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RESUMO 
 

Este trabalho apresenta as possibilidades de uso de sistemas informatizados interativos para 

o aproveitamento no ensino da lógica computacional e na construção do raciocínio lógico e 

suas implicações. Trata-se de experimentos e análises realizadas em instituições de ensino 

da cidade de São Paulo e experiências em sala de aula com o objetivo de verificar a hipótese 

de que o jogo e suas ferramentas de desenvolvimento são recursos metodológicos de ensino 

e aprendizagem para a construção da noção de lógica de programação, ao ser utilizado com 

intencionalidade. Para desenvolver o ensino de lógica de programação propõe-se o 

desenvolvimento de jogos eletrônicos através de ferramentas especializadas - editores de 

fase, scripts simplificados e ambientes de programação visual. Elas auxiliam a resolver 

problemas, desenvolver produções digitais, animações, sons e demais recursos interativos 

que objetivam problematizar sobre o aprendizado de lógica e de abstração matemática em 

ambientes práticos, com experiências de simulação e o entendimento de conceitos para a 

elaboração do raciocínio lógico. Com base em indicadores de evolução dos processos de 

desenvolvimento dos alunos estudaram-se casos nos quais se observou o desenrolar do 

processo de ensino e da aprendizagem a partir dos problemas enfrentados durante a 

produção dos jogos. Nesta reflexão, analisou-se a importância dos tipos de ferramentas 

utilizadas para o ensino e a aprendizagem dos conteúdos propostos em lógica de 

programação.  Para tanto, as nossas referências teóricas foram o construtivismo de Jean 

Piaget, a abordagem sócio-histórica de Lev Semenovitch Vygotsky e o construcionismo de 

Seymour Papert e de José Armando Valente. Buscamos nestas metodologias e, em especial 

na teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky a chave para a fundamentação 

pedagógica de nossa reflexão. Em conclusão, o presente trabalho corrobora a hipótese de 

que os jogos e suas ferramentas de desenvolvimento podem servir de instrumento para a 

compreensão de lógica de programação. Este trabalho conta com uma revisão bibliográfica 

sobre mídias interativas, sua cultura e também educação e informática. 

 

Palavras-chave: Jogos Eletrônicos, Ensino e Aprendizagem, Lógica de Programação.  



ABSTRACT  
 

This paper introduces the possibilities of using informatized interactive systems in 

effectively teaching computer logics and the development of logic thinking and its 

implications. It is about experiment and analysis accomplished in educational institutions in 

the city of São Paulo, having the directive to observate the given hypothesis: games and 

their developing tools can work as methodological resources to the teaching-learning 

process in the development of the conception of logic programming as used with 

intentionality. To progress in educating students on logic programming and in 

mathematical abstraction, it is proposed the development of electronic games through 

singular tools – level editors, simplified scripts and visual programming environments. 

These help develop propositions, digital productions, animations, sounds and other 

interactive resources with the objective of working and problematizing in practical 

environments and of arranging facts and simulated experiments to understand logics. Using 

development indicators in the evolution processes of students, individual cases were 

studied, in which it was observed the way the teaching-learning process works, from 

propositions faced during the game production. Through the discussion, it was analysed the 

importance of different kinds of tools used to teach and learn the programming logic 

contents. Therefore, this study is based on theoretical references provided by Jean Piaget’s 

constructivism Lev Semenovitch Vygostky’s social-historical approach and Seymour 

Papert’s and José Armando Valente’s constructionism. We seek in these methodologies, in 

special Vygotsky’s Proximal Development Zone theory, the key to the pedagogic base of the 

methodology here proposed. Coming to the conclusion, this present work confirms the 

hypothesis that games and their development tools can be na adequate instrument for 

studentes to understand programming logics. It also has a bibliographic revision on 

interactive media, culture and also education and information science. 

 

Keywords: Electronic Games, Programming, Logics, Teaching-Learning. 
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INTRODUÇÃO 

Neste início de trabalho, peço licença para falar em primeira pessoa. Relatarei a 

seguir como surgiu a idéia deste trabalho e quais foram as escolhas que fiz e caminhos que 

percorri para a elaboração dessa pesquisa. 

Durante a minha infância, sempre tinha a curiosidade de saber como as coisas 

funcionavam. Quando ganhei meu primeiro computador (um PC 586 133 MHz), lembro-me 

de tê-lo queimado depois de desmontá-lo e tentar remontá-lo. A vontade de ver como são 

feitas as coisas conduziu-me a um curso Técnico em Eletrônica, que fiz durante o segundo 

grau. O desejo e a curiosidade sobre o funcionamento dos sistemas computacionais, 

principalmente no âmbito do desenvolvimento de softwares, me levaram a conhecer os 

conceitos de lógica de programação. 

Mais tarde, ganhei o jogo Doom, da empresa ID Software, que permitia alterar os 

arquivos executáveis através de um editor de níveis. Nele, comecei a desenvolver “fases” 

para os meus jogos, fiz modificações e comecei a compreender os conceitos de lógica que, 

naquele momento, ainda não eram algo consciente, mas se tornariam quando ingressei no 

curso de Ciências da Computação. 

Com a realização deste curso de graduação voltado para a área de desenvolvimento 

de jogos eletrônicos, eu realmente entrei no mundo da computação não mais apenas como 

um curioso. Passei a utilizar métodos científicos de aprendizagem. Para concluir minha total 

imersão no mundo dos jogos e na lógica da programação, estudei na pós-graduação (Lato 

Sensu): o curso “Games - Produção e Programação”. 

Neste momento, ao concluir a minha Dissertação de Mestrado no Programa de Pós-

Graduação em Tecnologia da Inteligência e Design Digital - TIDD, verifico que o mercado 

de jogos eletrônicos no Brasil começa a ganhar força proliferando escolas na área do 

desenvolvimento dos chamados games, com cursos dedicados ao desenvolvimento desse 

tipo de produto de entretenimento computacional. 

Observa‐se um crescimento significativo do setor [de games] nos últimos 2 

anos e a expectativa de um crescimento ainda maior em 2009, graças à 

recente vinda de estúdios internacionais para o Brasil. (ABRAGAMES, 

2008) 



Dada a minha formação na área de Ciências da Computação, apareceu a 

oportunidade de ministrar aulas de desenvolvimento de jogos eletrônicos. Assim, comecei a 

atuar nesta área na disciplina de lógica de programação através de uma metodologia 

extraída de vários livros de lógica indicados pela instituição de ensino. Seguindo, portanto, a 

maneira tradicional. 

Os alunos que tinham vocação para as artes e não para as ciências exatas tinham 

dificuldades para compreender o que era lógica de programação e para resolver os 

exercícios do livro, que eram desestimulantes. De fato, não se lê um livro de lógica como se 

lê um romance; não é conveniente que o estudo de lógica se faça através da leitura linear 

desse material. Também é importante que os leitores desses livros realizem os exercícios 

propostos para o entendimento dos conceitos teóricos estabelecidos em suas páginas. Desse 

modo, a necessidade de se dedicar a essa metodologia clássica tornou-se um empecilho para 

o ensino e para a aprendizagem, uma vez que os alunos poderiam não aprender lógica de 

computação porque se sentiam pouco motivados. Vale lembrar que a lógica computacional é 

requisito básico e de suma importância para o bom aproveitamento de um curso de 

informática. 

Foi então que passamos a utilizar a ideia de ensino-aprendizagem a partir da 

realização e da prática, seguindo um método com similaridades às teorias Construtivista e 

Construcionista. Não utilizamos as linguagens do tipo C, ou mesmo Java, pois o ambiente 

de programação para essas linguagens não é muito didático e nem de fácil e rápida 

visualização. Inicialmente testamos o uso do software Flash e, utilizando técnicas para 

desenvolvimento de jogos eletrônicos, propusemos alguns exercícios de movimentação de 

objetos na tela. Foi assim que os alunos começaram a mostrar maior interesse na realização 

das atividades em sala de aula. 

A partir de algumas pesquisas acadêmicas similares à nossa, verificamos que 

disciplinas com objetos de estudo com características abstratas têm um alto índice de evasão 

e reprovação. Verificamos trabalhos na área de estudos de Educação Matemática para 

ensino de Cálculo Diferencial e Integral, que é uma disciplina que possui 70% de 

reprovações no primeiro ano dos cursos de matemática e engenharia. (GOUVEIA, 2010; 

FARIAS, 2007; GARCIA, 2007) Analisando alguns resultados dessas pesquisas educacionais 

na área, percebemos que não é um problema exclusivo de escolas que possuem disciplinas 



de lógica computacional. Constatamos que essa é uma área de conhecimento que opera com 

“formas despidas de conteúdo” (BASTOS & KELLER, 1998), em que os alunos têm a 

sensação de não utilizar de forma prática os conceitos aprendidos. Talvez seja essa uma das 

dificuldades de aprendizagem dessas disciplinas. 

Através da leitura de bibliografias apropriadas e aproveitando a experiência de 

ensino nessa área, foi possível perceber que as maneiras tradicionais de abordagens para 

ensinar lógica computacional por vezes não obtêm os efeitos esperados. Paralelo a isso, no 

mercado de trabalho, entramos em contato com os requisitos necessários para se 

desenvolver jogos profissionalmente, as relações lógicas e o modo usado no dia a dia. 

Verificamos também o enorme impacto que os jogos eletrônicos têm produzido nos 

indivíduos e em nossa cultura, o que reforça a opção de utilizarmos as mídias interativas 

para o processo de ensino-aprendizado. 

Jogos eletrônicos (games), como são conhecidos, são formas de comunicação que 

atraem profundamente os jovens pelo seu caráter lúdico. Despertam o interesse e o desejo da 

chamada “geração @” (MOITA, at. al., 2008). 

Entre as pessoas que gostam dos games estão os hardcore gamers – indivíduos que se 

consideram especialistas no ato de jogar - e futuros profissionais - que podem escolher a 

informática e a computação como carreira profissional. 

Nos últimos anos, devido ao aumento do número de usuários de informática e dos 

usuários de games, o mercado tem demandado cada vez mais programadores aptos e bem-

treinados para realizar essas produções. De acordo com João Alexandre Magri, 

“Infelizmente, muitas pessoas pensam que programar significa ‘digitar código’ sem um 

prévio estudo da solução a ser adotada para determinado problema de processamento de 

dados” (2003). 

Com isso, a partir das considerações apresentadas até o momento, estabelecemos o 

objetivo principal deste trabalho: apontar como diferentes métodos de ensino de lógica 

computacional podem ser aplicados ao processo de ensino e de aprendizagem e como se 

tornam vantajosos e mais eficientes quando usadas ferramentas computacionais interativas 

que permitem o aprendizado da lógica de programação de forma lúdica e prazerosa, através 

de livre exploração, usando software interativo de simulação de situações lógicas. 



Capítulo 1 – As características do ensino de lógica computacional e suas aplicações 

no processo de educação. 

Baseado em experimentos práticos para o ensino-aprendizagem de lógica de 

computação e desenvolvimento de jogos eletrônicos em sala de aula, este trabalho foi 

idealizado com o objetivo de elaborar uma reflexão sobre o uso de softwares e de 

ferramentas computacionais para a criação de jogos computacionais com a finalidade de 

ensinar lógica de programação para alunos que cursam estas disciplinas. Assim, passamos a 

refletir sobre princípios educacionais que se utilizam do desenvolvimento de atividades 

práticas, experimentais, estruturais e de produção de jogos eletrônicos em favor do 

aprendizado de lógica de programação em cursos técnicos e de graduação nesta área. 

De fato, nossa proposta intenta contribuir para o processo de ensino-aprendizagem 

de lógica de programação usando livros e princípios tradicionais e o método aqui proposto. 

Este trabalho nasceu de algumas experiências adquiridas em sala de aula quando ministrei 

disciplinas de lógica de programação e de produção de jogos digitais. Observamos um 

aumento do interesse dos alunos quando aprendiam lógica computacional através do 

desenvolvimento de jogos eletrônicos. 

 

1.1. Os estudos e as principais aplicações educacionais 

As novas tecnologias possibilitaram o surgimento de meios e plataformas digitais, 

que, por sua vez, tornaram possível não só o uso alternativo das mídias, mas também a 

concepção de um espaço nos quais as criações são difundidas a uma velocidade nunca antes 

plausível. A seguir, passaremos a observar os trabalhos de alguns autores utilizando a 

mesma metodologia aqui proposta. 

O primeiro autor que abordaremos é Tizuko Morchida Kishimoto que escreveu o 

livro “O Jogo e a Educação Infantil” (1994). Nele, Kishimoto descreve o papel dos jogos 

durante a evolução da criança na escola. Ele trata dos jogos tradicionais servindo para o 

ensino-aprendizagem de crianças e é dirigido aos pesquisadores e educadores. Discute o 

conceito de jogo e as teorias de pensadores da educação como Piaget, Wallon, Vygotsky e 

Bruner. Também destaca questões sobre os “jogos de rua" tradicionais e não aborda 



especificamente os jogos eletrônicos, mas mostra que a ludicidade é fundamental para o 

processo de ensino-aprendizagem quando utilizamos os jogos. A reflexão de Kishimoto, 

apesar de não tratar dos games, nos mostra a importância do lúdico dos jogos no processo 

de aprendizagem que, como veremos mais à frente neste trabalho, está intimamente 

relacionado às questões que envolvem o construcionismo de Papert e Valente sobre o 

aprender fazendo e sentido satisfação pelo que se está realizando.   

Já no artigo “Estratégias Pedagógicas no Ensino de Algoritmos e Programação 

Associadas ao Uso de Jogos Educacionais” (RAPKIEWICZ, 2006), publicado no VIII Ciclo de 

Palestras de Novas Tecnologias na Educação do CINTED - Centro Interdisciplinar de Novas 

Tecnologias na Educação da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) -, vamos 

encontrar uma abordagem para o ensinamento de lógica de maneira clara e, com boa 

sustentação bibliográfica. Os autores propõem algumas soluções para facilitar o processo de 

entendimento das questões que envolvem a lógica através de experimentações que tentam 

solucionar questões como desmotivação, reprovação e evasão. Eles realizam análises 

comparativas com a prática em laboratório e também abordam questões que envolvem o 

desenvolvimento do raciocínio lógico do aluno. Todos esses aspectos culminam com a 

apresentação de uma metodologia que se utiliza dos jogos numa fase introdutória para o 

ensino de algoritmos e programação. 

Em “O Uso de Jogos e Desafios no Ensino de Lógica Matemática” de Ana Cecília 

Togni (2001), verificamos que o foco central é a disciplina de lógica matemática para Cursos 

de Formação de Professores. Nesta pesquisa, a autora faz uma reflexão sobre lógica de 

programação e chega a uma conclusão similar à nossa. Ela também está preocupada em 

respeitar a ementa do curso e construir interrelações com outras disciplinas e estabelece uma 

metodologia de ensino que pode atender a estes objetivos e transformar as aulas de lógica 

em modelos de ensino-aprendizagem mais interessantes e participativos.  

Maria Carolina Villas Boas, em “Construção da Noção de Número na Educação 

Infantil: Jogos como Recurso Metodológico” (2007), aborda o uso de jogos em sala de aula, 

precisamente na introdução da noção de número. A autora realiza uma experiência em sala 

de aula com 69 alunos e testa uma nova abordagem metodológica relacionada a problemas 

da contagem, comparação de quantidades, cálculo e notações, temas similares aos 

encontrados pelos alunos que iniciam os cursos de lógica de programação. O trabalho 



corrobora a hipótese de que os jogos são instrumentos adequados para a construção da 

noção de lógica de programação e, para isso, utiliza experimentos na área educacional. 

Baseado no livro ”Lógica de Programação” de Gley Fabiano Cardoso Xavier (2001), 

que foi utilizado para ministrarmos a disciplina de lógica de programação do curso técnico 

em produção digital do SENAC, percebemos uma forma mais didática de ensinar a 

disciplina. Comentários como “caso você tenha escolhido outras palavras para colocar ou 

tiver colocado em outra sequência (...) sua lógica não estará errada...” (XAVIER, 2001, p.27), 

motivam os alunos a não pensarem que erraram, quando, na verdade, acertaram em relação 

aos conceitos e uso da lógica. No livro também vamos encontrar dicas e espaço para 

anotações que facilitam o aprendizado. 

Flávio Cezar Amate, em “Desenvolvimento de Jogos Computadorizados para 

Auxiliar a Aquisição da Base Alfabética de Crianças” (2007), apresenta uma pesquisa muito 

parecida com a pretendida neste trabalho. O autor inclui a abordagem sócio-construtivista, 

baseado em autores como Piaget e Vygotsky e, também utiliza conceitos desenvolvidos por 

Huizinga. Outra similaridade que encontramos com nossa proposta é o uso prático e 

experimental da realização de produtos computacionais que, neste caso, foi desenvolvido a 

partir de um jogo com interface e cenário tridimensional, utilizando ferramentas de 

autoração similares às que utilizamos : Blender e programas para desenvolvimento de Game 

Engine1, implementados com o interpretador Python. 

O autor afirma que “essas técnicas proporcionam uma interface gráfica 

tridimensional sofisticada e atraente” (AMATE, 2007). Ele também criou uma metodologia, 

testada com 37 crianças, e analisou o comportamento desses jovens frente às características 

implementadas. Para ele, “o conteúdo educativo permaneceu transparente aos jogadores 

que enxergaram apenas uma atividade lúdica, podendo, desse modo, facilitar a 

aprendizagem das crianças desmotivadas pelos métodos tradicionais”. A maior diferença 

em relação ao nosso trabalho é que o enfoque está na aquisição da linguagem alfabética, 

enquanto o nosso está no aprendizado de lógica computacional. 

