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Resumo

A crescente retengdo dos alunos na disciplina de linguagem de programacao do primeiro ano
dos cursos técnicos e integrados na area de informatica, representa um importante tema
discussdo entre professores e gestores do Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP). O plano
busca solugdes nos métodos de aprendizagem para avaliacdo e comparagdo da eficacia entre a
metodologia de aprendizado baseado em problemas (PBL) e o Ensino Tradicional. O projeto
propdem desenvolvimento de um ambiente favoravel para aplicacdo da proposta curricular de
jogos educacionais/PBL no ensino de linguagem de programa¢do em cursos técnicos de
informatica. A presente proposta estabelece um plano avaliagcdes quantitativas com aplicagao
de questiondrios e qualitativas com mapas conceituais com julgamento de banca técnica.
Propor a discussao entre utilizagdo do Ensino Tradicional e PBL/jogos e sua relacdo em suprir
a caréncia de métodos aprendizagem utilizados junto aos alunos calouros de cursos
técnicos/integrados.

Palavras chave: pbl, jogos educacionais, métodos de aprendizagem, gestdo de
projetos.
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Introducéao

Problem Based Learning (PBL) ou aprendizado baseado em problemas ¢ uma forma de
aprender com a utilizagdo de cenarios que envolvem problemas da vida real. Caracteriza um
método que desafia os alunos a aprender e trabalhar em grupos na busca de solugdes para os
problemas reais (HOU, 2014). A PBL consiste em uma metodologia pedagdgica com base no
construtivismo, na qual a constru¢ao do conhecimento ocorre durante a interagao entre o ser o
ambiente, com sucessivas acomodagoes e assimilagoes.

Os processos gerais destinados para PBL citando Hmelo-Silver e Barrows (2006) envolvem
os alunos a discutir problemas, definir o que sabem, obter os objetivos de aprendizagem e
atribuir tarefas para continuidade de sua resolucdo. As caracteristicas que definem a PBL
incluem a aprendizagem conduzida por problemas abertos que representem desafios, onde os
alunos trabalham em grupos colaborativos e professores como “facilitadores” (coautor) de
aprendizagem.

A presente proposta objetiva aplicagdo de métodos de ensino de conceitos diferenciados aos
tradicionais com a criacdo de problemas, a partir da disciplina de linguagem de programagao,
em um ambiente favordvel a aplicagdo da metodologia PBL. A disciplina de linguagem de
programacao visa uma habilidade fundamental de requisito obrigatério oferecida nos cursos
técnicos na area de informatica. Deste modo, os problemas reais devem retratar o ambiente de
institui¢des em que os alunos irdo encontrar ao concluir os objetivos curso.

Conforme estudo de Winslow (1996), para uma visao psicoldgica da pedagogia aplicado a
linguagem de programagdo, relata que podem existir negligéncias nas estratégias para
formacao de novos programadores. De acordo com o autor, em caso de falhas no processo de
aprendizagem, geralmente programadores iniciantes podem apresentar limitacoes ao um
conhecimento superficial do assunto, descrito como fragil. Esse conhecimento fragilizado
indica que o aluno sabe mas ndo consegue usar quando necessario. Jenkins (1998) argumenta
que uma abordagem superficial a aprendizagem ¢ inadequada em uma disciplina de assunto
pratico e defende uma abordagem "learn by doing".

Citando Duch (2001), existem cinco caracteristicas para o desenvolvimento de um bom
problema PBL: (1) Problemas devem envolver o interesse dos alunos, motiva-los a sondar a
compreensdo mais profunda dos conceitos envolvidos; (2) Projetados com multiplos estagios;
(3) Complexo o suficiente para haja a necessidade de cooperacdo de todos os membros do
grupo para eficaz solucdo do problema; (4) Problema deve ser aberto; (5) Os objetivos do
conteudo da disciplina devem ser incorporados no problema.

Nesta orientacdo em despertar o interesse dos alunos, jogos educacionais funcionam como
atrativos na aprendizagem de linguagem de programacao. O presente trabalho associa a
metodologia PBL com jogos educacionais para construir um ambiente de ensino de
linguagem de programacdo. “As caracteristicas basicas de um jogo educativo incluem
orientagdo, diretrizes para participagdo, regras do jogo, contexto do jogo ou cendrio, e alguma
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conclusao ou climax.” (STAHL, 1990).

O cenario da proposta de aplicacdo do PBL ¢ composto pelo software educacional Robocode.
Bonakdarian e White (2004) descrevem Robocode como um jogo de programagao, composto
por um ambiente de desenvolvimento, que permite ensinar a linguagem Java de modo
divertido.

Estudos empiricos apontados por Johnson (2010) e Adams (2012) demonstram que os alunos
podem alcancar ganhos significativos de aprendizagem ao interagir com jogos educacionais
em ambientes controlados, com abordagens especificas na qual se busca desenvolver.
“Pesquisas cognitivas também sugerem que a percep¢do humana e a agdo estdo
profundamente interconectadas” (GEE, 2004).

O desenvolvimento do projeto consiste na parceria do Instituto Federal de Educagao Ciéncia e
Tecnologia (IFSP), representado pelo curso técnico de informética com o Laboratorio de
Informatica, Aprendizado e Gestdo (LIAG) da Faculdade de Tecnologia (FT) da Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP).

Problema

Em relagdo aos métodos de aprendizagem, como podemos avaliar e comparar a eficicia entre
a utilizacdo de jogos educacionais combinados com PBL e o Ensino Tradicional?

Hipotese

Se a PBL encoraja um conhecimento mais profundo e jogos educacionais despertam interesse,
entdo afeta positivamente o resultado do processo avaliativo?

