para aprendizagem. Desta forma, esta teoria sera utilizada para medir o
divertimento, envolvimento, satisfacdo, absorcao e outros estados relacionados com

o envolvimento entre o aluno e o jogo citado.
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Para se alcangar o estado de fluxo deve se atingir um equilibrio entre o
desafio da tarefa e a habilidade do executante. Em sua entrevista para a revista
Wired, Csikszentmihalyi descreve o fluxo como:

“Estar completamente envolvido em uma atividade em si. O ego
desaparece. O tempo voa. Toda agdo, movimento e pensamento segue
naturalmente. Todo o seu ser esta envolvido, e vocé esta usando o maximo
de suas habilidades” (CSIKSZENTMIHALYI, 2010).

Uma pessoa que se encontra na experiéncia do fluxo tera as seguintes
caracteristicas (CSIKSZENTMIHALYI, 2010):

o Tarefas ao nivel do conhecimento;

« Combinacao/uniao entre a acao e o pensamento;
« Alto nivel de concentracao.

o Os objetivos sao claros.

« Interesse intrinseco.

« O feedback é imediato.

e O envolvimento ¢é intenso e natural.

o Existe um senso de controle.

« A consciéncia do EU desaparece.

o O tempo para (sensacgao de alteragdo do tempo).

Outros autores também descrevem a experiéncia de estado de fluxo, por
exemplo, Trevino e Webster (Trevino e Webster, 1992) definem outras

caracteristicas que as pessoas apresentam ao estar neste estado:

Pessoa tem um sentido de controle no processo de interagdo com a
tecnologia;

+ Pessoa fica concentrada na interagcao com o sistema;

+ Pessoa tem a curiosidade despertada durante a interagdo com o sistema;

+ Pessoa sente que a interagao é intrinsecamente interessante.

Quando se encontra em estado de fluxo a pessoa desenvolve suas atividades
com muita eficiéncia e engajamento, ou seja, tudo flui natural e prazerosamente. Se
sentir que o desafio € maior que suas habilidades elas sente ansiedade e, ao

contrario, ela ficara desmotivada (TORI, 2010, p.98).
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Segundo Tori (2010, p.98), Existe um “canal de fluxo” que representa o
equilibrio entre desafios e habilidades, nas realizagbes de atividades o que pode
causar um aumento na habilidade, a partir deste, pode se aumentar o desafio para
aquele que esteja desenvolvendo volte ao canal de fluxo.

Os designers de jogos devem se preocupar em facilitar na entrada dos
jogadores no estado de fluxo e dificultar a saida aumentando o desafio, fazendo com
que o jogador adquira mais conhecimento do jogo (TORI, 2010, p.98).

O ato de jogar facilita que o jogador entre em estado de fluxo porque, GAME
= FLUXO + INTERATIVIDADE = FELICIDADE (TORI, 2010, p.99).

Segundo Tori (2010, p.99) ao entrar no mundo dos jogos com regras e
dificuldade bem mais simples que as da vida real, o jogador consegue atingir mais
facil os altos indices para o prazer, engajamento e significado. Isso pode ser
verificado através da observacado de pessoas que convivem de forma saudavel com
a pratica de jogar. H& muito tempo os educadores ja se deram conta desta
importancia, percebendo que os jogos educacionais € uma alternativa muito atraente
como estratégia de ensino (TORI, 2010, p.99).

De forma a avaliar a utilidade de um jogo didatico e a ocorréncia do fenédmeno
de experiéncia de fluxo, foi realizada uma experiéncia envolvendo o software Ligth-

Bot que sera descrito na proxima secao.
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5 - O JOGO DE COMPUTADOR LIGHT-BOT COMO UMA
ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Conforme discutido anteriormente, os jogos de computador podem se
apresentar como ferramentas eficientes no que diz respeito a educacao, pois além
de ter o carater motivacional, eles facilitam o aprendizado e melhoram a capacidade
de retencdo do conteudo, exercitando, dessa forma, as funcdes mentais e
intelectuais dos alunos (TAROUCO, 2005).

