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Abstract—This paper presents the teaching method AI(3P)A.
This method combines Playful Class (A), Idealization (I), Plan-
ning (P), Assisted Practice (P), Individual Practice (P) and
Application (A). The goal of this methodology is to help teachers
in his pedagogical activities, guiding on how to present new
content, plan and divide tasks, practices and assessments, using
electronic game’s development tools. Two different contexts for
evaluating the method are presented in this work: one composed
of students aged between eight and twelve years old and the
other aged between thirteen and sixteen years old. The analysis
of the proposed method was carried out through self-assessment
questionnaires and activities evaluations. In both classes the
method was well accepted by students in satisfaction, motivation
and control, satisfying the expectation in learning the concepts
of programming.

Index Terms—games in education, programming logic, teach-
ing methodology

Resumo—Este trabalho apresenta o método de ensino AI(3P)A.
Este método congrega Aula Liudica (A), Idealizacdo (I), Plane-
jamento (P), Pratica Auxiliada (P), Pratica Individual (P) e
Aplicacao (A). O objetivo desta metodologia é auxiliar o professor
em suas atividades pedagégicas, orientando-o a como apresentar
novos conteidos, planejar e dividir suas tarefas, praticas e
avaliacoes, utilizando ferramentas de desenvolvimento de jogos
eletronicos. Dois contextos diferentes de avaliacio do método sio
apresentados neste trabalho: um composto por alunos de faixa
etaria de oito a doze anos e outro na faixa etaria de treze a
dezesseis anos. A analise do método proposto foi realizada através
de questionarios de autoavaliacio e avaliacGes das atividades
desenvolvidas. Em ambas as turmas o método foi bem aceito
pelos alunos em satisfacio, motivacio e controle, satisfazendo a
expectativa no aprendizado dos conceitos de programacao.

Palavras Chave—jogos na educacio, logica de programacio,
metodologia de ensino

I. INTRODUCAO

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) estdo
cada vez mais presentes entre as criangas, que nascem imersas
no mundo digital, aparentando ser fluentes com as novas
tecnologias [6]. No entanto, Mota et al. [5] alega que para
possuir o dominio sobre as novas tecnologias, ndo basta saber
manipula-las, € necessario dominar a projecdo e criagdo de
novos programas e jogos, tarefa a qual necessita de conheci-
mento em logica de programacao.
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O conhecimento de programacgdo aperfeicoa as habilidades
relacionadas ao raciocinio l6gico e a matemdtica, importantes
para muitos outros aprendizados, além do desenvolvimento
do pensamento computacional [7]. Este, € um pensamento
caracteristico de pessoas da drea de programacdo, mas cabivel
para qualquer pessoa e abrange um conjuntos de elementos
[11].

O pensamento computacional descrito por Wing [11] en-
volve a resolucdo de problemas aparentemente dificeis, efi-
cientemente, reformulando-o em um problema que sabemos
resolver, utilizando a redugdo, incorporagdo, transformagdo
ou simulagdo. A importancia de estimular o pensamento
computacional estd em utilizar as habilidades de criacdo de
programas computacionais como metodologia para resolver
problemas mais complexos. Um exemplo na computagdo &
0 hashing. O hashing ¢ um método que permite organizar
uma grande quantidade de dados, onde o conjunto de dados
¢ dividido em subconjuntos de mais facil acesso. O método
hashing utilizado por criancas para organizar seus blocos de
pecas de lego, influencia no tempo para encontrar uma pega
correta [12].

Os principais elementos que fundamentam o pensamento
computacional sdo (i) a decomposi¢do; (ii) o reconhecimento
de padrdes; (iii) a abstracdo e; (iv) algoritmos. A decom-
posicdo consiste em dividir um problema completo em sub-
problemas mais faceis de serem gerenciados. O reconheci-
mento de padrdes consiste em assimilhar problemas que ja
foram solucionados com o problema que estd sendo abordado.
A abstracdo consiste em reduzir a concentracdo nos dados
mais relevantes e algoritmos € a solug¢do para a resolucido do
problema. Esses elementos foram associados em cada etapa
do método de ensino proposto neste trabalho.