No artigo “A utilização dos RPG - Role-Playing Games Digitais no Processo de Ensino 

e Aprendizagem”, de João Ricardo Bittencourt e Lúcia Maria Martins Giraffa (2003), 

                                                            
1 Engine é um programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas que tem o objetivo de simplificar e abstrair o 
desenvolvimento de jogos eletrônicos, para videogames e/ou computadores. 



encontramos uma análise sobre o processo criativo humano e observamos o impacto deste 

fenômeno na vida dos jovens. Isto é, como a forma de ensinar e de criar dos jovens se adapta 

ao novo cenário de aprendizagem que estamos construindo ao utilizar os jogos eletrônicos 

do tipo RPG. Os autores vêem neste novo cenário lúdico com os RPG uma responsabilidade 

da ciência da computação e, por isso, a necessidade de novos métodos educacionais que 

procurem caminhos de aprendizagem através do uso de softwares educacionais, mas sem o 

estigma de serem educacionais. Os autores dizem que “os aprendizes estão fascinados pela 

tecnologia e menosprezam o jogo educacional”. Bittencourt e Giraffa também buscam um 

método educacional e o encontram nos RPG - Role-Playing Games - uma maneira de mediar o 

conhecimento. 

A partir dos artigos e textos lidos verificamos que os problemas fundamentais 

encontrados no processo de ensino-aprendizagem de lógica de programação culminam com 

a desmotivação, reprovação e evasão dos alunos e podem ser resumidos nos seguintes 

aspectos: 

• Para Rodrigues (2002) a dificuldade de adaptação dos alunos para 

desenvolver o raciocínio lógico, está no fato de que eles estão acostumados a 

decorar os conteúdos. Isto gera a falta de motivação e desânimo, pois 

acreditam que a disciplina só se constitui num obstáculo extremamente difícil 

de ser superado. 

• De Borges (2000) destacamos a forma de ensino tradicional, que não motiva 

os alunos em razão da não clareza sobre a importância de certos conteúdos 

para sua formação. Assim, verificamos que Borges e Rodrigues compartilham 

da mesma ideia. 

• Rapkiewicz e outros (2004) observam as dificuldades apresentadas pelos 

alunos em assimilar as abstrações envolvidas no processo de ensino-

aprendizagem de programação computacional. Com isso, os alunos não 

conseguem desenvolver o raciocínio lógico necessário para desenvolvimento 

dos programas e, assim, o foco do problema é a falta de capacidade de 

abstração e de transformação do problema numa sequência lógica para 

desenvolvimento dos algoritmos de programação. De fato, o problema é de 



compreensão textual e de transformação desse conteúdo em uma sequência 

lógica. 

Em resumo, esses autores são unânimes em dizer que o problema dos alunos para o 

aprendizado de lógica está na metodologia utilizada que não levam em consideração 

aspectos práticos e de interesse dos alunos para aprender lógica. De fato, o “fazer a partir do 

interesse das pessoas” torna o processo de ensino-aprendizagem muito mais prazeroso 

como veremos em nossa pesquisa. 

 

1.2. O ensino de lógica atual 

As novas tecnologias possibilitam o surgimento de meios e plataformas digitais que 

tornam possível não só o uso de alternativas de mídia, mas, também, a concepção de um 

espaço onde as criações são difundidas numa velocidade muito grande. Os jogos eletrônicos 

são prova disso: eles fazem parte da indústria de entretenimento, que se encontra em pleno 

desenvolvimento e ascensão e que fatura mais do que a indústria de cinema norte-

americano (Book Industry Study Group, MPAA, RIAA, Digital Entertainment Group 2007). 

A partir da interatividade dos games, encontramos formas inovadoras de 

participação que podem constituir vantagem para os processos educacionais. No artigo 

“Estratégias Pedagógicas no Ensino de Algoritmos e Programação Associadas ao Uso de 

Jogos Educacionais” (RAPKIEWICZ, 2006), os autores utilizam uma metodologia 

educacional para se aprender lógica. Para eles, a dificuldade de aprendizado está 

relacionada à realização de atividades que exigem o raciocínio – em geral, as pessoas têm 

facilidade de executar tarefas em que precisam apenas decorar os conteúdos. Outro aspecto 

que dificulta o aprendizado é a falta de motivação dos alunos e o desânimo gerado quando a 

pessoa acredita que a disciplina de lógica, por si só, constitui um obstáculo extremamente 

difícil de ser superado. 

Segundo Borges (2000), o modo tradicional de ensino-aprendizagem não motiva os 

alunos, pois, entre outras razões, os professores não explicitam a importância desses 

conteúdos abstratos para a formação na área de desenvolvimento computacional. 



Por outro lado, também encontramos o despreparo dos professores nesta área que, 

muitas vezes, olham para os jogos eletrônicos com muita desconfiança porque acreditam 

que eles não podem motivar os alunos na sala de aula. A partir do senso comum, a opinião 

dos profissionais da área de educação é a de que “os jogos eletrônicos são vistos como 

brincadeira de adolescentes”. Para Galisi, no livro “Mapa do Jogo”: 

Infelizmente, há um pouco de incompreensão e desconfiança por parte de 

muitos estudiosos e formadores de opinião, com a ideia de se criar um curso 

voltado para a área de jogos eletrônicos, pois eles não acreditam na 

seriedade dos videogames como objeto de estudo. (2009, p.224) 

Resumidamente, na visão de alguns autores pesquisados, os problemas encontrados 

no processo de ensino-aprendizagem de lógica de programação culminam com a 

desmotivação, reprovação ou evasão dos alunos. 

Para Rodrigues (2002), como já comentamos, destacam-se as dificuldades de 

adaptação dos alunos para o desenvolvimento de raciocínio lógico e a falta de motivação 

porque acreditam que a disciplina em si gera obstáculo difícil de ser superado. Já Borges 

(2000), destaca a forma de ensino instrucionista e tradicional que não motiva os alunos em 

razão da não clareza sobre a importância de certos conteúdos para sua formação. 

De Pereira e Rapkiewicz (2004), observamos as dificuldades apresentadas pelos 

alunos em assimilar as abstrações envolvidas no processo de ensino-aprendizagem de 

programação computacional em função da abstração do conteúdo que atrapalhar o 

raciocínio lógico necessário para desenvolvimento dos programas. Assim, o foco do 

problema parece ser o desenvolvimento do raciocínio lógico dos alunos uma vez que eles 

não conseguem abstrair os conceitos lógicos e transformá-los em algoritmos para a 

programação. 

E, de fato, a motivação para o desenvolvimento desta pesquisa está no fato de que os 

problemas existentes na educação em relação a estas formas de produção desafiam as 

instituições educacionais a elaborarem novos discursos, novos métodos de ensino-

aprendizagem e novas formas de comunicação. Os jogos devem ser considerados 

ferramentas importantes para o processo de ensino-aprendizagem e devem ser tratados de 

maneira séria. Eles devem ser utilizados por várias áreas de conhecimento para se aprender, 



pois, além de permitir se executar atividades específicas, eles tem a característica de ser uma 

atividade lúdica. E, assim, “fazer com prazer e com interesse”, torna-se um método de 

ensino-aprendizagem muito relevante. 

 

1.3. As dificuldades encontradas 

Para refletir sobre esses aspectos pedagógicos, tínhamos uma sala de aula com 15 

alunos e um laboratório com computadores de primeira linha. Até então, nem a sala nem as 

máquinas estavam sendo utilizadas para essa disciplina. Os computados tinham softwares 

diversos e acesso à Internet, o que prejudicava o andamento da disciplina, pois distraía os 

alunos. Somando-se a isto, também tínhamos um grupo heterogêneo e de idades distintas - 

alguns, pré-adolescentes, e outros, universitários - o que prejudicava a adoção de um 

método único em função das diferenças de conhecimento que cada um possuía. 

A Internet ligada no laboratório tornou-se um grande problema, especialmente 

quando os alunos ficavam ligados a ela sem orientação. Eles distraíam-se com os jogos que 

não tinham ligação com o contexto da aula e assistiam a vídeos sobre banalidades. Estas 

distrações eram compartilhadas com os colegas, que propagavam-nas, afetando também os 

alunos que estavam motivados a participar da aula. 

Outro problema que detectamos é que o curso de mídias digitais atraía alunos com 

interesse em design digital, isto é, alunos que não possuem o perfil de programador e, muitas 

vezes, têm pouco interesse nesta área mais lógica. Como foi abordado no artigo 

“Videogames: ensino superior de jogos no Brasil” de Delmar Galisi no livro “Mapa do 

Jogo”: 

O jogo propicia uma atividade interativa, e se bem desenvolvida, é 

educativa e lógica. Pesquisas científicas indicam que quem joga videogames 

apresenta avanços em leituras e em matemática, melhora a percepção visual 

e desenvolve o pensamento lógico e estratégico. (2009, p.226) 

O uso destas medidas educacionais que usam jogos, ou ferramentas de jogos, 

justificam-se para o aprendizado de lógica, e dentre esses temas, destacamos: 



• a dificuldade de adaptação dos alunos ao desenvolverem o raciocínio lógico, 

particularmente quando estão acostumados a decorar conteúdo; 

• a falta de motivação dos alunos, quando acreditam que a disciplina constitui 

um obstáculo extremamente difícil de ser superado. 

 

1.4. Estratégias de mudança 

Soluções passaram a ser pesquisadas e analisadas, pois acreditávamos que o ensino 

de lógica deveria ser algo estimulante; programadores geralmente são aficionados pelo que 

fazem, principalmente quando observam seus trabalhos em funcionamento. 

A primeira estratégia que identificamos seria a troca da sala de aula, isto é, 

poderíamos ministrar as aulas em uma sala tradicional, sem computadores e utilizar o 

método tradicional. Esta solução não seria ideal, pois não resolveria o problema da 

aceitação, somente seria a solução para a falta de atenção dos alunos e para a dispersão da 

atenção. 

Em relação à dispersão dos alunos, outra estratégia a ser adotada poderia ser desligar 

o acesso à Internet. Isso ajudaria na concentração dos estudantes, mas não seria uma solução 

interessante, pois, então, perguntaríamos: para que serve o acesso à Internet na sala de aula? 

Assim, parece que a melhor solução encontrada foi a de se aproveitar a tecnologia 

disponível e propor um trabalho com computadores. 

Conversando com os alunos e observando as pesquisas que eles realizavam na 

Internet, verificamos que a maioria assistia a vídeos e jogavam games, especialmente em 

Flash, esses últimos, aliás, sendo o principal motivo da distração. Os alunos ficavam 

fascinados com os sites de jogos online e a enorme variedade que podiam acessar e, assim, 

faziam campeonatos secretos entre eles. 

Com isso, resolvemos mostrar aos alunos jogos desenvolvidos por nós, comparando-

os com os games que eles estavam jogando. Os alunos perceberam que não eram tão 

diferentes assim e, então, o interesse deles começou a se modificar. Apresentamos o código 

dos jogos e mostramos como as coisas se pareciam, ou seja, a lógica de programação dos 

jogos era semelhante à que estava sendo ensinado nas nossas aulas. Este interesse dos 



alunos foi um indício muito forte de que a melhor solução poderia ser a de desenvolver 

jogos com eles. 

 

1.5. As aplicações 

Começamos, então, a desenvolver uma série de exercícios práticos usando o software 

Flash, da Empresa de Software Adobe, que pode ser utilizado para o desenvolvimento de 

aplicativos computacionais e, em particular, de jogos eletrônicos. Utilizamos os exercícios do 

livro e que, em ocasiões anteriores às da associação com o desenvolvimento de jogos, os 

alunos desprezavam. Estes exercícios despertaram o interesse pela lógica de programação: 

os alunos estavam desenvolvendo algoritmos, trabalhando com cálculos simples, 

manipulando variáveis com caracteres (strings), convertendo variáveis, enfim, estavam 

programando e entendendo os conceitos iniciais de lógica de programação para a 

continuação de seus estudos. 

Finalmente motivados pela possibilidade de conseguir desenvolver um jogo real, os 

alunos aprenderam linguagem de programação usando a Linguagem Nativa do Software 

Flash: Action Script 2. 

 

1.5.1 As Linguagens a serem utilizadas 

Action Script 2 é uma linguagem muito parecida com Java Script, comum para o 

desenvolvimento de páginas de websites de alta tolerância a erros de sintaxe. Esta linguagem 

auxilia a desenvolver programas e evita alguns problemas conceituais e de lógica que seriam 

frustrantes para o início da carreira de um programador. Um padrão semelhante ao ANSI C 

é o publicado pelo American National Standards Institute (ANSI) para a linguagem C do tipo 

padrão. Desenvolvedores de softwares que escrevem em C são incentivados a seguir as 

conformidades e requisitos do padrão, o que faz com que seja um código facilmente portável 

entre plataformas. 

Portanto, o Action Script é, assim como o Java Script, uma linguagem derivada ou 

baseada em linguagem C e, por isso, tem muita semelhança com a sintaxe desta. Essa 

similaridade abre portas para os alunos quando vão trabalhar com uma linguagem usada no 

http://en.wikipedia.org/wiki/American_National_Standards_Institute


mercado de trabalho (como C, C++, Java , C# etc.), além de possibilitar grande quantidade de 

referências bibliográficas para se aprender programação. 

 

1.6. Experiências 

As aulas foram ministradas de forma experimental sem abandonarmos o conteúdo 

obrigatório da matéria e sem ferir a ementa da disciplina de lógica de programação. Todo o 

conteúdo foi passado e as experiências limitaram-se à aplicação prática da teoria. As 

disciplinas em que utilizamos esse processo de ensino-aprendizagem foram: Lógica de 

Programação, Computação Gráfica e Teoria da Computação II, no SENAC SP, e Curso Livre 

de Webgames, na Alpha Channel de São Paulo. As metodologias empregadas para essas 

matérias foram iguais. De fato, todas tinham como propósito ensinar lógica de programação 

e iniciar os alunos a programar. 

Em 2010, também aplicamos a metodologia no curso de Tecnologia em Jogos Digitais 

nas Faculdades Metropolitanas Unidas (FMU), de São Paulo, em duas disciplinas: Cenários 

e Recursos, e Ambientes Operacionais. Esta aplicação foi parcialmente utilizada, pois as 

ementas destas disciplinas não tinham como objetivo o ensino de lógica. Entretanto, este 

conteúdo, no nosso modo de ver, era essencial para ambas as disciplinas. 

 

1.7. Aplicações no mercado de trabalho 

Dois alunos destacaram-se com excelente aproveitamento nesses cursos e foram 

convidados a participar da empresa Graffiti Entertainment Brasil, uma filial da Graffiti 

Entertainment dos Estados Unidos, treinados e iniciados no trabalho. Para o treinamento 

desses alunos dentro da empresa foi utilizada uma metodologia semelhante à que estamos 

detalhando nesta dissertação, mas com pequenas modificações para o mercado de trabalho, 

já que o resultado dos projetos seria usado para a produção dos jogos na empresa. 

O resultado do trabalho dos alunos foi colocado à disposição do Chief Executive 

Officer (CEO ou Diretor Executivo) da empresa, que trabalha no mercado americano de jogos 

há 30 anos. A avaliação dos trabalhos realizados pelos alunos por um profissional do 

mercado americano de games ajuda no controle de qualidade dos produtos desenvolvidos 



pelas empresas brasileiras e no desenvolvimento de profissionais com um nível 

internacional de qualidade. 

 

1.8 Resultados 

Um resultado visível que pode ajudar na comprovação da hipótese de eficiência 

deste método é o emprego dos dois novos profissionais na equipe de desenvolvimento de 

games da Graffiti Brasil e o trabalho desenvolvido com a participação dos alunos envolvidos 

com este trabalho. Os mesmos atuaram diretamente na produção do jogo: o Aluno A ficou 

com parte da programação e interface, e o Aluno B cuidou da organização dos elementos 

dentro da engine. 

Estamos tratando de um jogo publicado nas App Stores de vários países sob a 

aprovação do controle de qualidade da Apple Computer, para as plataformas iPhone , iPod 

Touch e iPad: High Tech Racing (HTR) é um jogo de simulação de slotcar, um brinquedo de 

carrinhos elétricos que correm sobre uma pista com um vão no centro - uma espécie de 

trilho -, usado como guia por meio de um pino. No Brasil, é popularmente conhecido sob a 

marca Autorama, pertencente à indústria de brinquedos Estrela. Este jogo foi o segundo de 

seu estilo a estrear na plataforma iPhone e o primeiro em iPad. Ele foi publicado em quatro 

versões diferentes, sendo duas delas consideradas HD (High Definition ou Alta Definição). O 

jogo foi disponibilizado em loja virtual e, em três meses, atingiu um total de 200.000 

downloads. 



 
Figura 1 - Cena do gameplay do jogo HTR 

 

 
Figura 2 - Cena do editor de níveis do jogo HTR 

 



 
Figura 3 - Jogo HTR em segundo lugar em vendas na Inglaterra 

 

Uma segunda abordagem veio logo em seguida com a contratação de mais dois 

alunos do curso superior de Jogos Digitais da FMU que foram submetidos ao método aqui 

desenvolvido. Um deles, o Aluno G, foi responsável pelo desenvolvimento de alguns itens 

gráficos do jogo Rescue Team. O outro, o Aluno R, atuou como beta tester. Este jogo é uma 

simulação de resgates aéreos de helicóptero. Também aqui estamos tratando de um jogo 

publicado na AppStore de vários países sob a aprovação do controle de qualidade da Apple 

Computer, também para as plataformas iPhone, iPod Touch e iPad. Este produto foi lançado 

no Natal de 2010 e em duas semanas já havia atingido um total de 20.000 downloads. 