Dentre as caracteristicas citadas por Tarouco (2005), que fazem dos jogos
uma excelente ferramenta pedagdgica podemos citar: as regras (fornecem uma
estrutura), as metas (produzem motivagao), a interagdo (permitem agir), feedback e
pontuagbes (favorecem a aprendizagem) e a diversdo (tornam o processo
agradavel). Considerando as caracteristicas citadas, um software de computador
que pode servir como uma estratégia pedagogica é o jogo Light-Bot"

O jogo Light-Bot foi desenvolvido pelo pesquisador Danny Yaroslavski da
Universidade de Waterloo no Canada, com o objetivo de testar habilidades de
programagao. O software (que funciona na Web) traz como personagem um robd
que deve mover sobre seu ambiente e realizar algumas tarefas. O jogo apresenta
um processo de interagao entre o sujeito (jogador) e o objeto (jogo), que permite
subsidiar a construgdo do conhecimento: o sujeito age no ambiente com autonomia,
toma decisdes e produz mudancas. O processo de constru¢gao do conhecimento se
da a partir do planejamento e programacéao de agdes do personagem.

O Ligth-Bot estrutura-se em duas partes: um planejamento, que apresenta um
robé como personagem onde suas agdes devem ser programadas; e uma execugao,
em que os passos programados anteriormente sdo executados, verificando se as
acdes escolhidas pelo jogador permitem chegar a resolugdo do problema proposto.

Durante o processo de interagdo o jogador programa um robd por meio de
algumas instru¢gdes que sédo dadas, arrastando icones correspondentes a comandos

basicos, estimulando que os alunos possam aprender conceitos de algoritmos e

'Link do jogo: http://www.jogoonlinegratis.com.br/jogo-online.php?url=light-bot
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programagao de maneira ludica, ja que eles deverao desenvolver uma sequéncia
I6gica de passos para a solugéo do problema proposto que, neste caso, é fazer com
que o robd chegue a uma determinada posi¢céo. A Interface do jogo pode ser vista
na Figura 1.

B HER R

Try setting these t ‘ a
commands to the
right.

Let the bot go
through the steps

RESET - GOY

Figura 1 - Interface do jogo Light-Bot.

As vezes, a criagdo de um simples algoritmo se mostra intimidador para
alguns alunos. Desse modo, uma abordagem inicial mais Iludica, como a
proporcionada pelo jogo Light-Bot poderia ajudar muito. Praticamente todos os jogos
de raciocinio envolvem alguma estratégia que, inconscientemente ou nao, todos os
jogadores devem tracar para chegar ha algum objetivo.

Esses passos para lograrmos éxito em uma tarefa constituem o algoritmo de
soluc&o do problema a ser resolvido. E se ao invés de resolver o problema o aluno
tivesse que programar um robd para resolvé-lo por ele? Essa é a proposta de Light-
Bot.

Por ser tratar de um jogo educativo, o Light-Bot permite que o aluno instrua
um robd oferecendo algumas poucas opgdes de instrugdes (fazendo o papel de

comandos de uma linguagem de programag¢&o) como: andar para frente, girar para
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esquerda, girar para direita, pular, acender a luz, fungdes 1 e fungdes 2, conforme

mostram as Figuras 2 e 3 seguintes.

Figura 2 - Comandos do jogo.

Rotate the Bot
with these.

Figura 3 - Utilizagdo dos comandos.

O jogo se torna mais interessante a medida que o aluno tenta "resolver" os
problemas com o minimo de comandos, exercitando, nesse caso, o conceito de
fungéo (ou subrotinas). O objetivo do jogo é acender os quadros azuis, tornando-os
amarelos, através dos poucos comandos disponiveis (Figura 4).
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Figura 4 - Robd executando os comandos e acendendo as luzes amarelas.