Essas caracteristicas mostram a relevancia da inclusdo do
ensino de 16gica de programacdo como parte do ensino basico
dos alunos, desde as primeiras etapas do seu processo de
aprendizado. E, para que essa pratica seja capaz de acontecer
de forma efetiva e divertida, € indispensdvel a utilizacdo de
ferramentas que possam auxiliar professores neste processo.

Neste trabalho apresentamos o AI(3P)A, um método de
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ensino que auxilia o professor em suas atividades pedagégicas,
ajudando-o em como apresentar novos contetdos, dividir e
planejar tarefas, priticas e avaliagdes, fazendo uso de ferra-
mentas de desenvolvimento de jogos eletronicos. O método
possui o objetivo de proporcionar ao aluno o primeiro contato
com os conceitos de programacao e logica por uma abordagem
lidica. O método foi aplicado a dois ambientes diferentes.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: na Secdo
2, faremos uma revisdo bibliografica da utilizacdo de ferra-
mentas de jogos eletronicos e métodos de ensino de 16gica de
programacdo; na Secdo 3, apresentamos a sequéncia didética
do método de ensino AI(3P)A; na Secdo 4 € apresentado o
plano de estudos utilizadas nas aulas; na Secdo 5, relatamos
a experiéncia utilizando o método proposto e por fim; na
Secdo 6, apresentamos nossas conclusdes e sugerimos novas
investigagoes.

II. TRABALHOS CORRELATOS

Virios estudos foram realizados com o objetivo de estab-
elecer métodos de ensino e praticas pedagdgicas capazes de
educar de maneira lddica. Estas propostas utilizam diversas
ferramentas no auxilio ao aprendizado de conceitos de com-
putacdo e logica de programagao.

Em Santos et al. [8] é apresentado um método de ensino
denominado de EDATM. Esse método possui o objetivo de
auxiliar professores em atividade pedagdgicas no ensino de
l6gica de programacdo utilizando robdtica educacional. Dois
contextos diferentes de avaliacdo do método sdo apresentados
no trabalho: alunos do ensino fundamental e ingressantes
do ensino superior. Os resultados foram coletados a partir
de autoavaliacdo dos sentimentos dos alunos, satisfazendo a
expectativa no aprendizado de conceitos de programacao.

No trabalho de Viana e Portela [10] é abordado o uso
de softwares educativos para apoiar a introducdo a ldgica
e algoritmos, tanto no ensino de base quanto no superior.
Entres os software utilizados estd o Visualg, um programa
que edita, interpreta e executa algoritmos escritos em pseu-
docddigo (Portugol). Os resultados desta andlise apontaram
que alguns dos softwares utilizados sao mais adequados para
o ensino fundamental e médio e outros para a graduagdo. Por
fim, ele sugere propostas de abordagens para adoc¢do dessas
ferramentas em sala de aula.

O estudo de Casarotto et al. [2] apresenta uma proposta
de jogo de tabuleiro educacional, denominado de Logirunner,
que visa auxiliar o aprendizado de algoritmos e légica de
programacdo. Um protétipo do jogo Logirunner foi idealizado
com elementos fisicos reais, cartas, pecas e tabuleiro, para ser
utilizado em sala de aula. Foram inseridos em suas regras,
elementos de ldgica de programacdo e algoritmos além de
conteddos a serem refor¢ados durante as sessdes de jogos.
Nos resultados obtidos, os alunos consideraram a interacao,
diversdo e aprendizagem como os pontos fortes do jogo.

Os estudos relatados acima apresentam algumas maneiras
de introduzir conceitos de programacao utilizando varios tipos
de ferramentas como robdtica, jogos ndo-digitais e softwares.
Neste trabalho, o método proposto foi aplicado em dois
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contextos diferentes e utilizou ferramentas de desenvolvimento
de jogos eletronicos para auxiliar no ensino de ldégica de
programagao. Diversos trabalhos abordaram essas ferramentas
na educacdo de programacio.