 
Figura 4 -  Cena do gameplay do jogo Rescue Team 

 

Esta avaliação foi feita pelo próprio mercado de trabalho e, é claro, não podemos 

afirmar com certeza, a qualidade do método pedagógico aqui desenvolvido também pode 

ser testada com estes dois alunos. Entretanto, demonstra que o método, passou o conteúdo 

necessário para os alunos, sem desmotivá-los e mantendo-os na área escolhida.  

 



Capítulo 2 – O desenvolvimento de lógica de programação através do uso de jogos 

A partir de agora, vamos apresentar os conceitos que envolvem a lógica de 

computação para o ensino-aprendizagem de programação e como os alunos devem encarar 

o pensamento lógico que, apesar de viverem num mundo onde utilizam sintaxes e 

sequências lógicas, precisam reelaborar suas formas de pensar para conseguir abstrair e 

extrair sentido lógico dos enunciados. Abordaremos também alguns aspectos da história da 

computação e suas formas de ensino e de aprendizagem. Também apresentaremos alguns 

conceitos sobre jogos, aspectos criativos e construtivos que nos levam ao conceito de RPG, 

que permite a exploração e reflexão sobre as características que emergem a partir de 

experiências com os jogos digitais, e, assim, tratar da importância que a lógica de 

programação tem para o desenvolvimento de jogos eletrônicos. 

 

2.1. Computação 

Os computadores, ao longo da história, apresentaram muitos pontos em comum. 

Possuem os mesmos princípios de funcionamento, isto é, possuem os mesmos componentes 

estabelecidos por Von Neumann 2 há meio século. Os criadores dos primeiros computadores 

apoiaram-se em pensadores como Turing, Hilbert, Church, Frege e até mesmo em 

Aristóteles e nos babilônios de 4.000 a.C., que misturavam lógica matemática, sistemas 

axiomáticos, formalismo e álgebra. 

Antes da construção da primeira máquina eletrônica, o conceito computacional já 

vinha sendo tratado pela visão e contribuição destes visionários, que propuseram soluções 

teóricas bem à frente de seu tempo, mas cuja realização era, então, impraticável. A evolução 

dos conceitos em informática sempre esteve intrinsecamente ligada aos de Matemática; nas 

universidades, os cursos de computação nasceram dentro dos Departamentos de 

Matemática. 

                                                            

2 John von Neumann Matemático húngaro, um dos construtores do ENIAC, propôs que as instruções, lidas na 
época por cartões perfurados, fossem gravadas na memória do computador; o que faria sua execução e leitura 
mais rápidas, uma vez que se davam eletronicamente. Ainda hoje, a maioria destas máquinas segue o modelo 
inventado por ele. 



Se comparada com outras áreas de conhecimento, a computação e a indústria da 

computação são muito recentes. Entretanto, os estudiosos que estabeleceram os princípios 

para as questões e ferramentas conceituais computacionais vêm de uma época muito 

anterior à do surgimento da indústria computacional. Ela não teve seu início a partir da 

invenção dos computadores, mas, na verdade, sempre esteve presente na evolução da 

humanidade. 

O principal organizador da lógica clássica foi Aristóteles, no século IV a. C., muito 

antes do surgimento dos conceitos que envolvem a computação e dos computadores. Isto 

nos mostra que o estudo de lógica em todas as suas formas é bem antigo e está para o 

homem de forma quase natural, porém não são todas as pessoas que conseguem abstrair o 

tema. 

Estudar lógica, racionalizar os conceitos lógicos e, mais precisamente, a lógica de 

programação, criar algoritmos e conceitos computacionais, suas aplicações e 

implementações na forma de software, para serem executados em computadores eletrônicos, 

tornou-se hoje uma área de conhecimento extremamente importante. A área da computação 

e a formalização matemática de algoritmos como forma de representar problemas 

calculáveis, isto é, problemas susceptíveis de redução a operações elementares básicas, ou 

ainda, problemas capazes de serem reproduzidos em quaisquer dispositivos eletrônicos que 

armazenem, processem e manipulem dados, traz consigo a reflexão sobre o processo de 

ensino-aprendizagem de disciplinas de lógica e da área de sistemas computacionais. 

Uma pessoa que inicia seus estudos de lógica de programação normalmente entra 

com uma motivação especial de pesquisador e desenvolvedor, isto é, como um cientista na 

área de computação. No entanto, não vemos este perfil em nossos alunos, assim como, na 

maioria das vezes, essas pessoas não pensam sobre a estruturação de procedimentos lógicos 

no dia a dia. De fato, estes alunos também não estão motivados a fazê-lo. Geralmente, o 

estudante da área computacional é motivado a estudar esse tema pelos altos salários desta 

indústria, principalmente, nos campos relacionados à análise de sistemas. 

 

2.2. Computação e jogos 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Software


A indústria de entretenimento no mundo está se expandindo velozmente e em 

diversas formas, como o mercado de turismo, de filmes, de esportes e também de jogos 

digitais. Este mercado nos países desenvolvidos vem crescendo vertiginosamente e, junto 

com ele, a indústria de entretenimento e de desenvolvimento de jogos eletrônicos. Galisi 

afirma que, na esfera de desenvolvimento de softwares e de linguagem de programação os 

desenvolvedores: 

começam a adaptar seus códigos, no sentido de facilitar o desenvolvimento 

de videogames. (Vale a pena lembrar que, historicamente, os jogos sempre 

serviram para alavancar a indústria de hardware na informática, devido a 

utilização de recursos avançados de processamento e memória). (2009, 

p.227) 

A área de desenvolvimento de jogos digitais é muito recente, em especial, no Brasil, 

porém a indústria aqui cresce em um ritmo parecido com os mercados internacionais. 

A indústria brasileira é hoje responsável por 0,16% do faturamento mundial 

com jogos eletrônicos. Na indústria de sofware (e não apenas de jogos), o 

que é [feito no Brasil] made in Brazil representa aproximadamente 1,8% da 

produção mundial (...) Indicadores simples de oportunidade de crescimento 

em um mercado global, praticamente sem fronteiras (ABRAGAMES, 2008). 

 

2.3. Lógica de programação 

A Lógica foi considerada na tradição clássica e medieval como instrumento 

indispensável ao pensamento científico. Atualmente, é parte importante na metodologia 

dedutiva das ciências, além de se constituir em um saber próprio, com ligação a relevantes 

problemas teóricos. Da Lógica Científica nasceu a Lógica Matemática e, dentro desta, várias 

Filosofias da Lógica que interpretam os cálculos simbólicos e sua sistematização axiomática. 

Na história da computação encontramos estudos que abordam a questão do 

pensamento dedutivo e matemático, seus limites, o problema da relativa mecanização do 

pensamento quantitativo e o problema da Inteligência Artificial. Na discussão e busca da 

solução desses problemas, que também podem ser tratados no campo filosófico, formou-se a 



base conceitual da Teoria da Computabilidade, necessária para a constituição dos softwares e 

hardwares dos computadores. 

A lógica de programação não é uma matéria simples de ser compreendida, nem 

mesmo pelos alunos que têm como objetivo aprender computação, como Cárdenas e Sandes 

dizem: 

In many cases a student completing a course called “Introductory 

Programming Concepts” (or some similar name) gets the impression that 

the algorithms developed and presented by the lecturer are arrived at by 

some “magical” means. The students do not see that the algorithms are 

developed by some logical process and they are seldom shown that the 

algorithm is, in fact, a correct solution to the problem being considered. 3 

(2009, p. 01) 

Apesar de os seres humanos utilizarem os conceitos de lógica para as ações mais 

corriqueiras do seu dia a dia, transformar um fenômeno, fato ou problema em um 

procedimento lógico escrito com símbolos matemáticos não é uma tarefa fácil. Todas as 

pessoas, de um modo ou de outro, realizam procedimentos lógicos. Entretanto, transformar 

essas decisões em algoritmos lógicos ou em etapas de procedimentos lógicos não é algo 

trivial e, realmente, as pessoas têm dificuldade para transformar em signos abstratos aquilo 

que facilmente fazem quando tomam uma decisão. Decidir se vou comer porque estou com 

fome é muito fácil, mas transformar isso em etapas lógicas não é. 

  

2.4. Início da produção de jogos 

O ensino de programação na maioria dos cursos de tecnologia e cursos técnicos em 

programação apresenta conceitos de programação do tipo estruturada. Segundo Jackson 

(1975), isto é uma forma de programação de computadores que preconiza que todos os 

programas possíveis podem ser reduzidos a apenas três estruturas: sequência, decisão e 

iteração. 

                                                            
3  De modo geral, um estudante, ao completar seu curso de "Introdução a Conceitos de Programação" (ou algum 
outro similar), tem a impressão de que o professor desenvolveu os algoritmos apresentados através de 
formulações "mágicas". Os estudantes não percebem que os algoritmos utilizados foram desenvolvidos por um 
processo lógico e, raramente, percebem que o algoritmo desenvolvido é, de fato, uma solução correta para o 
problema considerado. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Programa%C3%A7%C3%A3o_de_computadores
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sequ%C3%AAncia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Decis%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Itera%C3%A7%C3%A3o


As posturas didáticas dos professores, normalmente, seguem os padrões conhecidos 

como “metodologia tradicional” ou “metodologia clássica”, que foram definidos por alguns 

autores, inclusive por Borges (2002). Esse modo é muito utilizado em livros didáticos e de 

ensino de lógica como, por exemplo, o de Xavier (2001). Este modo apresenta uma série de 

problemas, por exemplo, a baixa qualidade técnica dos trabalhos apresentados na maioria 

das turmas destas matérias. 

Alguns típicos exemplos de atividades sugeridas para disciplinas de programação 

baseiam-se em conceitos matemáticos, tais como porcentagem e fatorial, que não motivam a 

maioria dos alunos (especialmente aqueles que possuem uma base matemática deficiente). O 

início dos cursos de lógica e de programação não pode ser completamente voltado a 

sistemas digitais tradicionais - a produção de um jogo hoje em dia é muito complexa exige 

otimização de código em engenharia de software, cada vez mais. 

Como Blow afirma, nos últimos dez anos a coisa se tornou ainda pior: 

But in the past ten years, games have ballooned in complexity. Now the 

primary technical challenge is simply getting the code to work to produce 

an end result that bears some semblance to the desired functionality. To the 

extent that we optimize, we are usually concerned with high-level 

algorithmic choices. There’s such a wide variety of algorithms to know 

about, so much experience required to implement them in a useful way, and 

so much work overall that just needs to be done, that we have a perpetual 

shortage of qualified people in the industry4. (BLOW, 2004, p. 24) 

Não se pode qualificar o profissional de game somente para ele ser um programador 

de sistema; são tarefas distintas em complexidade e a separação deve ser feita já no principio 

do aprendizado. Fazer games não é uma tarefa que para no tempo. Pelo contrário, aumenta-

se e muito em complexidade principalmente se compararmos o passado e hoje. 

                                                            
4 Mas nos últimos dez anos, os jogos eletrônicos tiveram um aumento considerável em complexidade. Agora o 
principal desafio técnico é simplesmente obter um código que funcione para produzir um resultado final que se 
assemelhe à funcionalidade desejada. Na medida em que aperfeiçoamos, geralmente nos preocupamos com 
opções algorítmicas de alto nível. Há uma variedade tão grande de algoritmos a se conhecer, larga experiência 
requerida para implementá-los de forma útil e tanto trabalho em geral a ser feito, que temos uma escassez 
permanente de pessoas qualificadas no setor. 



Making a game today is a very different experience than it was even in 

1994. Certainly, it’s more difficult.5 (BLOW, 2004, p.24) 

Outra característica que distingue o profissional de games de um profissional de 

tecnologia é para o que se destina sua produção; não é a complexidade do software que 

importa, e sim a diversão. 

The gameplay programmer should produce fun, not complex, algorithms.6 

(WHITE & KOCH & GEHRKE & DEMERS, 2009, p. 42) 

Normalmente, a maior parte do desenvolvimento de um game consiste em gerenciar 

o conteúdo do jogo, ou seja, cabe ao programador gerenciar os códigos para que o 

comportamento e a ação do jogo aconteça.  

Though large development teams are not unheard of in the software 

industry, game studios tend to have unique collections of developers. 

Software engineers make up a relatively small portion of the game 

development team, while the majority of the team consists of content 

creators such as artists, musicians, and designers.7 (WHITE & KOCH & 

GEHRKE & DEMERS, 2009, p. 42) 

Hoje, temos ferramentas que gerenciam conteúdo dinâmico e estático, que podem ser 

elementos artísticos, como: cenários, objetos tridimensionais, itens de vida, armas, objetos 

físicos, ou mesmo incorporar à programação gatilhos, outros cenários, missões etc. Estas 

ferramentas normalmente são chamadas de Level Editors e vêm incorporadas à engine que 

compõe o jogo. 

O profissional de programação de jogos tem que estar adaptado a estas ferramentas 

de gerenciamento de conteúdo, já que normalmente os mesmos não aprendem diretamente 

nelas. 

                                                            
5 Desenvolver um jogo hoje é uma experiência muito diferente do que era até mesmo em 1994. Certamente muito 
mais difícil. 

6  O programador de um jogo deve produzir algoritmos divertidos, não complexos. 
 
7 Apesar de grandes equipes de desenvolvimento não serem raras na indústria de software, os estúdios de jogos 
tendem a ter grupos de desenvolvedores exclusivos. Os engenheiros de software representam uma parcela 
relativamente pequena da equipe de desenvolvimento, enquanto que a maioria da equipe é formada por 
criadores de conteúdo, artistas, músicos e designers. 



Estas ferramentas também são usadas para que o programador do level design e o 

pessoal de áudio possam trabalhar juntos, falando a mesma linguagem. Muitas vezes os 

programadores deixam pronto o ambiente para se jogar – também conhecido como 

gameplay – em uma engine, cabendo para os outros profissionais o acréscimo dos outros 

elementos que compõem o jogo. 

For example, entry-level programmers typically make tools to allow artists 

to manage assets or to allow designers to place challenges and rewards in 

the game. These tools export information in a format usable by the software 

engineers, either as auto-generated code or as standardized data files.8 

(WHITE & KOCH & GEHRKE & DEMERS, 2009, p. 43) 

 

2.5. Jogos e educação 

O perfil de quem ingressa nos cursos de jogos é diferente do de um aluno de análise 

de sistema ou ciência da computação. O ingressante no curso de jogos vem com uma 

motivação diferente dos outros alunos de informática, normalmente baseada em grandes 

jogos de última geração, que despertam uma espécie admiração. Esta motivação 

normalmente é colocada de lado pelos professores, tentando trazer o aluno para a realidade 

atual: a de que eles ainda não estão aptos a produzir um grande jogo. Esta postura pode ser 

indicada para tentar aproximar o aluno da realidade, mas não pode ser totalmente 

radicalizada a ponto de descartar este fator motivacional. 

As crianças, desde os primeiros anos de vida, passam a maior parte do tempo 

brincando. Comumente, isso faz parte da vida e, como afirma Huisinga, o ser humano tem 

verdadeiro fascínio pela brincadeira. 

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definições 

menos rigorosas, pressupõe sempre a sociedade humana; mas os animais 

não esperaram que os homens os iniciassem na atividade lúdica. É possível 

                                                            
8 Por exemplo, os programadores principiantes normalmente fazem as ferramentas para permitir que os artistas  
gerenciem os ativos ou os desigers distribuam desafios e recompensas no jogo. Estas ferramentas exportam 
informações em um formato utilizável pelos engenheiros de software como código gerado automaticamente ou 
como arquivos de dados padronizados. 



afirmar com segurança que a civilização humana não acrescentou 

característica essencial alguma à ideia geral de jogo. (2007, p. 5) 

Por outro lado, a escola também tem papel fundamental na vida das crianças, pois 

foca um período que naturalmente seria usado para brincar. Como a criança passa a ser 

obrigada a freqüentar o ambiente escolar ao invés de brincar em casa, pode haver uma 

rivalidade entre escola e brincadeira. 

O curso de produção de jogos tem um cotidiano que pode ser semelhante com o da 

“escola”, principalmente quando tratamos das aulas de lógica e de programação. Estas 

podem ter semelhanças com o caso citado acima, aprender programação poderia ser 

considerado como menos tempo que os alunos têm para fazer os games. Esta visão não pode 

caminhar naquela direção que às vezes observamos em crianças no início de sua idade 

escolar. 

Os jogos na educação escolar, na visão de Kishimoto,  no livro “O Jogo e a Educação 

Infantil” (1994), visa à mudança deste comportamento e na postura dos professores: 

podemos unir o estudo e a brincadeira em uma atividade única que passará a satisfazer 

ambas as partes. 

Ao observarmos como as crianças brincam e também tentarmos nos lembrar de como 

fazíamos quando estávamos na infância, podemos perceber que elas estimulam a sua 

capacidade de resolver problemas ao máximo, pois o jogo para elas é uma atividade 

divertida e motivadora. 

Podemos fazer uma comparação direta ao vermos alunos dos cursos de jogos que 

ficam se divertindo com os games em computador ou em dispositivos portáteis levados por 

eles para as salas de aula. Também vemos isso nos mesmos alunos que modificam games e 

constroem histórias em RPG de mesa9. É muito comum chegarmos à sala de aula e 

encontrarmos um grupo de alunos envolvidos em algum tipo de jogo de cartas, como Magic: 

the Gathering10. 

                                                            
9 RPG ou Role-Playing Game é um formato de jogo de interpretação de personagens, em que há o 
desenvolvimento tanto do personagem como da história, que os proprios jogadores ajudam a criar e modificar. 

