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INTRODUCAO

Alguns paises do mundo vém colocando a linguagem de programacdo como uma disciplina
obrigatoria no Ensino Fundamental e Médio, como a Australia. Bill Gates ja apontava essa
necessidade nos anos 90. Aprender 16gica de programagao pode ser uma forma de Transformar a
forma como as pessoas veem e interpretam seu mundo. Este projeto busca aumentar a capacidade de
aprendizagem a partir de oficinas de programacgdo, onde se interage diretamente com os conceitos
e percebe-se os resultados obtidos, corrigindo os rumos durante o proprio processo. Nessa linha,
existem ferramentas de desenvolvimento que permitem essa pratica. No ano de 2019, foi utilizado o
Scratch e em 2020 seria usado o Unity, mas devido a pandemia optou-se por uma outra alternativa:
o GDevelop, por ser online. Neste trabalho, apresentamos alguns recursos e resultados das oficinas
realizadas no ano de 2020.

Palavras-chave: Linguagem de programacao; Multidisciplinaridade; Jogos virtuais; Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel; Aprendizagem.

Keywords: Programming languages; Multidisciplinarity; Virtual games; Sustainable development
goals; Learning.

METODOLOGIA

A metodologia empregada no resumo ¢ derivada da metodologia usada no projeto de extensdo
Programe o seu Futuro, que ¢ oferecido aos estudantes e professores da rede publica e privada, para
o ensino fundamental (9° ano) e médio (1* e 2° séries), nos municipios de Ijui e Santa Rosa, de forma
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gratuita e que tem como foco principal, transferéncia de tecnologia para desenvolver aplicativos
moveis.

O grupo envolvido no projeto é composto por equipe multidisciplinar do DCEEng — Departamento
de Ciéncias Exatas e Engenharias — onde os cursos representados sdo Engenharia Elétrica,
Engenharia Civil, Engenharia de Software, Design, Ciéncia da Computacdo e Matematica. Por parte
das escolas nas quais o projeto atua, participam os alunos e professores interessados em adquirir
conhecimento tecnoldgico a fim de desenvolver aplicativos méveis.2020.

Como o projeto abrange escolas e a comunidade de maneira geral, o prop6sito principal € a aquisi¢ao
de conhecimento, que ¢ explicada pela piramide de aprendizagem de William Glasser, conforme a
Figura 1.
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Figura 1: A pirdmide de aprendizagem de William Glasser. (Fonte: Buono, 2016).

A ideia inicial do projeto para esse ano seria a utilizagdo da ferramenta Unity, um software que
permitiria o desenvolvimento de jogos e aplicativos complexos. Mas em fungdo da quarentena
determinada por causa do Coronavirus, as atividades que seriam presenciais passaram a ser online,
e como nem todos os participantes do projeto possuem computador com o processamento minimo
para instalagcdo da Unity, algumas alteragdes se tornaram necessarias. Entdo foram retomados alguns
conceitos em relagdo ao Scratch que foi utilizado no ano passado, e através de pesquisas realizadas
pelos alunos extensionistas, optou-se por utilizar a ferramenta online GDevelop.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Atualmente, as pessoas, de modo geral, estio cada vez mais dependendo dos computadores e
celulares para suas atividades de rotina. Ent3o, torna-se necessaria a utilizagdo desses equipamentos
para auxilio na aprendizagem, principalmente das criangas e jovens. Nesse sentido, como 0s jogos
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digitais despertam interesse nessas pessoas estudou-se a possibilidade de utilizar essas ferramentas
para auxiliar os alunos a desenvolver jogos e aplicativos relacionados a temas atuais, do seu cotidiano
e educativos, como os ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel), o coronavirus e também
conceitos praticos, relacionados principalmente a Matematica e Logica.

Conceituando jogos digitais, Armeliato (2011) nos diz que, “O jogo digital pode ser definido
como um aplicativo que apresenta funcdo ludica, utilizado em um computador ou outro dispositivo
computacional, que possibilite a interagdo homem-maquina.”.