Dantas et al. [3] relata a experiéncia de licenciandos em
Computacdo em ensinar l6gica de programacdo no ensino fun-
damental. Nessa pratica foi utilizado um jogo educativo digital,
denominado Robotizen, visando constituir um ambiente de
aprendizado lddico. O método de ensino aplicado baseou-
se pelas fases de desenvolvimento cognitivo das criangas
e na divisdo estratégica dos cendrios do Robotizen, assim
introduzindo conceitos de programacdo de forma divertida.
Os resultados apontaram um potencial do uso do jogo para
engajar e estabelecer aprendizagem orientada a interesses e
descobertas.

O estudo de Ferreira et al. [4] possui o objetivo de despertar
raciocinio 16gico de jovens e adultos das comunidades da
cidade de Salvador, sem conhecimento prévio de programacio
utilizando a plataforma de desenvolvimento de jogos Scratch.
Também foi utilizado o método de ensino proposto por [1],
que tem como objetivo ensinar computag¢do sem o uso do com-
putadores ou quaisquer recursos tecnolégicos. Os resultados
apresentados mostraram que o método proposto pelos autores
despertou um grande interesse dos alunos em programacao.

Uma revisdo sistemadtica da literatura foi realizada por Souza
e Castro [9] sobre metodologias que utilizam a ferramenta
Scratch no ensino de programacdo para criangas. O trabalho
abordou estudos dos anos de 2007 até 2016. Na revisdo foi
possivel notar que estudos brasileiros possuem dificuldade de
disseminar a cultura do ensino de programacio, sendo a baixa
infraestrutura e a falta de treinamento para professores os
principais fatores. Esta revisdo mostra que metodologias para
o ensino de programacdo aliados & midias interativas e lidicas,
apresentam resultados positivos quando aplicadas no contexto
pratico.

ITII. A SEQUENCIA DIDATICA PROPOSTA

Nesta sec@o apresentamos o método de ensino AI(3P)A
uma abreviacdo das etapas deste modelo que significam:
Aula Ludica, Idealizagcdo, Planejamento, Pritica Auxiliada,
Pritica Individual e Aplicagdo. O AI(3P)A € um método
de ensino aplicado para o ensino de ldgica de programacio
utilizando ferramentas de jogos eletronicos. As ferramentas
de desenvolvimento de jogos utilizadas nessa metodologia
sdo o Scratch e o Construct, ambas as ferramentas foram
escolhidas devido sua facilidade em realizar a programagdo
dos jogos através de blocos de cddigos. A escolha de utilizar
duas ferramentas é devido a limitacdo da ferramenta Scratch
em questdo da utilizacdo de fungdes e componentes.

A Fig. 1 apresenta uma visao geral de como sdo aplicadas
as fases do AI(3P)A. A primeira fase € a aula lddica seguida
pela idealizacdo do jogo proposto, utilizando um determinado
planejamento. A fase seguinte € entdo a pratica auxiliada pelo
professor para desenvolver o jogo proposto. As etapas de
idealizacdo e planejamentos sdo repetidas para a realizacdo
da prética individual do jogo. Por fim, é realizado a etapa de
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aplicacdo que se entende como uma dindmica a qual os alunos
testam os jogos desenvolvidos por eles.

A. Aula Lidica

A aula ludica possui o objetivo de inserir um novo conteido
de programacio. Para que a aula ndo seja realizada apenas na
forma de exposi¢do narrativa, a qual o professor apresenta o
conteddo sem uma dindmica com os alunos, o conceito apre-
sentado € relacionado e discutido com exemplos do cotidiano.

Dessa maneira, a aula acontece de uma forma dialogada,
possuindo uma contribui¢do direta do professor e do aluno na
apresentacio e absor¢ao do novo contetdo. Assim, o conteido
antes visto como complicado, passa a ser mais facil de ser
absorvido pois € apresentado aos alunos de uma maneira lidica
e com exemplos tateis.

Essa etapa esta diretamente relacionada com o elemento de
abstracdo do pensamento computacional, proposto por Wing
[11]. De forma andloga, este elemento propde apresentar o
conceito sem focar em seus detalhes.