10 Magic: the Gathering é um jogo de cartas colecionáveis criado por Richard Garfield, no qual cada jogador 
utiliza um baralho de cartas construído por si para tentar vencer o adversário. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_de_Cartas_Colecion%C3%A1veis
http://pt.wikipedia.org/wiki/Richard_Garfield


 
Figura 5 - Cartas do jogo Magic: the Gathering 

 

2.6 Lúdico 

Frequentemente, jogos que envolvem o desejo e o interesse do jogador pela própria 

ação de jogar envolvem também a competição e o desafio, que acabam por motivar ainda 

mais o jogador a desafiar os seus limites, explorar respostas e testar as possibilidades de 

superação. A busca por uma vitória ajuda a adquirir confiança e coragem, o que pode ser 

um elemento motivador para se jogar, pois o fato de se conseguir alcançar um objetivo pode 

ser bastante gratificante. O jogo também motiva pela competição que causa, como nos jogos 

em geral. 

Diríamos, então, que, na sociedade primitiva, verifica-se a presença do jogo, 

tal como nas crianças e nos animais, e que, desde a origem, nele se verificam 

todas as características lúdicas: ordem, tensão, movimento, mudança, 

solenidade, ritmo, entusiasmo. (HUISINGA, 2007, p.16) 

Jogar e brincar são palavras que se confundem com frequência, indicando o caráter 

lúdico de uma atividade. No entanto, se falamos em adultos, a palavra “brincar” costuma 

ser substituída pela palavra “jogar”. 

Utilizar jogos no contexto educativo, com a possibilidade de desenvolver 

competências relacionadas a uma área de conhecimento, pode tornar-se um recurso 



importante para o professor, mas este deve possuir metodologia adequada e uma 

intencionalidade justificada por um projeto. 

O jogo na Educação Matemática tem uma intencionalidade; ele deve estar 

carregado de conteúdo. É um conteúdo que não pode ser apreendido pela 

criança apenas ao manipular livremente objetos. É preciso jogar. E ao fazê-lo 

é que se constrói o objetivo a que se quer chegar. [...] O jogo tem um 

desenvolvimento próprio. Ele não pode ser a matemática transmitida de 

brincadeira. Deve ser a brincadeira que evolui até o conteúdo sistematizado. 

(MOURA, 1988 p. 65) 

Aqui, não se trata de mostrar, de maneira mais agradável, a face da lógica para o 

aluno, mas, sim, de utilizar situações desafiadoras em que ele possa, partindo de seus 

recursos, produzir novos conhecimentos. 

Os jogos criam desafios e o aluno permanece ativo durante toda a partida, não 

apenas em sua jogada. Ao jogar, o aluno observa as relações com os outros jogadores: o 

quanto vão duelar, tecem planos, discutem, argumentam em favor de suas ideias e 

suposições, ficam curiosos para saber como eles iram jogar na sua vez. 

O jogo é um recurso importante para ser utilizado em sala de aula, pois favorece a 

ação do aluno, exige que ele coordene diferentes pontos de vista, torna o erro um fato 

observável, propõe uma situação-problema e gera dados para análise e reflexão. 

 

2.6.1. Criando e brincando 

Crianças brincam de construir coisas: castelos de areia, estradas em um monte de 

terra, pipas, carrinhos de rolimã etc. Este espírito de criação é inerente ao homem; surge 

quando somos crianças e está baseado neste espírito que temos de criar brinquedos que 

imitam máquinas construtoras reais, como tratores, escavadeiras, guindastes, entre outros. 

Também temos os blocos de construção, trenzinhos de montar, réplicas de objetos reais e 

quebra-cabeças. 

A indústria de brinquedo baseia-se neste espírito de criação de brinquedos - como a 

marca LEGO, que tem como motivação principal o ato de construir. Entre sua gama de 



produtos existem desde brinquedos voltados para crianças de seis meses - LEGO Duplo -, 

até conjuntos para engenheiros e pessoas que consideram o brinquedo um hobby - LEGO 

Technic e LEGO MindStorms. 

 

 
Figura 6 - LEGO Mindstorms 

 

LEGO MindStorms poderia ser considerado uma ferramenta de aprendizagem que, 

inclusive, poderia ser aplicada antes do inicio do ensino de lógica de programação, pois alia 

brincadeira e programação de maneira visual e táctil, sendo assim mais fácil sua assimilação. 



 
Figura 7 - Tela de programaçao visual do Mindstorm 

 

Este brinquedo tem um editor de scripts visual que permite a programação do robô 

que se queira construir. Ele é muito bem desenvolvido, completo e permite a aplicação de 

vários conceitos da lógica de programação básica até o uso de funções e classes. Esse LEGO, 

usado em conjunto com o tipo Technic, é usado com frequência em escolas e institutos de 

tecnologia para iniciar o aluno nestes conceitos. Podemos ver o projeto LEGO Educacional 

no Brasil, representado pela empresa ZOOM, uma distribuidora exclusiva da marca em sua 

versão educacional. Esse produto é aplicado em mais de 205 instituições e beneficia 47.640 

alunos da Educação Infantil até o Ensino Superior. 

Da mesma forma que se utilizam ferramentas lúdicas, como o LEGO, para o 

aprendizado em universidade, podemos também citar adultos que constroem coisas por 

hobby e diversão: é o mundo DIY (Do It Yourself), muito popular nos Estados Unidos, e em 

ascensão no Brasil, onde é conhecido como bricolagem. Existem lojas de departamentos 

inteiramente especializadas neste assunto. 

Também temos os modelistas, que criam veículos de controle remoto, que podem ser 

réplicas de aviões, helicópteros, navios, automóvies, e participam de campeonatos sérios 



sobre o tema, dando força a uma indústria à parte chamada modelismo. 

 

2.6.2 Criando, brincando e pensando 

Este mesmo espírito criativo que constrói coisas também invade o mundo dos 

pensamentos. E o ser humano cria, mesmo que só na sua imaginação, mundos inteiros, 

civilizações, aventuras e universos. E esta criação se transforma em livros, filmes, 

brinquedos e também games. Os jogos de RPG são representações importantes desta ideia e 

são muito populares principalmente entre adolescentes. 

 
Figura 8 - Pessoas jogando RPG de mesa 

O RPG tem algumas características exclusivas quando comparado aos jogos comuns. 

Pode ser uma história interpretada somente na imaginação do jogador, também existe a 

modalidade que funciona como um teatro em que os jogadores são os personagens 

individuais no jogo, atuando conforme o necessário. No RPG, os jogadores recebem uma 

ficha com todos os requisitos que seus personagens devem saber e fazer. O jogador 

interpreta um personagem de ficção, seguindo o enredo definido em um roteiro guiado por 

um jogador diferente que se nomeia “mestre”. 

O mestre é talvez o elemento de maior diferenciação deste tipo de jogo, uma vez que 

ele costuma estar acima das regras do jogo, podendo quebrá-las, toda vez que ache 

necessário a fim de deixar o jogo mais interessante, e criando histórias e personagens que 

não estejam no roteiro original. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Ator
http://pt.wikipedia.org/wiki/Personagem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fic%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Enredo


Estes jogos ambientam-se em qualquer mundo, de qualquer universo, com qualquer 

tipo de personagens: desde cavaleiros medievais, criaturas épicas, vampiros, alienígenas e 

muitas outras criações. O espírito de criação é muito forte e imprescindível neste tipo de 

jogo. 

Por outro lado, o RPG segue um conjunto de regras em que, para vencer, é necessário 

conquistar os desafios impostos pelos adversários. Cada partida é única, já que é impossível 

prever os movimentos dos jogadores e o que está no pensamento do mestre durante o jogo. 

Este tipo de jogo tem um forte lado social, já que envolve a reunião entre amigos para jogar e 

fazer grupos e comunidades de jogo. 

Segundo Theo Azevedo, os jogos de MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-

Playing Games), contam jogadores na casa dos milhões em todo o mundo, e isto se deve à 

socialização permitida ao jogá-los online. 

Em todo o mundo, especialmente na China, Coreia do Sul e nos Estados 

Unidos, o número de pessoas que joga MMORPGs ultrapassa facilmente a 

casa dos milhões. Mas afinal, o que estes games têm que os torna tão 

especiais e peculiares? Se pudéssemos responder em apenas uma palavra, 

diríamos: socialização. (AZEVEDO, 2009, p. 211) 

 

2.6.3. No princípio, o MUD 

O MUD (Multi-User Dungeon) é um jogo eletrônico online para multiusuário em 

tempo real, ambientado em um mundo virtual descrito literalmente em texto. Ele combina 

elementos de RPGs, ficção científica e bate-papo online (o famosos chat). Jogadores, outros 

jogadores, NPCs (Non Player Characters) realizam ações e interagem no mundo virtual, e 

entre si, escrevendo e enviando comandos no teclado. 

O primeiro MUD foi desenvolvido em 1978 na Universidade de Essex, na Inglaterra, 

como explica Azevedo. Para ele,  

Roy Trubshaw, estudante do primeiro ano de Ciências da Computação, e 

alguns amigos estavam fascinados por jogos de texto, como os clássicos 

Zork e Adventure. Enquanto consertavam o DEC System 10 da 

universidade descobriram uma forma de utilizar a memória compartilhada 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Regra
http://en.wikipedia.org/wiki/MMORPG


entre múltiplos programas. De repente, diversos usuários podiam usar a 

mesma base de dados e consequentemente, jogar um mesmo game. 

(AZEVEDO, 2009 p. 212) 

 
Figura 9 - DEC System 10 

 

Os MUDs tradicionais criam um mundo de fantasia habitado por raças e monstros 

fictícios, com os quais os usuários jogam e que pertencem a classes e possuem diferentes 

habilidades. O objetivo deste tipo de game é matar monstros, explorar um mundo de 

fantasia, completar missões, partir em busca de aventuras, criar histórias e evoluir o 

personagem. Muitos MUDs seguem regras e usam dados da famosa série de RPG 

Dungeons&Dragons. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons


 
Figura 10 - MUD clássico em computador moderno 

 

Hoje o conceito de MUD é bastante usado em jogos como o World of Warcraft e em 

mundos de simulação de vida como o Second Life. Existem games que são MUDs por 

excelência, com elementos visuais e até 3D. O mais notável deles é o Everquest. Nos anos 

2000, surgiu o MMORPG, que acabou por virar padrão em games multi usuários. O 

MMORPG RuneScape iniciou-se como um MUD clássico em texto e, depois, vieram os 

gráficos. 

 
Figura 11 - Tela do jogo RuneScape 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
http://en.wikipedia.org/wiki/Second_Life
http://en.wikipedia.org/wiki/Everquest
http://en.wikipedia.org/wiki/MMORPG
http://en.wikipedia.org/wiki/RuneScape


2.6.4. O MUD e o MOD 

Os MUDs foram os primeiros jogos eletrônicos que continham alguma presença de 

cenários. Os jogadores mestres eram encarregados de imaginar os cenários das partidas. 

Uma vez que as modificações de jogos e suas histórias se popularizavam, jogadores ficavam 

mais interessados em desenvolver cenários únicos e inéditos. 

Algumas das melhores ferramentas de criação de cenários vinham associadas aos 

jogos para que eles pudessem ser facilmente modificados. Doom e Doom II foram os 

primeiros jogos a atrair pela facilidade de modificação; muitos arquivos WAD (extensão 

padrão dos níveis dos jogos) foram fabricados exclusivamente para eles. Half-Life, Duke 

Nukem 3D, Quake 3, Unreal Tournament e muitos outros jogos eletrônicos tinham ótimas 

ferramentas de criação de cenários. 

Com a nova possibilidade de criar ambientes para estes games, os modders11 

surgiram, motivados pelas mesmas paixões dos mestres de MUD e RPG. 

 

2.6.5 MOD e editores de níveis 

O MOD costuma ser visto como um modificador de jogos para a criação de cenários 

(levels), palcos (stages), missões etc. Os modders em geral são os próprios jogadores que, ao 

terminar um game, querem continuar as histórias e também criar novas histórias baseadas 

na original, da mesma maneira que se cria um RPG. A motivação do modder costuma ser 

espontânea e/ou tem a ajuda e o incentivo de um grupo de pessoas aficionadas pelo estilo. 

O MOD é realizado usando-se ferramentas de níveis de design (ou level design), tais 

como Unreal Editor, um software especializado na construção de cenários. Contudo, alguns 

games podem ter incluída a ferramenta de edição no próprio jogo. 

                                                            
11 MOD - No desenvolvimento de jogos eletrônicos, o termo mod (modification, como também é referido) 
denomina aquelas produções que utilizam a base dos mecanismos fundamentais de um jogo (engine) para criar 
um novo produto. A popularidade dos mods fez a indústria mudar a forma de criar jogos para computadores, 
surgindo inclusive, ferramentas exclusivas para auxiliar estas produções, que podem ser desde uma iniciativa 
particular e experimental até mesmo da integração articulada de uma equipe de trabalho. Portanto, um modder 
são as pessoas que processam essas modificações. Um exemplo de mod bem-sucedido é o Counter-Strike, que foi  
modificação em cima da engine do jogo Half-Life.  

http://en.wikipedia.org/wiki/MUD
http://en.wikipedia.org/wiki/Half-Life_(video_game)#Mods
http://en.wikipedia.org/wiki/Quake_III_Arena#Mods


 
Figura 12 - Level editor do Unreal Tournament 3 

 

Nos últimos anos, os editores de nível têm sido usados na maioria das engines para 

aperfeiçoar os jogos. Toda versão de Unreal Tournament, por exemplo, inclui uma cópia do 

editor de nível e de seus compiladores de script. Estas ferramentas são muito parecidas com 

as que a EPIC (empresa criadora do jogo e da engine Unreal) vende para as empresas de 

jogos. Isto, na verdade, significa que qualquer indivíduo com muita paciência, dedicação e 

empolgação pode criar um jogo exclusivo e único com quase a mesma qualidade dos jogos 

da EPIC utilizando estas ferramentas. 

Modificar um game não é apenas incluir um novo personagem ou um novo cenário. 

O MOD não é apenas uma intenção do jogo, ou um adicional para prolongar a experiência 

do jogador, mas sim um jogo novo que tem o potencial de ser tão bom quanto o jogo 

original. 

Este potencial, infelizmente, não é completamente apresentado nos MODs, pois o 

modder é motivado apenas por sua vontade de criar e ser reconhecido na comunidade de 

jogadores de que participa, não esperando quase nenhum retorno profissional ou mesmo 

financeiro. Esta divisão entre o level designer e o modder é semelhante à divisão semântica 

entre o profissional e o amador, respectivamente. 



Esta ideia reforça-se nas últimas ações tomadas pelas fabricantes das engines mais 

populares, a EPIC e a Unity. Ambas disponibilizaram versões de suas engines com licença 

grátis e algumas para uso comercial, ou seja, pode-se comercializar os jogos feitos com as 

mesmas. 

Isto motivou empresas de pequeno porte a utilizar estas engines profissionalmente e 

ganhar dinheiro com o produto que elas disponibilizam. Isto acontece também com o 

modder: agora ele também pode vender as suas produções para outros jogadores e, com o 

devido trabalho, pode conseguir a qualidade de um jogo profissional, publicado por 

empresas competentes na área. 

O conceito de MOD neste aspecto toma proporções completamente novas: o modder e 

o level designer agora se confundem e não é mais apenas o amadorismo contra o 

profissionalismo. 

 

2.6.6 O MOD e a programação 

O bom modder deve transparecer o bom gameplay do jogo, provendo a experiência 

imersiva e, assim, avançando o jogador na linha da história. Às vezes, isto não é possível 

com modificações gráficas e de level design somente: é necessário um grande esforço de 

programação, seja por engenharia reversa ou scripts da engine. É assim que o modder tem 

contato com a programação. 

Neste ponto, a programação já é encarada naturalmente como uma brincadeira e 

parte natural do processo de desenvolvimento do game. Não é necessário um professor que 

explique isto a um modder; ele já está aprendendo a programar de maneira lúdica. O modder 

associa a vontade de construir o jogo com o divertimento que o mesmo tem em desenvolvê-

lo (divertimento este similar ao de montar um brinquedo LEGO) e, assim, aprende a 

programar. 

Observamos jogos de excelente qualidade e vendagem criados desta maneira, por 

exemplo: Counter Strike, que teve seu início como um MOD do jogo Half Life (jogo de tiro 

em primeira pessoa, desenvolvido pela Valve Software e lançado em 1998). 



 
Figura 13 - Gameplay do jogo Half Life 

 

A motivação e a diversão, em conjunto com o aprendizado de programação 

espontâneo, acontecem em frente à ferramenta de autoração ou de level design, como o level 

editor do Unreal, do Half Life, ou mesmo o Flash, que, embora não seja um jogo ou uma 

engine propriamente dita, oferece uma coletânea de jogos feitos através dele. De fato, o aluno 

normalmente reconhece seu potencial baseado nesta última ferramenta. 

 

 
Figura 14 - Gameplay do MOD Counter Strike 

 



O modder pode sentir alguma dificuldade em programar e, para resolver esse 

problema, decide procurar apoio nas instituições de ensino. Dessa forma, é comum que 

diversos alunos de cursos de jogos digitais sejam modders. 

Na verdade, conversando com os alunos e analisando seu passado, percebemos que 

grande parte deles já havia ao menos tentado criar um level ou experimentado as 

ferramentas de criação dos jogos mais conhecidos. 