O jogo permite também otimizar comandos realizando chamadas a fungdes

(denominadas no jogo Funct. 1 e Funct. 2), conforme ilustra a Figura 5.

RESET

Figura 5 - Utilizagao das Funcgoes.
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Apesar de ser um jogo simples, ele tem o seu valor educacional e tem muito a
contribuir para as aulas visto que a sua concepgao pedagogica pode servir como
uma eficiente estratégia para o ensino de conceitos de algoritmos e programagao, ja
que é possivel utiliza-lo como meio de desenvolver o raciocinio légico. Entretanto,
cabe aqui destacar que a atuagéo do professor como mediador, guiando os alunos
na durante a execug¢ao do jogo, é fundamental. Pois, sem a participagdo ativa do

professor neste processo, os jogos serao mero divertimento.
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6 - ESTUDO DE CASO: O JOGO LIGHT-BOT

Sendo uma pesquisa exploratéria, ela visa propor aos alunos um novo
método de conhecimento, de modo a verificar as vantagens deste método com
relacdo a aprendizagem em diversos sentidos. O método proposto consiste na
disponibilizagdo do jogo didatico Light-Bot (descrito na segéo 5), de forma a avaliar a
ocorréncia do fendmeno de experiéncia de fluxo (descrita na segéo 4), como forma
de verificagdo da hipdtese que norteia esse trabalho: de que os jogos de computador
podem ser Uteis no ensino. Para isso, foi realizada uma experiéncia envolvendo
alunos do ensino técnico de uma escola da cidade de Agudos, no estado de Sao
Paulo, onde se procurou verificar a utilidade do jogo citado durante as aulas de
programagao. Este capitulo apresenta o experimento realizado, os dados obtidos,

bem como a analise dos mesmos.

6.1 — AMOSTRA

Este estudo envolveu alunos do 1°, 2° e 3° anos do Ensino Técnico em
Informatica, com idades compreendidas entre 15 e 18 anos, que interagiram com o
jogo didatico Ligth-Bot. Participaram neste estudo, quarenta e um alunos voluntarios
que no final do processo de interacao responderam a um questionario, elaborado
anteriormente (tendo por base o trabalho de (ABRANTES, 2006)), sobre a

experiéncia realizada.

6.2 - PROCEDIMENTO ADOTADO

Antes de se dar inicio ao estudo, foi elaborado um questionario com oito

perguntas que visaram tragar o perfil do aluno e mais onze perguntas sobre o
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comportamento dos entrevistados apds o contato com o jogo. O questionario

aplicado encontra-se disponivel no Anexo A.

O experimento foi iniciado, apés uma breve descricdo sobre o funcionamento
do jogo, deixando os alunos, de uma forma autbnoma, interagirem com a aplicagéo.

Apéds a finalizagdo do jogo, os alunos responderam o questionario. Durante
este processo, a comunicagao entre a observadora e os alunos se deu de forma
oral. Os dados dos questionarios estao disponiveis no Anexo B. Este experimento foi
feito de modo controlado, sendo realizado em um laboratério de informatica, sob a
observacdo da pesquisadora. Os dados foram coletados no més de novembro de
2010.

6.3 — INSTRUMENTOS

Os Instrumentos utilizados foram o jogo Light-Bot (disponibilizado online para
os alunos) e um questionario constituido por 19 questbes (Anexo A), de modo a
verificar, no final do estudo, a percepcao do estado de fluxo sob o ponto de vista do
proprio aluno. As caracteristicas de estado de fluxo cobertas pelo questionario sdo
as mesmas sugeridas no trabalho de Abrantes (2006), a saber: controle,
concentracdo, curiosidade e o interesse intrinseco, assim como a dimensao
distorcao da nocao de tempo. Além das questdes relacionadas com a experiéncia do
fluxo, foram incluidas oito questdes de carater geral, para tragar o perfil dos alunos
estudados, estas questdes abordaram os seguintes topicos: sexo, idade, intimidade
com os jogos de computador, opinido sobre a disciplina de Logica e Programagéo.