B. Idealizagdo

Na etapa de idealizagdo, um jogo € proposto pelo professor
para ser desenvolvido juntamente com os alunos nas etapas
seguintes. O objetivo dessa etapa € retirar as ideias principais
do jogo e relacionar o conteido apresentado na etapa anterior.
Desta forma € realizada uma aplicag@o direta do novo conceito
com a proposta. Note que nesta etapa, o professor deve instigar
o pensamento dos alunos e relacionar o conceito com o jogo
desenvolvido.

A relag@o da etapa de idealizagdo com os elementos do
pensamento computacional [11] € novamente a abstracdo
pois o jogo € planejado sem aprofundar em detalhes. Essa
etapa tem um papel fundamental na integracdo do conteido
apresentado em um contexto do cotidiano com o ambiente do
jogo proposto.

C. Planejamento

2

Na etapa de planejamento, o objetivo € realizar o detal-
hamento de como o jogo serd desenvolvido. Aqui, sdo abor-
dados quais sdo os cendrios, personagens, acdes e objetivos.
As atividades sdo divididas em fases de desenvolvimentos. A
relacdo entre as atividades sdo monitoradas de forma que elas
ndo sejam desenvolvidas repetitivamente.

Esta etapa esta diretamente relacionada com dois elementos
do pensamento computacional: decomposi¢do, no sentido de
planejar as atividades em pequenas partes e as acoplando de
forma gradativa, e reconhecimento de padrdes que agdes que
sdo utilizadas mais de uma vez, podem ser reaproveitadas.

D. Prdtica Auxiliada

A etapa de pritica auxiliada possui o objetivo de desen-
volver o jogo proposto pelo professor. Nela os alunos sdo
orientados no desenvolvimento da aplicacdo utilizando os
novos conceitos aprendidos. A prética proporciona ao aluno,
raciocino légico de programacdo o qual ele poderd elaborar
suas regras de constru¢do do jogo. Desta maneira, os alunos
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sdo preparados para a realizacdo da préxima etapa, na qual
devem propor e desenvolver um jogo individualmente.

Os elementos do pensamento computacional abordados
nessa etapa sdo (i) decomposi¢do, em razdo de que o aluno
se organiza em passos menores e gradativos durante o de-
senvolvimento da aplicacdo proposta, e (ii) algoritmo que é
a estrutura base para a solugdo para o desenvolvimento das
acOes presentes no jogo, o qual hd uma ordem nos passos
antes da acdio a ser executada.

E. Prdtica Individual

A etapa da pratica individual possui um cardter avaliativo.
Nela os alunos devem compartilhar ideias e propor um novo
jogo utilizando os conceitos aprendidos. Apds a escolha do
jogo que serd desenvolvido, as fases de idealizacdo e planeja-
mento sdo realizadas novamente para a pratica individual. Ao
termino dessas etapas, os alunos comegam a implementar o
jogo individualmente, colocando em pratica os conhecimentos
adquiridos.

A missdo do professor nessa etapa ¢ intermediar na escolha
da proposta de jogo, observando a viabilidade e se a proposta
se encaixa no contetido da aula e no tempo disponivel para
a realizar a pratica. O desempenho dos alunos é avaliado
de acordo com os critérios preestabelecidos, tais como a
organizacdo, a postura durante a pratica, o método utilizado e
o cumprimento da prética.

A etapa de prética individual est4 relacionada aos elementos
do pensamento computacional de (i) decomposi¢do, ao passo
que os alunos se organizam para realizar tarefas menores e de
forma gradativa; (ii) reconhecimento de padrdes, através do
planejamento de parte das atividades que sdo semelhantes e
ndo precisam ser repetidas no desenvolvimento do jogo e; (iii)
algoritmo que é a sequéncia desenvolvida para a criacdo do

jogo.
FE Aplicagdo

A etapa de aplicac@o proporciona integragdo e troca de con-
hecimentos dos alunos. Sendo assim, ap6s o desenvolvimento
do jogo de forma individual os alunos podem trocar conheci-
mentos no sentido de ajudar o colega a terminar algo que nao
conseguiu durante a atividade. Esta etapa possui cardter lidico
e de companheirismo na troca de conhecimento. O professor
possui a missdo de intermediar os alunos, observando se o
conhecimento passado na aula foi absorvido e auxiliar na
correcdo dos jogos. Por fim, uma dindmica € realizada para
que os alunos e o professor joguem os jogos desenvolvidos.