 



Capítulo 3 – Conceitos de psicologia, educação e ludicidade associados à cognição 

Neste capítulo, apresentaremos as questões teóricas que envolvem esta pesquisa e 

que expõem as relações existentes entre práticas, ensino e aprendizagem e suas implicações 

para o processo de cognição e para a compreensão da lógica de programação diante das 

novas tecnologias. Para tanto, nosso referencial teórico constitui-se, fundamentalmente, das 

questões psicológicas que envolvem a educação e as pesquisas lúdico-cognitivas que 

apresentam conceitos sobre experiências advindas de importantes trabalhos ligados à 

psicologia e à educação. Assim, com base em Jean Piaget e Lev Semenovitch Vygotsky, que 

buscam entender o processo de aprendizagem por meio da perspectiva da psicologia 

genética e da abordagem histórico-cultural, respectivamente. Aqui, nossa proposta é 

procurar justificar a importância da experimentação no processo de ensino-aprendizagem e, 

ainda, direcionar nossa discussão no sentido de pensar a experiência de criar jogos tendo 

como consequência o aprendizado de lógica de programação. 

 

3.1 Nossa experiência inicial utilizando a criação de jogos 

Inicialmente, a estrutura metodológica que adotamos para nossa atuação e para a 

proposta de ensino-aprendizagem de lógica de programação que aplicamos estava baseada 

nos livros de lógica de programação adotados pela instituição de ensino onde ministramos 

as disciplinas. No primeiro momento, não levamos em consideração estudos e teorias 

desenvolvidas na área da psicologia, educação e ludicidade. Levantamos uma hipótese, 

fizemos os testes em sala de aula e verificamos que o resultado prático obtido, incluindo a 

avaliação dos trabalhos dos alunos, foi motivador e teve resultados de aprendizado 

satisfatórios. 

Após esse desenvolvimento mais intuitivo, notamos que a qualidade dos trabalhos 

realizados pelos alunos havia melhorado e, desse modo, fomos estimulados a aprofundar 

nossos conhecimentos e propor essa pesquisa, buscando elaborar reflexões teóricas mais 

consistentes e fundamentadas em metodologias que fossem similares à adotada por nós. 

Para melhor entender os resultados obtidos, procuramos identificar porque as 

“experiências de criar jogos” davam resultados satisfatórios quando objetivávamos ensinar 



lógica de programação. Assim, nosso propósito no início dessa pesquisa, foi identificar uma 

aplicação viável e proveitosa para o ensino-aprendizagem de lógica computacional a partir 

de experiências de construção de jogos digitais e, a partir dessa perspectiva, formulamos as 

seguintes questões: 

1. Como as experimentações realizadas quando desenvolvemos jogos eletrônicos 

auxiliam no ensino–aprendizado de lógica de programação? 

2. Como as experiências lúdicas desenvolvidas nos jogos podem ser proveitosas 

para o ensino-aprendizado de lógica de programação? 

3. Que habilidades desenvolvemos quando criamos jogos digitais e resolvemos 

problemas lógicos ou procuramos soluções para situações estabelecidas na 

construção desses jogos? 

4. Quando posso afirmar que estou numa situação favorável à aquisição de 

conhecimento? Esta situação pode estar associada à atividade lúdica que um 

sujeito vivencia? E, enquanto vivencia, que efeitos essa experiência lhe produz? 

E, assim, buscando responder estas questões a partir de conceitos da psicologia, 

educação e sobre a ludicidade, apresentamos as fundamentações teóricas de nossa proposta. 

 

3.2 A aprendizagem com os jogos 

O “poder pedagógico” dos jogos deve ser analisado através de pesquisas que 

procurem observar empiricamente seu potencial e sua influência enquanto meios lúdicos e 

interativos que permitem a aprendizagem. Em sua maioria, são agentes ativos do processo 

de cognição e, segundo Prensky (2000), podem ser classificados através de suas 

características relativas à aprendizagem que se assemelham ao nosso processo cognitivo: 

• Prática e feedback possibilitam o desenvolvimento de competências de 

aprendizagem baseadas em exercícios que envolvem modelos de prática e 

repetição; 

• Aprendizagem através do fazer constitui-se de uma forma de adquirir novos 

conhecimentos e resolver problemas através de atividades práticas; 



• Aprendizagem através de tentativas e erros implica em experimentações e 

explorações interativas através de modelos baseados em tentativas e erros e que 

forneçam aos jogadores energia e motivação para uma interação continua; 

• Aprendizagem orientada para objetivos constitui um elemento importante dos 

jogos digitais e é aquele que nos permite discernir entre o universo da 

brincadeira e o do jogo que nos fornece incentivo e motivação para adquirir 

competências específicas; 

• Aprendizagem pela descoberta está relacionada ao fato de se aprender através 

de experiências, explorando caminhos e enfrentando problemas e limitações; 

• Aprendizagem guiada acontece a partir de descoberta de soluções que são 

realizadas por tutores, utilizando objetivos específicos de serem atingidos; 

• Aprendizagem baseada na realização de tarefas é baseada na resolução de 

atividades e obstáculos apresentados em grupos que gradualmente aumentam o 

nível de dificuldade; 

• Aprendizagem através de questões é típica de um tipo particular de jogos - quiz 

ou trivia - que se tornou popular e exercitam o raciocínio cognitivo nos jogadores 

quando descobrem informações e elaboram a construção de hipóteses possíveis 

para determinadas respostas; 

• Aprendizagem situada acontece num ambiente similar ao do objeto de 

aprendizagem no futuro. São jogos que propiciam experiências imersivas em 

ambientes de aprendizagem, de realidade aumentada ou de elevado contexto 

realístico, o que permite aos seus usuários desenvolverem competências 

aplicadas aos diversos contextos sociais, no que se refere à aquisição e aplicação 

de vocabulário, inferência de padrões de comportamento associados a 

determinadas situações e ainda apreensão de conhecimentos da "cultura-alvo" 

em destaque; 

• Representação de papéis constitui-se de um gênero conhecido pela sigla RPG 

(Role-Playing Games). Os jogadores assumem virtualmente as características de 

seus personagens, de modo a criar, de forma colaborativa, histórias 



determinando as ações de acordo com um conjunto pré-estabelecido de 

orientações e regras; e, por fim, 

• Aprendizagem construtivista, que permite que os jogadores construam 

narrativas e relações a partir de explorações experimentais que, aos pouco, 

permitirão a aquisição de competências de aprendizagem diversas (JONASSEN, 

2007) e que está fundamentada na obra de Piaget, segundo a qual as pessoas 

aprendem mais eficazmente quando se encontram envolvidas na construção de 

objetos de aprendizagem relevantes (PIAGET, 2006). Este tipo de aprendizagem 

está presente em jogos como o Sim City e o Roller Coaster Tycoon. 

De fato, vários autores defendem a ideia de que o processo de aprendizagem pode 

ser realizado através dos jogos digitais e de que sua utilização no contexto educativo auxilia 

e melhora o processo de cognição. Nosso objetivo é mostrar que os jogos, em particular os 

eletrônicos, funcionam de maneira similar quando são utilizados como ferramentas de 

aprendizagem para quem pretende desenvolvê-los. Ao utilizar os jogos educacionais para o 

processo de aprendizagem, Gee (2003) afirma que as potencialidades dos jogos eletrônicos 

em contextos educativos estão relacionadas à capacidade que eles possuem de estabelecer 

objetivos de aprendizagem bem definidos, ensinar conteúdos específicos e, ainda, ao 

desenvolvimento de competências para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual de seus 

usuários. 

De acordo com Malone (1981), os fatores que contribuem para que os jogos digitais se 

tornem ferramentas educacionais interessantes estão associados aos estímulos sensoriais que 

eles produzem, aos desafios que provocam, à variedade de geração de narrativas que 

suscitam, à curiosidade que despertam e às possibilidade de aprendizagens que 

possibilitam. Portanto, eles devem ser produzidos com objetivos e regras claras, devem ter 

uma narrativa estimulante, muita interatividade, um contexto de aprendizagem 

significativo, elementos desafiantes e competitivos, elementos surpreendentes e ambientes 

de aprendizagem significativos. 

Estes aspectos determinam a motivação para jogar e ao mesmo tempo aprender, 

sendo também fundamentais para uma aprendizagem efetiva, que agencia nos jogadores 

comportamentos reflexivos (PIVEC e KEARNEY, 2007). 



Entretanto, é preciso entender o processo que ocorre quando se trata da inserção do 

jogo ou da ferramenta "editor" como instrumento pedagógico. É necessário compreender 

que esta atitude vai além da mera instrumentalização e do uso desses meios tecnológicos 

como recursos didáticos. Assim, fortificamos a ação pedagógica ao entender os mecanismos 

existentes nos processos educacionais tradicionais quando do uso de recursos tecnológicos 

digitais interativos. É necessário observar em que situação podemos utilizar os recursos ou 

estimular situações novas, visando à compreensão dos estudantes em relação à lógica de 

programação. De acordo com Santos: 

Os ambientes computacionais de aprendizagem cooperativa podem ser 

vistos como formas de aplicação dos princípios de Vygotsky. (SANTOS 

1999, p.01). 

Ao observar esses aspectos sobre a aprendizagem com jogos, verificamos que essas 

pesquisas, desenvolvidas para que a aprendizagem de assuntos específicos ocorra através 

dos jogos eletrônicos, podem ser aplicadas, observadas as suas diferenças para o processo de 

aprendizagem de lógica de programação. Podemos entender que o aprendizado de lógica de 

programação pode funcionar, aqui, como se fosse um jogo. Ao desenvolver um jogo 

podemos dizer que estamos jogando. Não na característica clássica dos jogos, mas ao utilizar 

ferramentas de desenvolvimento de jogos eletrônicos, “brincamos” com a lógica e com a 

linguagem e os códigos para elaborar os jogos. Isto é, ao construir jogos estamos jogando 

com as ferramentas de programação para “fazer jogos”. 

 

3.3. As teorias que nos auxiliam a pensar a experimentação no processo de 

ensino-aprendizagem associado ao entretenimento 

3.3.1. A Teoria Construtivista de Jean Piaget 

A preocupação de Piaget sempre esteve voltada para verificar como o ser humano 

elabora seus conhecimentos sobre a realidade através da psicologia. Para ele, o  

Fundamento básico de sua concepção sobre o funcionamento intelectual e 

do desenvolvimento cognitivo é o que as relações entre organismo e o meio 

são relações de troca, pelas quais o organismo adapta-se ao meio e, ao 



mesmo tempo, o assimila, de acordo com suas estruturas, num processo de 

equilibrações sucessivas” (FONTANA e CRUZ, 1997, p.44) 

A “Psicologia Genética” refere-se à busca das origens e dos processos de formação do 

pensamento e do conhecimento. A partir dessa abordagem psicológica, o foco da pesquisa 

de Piaget é o desenvolvimento do conhecimento humano com base na Biologia. Assim, a 

experiência depende das relações com os objetos e, ao ser organizada em um sistema de 

relações, transforma-se em conhecimento. Para ele, o conhecimento ocorre por meio da ação 

do indivíduo. O processo de incorporação acontece através da “assimilação” que acontece 

quando são inseridas em um “sistema de relações” e adquirem significado para o indivíduo, 

através dos objetos do conhecimento que nos levam a organizar e estruturar o conhecimento 

de modo que ele faça sentido. 

Num segundo momento, quando esta modificação acontece nas estruturas do 

pensamento, ela produz a “acomodação”. Para Piaget, os “esquemas da ação”, ao se 

interiorizarem, transformam-se em esquemas mentais e dão origem ao pensamento. A ação 

acontece, pois estamos em estado de desequilíbrio diante das diferenças que percebemos. 

Assim, em busca da “acomodação”, da “equilibração” e da “autorregulação”, acontece a 

“assimilação” que nos deixa, novamente, disponíveis para novas possibilidades de ação. 

Para Piaget, segundo Fontana e Cruz (1997) a cognição obriga o sujeito a agir sobre 

os objetos e essa ação acontece modificando o objeto e o sujeito. De fato, o sujeito acomoda-

se ao objeto, assimilando-o. É um duplo sentido da interiorização e exteriorização que, no 

próprio processo pedagógico de elaboração de conhecimento, tem no professor ou monitor 

um agente provocador e, ao mesmo tempo, facilitador do processo de ensino e 

aprendizagem. 

Piaget diz que o ser humano, quando criança, passa pelos seguintes estágios de 

desenvolvimento: 

a) Período Sensório-Motor (0 a 2 anos de idade) – O desenvolvimento cognitivo 

tem início a partir dos reflexos inatos que se transformam em esquemas de 

ação. É através dos reflexos que, num processo de evolução, se dá a 

organização perceptiva e motora dos fenômenos do meio em que vivemos. 

Ao repetirmos as ações, observamos os efeitos que elas causam. Assim, meios 



e fins começam a se diferenciar e tornam-se interessantes. Desse modo, para 

“conhecermos os objetos temos que agir sobre eles e transformá-los: deslocá-

los, agrupá-los, separá-los e juntá-los.” (PIAGET, 1983, p.14) 

b) Período Pré-Operatório (2 a 7 anos de idade) – Neste período, a criança 

começa a tratar objetos como símbolos. A representação cria as condições 

para a aquisição da linguagem; a criança reconstrói no plano da 

representação aquilo que já havia conquistado na da ação prática. Centrada 

no seu ponto de vista, ela não consegue se colocar em lugar do outro nem 

avaliar seu próprio pensamento; ela não considera mais de um aspecto de um 

problema ao mesmo tempo; não é ainda capaz de raciocinar levando em 

conta as relações entre as várias dimensões. 

c) Período das Operações Concretas (07 a 11 anos de idade) – Após 

equilibrações sucessivas, o pensamento da criança assume a forma de 

operações intelectuais. As operações são ações mentais voltadas para a 

constatação. A criança torna-se capaz de compreender o ponto de vista de 

outra pessoa e de conceitualizar algumas relações. Portanto, é nessa fase que 

são estabelecidas as bases para o pensamento lógico, próprio do período final 

do desenvolvimento cognitivo. 

d) Período das Operações Formais (11-15 anos de idade) - Na adolescência, o 

indivíduo se torna capaz de pensar abstratamente, refletindo sobre situações 

hipotéticas de maneira lógica. Às operações podem ser aplicadas, agora, 

também a hipóteses formuladas em palavras. O adolescente não tem mais 

necessidade de estar diante dos objetos concretos ou de operar sobre eles para 

relacioná-los. Ele transforma os dados da experiência em formulações 

organizadas e desenvolve conexões lógicas entre elas. 

 

3.3.2 A Teoria de Lev Semenovich Vygostsky 

Já em seus estudos, Vygotsky nos ajuda a compreender as questões que envolvem a 

aprendizagem e o desenvolvimento intelectual. Devemos utilizar como base, para 

aprofundar a compreensão sobre o processo de interação dos alunos com os jogos digitais, 



as ferramentas de desenvolvimento e como acontece o desenvolvimento de habilidades no 

aluno e suas relações de ensino-aprendizagem.  

O interesse de Vygotsky sempre foi explicar como o ser humano se comporta e como 

este comportamento se desenvolve em cada indivíduo. O princípio orientador de sua 

abordagem 

é a dimensão sócio histórica do psiquismo(...) tudo que é especificamente 

humano e distingue o homem de outras espécies origina-se de sua vida em 

sociedade (FONTANA e CRUZ, 1997, p.57)  

A criança não nasce em um mundo "natural", mas sim em um ambiente humano em 

meio a objetos e fenômenos criados pelos homens que a antecederam e, assim, se apropria 

deles conforme se relaciona socialmente. 

a relação entre homem e o meio físico e social não é natural, total e 

diretamente determinada pela estimulação ambiental. E também não é uma 

relação de adaptação do organismo ao meio. (FONTANA e CRUZ, 1997, 

p.58) 

Vygotsky nos fala em sua teoria que o homem se destaca de outras espécies ao seu 

redor e muda o mundo, e isto se dá através do seu trabalho e de sua cultura. O autor mostra 

alguns fatores altamente influentes durante o aprendizado humano: 

a) O uso de instrumentos - O homem cria instrumentos e ferramentas que se 

interpõem entre o homem e o ambiente. São formas que ele tem de facilitar 

ações sobre a natureza. Os instrumentos modificam o homem que, ao mesmo 

tempo, atua na natureza e em si mesmo. A relação entre homem e meio é 

sempre mediada por produtos culturais humanos. 

b) O uso de signos - O signo é visto por Vygotsky como um "instrumento 

psicológico" e constitui-se de tudo o que é utilizado pelo homem para 

representar o que lhe é ausente. Desta concepção, destaca-se a linguagem, 

que é o sistema de signos de mais importância para o homem. 



c) O papel do outro - A apropriação dos instrumentos e dos signos não se faz 

espontaneamente, mas sempre na interação com outro. Desta maneira, é o 

grupo social que possibilita o acesso a formas de cultura. 

A partir de relações com o outro, ferramentas e signo, a criança constrói 

internamente as formas de agir e pensar, assim como a linguagem. Esta mudança que vem 

de fora para mudar o interior é chamada por Vygotsky de internalização. 

Ele vê o desenvolvimento como um processo de internalizarão de modos de pensar e 

agir e, para consolidar-se, necessita da mediação do outro. Assim, o autor relacionou-a com 

a escola, que, segundo o mesmo, atua fortemente na educação da criança, quando o processo 

educacional acontece de maneira similar ao processo de internalização. 

a educação escolarizada e o professor têm um papel singular no 

desenvolvimento dos indivíduos. Fazendo junto, demonstrando, 

fornecendo pistas , instruindo, dando assistência, o professor interfere no 

desenvolvimento proximal de seus alunos. (FONTANA e CRUZ, 1997, 

p.66) 

 

3.3.3. A ludicidade 

O terceiro ponto de referência que admitimos para o processo de aprender está na 

questão da ludicidade. A palavra lúdico tem origem no latim, “ludus” que significa brincar. 