Além disso, conforme a Figura 1, criar um jogo ¢ uma forma de aprender fazendo, aumentando o
aprendizado sobre aquela tarefa e sua organizagdo. Além disso, a forma dinamica das oficinas e
praticas realizadas na formagdo acabam por criar um ambiente de compartilhamento. Isso permite
que os alunos, usuarios, consigam ampliar seu conhecimento a respeito do desenvolvimento de jogos
e aperfeigcoem sua ldgica computacional.

Infelizmente o mundo todo foi afetado pelo coronavirus e algumas acdes tiveram que ser
modificadas, inclusive a do nosso projeto. Os encontros com os estudantes e professores, que iriam
acontecer presencialmente, tiveram que ser modificados para encontros virtuais que acontecem
pelo aplicativo do Google Meet, disponibilizado pela propria Unijui. Com os encontros virtuais, 0s
participantes precisam utilizar seu proprio computador/celular, nas suas residéncias.

As atividades ocorreram de forma virtual, semanalmente com duas turmas; integrando alunos e
professores de [jui e Santa Rosa. Num primeiro momento, foram retomadas algumas atividades com
a utilizacdo do Scratch, que foi utilizado pelo projeto no ano de 2019, e alguns conceitos foram
aprofundados para que os alunos pudessem melhorar seus aplicativos desenvolvidos no passado.

Através de uma pesquisa elaborada pelos bolsistas e professores, decidiu-se pela utilizagcao de outra
ferramenta de jogos: a GDevelop, com conceitos parecidos com os ja mencionados, mas com a
diferenca de poder ser utilizado pelo proprio navegador, o que faz com que possa ser acessado e
utilizado tanto em computadores quanto em celulares.

Sua linha de programagao também ¢ por blocos, o que facilita a operacao por parte dos alunos, ja que
¢ a mesma forma de operacdo do Scratch, onde eles deram seus primeiros passos na programacgao €
no desenvolvimento de aplicativos. Pode-se visualizar na Figura 2 a area de trabalho da pagina, onde
sao desenvolvidos os projetos no GDevelop.
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Figura 2: Area de trabalho do GDevelop. (Fonte: Autores, 2020).

A partir da escolha da ferramenta, cabe aos bolsistas realizar um estudo aprofundado da mesma, a
fim de passar os conceitos aos alunos e professores participantes, para que através da piramide de
aprendizagem ja mencionada, todos os participantes consigam conhecer a pagina e poder de fato
aplicar projetos de jogos, sendo esses educacionais e de acordo com a metodologia do projeto.

CONSIDERACOES FINAIS

A logica € um conceito inerente as atividades humanas e desde Descartes vem mostrando sua gama
de aplicagdo a sociedade (WIKIPEDIA, 2020). Realizar atividades de logica computacional acaba
por permitir aos alunos, bolsistas e professores envolvidos um aumento da capacidade analitica e
de solucao de problemas a partir da separagdo em processos menores, pontuais € que podem ser
resolvidos individual até atender toda a solicitagao/tarefa.

Dessa forma, pode-se organizar as acdes ¢ atividades do cotidiano para que correspondam a
processos computacionais que podem ser implementados em jogos ou aplicativos desenvolvidos nas
oficinas do projeto.

Estao sendo realizados trabalhos pelos alunos em que precisaram definir um ou mais dos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), e em grupos desenvolver jogos em que no qual vao expor
sua opinido e mostrar uma possivel solugdo para uma questao que envolva algum ODS. Assim, os
trabalhos incluem os conceitos do projeto e dos ODS, de forma fazer com que haja reflexao sobre
esses temas. Como exemplo, pode-se citar: Oceanos, mares € recursos marinhos (ODS 14), onde os
peixes devem fugir dos obstaculos causados pelo homem; Erradicacdo da pobreza e Educacao de
qualidade (ODSs 1 e 4), no qual a pobreza ¢ simbolizada por um mendigo, que no decorrer do jogo
consegue superar a pobreza e adquirir conhecimento com educacdo de qualidade.
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