IV. PLANO DE ENSINO

O plano de ensino proposto possui carga horaria de 40 horas,
sendo 20 aulas de duas horas cada. Um ciclo do método de
ensino proposto necessita de duas aulas para ser concluido. Na
primeira aula de cada ciclo sdo realizadas as etapas de Aula
Ludica, Idealizacdo, Planejamento e Préitica Auxiliada. J4 a
segunda aula de cada ciclo, inicia com uma pequena revisao
do conteido abordado seguida pelas etapas de Idealizacio,
Planejamento, Pratica Individual e Aplicagao.
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Fig. 1. Fluxograma do método de ensino AI(3P)A. Fonte: autor.

Os tépicos de programacdo de computadores abordados
neste plano de ensino foram (i) as estruturas bdsicas (sequén-
cia, condicionais e lacos de repeti¢do), (ii) a utilizacdo da
l6gica de programacdo, (iii) programacdo condicional e (iv)
estruturas de repetigdo.

Na Tabela 1 € apresentado o conteido programético do
curso. Cada linha da tabela representa um ciclo do método
de ensino. Cada ciclo possui o nome da aula, que é nomeado
de acordo com um tema, o conteudo que serd apresentado
aos alunos, o que serd desenvolvido. A Tabela 2 aborda o
mesmo planejamento porém indicando o jogo mais adequado

para cada aula de acordo com o contetdo lecionado.

TABELA 1
PLANEJAMENTO RESUMIDO DO CURSO. FONTE: AUTOR.
Aula Conteiudo Desenvolvimento
1 - Ola Mundo Conceitos iniciais | Compreender conceitos
de programacdo, | iniciais de desenvolvi-

jogos  eletronicos e
ferramentas Scratch

mento de jogos, de pro-
gramagdo e da ferra-
menta Scratch

2 - Interagindo

Entrada e saida de da-
dos

Aprender a inserir e re-
tornar informagdes

3 - Serd que
pode?

Condicional "Se" e op-
eragdes logica

Apresentar as estruturas
condicionais, iniciando
pela estrutura "Se"

4 - E se ndo
puder?

Condicional  "Se -
Sendo"

Apresentar a estrutura
condicional "Se-Sendo"

5 - Vamos repe-
tir!

Lago de repeti¢do

Apresentar as estruturas
de repeticao

6 - Hora de re-
visar!

Ferramenta Construct e
revisdo do conteido

Apresentacdo de uma
ferramenta mais potente
e revisar os contetidos
ja aprendidos

7 - Guardando | Varidveis Aprender a armazenar o

informagdes! contetido

8 - Reaprovei- | Funcdo Compreender

tando. a estratégia
de reaproveitar
comportamentos

9 - Agora pode? | Eventos Entender o conceito de

eventos

10 - Desafio

Projeto desafio

Desenvolvimento de
um projeto com todos
os conceitos, com a
ideia individual dos
alunos, utilizando um
tema como base
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Aplicacdes
TABELA II
JOGOS DESENVOLVIDOS EM CADA ETAPA. FONTE: AUTOR.
Aula Jogo
1 - Ola Mundo Hello World
2 - Interagindo Calculando

3 - Serd que pode?
4 - E se nao puder?