E brincar inclui as relações com os jogos, brinquedos e entretenimento. Huizinga (2007) 

ressalta as características fundamentais do jogo, como sendo este um ato voluntário, que se 

concretiza como evasão da vida real, com orientação própria, ocorrendo dentro de limites de 

tempo e de espaço, criando a ordem através de uma perfeição temporária e limitada. 

Caillois (1990) concorda com as ideias de Huizinga a respeito das regras do jogo. 

Para ele, “todo jogo é um sistema de regras. Estas definem o que é ou não jogo, o que é 

permitido e proibido” (ibid, p. 11). Ressaltando o prazer e a diversão que o jogo 

proporciona, ele enfatiza o fato de ser uma atividade livre. Caillois retoma a obra de 

Huizinga na qual destaca que o trabalho realizado por ele é valioso por “ter analisado 



magistralmente várias características fundamentais do jogo e em ter demonstrado a 

importância e sua função no desenvolvimento da civilização”(ibid, p.27). 

As crianças estão mais dispostas a ensaiar novas combinações de ideias e de 

comportamentos em situações de brincadeira que em outras atividades não-

recreativas. (...) A ausência de pressão do ambiente cria um clima propício 

para investigações necessárias à solução de problemas. Assim, brincar leva a 

criança a tornar-se mais flexível e buscar alternativas de ação. (KISHIMOTO 

1994, p. 11) 

Usando ferramentas de desenvolvimento de jogos podemos comparar esta atividade 

com a de "brincar de construir". Desta maneira, este conceito está de acordo com os 

contextos educativos e este se revela como uma técnica pedagógica muito interessante para 

o ensino-aprendizagem de forma autônoma e independente, já que, segundo Vygotsky, 

(1988) o jogo é uma fonte de prazer para o ser humano, especialmente para as crianças. Ele 

contribui para a organização e estruturação do pensamento cognitivo, definindo-se como 

uma ferramenta educacional.  

Por outro lado, Huizinga (2007) afirma que os jogos fazem parte da cultura do ser 

humano desde que ele começa a se organizar e constituir sociedades. Ele também mostra 

que o jogo é um elemento fundamental para a geração de cultura e defende o jogo como um 

elemento que iniciou a cultura e a vida social, e afirma que o lúdico dos processos culturais é 

responsável por criar várias vertentes de socialização e competição. 

O jogo é visto por ele associado ao divertimento, prazer, brincadeira e ao humor, não 

apenas às atividades que envolvam sensatez e seriedade. Considerar os jogos como recurso 

para estimular o aprendizado significa acreditar em seu potencial. O jogo só pode ser uma 

fonte de conhecimento se ele permitir o desvendamento e a compreensão da estrutura do 

conteúdo que se quer passar. Além disso, sua prática deve influir diretamente na vida das 

pessoas, ou seja, não pode ser considerada como uma atividade banal e frívola. 

Desta maneira, Caillois (1990), com uma análise atenta da história nos mostra como 

os jogos sempre estiveram presentes em nossa vida. Os jogos que trazem competição 

evoluíram em esportes olímpicos ou profissionais, jogos de imitação transformaram-se em 

religião e os jogos de azar acabaram em potentes instrumentos lógicos. 



Com a utilização de jogos digitais em contexto educativo verifica-se que eles 

proporcionam alternativas lúdicas, mais ativas e autônomas, às metodologias tradicionais 

usadas em contextos de ensino-aprendizagem, possibilitando a concretização de uma 

afirmação de Prensky (2001), que prenuncia que os estudantes de hoje, ensinarão a si 

próprios. 

Para Gee (2003) e Prensky (2000), os jogos abrem espaço para o desenvolvimento de 

novas técnicas de aprendizagem, iniciadas em novos paradigmas que incluem a 

aprendizagem interativa, reflexiva, pela descoberta e exploração e a construtivista entre 

outras. Então, o jogo mostra-se como um elemento de ludicidade e se torna fundamental na 

identificação do indivíduo, ou até mesmo no processo de “internalização” proposto por 

Vygotsky, quando acontece o ato criativo, a experimentação e transformação do mundo pelo 

ser humano, que é também um dos objetivos da educação, numa perspectiva crítica. 

 

3.3.4. Ferramentas 

O homem tem como uma de suas características o desejo de entender e influenciar o 

ambiente à sua volta, procurando explicar e classificar os fenômenos. Esta curiosidade 

natural nos conduz ao desenvolvimento de ferramentas práticas e teóricas para esse fim. 

Como afirma Fino:  

A atividade humana é mediada pelo uso de ferramentas que estão para a 

evolução cultural como os genes para a evolução biológica. Uma dessas 

ferramentas pode ser a linguagem associada à interação social mais efetiva. 

Isso ocorre quando propomos a resolução de um problema em conjunto 

com a orientação de alguém que seja mais apto a utilizar as ferramentas 

intelectuais adequadas. (2001, p.4) 

As ferramentas são fruto da criação e transformação humana e assumem grande 

relevância na maneira como o homem se relaciona com o mundo e como se relaciona com os 

outros indivíduos. Para Vygotsky: 

A ferramenta é um meio através do qual a atividade externa humana se 

orienta no sentido de dominar e triunfar sobre a natureza. (1978, p.19). 



Esta afirmação deve ser analisada em relação ao comportamento do homem durante 

a vida e é uma das hipóteses que explica como se modifica o comportamento humano. 

Alguns autores, entre eles Fino, dizem que o conceito de ferramenta e de linguagem nos 

incentivam a observar a relação entre o professor e o aluno. 

Para Vygotsky, o desenvolvimento consiste num processo de aprendizagem 

do uso das ferramentas intelectuais, através da interação social com outros 

mais experimentados no uso dessas ferramentas (...). Uma dessas 

ferramentas é a linguagem. A essa luz, a interação social mais efetiva é 

aquela na qual ocorre a resolução de um problema em conjunto, sob a 

orientação do participante mais apto a utilizar as ferramentas intelectuais 

adequadas (FINO, 2001, p.5) 

O uso de ferramentas computacionais na disciplina de lógica de programação visa 

facilitar o aprendizado e motivar os alunos para o desenvolvimento de habilidades 

específicas que são orientadas pelo professor como mediador. Assim, utilizando um 

software como o Flash, da Adobe, que permite a implementação de exercícios que 

desenvolvem elementos e etapas lógicas específicas, e através de pesquisa na documentação 

do software, exploração dos recursos de programação e interação como tutores, acreditamos 

estar implementando a interação social dita por Vygotsky. 

A construção do conhecimento acontece pelo fato de o aluno ter que buscar 

novas informações para complementar ou alterar o que ele já possui. Além 

disso, o aluno está criando suas próprias soluções, está pensando e 

aprendendo sobre como buscar e usar novas informações (aprendendo a 

aprender). (VALENTE, 1997, p.3) 

Com isso, Valente nos ajuda a compreender como as ferramentas de ensino ajudam a 

despertar habilidades. Por outro lado, a Internet, uma importante aliada do 

desenvolvimento dessas habilidades, também pode se tornar um problema: 

Alguns críticos dessa abordagem pedagógica argumentam que a exploração 

da rede, em alguns casos, deixa os alunos sem referência, com sensação de 

estarem perdidos ao invés de serem auxiliados no processo de organizar e 

digerir a informação disponível. (VALENTE e ALMEIDA, 2010) 



Alguns cuidados por parte dos professores devem ser considerados quando eles 

utilizam recursos de pesquisa na Internet, isto é, devemos evitar os inconvenientes do uso 

da navegação totalmente livre. Evidentemente, devemos utilizar material como websites já 

conhecidos do professor. Isso facilita uma ação dirigida e o papel de orientador que o 

professor deve exercer. 

A presença da internet, ou do computador em si, não é garantia para que o 

aluno construa conhecimento. Cabe ao professor saber explorar os 

potenciais educacionais oferecidos pela internet ou pelo computador e criar 

situações para o aluno poder significar e compreender a informação obtida 

e com isso, construir novos conhecimentos. (VALENTE, 2002, p.137) 

Desse modo, usamos a Internet, que antes era causadora de problemas de dispersão, 

como uma ferramenta que auxilia a pesquisa dos alunos. Vemos que ela pode ser um bom 

suporte de ensino-aprendizagem quando usada para fins específicos e claramente definidos 

pelo professor. Ela permite acessar e explorar diferentes bases de dados e informações que 

estão sendo disponibilizadas. 

 

3.4. A linguagem de programação e os games 

A ideia de aprender lógica de programação através do desenvolvimento de jogos 

eletrônicos deve ser aplicada através de especialistas na área. Os alunos que ingressam nesta 

área de atividade possuem uma postura nova diante das linguagens do mundo dos games. 

Em geral, eles possuem experiências específicas como jogadores e o professor tem o papel de 

intervir e mediar a relação do aluno com o conhecimento que se quer alcançar. 

Considerando que o processo de aprendizagem começa antes da aprendizagem 

escolar, Vygotsky apresenta-nos a teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) cuja 

definição é 

a distância entre o nível real de desenvolvimento, determinado pela 

capacidade de resolver independentemente um problema, e o nível de 

desenvolvimento potencial, determinado através da resolução de um 

problema sob a orientação de um adulto ou em colaboração com outro 

companheiro mais capaz. (1988, p. 133) 



Desta maneira, o conceito de ensino-aprendizagem que utilizamos para a aplicação 

da metodologia que propomos nesta dissertação tem como uma de suas bases a Teoria de 

ZDP desenvolvida por Vygotsky. O esforço de atuar realizando intervenções no processo de 

ensino-aprendizagem conduz o aluno e auxilia na resolução de um problema com a 

orientação de um professor. Esse problema deve ser previamente elaborado a fim de criar 

situações que necessitem ser resolvidas e que, com certeza, irão obrigar os alunos a resolver 

problemas de lógica necessários na sua formação.    

Nesta pesquisa, os jogos eletrônicos são usados como ferramentas de ensino e de 

aprendizagem de lógica de programação e nessa aproximação, a interação social mais 

efetiva é aquela que ocorre na resolução de um problema em conjunto, sob a orientação de 

um participante mais apto a utilizar as ferramentas intelectuais adequadas. O professor 

realiza essa mediação e um diálogo com o aluno por meio das ferramentas de criação de 

jogos e com o material pedagógico apropriado. Nesta metodologia, acreditamos também 

que a linguagem a ser utilizada para o desenvolvimento dos jogos é fundamental para a 

constituição do conhecimento. 

 

3.5. A autonomia do aluno 

A similaridade de nossa proposta com a teoria de Vygotsky também reside no 

processo de programação que os alunos enfrentarão e que deve ser autônoma, ou seja, o 

aluno necessitará, mais a frente, desenvolver seu próprio raciocínio lógico, de forma 

independente, tendo pouca ou nenhuma ajuda de um orientador quando estiver atuando no 

mercado de trabalho. Da mesma maneira que ele aprende a utilizar o material de apoio e 

suporte nas aulas, também aprende a usar comunidades de produção de jogos na Internet, 

que facilmente são encontrados e apresentam tutoriais e dicas de como resolver alguns 

problemas específicos sobre a linguagem de programação, os games e o uso da ferramenta 

Flash. 

Piaget, em sua obra “Psicologia e Pedagogia”, faz referência ao desenvolvimento 

cognitivo espontâneo, isto é, o processo que pode ser acelerado pela educação familiar ou 

escolar, que é algo que não deriva do desenvolvimento em que a criança aprende por si 

mesma; é o que não lhe foi ensinado, mas o que ela deve descobrir sozinha. 



Na maioria dos métodos de ensino que, numa civilização em grande parte 

baseada nas ciências experimentais, negligencia quase totalmente a 

formação do espírito experimental entre os alunos. (PIAGET, 1985, p.45) 

Quando o aluno está praticando com o computador, ele está manipulando conceitos - 

e isso contribui para o seu desenvolvimento - e está adquirindo conceitos da mesma maneira 

que adquire conceitos quando interage com objetos do conhecimento, como observou 

Piaget. A partir dessas ações, o aluno aprende e procura, espontaneamente, melhorar seu 

jogo com funções mais complexas a serem construídas, em virtude do conhecimento 

desenvolvido de lógica de programação juntamente com a montagem visual do seu jogo na 

ferramenta proposta. 

As atividades que serão descritas neste trabalho tentam sempre enfatizar exatamente 

este fenômeno. Todas as atividades são passíveis de melhoras e possíveis de serem 

realizadas por qualquer aluno. Isto se deve à praticidade da ferramenta que dispõem de 

maneira visual, de muitos recursos que, ao serem explorados livremente, fazem o aluno 

aprender a usá-los. Adicionalmente, tendo em conta o nível real de desenvolvimento, é 

importante observar que o aluno deve evoluir de forma gradual e deve ser acompanhado a 

não apenas observar e tentar repetir o que o professor faz usando a ferramenta. 

Na perspectiva de Vygotsky, exercer a função de professor (considerando 

uma ZDP) implica assistir o aluno proporcionando-lhe apoio e recursos, de 

modo que ele seja capaz de aplicar um nível de conhecimento mais elevado 

do que lhe seria possível sem ajuda. (FINO, 2001, p.07) 

 

3.6. Compreensões da lógica de programação 

Vygotsky diz que a fase do aprendizado desperta vários processos de 

desenvolvimento internos e que só apresenta resultado quando o estudante pratica em seu 

ambiente. Considerando essa abordagem e avaliando a necessidade da experiência que o 

aluno deve desenvolver, faremos algumas observações: 

• A metodologia sugerida pelas instituições não supre todos os conceitos de lógica 

de programação ou, às vezes, ultrapassa o nível dos estudantes, e, portanto, é 



necessária uma avaliação do nível de conhecimentos de lógica de programação 

dos alunos para compreender e desenvolver algoritmos adequados e eficientes; e 

• É necessário usar a proposta de Vygotsky aliada a uma ferramenta eficiente de 

ensino. Esta ferramenta pode ser um recurso tecnológico adequado para o 

ensino de lógica de programação. Junto com a mediação e a troca de 

experiências entre o professor e entre colegas, o aprendizado deve acontecer, 

fortalecendo o desenvolvimento do conhecimento do grupo. 

Nas observações levantadas, identificamos a resposta que implementamos nesta 

nossa proposta de metodologia. Construímos e aplicamos um método de ensino de lógica de 

programação usando ferramentas de jogos; tudo isso foi desenvolvido em um blog de 

estudo que denominamos de "Brincando e Programando", aliado às propostas de Piaget, 

Vygotsky e de Papert através de Valente. 

Desta forma, pretendemos, neste trabalho, verificar este recurso metodológico e 

tecnológico que motiva e facilita a aquisição dos conhecimentos dos estudantes em lógica de 

programação. Essa análise foi feita através da pesquisa em grupos de estudantes dos cursos 

Técnico em Computação Gráfica e Técnico em Mídias Digitais, nas Escolas Alpha Channel e 

SENAC SP e, atualmente, como parte do ensino de lógica nas disciplinas de Cenário e 

Recursos em cooperação com o setor de lógica do curso de Tecnologia em Jogos Digitais da 

FMU. 

 

3.7. Mediador educacional 

Utilizamos o pensamento sobre o ensino-aprendizagem formulado por Vygotsky e 

por Valente junto com questões específicas sobre os conteúdos de lógica de programação. 

Ao compreender os conceitos acima, refletimos sobre a criação de uma metodologia de 

ensino-aprendizagem que utiliza recursos tecnológicos para o processo de cognição nesta 

área específica que estamos atuando. Criamos um ambiente que permite que o próprio 

aluno desenvolva seus conhecimentos, considerando que este método possibilita adquirir 

um conhecimento individual e coletivo, em um contexto de mediação que envolve a 

interação do trabalho com o professor, as propostas dos alunos e as análises dos colegas do 

trabalho realizado. 



Existe também a possibilidade de participação de outros agentes, que podem atuar 

como fonte de novos conhecimentos e trocas de experiências. Os jogadores e amigos que 

utilizam o produto final criado pelo aluno ou mesmo o produto em fase de desenvolvimento 

que pode ser testado e que será publicado na Internet ou em outros meios de 

compartilhamento. 

Com um método de ensino-aprendizagem utilizando recursos tecnológicos e uma 

mediação com o professor que possui linguagem adequada, pode-se realizar uma melhor 

adaptação do nível de conhecimento do aluno. Este fator motivacional serve para um 

prosseguimento da aprendizagem de forma autônoma, pois os alunos poderão usar os 

conhecimentos de sua ZDP. 

A ZDP dos alunos manifesta-se a partir de estímulos externos e da mediação, e 

descreve como se opera a passagem de um nível para o outro. Nesta abordagem 

conseguimos mensurar até onde um estudante consegue chegar com seu próprio esforço, 

quais os estímulos e mediações necessárias para ajudá-lo a avançar e qual a metodologia que 

foi idealizada e que permite, realmente, o desenvolvimento esperado dos estudantes. 

A teoria formulada por Vygotsky utiliza um conhecimento já adquirido para 

introduzir um novo conhecimento que certamente lhe é associado, isto é, o conhecimento 

antigo serve de base para compreender o novo. A fim de utilizar este pensamento aliado aos 

recursos tecnológicos disponíveis, propomos, então, verificar como eles podem auxiliar o 

professor em suas atividades didáticas. 

