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Introdugéo

Segundo Deters et. al. (2008), disciplinas que envolvem o ensino de algoritmos e programagao vém enfrentando alto indice de reprovacéo de alunos e até
evasdo em fungéo da dificuldade do aprendizado da |6gica de programagao. Este trabalho aponta como problema a dificuldade que alunos dos cursos da &rea da
computaggo enfrentam para aprendizagem de programacao.

De acordo Bittencourt (2013), programar exige conhecimentos mateméticos, capacidade de abstracéo, raciocinio |6gico, engajamento e disposicdo do
estudante. Esta diversidade de habilidades apresentadas normalmente é trabalhada em um periodo intensivo nos cursos de graduagdo em computaggo, que
dificulta ainda mais o processo de aprendizagem. Principa mente quando o aluno ingressa no ensino superior sem bagagem de conhecimento da area.

Pensando em despertar a motivag&@o dos alunos para buscar o conhecimento além do ensinado em sala de aula, o trabalho propde disponibilizar jogos
educacionais de ensino a programacao e avaliar o desempenho de académicos nas disciplinas que envolvem contetidos de agoritmos, estruturas de dados e
programacéo orientada a objetos no curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Estadual de Montes Claros (Unimontes). Dessa forma, busca-se
comparar o desempenho de turmas que utilizaram jogos educacionais em relagéo as turmas que néo utilizaram.

Acredita-se que o desenvolvimento do trabalho contribuird para a literatura especializada, por meio da investigacdo de alternativas para a solucéo de
problemas de aprendizado e motivagdo em sala de aula nos cursos de graduagdo em computagdo e na melhoria das notas de alunos em disciplinas que
envolvem linguagens de programagd@o. Tal contribuicdo se vincula a tendéncia da adogdo de jogos educacionais na educagdo brasileira para auxiliar no
aprendizado e na disseminacéo do ensino de programaggo.

Jogo educacional como aspecto facilitador da aprendizagem

De acordo Ramalho, Simé&o e Paulo (2014), o jogo funciona como mediador do conhecimento entre estudante e professor. Portanto, a possibilidade de
combinar entretenimento com educacdo deve ser explorada através do uso de jogos educacionais, pois este recurso auxilia no processo de melhor absorcéo do
conhecimento.

Entende-se que os usos de jogos educacionais ndo substituem o método ensino-aprendizado em sala de aula entre aluno e professor. Equivale a uma
ferramenta de apoio para complemento e fixag&o do contelido, e na maioria das vezes instigam a criatividade do aluno e trés melhorias no processo de ensino e
aprendizagem.

Material e métodos

Os jogos selecionados para utilizagdo em sala de aula para auxilio no ensino de tépicos das disciplinas de programacéo | e programagéo |1, foram Code
Combat e Code Hunt. Esses jogos estdo disponiveis em plataforma web gratuitamente para interessados no aprendizado de programag&o.

O jogo Code Combat oferece o ensino de ciéncia da computagdo para estudantes e professores com pouco ou nenhum conhecimento prévio em
programagao, através das linguagens: Python, Javascript, Coffeescript e Lua.

Segundo Bishop et. al. (2014), o Code Hunt é um jogo educacional de alto impacto, em que aprender a codificar € um subproduto da resolu¢do de um
problema que € representado como padréo pela combinagéo de entradas e saidas. Resultando no aprimoramento da |6gica computacional do aprendiz.

O aprendizado do conteido ministrado foi verificado através da coleta de informagBes referentes a notas, presenca e motivagao por meio da participagdo
dos alunos nas atividades propostas nas disciplinas de programagéo | e programagéo I1. Sendo necessdria a realizagdo de uma comparacéo da utilizacdo da
abordagem com jogos educacionais contra a ndo utilizagdo.

O trabalho compara as médias obtidas pelas turmas que utilizaram jogos educacionais, em relacéo as turmas de semestres anteriores que néo utilizaram o
método jogos para auxilio do ensino de programacéo.

Resultados e discusséo

Apbs a utilizagdo dos jogos Code Combat e Code Hunt nas disciplinas de programagéo | e programacéo |1, foi possivel coletar as informagdes necessérias
para o trabalho. Atendendo os requisitos de apresentagdo parcial do projeto, foi apresentada neste trabalho a avaliacdo referente a turma de programagéo |I.
Considerando o nimero de alunos matriculados, foram dezenove na disciplina de programag&o |. Porém, o nimero de alunos que fizeram uso dos jogos nessa
disciplinaforam onze. A disciplinapossui carga horéria previstade 72 horas.

Conforme os dados apresentados na Fig. 1 pode-se observar a média da disciplina de programacéo | nos Ultimos quatro anos, sem a utilizagdo de jogos
educacionais no auxilio do ensino de programacao, e a média da turma do semestre letivo 01/2017 com o uso dos jogos. Nota-se que nos Ultimos quatro anos a
média das turmas de programacéo | ndo alcancaram 70 pontos, que € 0 necessario para aprovacdo na disciplina. De acordo a média apresentada da turma que
utilizou os jogos foi abaixo da pontuacdo esperada, porém, ao relacionar o dado com a Fig. 2, percebe-se que 32% dos alunos matriculados na disciplina eram
ausentes, sendo reprovados por nimero de faltas. Compreende-se que o percentual de alunos ausentes contribuiu para a redugéo da média da turma.

Avaliando as médias das turmas, percebe-se que na disciplina de programagao |, o resultado obtido pela turma com utilizaggo de jogos educacionais estéd no
mesmo padréo das turmas anteriores que ndo utilizaram. Possibilitando compreender que os alunos possuem certa dificuldade no aprendizado dessa disciplina,
mesmo com o uso de jogos educacionais no auxilio do ensino de programacéo.

Contabilizando os alunos presentes na turma, foram treze na disciplina de programacéo |, sendo motivados a utilizar os jogos educacionais em sala de aula,
onze. Tais alunos se mostraram dispostos a concluir os desafios e problemas propostos pelos jogos educacionais. Acredita-se que o uso dos jogos educacionais
foi efetivo de modo geral, contribuindo para desenvolvimento da |6gica computacional e do engajamento do auno.

Segundo o relato da pesquisa de Akpolat et. al. (2014), alunos classificaram com sucesso 0 aprendizado por meio de uma abordagem utilizando jogos
educacionais comparados a outros cursos de programagéo semelhantes sem uso de jogos educacionais. Os participantes relataram melhorias no desempenho do
aprendizado e codificagdo.

Conclusio

O trabalho apresentou a avaliagdo de desempenho dos alunos da disciplina de programag&o | do curso de Sistemas de Informagéo na Unimontes, com o uso
dos jogos educacionais Code Combat e Code Hunt para auxilio no ensino de programagéo. Para trabalho futuro, sera realizada a avaliagdo desempenho dos
alunos da disciplina de programacéo |1, através dos dados coletados da respectiva disciplina. Os jogos apresentados tiveram caracteristicas motivacionais que
contribuiram para o desenvolvimento da l6gica computacional e engajamento do aluno. Mostrou-se uma possivel solugéo através do uso de jogos educacionais
para reducdo dos problemas de aprendizado e motivagdo em sala de aula nos cursos de graduagdo em computacéo.
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Figura 1. Média da disciplina de programacéo |
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Figura 2. Nimero de faltas na disciplina de programacéo |