T-Rex Running
Jogo do Zumbi

5 - Vamos repetir! Pong

6 - Hora de revisar! Jogo de Naves
7 - Guardando informacdes! | Flappy Bird

8 - Reaproveitando. Jogo de Corrida
9 - Agora pode? Mario Bros

10 - Desafio Jogo Evoluciondrio

V. RELATO DE EXPERIENCIA UTILIZANDO O METODO DE
ENSINO AI(3P)A

As experiéncias de aplicacdo do método de ensino AI(3P)A
foram realizadas em dois cendrios diferentes, utilizando uma
abordagem qualitativa de esséncia exploratéria. Ambas as
experiéncias foram realizadas em alunos do curso de Ensino de
Programagdo Utilizando Jogos Eletronicos. A primeira turma
foi formada por quatro alunos do sexo masculino com faixa
etdria de oito a doze anos. A segunda turma foi formada
também por quatro alunos do sexo masculino, mas com idade
de treze a dezesseis anos. Apenas um aluno era da rede de
ensino particular, os demais alunos estavam cursando o ensino
bdsico na rede publica de educagdo.

As atividades foram desenvolvidas no segundo semestre de
2019, totalizando uma carga horaria de 40 horas, divididas
em 20 aulas de duas horas cada, ocorridas no turno da manha,
uma vez por semana aos sdbados. A primeira turma iniciava
a aula as 8:20 e encerrava as 10:20 e a segunda turma
iniciava as 10:30 e encerrava as 12:30. As aulas aconteciam
em laboratérios equipados com computador, lousa e projetor.
Os alunos compareceram em todas as aulas e realizaram todas
as atividades do plano de ensino proposto.

A. Atividades Desenvolvidas

As atividades abordadas no curso seguiram o planejamento
supracitado. Em cada aula o método de ensino AI(3P)A foi
seguido. Dessa forma, um jogo foi desenvolvido pelos alunos
em cada aula durante a prética auxiliada, alguns dos jogos
sdo apresentados na Fig. 2. Os jogos propostos utilizam os
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conceitos de programagao lecionados na etapa de aula lddica.
Por exemplo, o Jogo Pong (Fig. 2 (a)) utiliza o conceito
de laco de repeticdo, pois acumula pontos para o jogador
sempre que o objeto bola encostar na plataforma. Além disso,
o desenvolvimento do jogo utiliza o conceito de condicional
aprendido na aula anterior, quando verifica se a bola encostou
na plataforma.

(a) Jogo Pong

-

(b) Jogo T-Rex Running

Fontos:1

(c) Jogo Batalha de Naves

’

(c) Jogo Flappy Bird

CEEER

| I

[ |
H =
=

|

=
£

(d) Jogo de Futebol

(d) Jogo Mario Bros . .
Fig. 3. Jogos propostos e desenvolvidos pelos alunos. Fonte: autor.

Fig. 2. Jogos propostos pelo professor e desenvolvidos em conjunto com os
alunos. Fonte: autor.
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Na etapa de prética individual os alunos devem idealizar
e planejar um novo jogo que utilize os conceitos aprendidos.
Alguns dos jogos desenvolvidos sdo apresentados na Fig. 3.
Esta etapa estimula a criatividade dos alunos de aplicar o novo
conceito com um jogo eletronico.

Entre os jogos desenvolvidos nessa etapa, podemos destacar
0 jogo Go Cars (Fig. 3 (b)). Este jogo foi desenvolvido
na ultima aula que possui o desafio de utilizar todos os
conceitos aprendidos dentro do tema evolucdo. Este tema trata
do desenvolvimento de um jogo de evolucdo cognitiva onde o
jogador deve controlar diferentes carrinhos de forma gradativa,
iniciando com um carro e aumentando até quatro carros. Para
vencer o jogador precisa desviar de todos os obsticulos e
coletar itens, se algum desses objetivos ndo for cumprido o
jogador perde.

A tltima etapa do método AI(3P)A € a de Aplicagdes, onde
os alunos retinem para auxiliar quem ainda ndo terminou seu
jogo e posteriormente jogar os jogos desenvolvidos. Nessa
etapa podemos notar o entusiasmo dos alunos em apresentar
0 seu jogo para os colegas, mesmo aqueles que possuiram
dificuldades de terminar o jogo, ndo tiveram problemas em
pedir ajuda para finalizar.

Fig. 4. Alunos jogando um dos seus jogos na etapa de aplicagdo. Fonte: autor.