Todas as questbes do questionario foram baseadas numa escala de cinco
pontos, desde um (discordo totalmente) até cinco (Concordo totalmente). Cada uma
das dimensdes foi contemplada com duas questdes.

A Tabela 1 seguinte indica as questdes e a respectiva dimenséo associada.
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Tabela 1- Questoes e dimensodes associadas

Questao Dimenséo

10°e 13° Concentragdo
11°e 12° Controle

14°e 15°  Curiosidade

16°e 17° Interesse intrinseco

18°e 19° Distor¢cao da nogao de tempo

6.4 - ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Os dados foram obtidos através de quarenta e um questionarios respondidos
voluntariamente por alunos com idades entre 15 e 18 anos. N&o houve exclusdo de
nenhum questionario, ja que todos foram respondidos integralmente, sendo
considerados validos. A caracterizagao da amostra, bem como a analise e discussao

dos dados sdo mostradas nas segdes seguintes.

6.4.1 - CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

De acordo com os dados seguintes (Tabela 2), verifica-se que, em sua

maioria, os alunos s&o do sexo feminino (72%).
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Tabela 2 - Sexo

Sexo Total Porcentagem

1 - Masculino 13 28%

2 - Feminino 28 72%
41 100%

Com relagao a idade dos alunos pesquisados, esta varia entre 15 anos
(21,95%) e 18 anos (14,63%), mas a maioria dos alunos tem entre 16 e 17 anos
(aproximadamente 63% da amostra), conforme pode ser visto na Tabela 3. Por se
tratar de um publico bastante jovem, a afinidade com os jogos pode contribuir para

medir mais fielmente as variaveis relacionadas ao estado de fluxo.

Tabela 3 - Idade

Idade Total Porcentagem
1 - Menos de 15 anos. 0 0%
2 - 15 Anos 9 21,95%
3 - 16 Anos 14 34,15%
4 - 17 Anos 12 29,27%
5-18 Anos 6 14,63%
6 - Mais de 18 Anos. 0 0,00%

41 100%

De acordo com os dados seguintes (Tabela 4), verifica-se que os alunos que
estdo no 3° ano do curso técnico representam a maioria da amostra (39%), porém,
nota-se que houve uma distribuicdo relativamente parecida entre os alunos dos
diferentes anos do curso técnico, ja que o numero de alunos do 2° ano foi de 34% e
do 1° ano de 27%. Essa distribuicdo se mostrou positiva ja que foi possivel coletar
dados que englobem tanto alunos considerados iniciantes na programagéo quanto
aqueles com maior conhecimento, contribuindo para verificar se existem diferencas

com relacao as variaveis de estado de fluxo pesquisadas.
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Tabela 4 - Ano do Curso Técnico

Ano Total Porcentagem
1-1°Ano 11 27%
2 -2°Ano 14 34%
3-3°Ano 16 39%

41 100%

Sobre a utilizagdo do computador como uma ferramenta de entretenimento,
100% dos entrevistados afirmam ja jogaram no computador (Tabela 5), porém
destes, apenas 7% nao gostam de utilizar o computador para tal fim (Tabela 6).
Esses numeros demonstram que, conforme esperado, um publico jovem em
formacao profissional na area de informatica apresenta alto indice de familiaridade

com este tipo de aplicagao computacional.