A par da proposta da ZDP, a questão da mediação da aprendizagem por 

pares mais capazes, pelo seu potencial de aplicação na esfera da educação 

escolar, tem sido um dos temas recorrentes na literatura, de entre os que 

têm emergido a partir das posições de Vygotsky (FINO, 2001, p.09) 

O alvo principal de um educador é sempre o desenvolvimento da aprendizagem e, 

para atingir esse objetivo, não basta dar uma boa aula ou trabalhar bem o conteúdo, é 

preciso também ter em mente as concepções teóricas que fundamentam a prática docente. O 

educador deve ter consciência de que o aprendiz ainda não está no mesmo nível de 

conhecimento que ele e suas explicações devem ser condizentes com o corpo de 

conhecimento do aluno. 



When a five-year-old is asked "why doesn't the sun fall?" it is assumed the 

child has neither a ready answer for such a question nor the general 

capabilities for generating one. The point of asking questions that are so far 

beyond the reach of the child's intellectual skills is to eliminate the influence 

of previous experience and knowledge (VYGOTSKY, 1978, p 80)12 

A participação do professor enquanto mediador do conhecimento é vital para o 

processo de aquisição de conhecimento e o mesmo deve ter ciência da ZDP do seu aluno. O 

ensino deve ser mediado e aproveitado em cada passo que o aluno esboçar em direção de 

um novo conhecimento. O professor deve incentivar o estudante a continuar os estudos 

onde há mais interesse do mesmo. 

Desse postulado decorre a ideia de que, na mente de cada aprendiz, podem 

ser exploradas “janelas de aprendizagem”, durante as quais o professor 

pode atuar como guia do processo da cognição, até o aluno ser capaz de 

assumir o controle metacognitivo. E refira-se a importância, nesse 

particular, que pode ter a intervenção dos pares mais aptos que, num 

processo de encorajamento da interação horizontal, podem funcionar, 

também eles, como agentes metacognitivos. (FINO, 2001, p.10) 

Para isso é necessário que o professor e o aluno falem a mesma linguagem e não 

deixem uma barreira se formar entre eles como se tivessem objetivos diferentes. Além disso, 

são as transformações sociais, econômicas e tecnológicas que estabelecem novas formas de 

convívio e, consequentemente, novas formas de ensinar e de aprender. Dessa forma, os jogos 

eletrônicos estão crescendo em sua utilização no processo de ensino-aprendizagem, como 

recurso de mediação entre o indivíduo e o conhecimento. 

 

3.8. Linguagem e tecnologia 

A tecnologia está cada vez mais complexa e o ritmo em que ela é atualizada aumenta 

cada vez mais. Em pouco tempo, os instrumentos, equipamentos e interfaces que hoje 

consideramos novas tecnologias rapidamente se tornarão obsoletos e ultrapassados. O 

                                                            
12 Quando se pergunta a uma criança de cinco anos”Por que o sol não cai do céu?” assume-se que ela não tenha 
uma resposta formulada para tal questão nem capacidades para gerar uma. O objetivo de fazer perguntas que 
vão muito além das habilidades intelectuais da criança é eliminar a influência de experiência e conhecimentos 
anteriores. 



mercado exige cada vez mais um profissional atualizado e proativo que possa enfrentar 

estas constantes mudanças. Desta maneira, a utilização da informática para o uso pessoal, 

para o uso em entretenimento e, ainda, para trabalho nas empresas e nas escolas, tem 

aumentado bastante. 

Há inúmeros sistemas e ferramentas de desenvolvimento focando o entretenimento e 

a educação. Dentre eles podemos citar o MIT Scratch, o Processing e o Logo, que são 

ferramentas para criar jogos. Além dos jogos que usamos para ilustrar este trabalho, 

podemos ver a página especializada no endereço eletrônico 

“http://www.escolagames.com.br/”, com jogos que são utilizados como ferramentas 

didático-pedagógicas. Estes sistemas são conhecidos como jogos ou softwares educacionais. 

Com o intuito de desenvolver o processo de ensino-aprendizagem que possibilite 

várias formas de tratar o ensino, estes produtos  têm atingido bons resultados em alcance de 

publico e, hoje, alguns são muito bem vistos pela indústria de entretenimento digital. O jogo 

Reader Rabbit da Graffiti Entertainment conseguiu mais de 60 mil cópias vendidas em sua 

versão para a plataforma Nintendo DS, além de ter conseguido mais de 10 mil pré-vendas 

na versão para Nintendo Wii. 



 
Figura 15 - Jogo educacional Reader Rabbit para Nintendo Wii 

 

Todos os softwares ou jogos educacionais contemplam de alguma maneira uma 

opção teórica de ensino-aprendizagem mesmo não sendo proposital. Um exemplo disso é o 

Sistema Tutorial Inteligente (STI) 13, um sistema de computador que fornece instruções 

diretas personalizadas (ou seja, respostas) aos alunos sem a intervenção de seres humanos. 

Este tipo de sistema pó de ser usado em uma variedade bem grande de matérias, 

entre elas, a aprendizagem de lógica de programação. 

Vemos um uso de STI na dissertação de Binder "Conceitos e ferramentas para apoiar 

o ensino de Lógica de Programação Imperativa” (1999). No trabalho, o autor sugere o uso de 

um sistema STI para o ensino de lógica de programação e ilustra a criação de um sistema 

para apoiar o ensino de programação, ajudando na aquisição tanto de princípio quanto de 

perícia. Aliada aos recursos tecnológicos atualmente disponíveis no mercado, notamos que 

                                                            
13 Um Sistema Tutorial Inteligente (STI) é qualquer sistema de computador que fornece instruções diretas 
personalizadas ou feedback aos alunos, ou seja, sem a intervenção de seres humanos, ao mesmo tempo em que 
executa uma tarefa. 



as tentativas de se ensinar lógica através destes aplicativos é bem grande e já esta sendo 

explorada a algum tempo. 

Um método de ensino de lógica de programação deve ser considerado aproveitando 

e estimulando o espírito progressivo e continuado de aprendizagem, mesmo após o término 

do curso. Um exemplo de metodologia similar à nossa pode ser encontrada em outros 

autores. Togni (2001) parece ter alcançando o objetivo que se propôs de trabalhar a lógica 

matemática de forma a possibilitar sua utilização em outras disciplinas do curso de 

Licenciatura, sem torná-la uma matéria de difícil entendimento. 

 



Capítulo 4 – Relato das atividades desenvolvidas com alunos e estagiários.  

Neste capítulo detalharemos as atividades desenvolvidas com os alunos, em sala de 

aula, e os estagiários, na empresa, para a realização desta pesquisa. Traçaremos uma 

reflexão sobre as diferenças existentes entre experiências de professores que não utilizam e 

os que utilizam os jogos eletrônicos para o ensino-aprendizagem de lógica de programação. 

Também delinearemos as relações entre os conceitos de educação, motivação, ludicidade e 

seus métodos de avaliação. 

 

4.1. Tópicos relevantes 

O método que estamos apresentando neste trabalho foi elaborado a partir de 

materiais usados em diversas instituições de ensino. Basicamente, estamos utilizando a 

apostila de "Lógica de Programação" de Paulo Sérgio de Moraes, os livros "Lógica de 

Programação" de Gley Fabiano Cardoso Xavier e "Introdução a Lógica para Ciência da 

Computação" de Jair Minoro Abe. Estes textos são tradicionalmente utilizados nos cursos de 

Introdução à Lógica de Programação e são frequentemente indicados por professores da 

área. O SENAC de São Paulo fornece gratuitamente os livros de Xavier para os cursos que 

envolvem lógica de programação. 

 

4.1.1. Introdução à disciplina de lógica 

O conceito de Lógica deve ser iniciado por uma seqüência lógica como matriz 

fundamental. Para Moraes (2000), o conceito de "lógica de programação é a técnica de 

encadear pensamentos para atingir determinado objetivo". Começamos nosso processo de 

aprendizagem por aulas teóricas e expositivas, mostrando conceitos que envolvem ações do 

cotidiano que demonstram instruções dadas e passos lógicos coerentes como, por exemplo, 

"jogar papel no lixo". Os passos lógicos para essa ação são: 

1. Levantar da cadeira; 

2. Caminhar até a lixeira; 

3. Jogar o papel no lixo; e 



4. Voltar para a cadeira  

Apresentamos esta sequência de instruções para mostrar aos alunos que eles já 

realizaram esse algoritmo muitas vezes sem perceberem. Esta abordagem metodológica 

utiliza uma ordem diferente da ensinada nos livros tradicionais. Os conceitos de lógica, de 

sequência lógica, de instruções e algoritmos estão entrelaçados e, assim, não focamos o 

aprendizado na definição de palavras, mas sim, no aprendizado e na compreensão lógica do 

fenômeno observado. Esta abordagem é a utilizada no livro de Xavier (2001, p. 25). 

No livro de Jair Minoro Abe encontramos outro método que utiliza o contexto 

histórico-cultural relacionado à teoria dos modelos da sintaxe, à recursão e à máquina de 

Turing para iniciar o trabalho de lógica com os alunos. Não utilizamos este método, porque 

entendemos que estes conceitos serão entendidos muito à frente nos estudos do aluno. 

 

4.1.2. A questão que envolve a programação 

A simplificação do uso do termo programa de computador pode ser aplicada, assim 

como fez Moraes, quando afirmou que os algoritmos podem ser escritos numa linguagem de 

computador e que podem ser interpretados e executados por esta máquina (2000, p. 04). A 

demonstração aos alunos de que o que ocorre no computador segue as mesmas regras do 

que ocorre na vida e no nosso dia-a-dia, auxilia a tornar a programação em algo natural, e 

qualquer pessoa pode programar. 

Na aula, esta afirmação deve acontecer após a apresentação dos programas de 

computador, como seus softwares que são executados através dos hardwares. A esta altura 

espera-se que os alunos já tenham conhecimento do conceito de software e hardware. O livro 

de Xavier, explica estes conceitos, enquanto o de Abe concentra-se na lógica pela lógica 

matemática e foca esforços no conceito matemático. 

O problema do método de Abe é que os alunos que pretendem estudar os jogos ou as 

mídias digitais ainda não estão focados em programação e lógica. Eles observam este fato 

como um mero instrumento de aprendizagem, fundamental, porém nada importante. 

 



4.2. A ferramenta 

A ferramenta escolhida nesta etapa do trabalho é o software Adobe Flash. Esta 

ferramenta foi escolhida porque é amplamente utilizada no mercado de trabalho e de 

desenvolvimento de jogos como soluções de interatividade. Também tem a capacidade de 

permitir a elaboração de produções visuais para criar interfaces, objetos, animações e 

campos de texto sem ter que escrever linhas de código. Este fato, além de aumentar a 

produtividade, também ajuda, pelo menos no início, a evitar a programação desnecessária 

para o aprendizado de lógica. 

 
Figura 16 Tela de desenvolvimento e programação do Flash 

 

A apresentação da ferramenta para os alunos deve ser feita com cuidado, pois a 

simpatia do aluno com ela, embora não parece ser importante em relação aos conceitos de 

lógica, ao longo de nossas atividades mostrou-se muito importante em relação à questão da 

motivação. Se um aluno entende que uma ferramenta X seja melhor que a Y, ele não irá 

procurar saber o motivo, simplesmente decidir aprender a ferramenta X em detrimento da 

Y. 

Recentemente o software Flash sofreu fortes pressões em relação ao seu uso. A Apple 

Computer, que desenvolve produtos computacionais e dispositivos portáteis, recusou 

distribuição de aplicativos desenvolvidos em Flash nos seus produtos. A repercursão em 

torno deste fato foi bastante negativa, deixando no mercado de desenvolvimento de 

aplicativos dúvidas em relação ao uso de ferramentas de desenvolvimento similares ao 



Flash. Hoje se sabe que os aplicativos desenvolvidos em Flash podem ser executados em 

equipamentos da Apple e que a Adobe está investindo na integração do software com 

outras linguagens e aplicativos, pois começou a perder fatia considerável do mercado.  

 

4.3. A lógica sequencial 

Após esses desenvolvimentos iniciais na disciplina, criou-se uma lista de exercícios 

chamada de lógica sequencial que, efetivamente, inicia os alunos no conhecimento de lógica. 

O primeiro exercício prático apresentado aos alunos foi o clássico exercício "Olá, mundo" de 

Kernighan e Ritchie. Inicialmente, ele foi apresentado de forma visual, depois usando 

controle de variáveis e programação de “baixo nível” - que é aquela desenvolvida em 

linguagens de programação que se utilizam de linguagem de máquina para serem 

desenvolvidas -, no caso, estamos falando da linguagem de programação em Assembly. 

 

4.3.1. Exibição de valores  

No Flash, existem duas maneiras de exibir valores na tela: em forma de texto 

dinâmico e no console. O texto dinâmico permite a modificação de qualquer texto usado na 

aplicação via código. O texto de console é usado somente durante o desenvolvimento, pois 

normalmente aparece em uma tela de texto auxiliar ao programa. A exibição de textos no 

console não requer nenhuma preparação ou conhecimento amplo de linguagem de 

programação, porém a exibição em texto dinâmico já obriga o desenvolvedor a amostrar 

como trabalhar com a ferramenta de texto do Flash. 

Apesar de tudo, esta não é uma tarefa muito complicada, em que os alunos 

aprendem rapidamente a manipular os três tipos de texto básico da ferramenta Flash, que 

são: static, dynamic e input. Os textos estáticos (static) não se alteram no decorrer da execução 

de um programa, já os dinâmicos (dynamic) podem ser mudados por código, e os textos de 

entrada de dados (input) permitem obter informações que não estão disponíveis no sistema 

e podem ser alterados. 

 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Brian_Kernighan
http://pt.wikipedia.org/wiki/Dennis_Ritchie


4.3.2. Relembrando a matemática 

As atividades de lógica sequencial que serão executadas pelos alunos possuem 

alguns desafios matemáticos. O primeiro deles é simplesmente exibir um número na tela. 

No entanto, exibir um número é diferente de exibir um texto e, assim, os alunos aprendem a 

trabalhar com números inteiros e números reais, conhecidos em programação como int 

(inteiros) e float (ponto flutuante). Nesta atividade, o aluno aprende não só as declarações e 

tipos de variáveis que são utilizadas nos programas, como também funções básicas, como 

somar, subtrair, multiplicar, dividir e comparar valores com as funções de igualdade - maior 

que, menor que, maior ou igual, menor ou igual, entre outras.  

 

4.4 A lógica de decisão 

As funções condicionais, ou modelos de decisão, são ensinadas em seguida com um 

embasamento teórico bem amplo já que todos os livros de lógica consultados contêm 

explicações sobre lógica condicional que superam a necessidade inicial, como é o caso do 

livro de Xavier (2001, p.119). Aqui utilizamos novamente o exercício de jogar o papel no lixo 

e, assim, mostramos que as decisões estão em ações do dia a dia e os algoritmos devem 

contemplar essas decisões.  

Introduzimos na ação de jogar o papel no lixo a verificação de se o papel caiu ou não 

dentro da lata de lixo. Assim, introduzimos a condição “se” que permite uma decisão e um 

novo redirecionamento no programa. Ou seja, o algoritmo deve “verificar se o papel caiu 

dentro da lixeira” e se “não caiu dentro da lixeira” devemos repetir a ação de “jogar o papel 

no lixo” até que a resposta final seja positiva. 

Podemos ver que a “a regra de boa educação” é mostrada pela condicional “se” 

quando verificamos se o papel caiu no lugar certo. Estas maneiras de ensinamento ilustram 

o uso da condicional para o aluno e, se ainda for seguido do exercício de verificação da 

condicional, o aprendizado é reforçado. 

 

 



4.4.1. O desafio 

O primeiro exercício de lógica de decisão é um desafio para os alunos: "Faça um 

programa que peça dois números e imprima o maior deles." O aluno aqui relembra os 

conceitos matemáticos básicos, percebendo que também é possível fazer comparações de 

grandeza no computador. Aqui também é introduzido o conceito básico de algoritmos de 

ordenação bastante estudado nas ciências da computação. 

Auxiliado pela sintaxe similar à matemática fundamental, os métodos de 

comparação, como os sinais “>” (maior),”<” (menor) ,”=“ (igual), são usados na construção 

da sintaxe condicional, que, no caso do Flash é idêntica à maioria das linguagem baseadas 

em ANSI C, como já foi dito anteriormente. 

Neste exercício também podemos introduzir o aluno ao conceito de programa em 

loop, isto é, o programa roda, sem parar, do início ao fim, voltando ao ponto inicial quando 

finaliza e reiniciando o processo. Isto traz ao código uma interatividade maior e a 

possibilidade de fazer inúmeros testes em tempo de execução. 

O aluno pode entrar com valores novos, enquanto o seu programa está rodando, que 

são calculados instantaneamente. No caso deste exercício em si, independentemente de 

quais dois números o aluno colocar na entrada de dados o programa sempre mostrará o 

maior deles. 

Esta técnica pode ser aplicada em qualquer linguagem ou sistema usando funções 

como "while()", por exemplo, porém, no Flash pode ser colocada a função ”onEnterFrame()”, 

que garante que o algoritmo rode em loop sincronizado com a timeline da própria 

ferramenta. Isto torna o programa dinâmico e o aluno vê o resultado de múltiplas interações 

em tempo de execução. 

 

4.4.2. A aplicação prática 

Este exercício já desperta curiosidade nos alunos e a vontade de melhorar o que é 

proposto. Eles começam a fazer outras perguntas, como, por exemplo: "e se eu colocar dois 

valores iguais?" A resposta sempre se traduz em forma de experiência: se o aluno coloca 

dois valores iguais e nada acontece, o algoritmo que criou não está preparado para esta 



situação. Assim, o aluno começa a resolver problemas que ele mesmo se colocou, 

espontaneamente. 