Justificativa

“Por que ndo privilegiar discussdes em torno de tematicas levantadas junto aos alunos? Por
que ndo prestigiar a aquisi¢do de mentes criativas e inquiridoras, através de debates, de
resolucdes de problemas extraidos da propria realidade sociocultural?” (BALZAN, 1999, p.
178).

Nao se prender aos meios tradicionais de ensino, combinar diferentes métodos para atrair e
incentivar os alunos a conquistar os objetivos propostos no curriculo da disciplina. As
instituicdes de ensino podem se beneficiar com os avangos tecnoldgicos dos softwares
educacionais para auxiliar o processo de ensino aprendizagem. Utilizar softwares
educacionais, do tipo jogos, combinados com métodos de ensino pra desenvolver ambientes
de aprendizagem em disciplinas de linguagem de programacao.

Instrumento para fortalecer a LDB (1996) Lei n° 9.394/96, de Diretrizes e Bases da Educacgado
Nacional, trata o tema da “Educagdo Profissional”. O artigo 39 caracteriza a Educacao
Profissional: “...conduzir o cidaddo a um permanente desenvolvimento ‘de aptiddes para a
vida produtiva’ na sociedade do trabalho e do conhecimento...”; “...continuar aprendendo de
modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade a novas condi¢des de ocupacgdo ou
aperfeigoamento posteriores...”; “...aprimoramento do educando como pessoa humana,
incluida a formacdo ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento
critico...”; “..compreensao dos fundamentos cientifico-tecnologicos dos processos

produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina”.
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Objetivos

Apresentar uma proposta curricular de aprendizagem baseada em problemas no ensino de
linguagem de programagao com jogos educacionais em cursos técnicos de informatica.

Para os objetivos especificos: Construcdo do problema na disciplina de linguagem de
programacao aplicado a jogos educacionais; Implantacio da PBL em uma disciplina do
curriculo de cursos técnicos na area de Informatica; Permitir ao aluno desenvolver a
constru¢do da conhecimento, de acordo com curriculo da disciplina, com base na solugao de
problemas em um ambiente gerenciado; Avaliar se a metodologia de aprendizagem PBL
aliada aos jogos educacionais interfere no desempenho do processo avaliativo; Analise
comparativa entre o método pedagdgico tradicional e PBL/Jogos educacionais.

Motivacao

A crescente reten¢ao dos alunos do primeiro ano dos cursos técnicos e integrados na area de
informatica retrata uma preocupagao para os campi do Instituto Federal de Educacao Ciéncia
e Tecnologia de Sao Paulo (IFSP). De acordo com a liga LIAG Robocode, representada pelos
torneios realizados na FT-Unicamp (Faculdade de Tecnologia) e COTIL-Unicamp (Colégio
Técnico de Limeira), os autores identificaram os potenciais beneficios para melhorar as
iniciativas com acréscimo da PBL de modo a propor métodos desafiadores e divertidos de
aprendizagem. Trabalhar a proposta de componente curricular com base em jogos
educacionais ¢ PBL como estratégia de marketing para despertar o interesse dos alunos e
novos candidatos no aprendizado de linguagem de programagao.

Métodos

Estudar a liga e torneios LIAG Robocode com objetivo de identificar as potencialidades do
ambiente de ensino/aprendizagem proporcionadas nas disputas de linguagem de programacao.
Importar as caracteristicas das disputas na elaboragdo dos problemas para uma proposta de
aprendizagem com auxilio do software educacional Robocode.

Entrevistas

Entrevistas com professores que ministram as disciplinas de linguagem de programagdo no
cenario da aplicacdo da proposta. As técnicas de documentacdo direta foram selecionadas
como um conjunto de preceitos e processos de que se serve uma ciéncia conforme Marconi e
Lakatos (2010, p. 240). Para a técnica de entrevista o trabalho trata a observacdo direta
intensiva na qual “caracteriza como um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas
obtenha informacdes a respeito de um determinado assunto.” (MARCONI e LAKARTOS,
2010, p. 178). A entrevista tem por objetivo principal o levante de questdes para elaboracao
do problema a ser apresentado na PBL com o software Robocode.

PBL

Utilizacdo do método de aprendizagem baseada em problemas para construcdo da proposta
curricular na disciplina de linguagem de programagao.

Robocode
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Utilizagdo do jogo educacional Robocode, ambiente de desenvolvimento de linguagem de
programacao, para resolucao dos problemas reais desenvolvidos a partir da PBL.

Coleta e avaliacdo dos dados

Combina¢ao de métodos qualitativos e quantitativos.

Quantitativa: a partir da pontuagdo dos alunos na resolugao de questionarios relacionados aos
problemas apresentados.

Avaliagdo quantitativa: a partir dos mapas conceituais como instrumento de avaliagdo da
aprendizagem e com o julgamento dos autores, professores e equipe LIAG. “Mapas
conceituais sao diagramas hierarquicos destacando conceitos de um certo campo conceitual e
relacdes (proposigdes) entre eles (NOVAK e GOWIN, 1984, p. 212). Os mapas conceituais
serdo elaborados pelos alunos em tematica que sera apresentada durante a proposta curricular
de aprendizagem baseada em problemas.

Gerenciamento do Projeto

Desenvolvimento da proposta com as boas praticas de gerenciamento de projetos conforme o
guia PMBOK.

Resultados esperados

Obter um processo de avaliacdo de aprendizagem com utilizagdo de jogos educacionais
associados a PBL para comparagao com o Ensino Tradicional.

Proporcionar a melhoria do processo de ensino, aprendizagem e da pesquisa do conceitos
abordados na disciplina de linguagem de programacgado junto aos cursos técnicos na area de
informatica.

Despertar a curiosidade intelectual dos alunos em busca pela informagdo de maneira a criar
discussdes em torno do problema, levantar hipoteses e gerar perspectivas de inovagao.
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