Tabela 5- Jogam no computador

Joga Total Porcentagem
1-Sim 41 100%
2-Nao 0 0%

41 100%

Tabela 6 - Gostam de jogar

Gosta de

Jogar Total Porcentagem
1-Sim 38 93%
2 -Nao 3 7%

41 100%

E interessante verificar que quando questionados sobre a frequéncia com que
utilizam o computador para jogar houve um equilibrio muito grande nas respostas, ja
que 51% afirmar jogar bastante e 49% o fazem de maneira mais moderada,
conforme pode ser visto na Tabela 7 seguinte. De toda maneira, a alta freqiéncia
associada ao ato de jogar, demonstra um interesse muito grande desses alunos por
essa atividade, indicando a possibilidade de exploragao por parte dos professores da

utilizagao dos jogos como estratégia de ensino.
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Tabela 7 - Joga muito jogos no computador

Joga muito Total Porcentagem
1-Sim 20 49%
2 - Nao 21 51%

41 100%

Sobre a disciplina Légica de Programagao, apesar de ser considerada dificil
pela maioria dos alunos (63%), conforme os dados da Tabela 8, verifica-se que 76%

dos entrevistados gostam da disciplina (Tabela 9).

Esses numeros corroboram com a noc¢do de dificuldade associada as
disciplinas de logica e programagao e ao mesmo tempo indicam que existe um
interesse e vontade de aprender por parte dos alunos. Isso deve ser encarado com
bastante atencéo ja que, muitas vezes, a dificuldade pode gerar desinteresse com
relagdo a determinada disciplina. Ao mesmo tempo, essa situacdo abre a
oportunidade para que os professores explorarem métodos alternativos de ensino
que facilitem a aquisicao de conhecimento pelos alunos.

Tabela 8 - Disciplina Logica de Programacao é Facil ou Dificil

Facil ou

Dificil Total Porcentagem
1 - Facil 15 37%
2 - Dificil 26 63%

41 100%

Tabela 9 - Gosta da disciplina Légica de Programagao

Gosta de Logica de Programacéo Total Porcentagem

1-Sim 31 76%
2 -Néo 10 24%
41 100%

De acordo com os dados seguintes (Tabela 10), verifica-se que a maioria dos
alunos conseguiu ter um bom desempenho frente ao jogo Light-Bot, ja que

aproximadamente 93% deles conseguiu alcangar um nivel superior ao 7 (de um total
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de 12 niveis que o jogo possui). Esses dados sugerem que os alunos se sentiram
motivados para alcangar os niveis superiores propostos pelo jogo, exercitando

situagdes cada vez mais complexas, envolvendo conceitos de logica e programacéo.

Tabela 10 - Nivel alcangado no jogo

Nivel Total Porcentagem
1 - Nivel 0 0%
2 - Nivel 0 0%
3 - Nivel 0 0%
4 - Nivel 0 0%
5 - Nivel 0 0%
6 - Nivel. 0 0%
7 - Nivel 3 7%
8 - Nivel 7 17%
9 - Nivel 8 20%
10 - Nivel 19 46%
11 - Nivel 3 7%
12 - Nivel 1 2%

41 100%

6.4.2 - ANALISE DOS DADOS REFERENTES AO ESTADO DE FLUXO

A teoria da experiéncia de fluxo permite medir a interacao dos usuarios com
os sistemas de computador. Os dados a seguir mostram os resultados referentes a
interacdo do grupo de alunos estudado frente as cinco variaveis: Concentragao,
Controle, Curiosidade, Interesse intrinseco, Distorgdo da nogédo do tempo.

A tabela seguinte traz dados referentes as questdes associadas a dimensao
da concentracdo do estado de fluxo. De acordo com a Tabela 11 referente a 102
questdo, percebe-se que 80% dos alunos concordaram que enquanto jogavam
ficavam concentrados e nem pensavam em outras coisas. Do mesmo modo, 70%
(referente a questao 13) disseram perder a nogao de onde estavam durante o jogo.

Estes dados confirmam que, na amostra analisada, a maioria dos alunos
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encontrava-se bastante concentrada na atividade proposta. Este € um dado
significativo ja& que quando uma pessoa se encontra em estado de fluxo, a mesma
apresenta uma grande concentragao, tendo a sua atengéao focalizada diretamente na

atividade que esta sendo desenvolvida.