Os exercícios a seguir têm alguns resultados semelhantes, tais como: "Faça um 

programa que verifique se uma letra digitada é ‘F’ ou ‘M’”, conforme o usuário escreva 

“F”para “Feminino” ou “M”para “Masculino”. Neste exercício, o aluno já inclui 

espontaneamente a correção caso o usuário aperte qualquer outra tecla, também aceitando-

se letras maiúsculas e minúsculas. A aplicação prática leva o aluno a tentar por espontânea 

vontade, trazendo o aprendizado, a exploração e o descobrimento. 

Estas formas de ensinar diferem da alternativa clássica de modo que esta é aplicada 

diretamente no computador o aluno, que lê o enunciado e já sai escrevendo na máquina. 

Qualquer erro ou engano do aluno é imediatamente notado pelo compilador14 e exibido para 

o aluno através de um "erro de compilação". Esta resposta instantânea é um diferencial 

importante à maneira clássica. 

Da maneira clássica, o aluno teria que terminar o que ele supõe que está certo e 

prosseguir o exercício, mas ele só encontrará algum erro no resultado final de seus testes. 

Somam-se a isto os erros de digitação e sintaxe no compilador que não é suportado. Vendo 

isso, os alunos já se apegam à organização de seu código "identação" porque percebem 

instantaneamente sua necessidade. 

 

4.5. Primeiros movimentos 

A continuação desta matéria poderia ser feita com mais exercícios como os 

anteriores, ensinando assim as estruturas de repetição, funções vetores, matrizes etc. 

Entretanto, após uma pequena introdução a vetores 2D e plano cartesiano, seguidos de 

exercícios clássicos  em papel, nosso método dá um salto em direção à computação gráfica e 

interatividade. 

Um quadrado é desenhado na área de desenho do Flash e o desafio é movimentá-lo. 

Como o programa utiliza-se de coordenadas cartesianas a introdução anterior é necessária, 

                                                            
14 Compilador é um programaou subrotina de um programa que traduz o código-fonte de uma linguagem de programação de 
alto nível para uma linguagem de programação de baixo nível ou código de máquina. 



porém é visto que o aluno neste estágio já teria tido contato com planos cartesianos em 

matérias paralelas ou anteriores a esta. 

 

4.5.1. A bolinha 

A movimentação do quadrado pela tela faz-se pelo incremento dos seus eixos X ou Y, 

que no Flash é acessada como “quadrado._x”, em que “quadrado” é o nome da instância do 

objeto em cena. O primeiro desafio a ser passado para os alunos é deslocar o quadrado para 

a direita e isso é exemplificado pelo professor usando o conceito de variável a ser 

incrementada. 

No decorrer do exercício, os alunos logo percebem um problema: o quadrado sai da 

tela e não aparece mais. Este problema é proposital e visa aumentar a motivação dos alunos, 

pois os interessados logo buscam encontrar a solução. Neste ponto, não é possível dizer aos 

alunos que tentem sozinhos, pois aqui a solução não é óbvia. 

Uma solução proposta pelo professor é aplicar matemática simples na variável de 

movimentação, demonstrando novamente conceitos fundamentais da matemática de que 

todo número multiplicado por -1 (valor negativo de 1) trará como resposta o seu inverso, ou 

seja, na programação a bolinha mudará de direção. 

Aqui podemos aplicar conceitos de colisão e reação, pois quando o quadrado chega à 

coordenada equivalente ao fim da tela tem sua velocidade invertida, ou seja, é como se ele 

“colidisse” com o extremo da tela e voltasse. Os alunos novamente percebem que o 

quadrado sai agora pela outra extremidade da tela, e é neste momento que o professor 

desafia-os a resolver o problema, uma vez que agora eles possuem conhecimento para tal. 

Este desafio é proposto para o eixo vertical, mas, ao mesmo tempo, isto faz o quadrado 

quicar por toda a tela, realizando o movimento semelhante ao de uma bola. 

 

4.5.2. A interação 

Até o momento, tudo o que os alunos fizeram pode ser usado apenas como uma 

proteção de tela, pois não há interação dos objetos exibidos com o usuário. Para que ele 



possa iniciar a interação, é proposto o exercício de criação de uma “raquete” (representada 

pela figura geométrica do retângulo), que permite a interação externa de um usuário. Assim, 

o aluno realiza o seu primeiro jogo: o “Pong”, jogo muito conhecido dos usuários de jogos 

eletrônicos. O aprendizado vem através do exercício de repetição, criando uma raquete para 

um jogador e esperando o aluno criar a do outro jogador espontaneamente e sem ajuda. 

A criação da primeira raquete é feita por novos conceitos de programação, que é a 

entrada de comandos do usuário feita, neste caso, usando-se uma tecla do teclado, como 

condição booleana tirado de uma classe especialista do Action Script que trata das teclas 

pressionadas e de uma condicional (if). 

Esta classe especialista retorna o valor de verdadeiro toda vez que a tecla 

correspondente é pressionada isto leva ao aluno explorar o seu teclado, encontrando a 

melhor disposição de teclas para a melhor maneira de jogar. 

A interação com a bolinha não surge espontaneamente e não é muito facilitada pela 

ferramenta no caso do Flash. É necessário o uso de uma classe especialista em tratamento de 

colisão chamada “hitTest”, uma chamada que testa se um objeto colide em outro. 

O tratamento para a colisão da raquete é similar a quando a bola bate na parede, a 

exceção é que o método “hitTest” é responsável pela resposta booleana que ativa a 

condicional para a inversão de velocidade da bolinha. 

Esta observação é muito importante ser mostrada para os alunos, pois isto mostra 

que o reaproveitamento de código ou mesmo de idéias é uma coisa recorrente na 

programação. 

 

4.5.3. Pong - Aplicação do protótipo 

Aqui, o desafio para a realização do exercício é ampliado e tem como finalidade 

direta, criar o primeiro game dos alunos. Esta motivação é quase que suficiente para que os 

mesmos busquem soluções individuais para realizar suas tarefas. Os alunos possuem 

conhecimento suficiente para trabalharem sozinhos, no entanto, a fim de evitar frustrações, 

o professor deve acompanhar o desenvolvimento e permanecer ajudando os alunos na 

resolução do problema e orientar conforme for necessário. Neste exercício, o aluno é 



orientado a utilizar variáveis para armazenar as pontuações e o placar é exibido para somar 

os pontos quando a bola colide com as laterais da tela, assim, o programa incrementa os 

pontos de cada jogador. Este exercício normalmente é desenvolvido na aula toda e necessita 

do conhecimento aprendido nas aulas anteriores. É uma atividade muito gratificante para o 

aluno que começa a apresentar seu conhecimento e realiza seu primeiro jogo. 

 
Figura 17 - Exemplo de uma tela do jogo Pong 

 

Esta realização é muito importante na motivação dos alunos porque, a partir desta 

experiência, eles percebem a possibilidade de desenvolvimento de jogos eletrônicos e 

verificam que podem criar seus próprios jogos, facilitando, assim, o aprendizado dos 

exercícios seguintes. Alguns alunos criam elementos nos jogos que não foram previstos e 

incluem elementos gráficos para diferenciar o seu trabalho em relação aos dos outros alunos 

e esta individualização é muito importante, pois estimula o desenvolvimento individual. 

 

4.6. Critérios de avaliação 

Uma avaliação deve ser feita para verificar se o aluno aprendeu o conteúdo 

necessário e se ele é capaz de criar sozinho o mesmo jogo ou algo similar. Uma das maneiras 

para que essa avaliação se realize é propor ao aluno a realização de jogos como, por 

exemplo, o Arkanoid, da Taito, popular nos anos 80. Ele funciona com uma raquete que 



percorre uma linha horizontal na base da tela e uma bola, com um comportamento 

semelhante ao do jogo Pong, mas com o objetivo de destruir os tijolos coloridos, usando o 

impacto da bola. Essa atividade utiliza todos os conceitos do jogo Pong e é possível que o 

aluno desenvolva a atividade sozinho. Neste ponto, a única ajuda que o professor deve dar é 

para a destruição dos tijolos. 

 
Figura 18 - Exemplo de Jogo Arkanoid 

 

Se o aluno conseguir fazer este exercício com pouca ou nenhuma ajuda é um forte 

indicador de que ele aprendeu o conteúdo desejado. Com isso, esse trabalho pode ser usado 

como uma forma de avaliação. É importante observar que esse exercício deve ser realizado 

individualmente para evitar separação de tarefas. Nesta parte do desenvolvimento, os 

alunos podem querer dividir tarefas, sendo que um realiza a parte gráfica e outro a parte de 

programação. Isto pode ser feito em trabalhos futuros, quando as especialidades de cada 

aluno comecem a aparecer. 

 

4.6.1. Resultados esperados 

O aluno criará, ao longo deste trabalho, dois jogos completos: um modelo de Pong e 

um de Arkanoid, ambos demonstrando conhecimento sobre o conteúdo estabelecido na 

ementa do curso. Estes jogos são considerados completos e podem ser colocados como 

material de portfólio para o aluno. Com alguns desafios e elementos a mais, pode-se 

melhorar a qualidade dos jogos espontaneamente. 



Se essas melhorias estiverem associadas à jogabilidade, é possível até que seja 

produzido um jogo comercialmente viável. Também podemos realizar campeonatos em que 

o melhor jogo ganhe alguma premiação, como destaque em alguma mídia ou, até mesmo, 

nota extra ou mesmo uma espécie de medalha, a fim de motivar ainda mais os alunos. 

 

4.6.2. Resultados obtidos 

Alguns alunos criaram melhorias nos jogos como, por exemplo, maneiras diferentes 

de interação no jogo com a bola conforme esta batia na raquete, algo semelhante ao que 

aconteceu na Atari quando da criação do Pong. 

Em uma entrevista para o Discovery Channel sobre a História do Videogame, o 

fundador da Atari, Nolan Bushnell, chama a atenção para a função adotada posteriormente 

que muda o ângulo da bola de forma "fantasticamente divertida”. Outros alunos fazem as 

bolas do Pong ganharem velocidades cada vez maiores, conforme os jogadores não cometam 

erros, até o ponto de não se ver mais a bola na tela, tamanha a velocidade. Ainda existem os 

alunos que incluem áudio, o que não é algo abordado durante este método, pois 

normalmente as máquinas do laboratório onde ministramos as disciplinas não são dotadas 

de caixas de som ou fones de ouvido. 

Estas inovações criativas foram vistas em alguns alunos que colocaram pequenas 

animações nos jogos desenvolvidos, como por exemplo, fazer a bola girar enquanto 

movimenta a animação ou quando um dos jogadores ganha a partida. No Arkanoid, foram 

vistas melhorias como tijolos explodindo ao serem atingidos, com animações e efeitos de 

som, ou, ainda, tipos diferentes de tijolos que quebram apenas quando a bolinha os atingia 

duas vezes ou mais. Ou seja, é possível realizar várias alterações na proposta inicial do jogo. 

 

4.7. Estágio 

Eventualmente, observamos que alguns alunos obtiveram um desempenho acima do 

esperado, ou seja, as otimizações e implementações observadas foram de extrema qualidade 

e ocorreram por indicação do professor, que deve estimular essas atividades para melhorar 

o desenvolvimento dos alunos. 



Alguns alunos foram indicados para trabalhar em empresa por indicação do 

professor. Inicialmente tivemos dois alunos da Escola Alpha Channel, e depois um aluno do 

Curso de Graduação em Mídias Digitais da FMU. Os alunos da primeira, vieram do Curso 

Técnico em Computação Gráfica, e o outro, do Curso Livre de Webgames. 

No Curso de Webgames o aluno tem uma dedicação exclusiva de 42 horas (duração 

total do curso). Nele,  o aluno chega sem nenhum conhecimento prévio de programação e, 

no final, espera-se que este consiga fazer um jogo simples em Flash. O público destes cursos 

é ideal para aplicação deste método, pois o interesse deles é totalmente voltado para o 

mercado de jogos. Por outro lado no Curso Técnico em Computação Gráfica, o foco é 

produzir animações em três dimensões para diversos segmentos do mercado, não 

especificamente para jogos. Dada essa limitação na disciplina de Lógica de Programação o 

método foi aplicado parcialmente. 



Capítulo 5 – Conclusões Finais 

Descrevemos aqui alguns resultados e análises obtidos durante a realização deste 

trabalho. Também observamos perspectivas de futuros trabalhos que possam ser criados a 

partir de nossa proposta, além de novas possibilidades de continuação da mesma, como a 

criação de uma metodologia baseada na proposta construcionista para o ensino de lógica de 

programação. 

Ao desenvolver esta metodologia, conseguimos alguns resultados bastante 

interessantes: nossos alunos estão demonstrando cada vez mais interesse nesta matéria. 

Observamos que, com este método, alguns alunos continuam a fazer exercícios de nossa 

disciplina em outros horários fora da aula e das atividades propostas, espontaneamente. 

Analisar o processo de aprendizagem de lógica para o desenvolvimento de Softwares 

Interativos não se mostrou simples quando temos como base as metodologias de ensino 

tradicionais de Lógica de Programação. Este estudo é resultado de quatro anos de 

experiência lecionando com alunos do ensino técnico e de graduação que necessitam 

aprender a disciplina. Esta experiência, quando aplicada a disciplinas completamente 

teóricas, mostra-se interessante. 

Outra ação que pode ser interessante é o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro, 

atividade proposta no Curso Técnico de Computação Gráfica, durante a disciplina de 

Interatividade Gráfica. Em seguida, desenvolveu-se uma aplicação similar no Curso de 

Tecnologia de Jogos Digitais, no qual foi possível a participação de outros professores e 

outras disciplinas para organizar o jogo de tabuleiro. 

O objetivo principal na aplicação deste método foi alcançado - conseguimos prender 

a atenção e o interesse dos alunos. Paralelamente desenvolvemos uma maneira similar para 

usar a metodologia aqui desenvolvida dentro da empresa com a entrada dos estagiários. 

A hipótese principal é que diminui a evasão dos estudantes em cursos que incluem a 

lógica de programação. No entanto, ao desenvolver mais estudos sobre o tema, o método 

pode ser melhorado, estimulando cada vez mais a motivação para aprender usando 

ferramentas de criação de um jogo eletrônico. O retorno que tivemos dos alunos foi muito 

positivo e motivou a nossa pesquisa. 



Nesta aplicação, utilizamos vários métodos educacionais associados à metodologia 

de lógica de programação clássica e ao uso de ferramentas consagradas de desenvolvimento 

de jogos de modo que, cooperativamente, as três motivaram os alunos, estimulando a 

experimentação e a visão crítica dos mesmos. 

Vemos também que é importante mudar a maneira de pensar não só dos professores, 

como também dos níveis acima - como algumas coordenações - que ainda não tenha uma 

visão muito otimista da indústria de games. É fato que nós não temos uma indústria 

nacional de grande porte na área e os professores que possam vir desta são raríssimos - por 

vezes, são trazidos de outras áreas do conhecimento relacionadas à computação. Todavia é 

importante que os professores que possam ser utilizados durante o ensino de jogos no Brasil 

tenham pelo menos respeito e conheçam a importância desta área. 

Já foi verificado que alguns professores, inclusive de lógica de programação, fizeram 

"pouco caso" da área de jogos, pois, como foi dito, a indústria nacional ainda não tem uma 

significância comparável a outras áreas da tecnologia.  

Futuramente, esperamos que, com a aplicação de métodos como este, deve-se 

aumentar o número de alunos a ingressar nos cursos de exatas computacionais que tenham 

o objetivo de desenvolver jogos, além de ampliar o rendimento daqueles já ingressados. 

 

5.1 – Propostas para trabalhos futuros 

Durante o período de estágio dos alunos, vimos que, não somente o método 

aprendido em sala de aula foi suficiente, como ainda necessitamos de uma continuação no 

método de modo mais focado no produto do que antes. Outro método está sendo 

desenvolvido, sendo ele inteiramente empresarial, mas que também inclui elementos 

lúdicos, liberdade criativa, e, desta vez, tendo como base a metodologia implementada por 

grandes pesquisadores, como Piaget, Vygotsky e Papert. 

Futuramente, pretendemos iniciar um novo tema de pesquisa e apresentar uma nova 

proposta de trabalho que se concentra inteiramente no aprendizado de programação para 

jogos dentro do ambiente das empresas. 



Vemos que esta profissão é hoje, dentro da indústria de jogos do Brasil, uma das 

mais carentes, uma vez que a maioria dos programadores é absorvida pela indústria de 

tecnologia da informação. Mesmo os programadores não especialistas faltam no mercado, e 

os especialistas são ainda mais raros. 

Dificilmente vemos alunos de cursos de programação e, principalmente, dos cursos 

de ciência da computação com trabalhos e foco na área de produção de jogos. Não é comum 

ver trabalhos de conclusão de cursos dissertações e teses que envolvem programação para 

jogos eletrônicos, e isto provoca uma carência imediata na indústria. Por isso, propomos, em 

um trabalho futuro, exatamente a preparação destes profissionais, vindos da área de 

tecnologia, da ciência da computação ou mesmo dos cursos de jogos atuais. 

Ao concluirmos esta pesquisa, pretendemos certificá-la junto à empresa, para 

estabelecer e implementar o processo de identificação, avaliação e validação dos 

conhecimentos, saberes, competências, habilidades e aptidões profissionais dos 

trabalhadores, desenvolvidos em processos de aprendizagem formal e informal, e 

estabelecer padrões e procedimentos metodológicos para a certificação profissional em 

consonância com os parâmetros estabelecidos pelo Repertório Nacional de Qualificações 

Certificáveis. 
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