B. Discussdo e Resultados

O desenvolvimento do conhecimento de ldgica de pro-
gramacdo para criangas e adolescentes, pode beneficiar no
desenvolvimento de solugdes para problemas, estimular o
trabalho em equipe e o raciocinio 16gico. Essas capacidades
sd0 muito importantes na vida escolar das criangas embora
os métodos tradicionais de ensino de légica de programacdo
podem desmotivar o interesse em estudar programacao.

Este trabalho possibilitou avaliar como o método de ensino
AI(3P)A auxilia no ensino de légica de programacdo, uti-
lizando ferramentas de desenvolvimento de jogos eletronicos
como ferramenta pedagdgica, no cendrio de uma escola de
capacitagdo, com duas turmas compostas de faixas etdrias
diferentes.
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A avaliagdo da percep¢do do aluno (Fig. 5) foi coletada
utilizando um formuldrio que aborda a visdo pessoal sobre
as atividades desenvolvidas sob trés comog¢des: satisfacdo,
motivacdo e controle. A escala utilizada no formulério foi
de totalmente satisfeito, motivado e controlado (100%) a
totalmente insatisfeito, desmotivado e pouco controlado (0%).
Os formularios foram aplicados no final de cada aula, assim
totalizando 40 repostas por turma. Na primeira turma, com
faixa etdria de oito a doze anos, a média das respostas dos
alunos foram de 95% para satisfacdo, 80% para motivacio
e 75% para controle. Ja a segunda turma, com faixa etdria
de treze a dezesseis anos, as respostas foram de 90% para
satisfacdo, 95% para motivacdo e 80% para controle.

. o . - - A A
Satisfagio: O P - \_

L " R A A
Motivagdo: . — U _/
. ) A A
Controle: 0 s =t _

Fig. 5. Formulério de percepcdo preenchido pelos alunos. Fonte: autor.

Assim, o método de ensino proposto possibilitou que a
aprendizagem de conceitos de légica e programacgdo fossem
atrativos e divertidos devido a apresentacdo utilizando uma
forma lidica e com ferramentas que atraem a aten¢do de cri-
ancas e adolescentes. Esse fato € correlativo com os resultados
do formuldrio autoavaliativo sobre o sentimento dos alunos. Os
dados coletados, em média, das duas turmas possui niveis de
satisfacdo, motivacdo e controle positivos respectivamente em
92,5%, 87,5% e 80%.

Outro questiondrio foi aplicado no final de cada aula com o
objetivo de avaliar as atividades desenvolvidas. O formuldrio
consistiu de trés avalia¢des discursivas (BOM, RUIM e MEL-
HORAR). Seu objetivo € coletar informagdes que poderiam ser
utilizadas para melhorar as atividades propostas ou auxiliar
em alguma divida ndo solucionada na sala de aula. Neste
questiondrio, as atividades foram avaliadas pelos alunos como
BOAS e destacaram a utilizacdo de jogos eletrdnicos e as
praticas como razdo que favoreceu a satisfagdo pelo o curso.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou o método de ensino AI(3P)A, bem
como as experiéncias de aplicagio do método no ensino
de programacdo de computados utilizando ferramentas de
desenvolvimento de jogos eletronicos. O objetivo do método é
proporcionar o ensino de conceitos de programacio de maneira
divertida, sendo uma prética cativante para os alunos. Os
resultados obtidos nesse trabalho foram retirados da avaliacdo
das atividades desenvolvidas pelos alunos e dos formuldrios
de autoavaliacdo. Os resultados foram positivos e mostraram
que o método utilizado no ensino de légica de programacio
pode ser um fator primordial no aprendizado e na motivacdo
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dos alunos. O método proposto seguiu os elementos do
pensamento computacional, assim contribuindo para o desen-
volvimento do mesmo e para o aprendizado de programagdo
de computados, pois possui uma abordagem lidica, pratica
e evolutiva dos conceitos. Como atividades futuras a serem
desenvolvidas, pretendemos avaliar como o método de ensino
AI(3P)A impacta na vida académicas dos alunos, por exemplo,
nas matérias da exata que utilizam légica. Busca-se verificar
também se este curso ao longo prazo pode incentivar os alunos
a ingressar em um curso superior da drea tecnoldgica.
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