Tabela 11 - Concentragao

Concentragao

Resposta  10° Questdo 13° Questéo

1 2 (4,9%) 10 (24,4%)
2 2 (4,9%) 4 (9,8%)

3 2 (4,9%) 7 (17,1%)
4 17 (415%) 8 (19,5%)
5 18 (43,9%) 12 (29,3%)

A Tabela 12 traz dados referentes as questbes associadas a dimensido do
controle do estado de fluxo. De acordo com os dados referentes a 112 questao
(Tabela 12), percebe-se que 80% dos alunos concordaram que enquanto jogavam
sentiam controle sobre o jogo. Da mesma forma, aproximadamente 90% (referente a
questdo 12) disseram que quando jogavam, tinham a sensag¢ao de que eles é que
tomavam as decisdes e ndo o computador. Este € um dado interessante ja que,
quando em estado de fluxo, a pessoa devera ter a sensacao de que é ela que esta
no controle da interagcdo. De acordo com Webster et al (1993) para que uma
determinada tarefa gere a sensagao de divertimento € necessario que a pessoa

experimente também a sensacao do controle.
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Tabela 12 - Controle

Controle

Resposta  11° Questdo 12° Questéo

1 1(2,4%) 1(2,4%)
2 3 (7,3%) 1(2,4%)

3 4 (9,8%) 2 (4,9%)

4 14 (34,1%) 8 (19,5%)
5 19 (46,3%) 29 (70,7%)

A curiosidade € outra caracteristica ligada a experiéncia do fluxo, cujos dados
referentes as questdes associadas sdo mostrados na tabela seguinte. A tabela 13
mostra que cerca de 93% dos entrevistados (com relagdo a 142 questdo) concordam
que eles tem a curiosidade em saber sobre como se joga. Com relagédo a 152
questao, aproximadamente 90% admitem ter testado varias possibilidades durante o
jogo. Estes numeros confirmam que estes usuarios tiveram estimulada a sensagao

de curiosidade durante o experimento.

Tabela 13 - Curiosidade

Curiosidade

Resposta 14° Questdo  15° Questéo

1 1(2,4%) 1(2,4%)
2 0 (0,0%) 0 (0,0%)
3 2 (4,9%) 2 (4,9%)
4 13(31,7%) 12 (29,3%)
5 25 (61,0%) 26 (63,4%)

A Tabela 14 traz dados referentes as questbes associadas a dimensado do
interesse intrinseco. De acordo com a tabela 14, no que se refere a questao 16,
percebe-se que 100% dos alunos concordaram que o jogo apresentava
caracteristicas uteis ao aprendizado. Do mesmo modo, aproximadamente 80%
(referente a questdo 17) relatam que acham o jogo divertido. Este € um dado
significativo ja que quando uma pessoa se encontra em experiéncia de fluxo, a

mesma se sente envolvida pela diversao proporcionada pela atividade desenvolvida
44



(Webster et al, 1993). Este espirito de divertimento proporciona a pessoa uma
experiéncia muito mais positiva do que aquela experimentada por pessoas que

executam uma atividade somente por obrigagéo.

Tabela 14 - Interesse Intrinseco

Interesse intrinseco

Resposta  16° Questao 17° Questao

1 0 (0,0%) 4 (9,8%)
2 0 (0,0%) 2 (4,9%)
3 0 (0,0%) 2 (4,9%)
4 15 (36,6%) 15 (36,6%)

5 26 (63,4%) 18 (43,9%)

A tabela 15 apresenta os dados referentes as questdes associadas a
dimensao de distorcao da nocao de tempo. De acordo com a tabela 15, no que se
refere a 182 questédo, cerca de 76% dos alunos concordaram que durante o jogo, de
certo modo, perdiam a nogcao do tempo. Ja com relagao a 192 questao, praticamente
90% disseram ter a sensacdo de que, aparentemente, o tempo passava mais
depressa. Estes dados confirmam que a maioria dos alunos encontrava-se em
estado de fluxo, ja que, conforme afirma Webster et al (1993), quando as pessoas se
encontram neste estado, existe uma sensacdo de alteracdo de tempo. Para a

pessoa é como se estivesse passado menos tempo do que realmente passou.

Tabela 15 - Distor¢cdo da nogao do tempo

Distor¢cao da nocao de tempo

Resposta 18° Questdo  19° Questao

1 2 (4,9%) 2 (4,9%)
2 4 (9,8%) 2 (4,9%)
3 4 (9,8%) 0 (0,0%)
4 12 (29,3%) 12 (29,3%)
5 19 (46,3%) 25 (61,0%)
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7- CONCLUSOES

Os jogos educacionais e sua aplicagdo na vida do educando esta surgindo
cada dia mais como uma estratégia alternativa de ensino, pelo fato de ser uma
ferramenta atrativa e eficiente. Desta forma pretendeu-se, com esta pesquisa, definir
até que ponto os alunos se sentem motivados para a utilizagdo dos jogos, isto &,
procurou-se determinar a existéncia do fendbmeno de fluxo durante a aplicagéo de
um jogo no contexto educacional. De forma a conseguir atingir estes objetivos foi
realizada uma pesquisa com o jogo Light-Bot que, de acordo com os resultados
obtidos, motivou os alunos na questao da aprendizagem.

Para a realizacado do trabalho, foi efetuado um estudo com alunos do ensino
técnico em informatica, com idades compreendidas entre 15 anos a 18 anos. Foram
coletados dados referentes a quarenta e um alunos, que serviram como base de
estudo.

A analise de dados efetuada permite concluir que a maioria dos alunos é do
sexo feminino, com idade de dezesseis e dezessete anos e maioria esta cursando o
3° ano do curso técnico. No que se refere ao uso do computador, todos afirmam que
ja jogaram e a maior parte deles gostam de jogar e fazem com grande frequéncia.

Com relagao a disciplina Légica de Programagéo, um consideravel percentual
de alunos gosta da disciplina e a maioria concorda que se trata de uma disciplina
dificil. Em relagdo ao nivel que conseguiram atingir, a maioria afirma que conseguiu
chegar ao 10° nivel (de um total de 12 apresentados pelo jogo).

Ao aprofundar a analise dos dados, verificou-se que eles indicam que os
alunos apresentam alteracbes com relacdo as variaveis estudadas. Referente a
determinagdo da presenca de experiéncia de fluxo no jogo verificou-se que, em
média, a maioria dos alunos, durante o processo de interagdo, encontram-se na
experiéncia do fluxo para as cinco variaveis mencionadas para este estudo
(concentragao, curiosidade,controle, interesse intrinseco e distor¢do e nogdo do
tempo).

Os resultados obtidos em relagdo ao jogo e sua influéncia nas variaveis
estudadas sdo devido ao conhecimento que os alunos foram adquirindo ao longo

das fases e também ao aumento de confianga que estes foram tendo ao longo do
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jogo. Desta forma, os resultados corroboram de que existe, de fato, fenébmeno de
fluxo nos jogos.

Como trabalhos futuros, que podem ser realizados a partir deste trabalhos
podemos citar a necessidade de uma analise mais detalhadas dos dados
envolvendo, por exemplo, analises que incluam: analise de viabilidade dos dados;
Cruzamento de variaveis; Correlacao entre as variaveis de fluxo; analise fatorial de
componentes principais.

Além disso, a repeticdo da experiéncia relatada com novos alunos (quer do
mesmo nivel quer de diferentes niveis de escolaridade) pode permitir a confirmagao
dos dados obtidos ou aprofundar o nosso conhecimento do fendbmeno da
experiéncia de fluxo. Igualmente, o uso de diferentes jogos pode ser objeto de
consideracao, permitindo comparar os resultados obtidos no presente trabalho e
avaliar a sua capacidade para garantir a experiéncia de fluxo.

Foi objetivo principal deste trabalho contribuir para a validade da utilizagdo de
jogos didaticos como estratégia de ensino e aprendizagem.

Espera-se o0 uso desta estratégia, que possa se destinar também a outros
niveis de escolaridade (a exemplo, do ensino superior) e que esta contribua para a

melhoria da experiéncia de aprendizagem.
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ANEXOS

ANEXO A
Questionario de Pesquisa para TCC (Trabalho de Conclusao de Curso)

Prezado Aluno do Curso Técnico; Vocé estd sendo convidado (a) a participar de
uma pesquisa sobre envolvendo o jogo Light-Bot, desenvolvida pela estudante Tais
S. Maran (prof.taism@gmail.com) e orientada pelo professor Patrick Pedreira Silva.
A sua participacao € voluntaria, caso nao queira participar sinta-se a vontade para
nao responder ao questionario. O procedimento da pesquisa é baseado na resposta
ao questionario referente a algumas questdes sobre o seu desenvolvimento no jogo.
Os participantes desta pesquisa serao anénimos, isto &, a publicacao dos dados nao
incluira os nomes de nenhum dos participantes. Assim, ndo havera possibilidade de
que seja feito qualquer tipo de devolugdo que envolva resultados individuais (para
vocé ou qualquer outra pessoa). Esta pesquisa nédo |lhe oferece riscos. Caso tenha
alguma duvida apds a aplicagéo, os pesquisadores estardo a sua disposi¢cao para
outros esclarecimentos. Obrigada por sua participagao.

1° - Qual é a sua idade: *
1 — Menos de 15 anos.

2 - 15 Anos
3 — 16 Anos
4 — 17 Anos
5 - 18 Anos

6 — Mais de 18 Anos.

2° - Em qual ano do Curso Técnico vocé esta? *

1-1°Ano
2 —-2°Ano
3- 3°Ano

50



3° - Qual o seu sexo? *
1 — Feminino

2 — Masculino

4° - J& jogou jogos no computador? *
1 - Sim
2 — Nao

Se sim

5° - Gosta de jogar jogos no computador? *
1 - Sim
2 — Nao

Se sim

6° - Joga muito jogos no computador? *
1—Sim
2 — Nao

7° - Gosta da disciplina Légica de Programagéo? *

1 —Sim
2-Néo

8° - Vocé acha que a disciplina Logica de Programagao é: *

1 — Facil
2 — Difficil

Sobre o seu comportamento durante o Jogo

Indique o seu grau de concordancia com as afirmagdes seguintes.

9° - Em qual nivel conseguiu chegar? *
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10° - Quando jogava estava concentrado no jogo e n&o pensava em outras coisas. *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

11° - Quando jogava sentia controle sobre o jogo. *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

12° - Quando jogava, tinha a sensagao de que sou eu que tomo as decisdes e nao o
computador. *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

13° - Quando jogo perco a nogao de onde, estou. *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

14° - Quando jogo, tenho curiosidade sobre como se joga. *

1 — Discordo totalmente.
2 — Discordo parcialmente.
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3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.
5 — Concordo totalmente.

15° - Quando joguei, testei as varias possibilidades. *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

16° - Este jogo e util para eu aprender. *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

17° - Este jogo é divertido? *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

18° - Quando jogo perco a nogao do tempo? *

1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.
4 — Concordo parcialmente.

5 — Concordo totalmente.

19° - Quando jogo, parece que o tempo passa mais depressa? *
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1 — Discordo totalmente.

2 — Discordo parcialmente.

3 — Nao concordo nem discordo.

4 — Concordo parcialmente.
5 — Concordo totalmente.
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ANEXO B
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