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RESUMO: Este artigo descreve a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos (Project-Based Learning - PBL) e Ensino Baseado em Jogos (Game-Based
Learning - GBL) e relata sua aplicacdo no ensino da disciplina de Introducdo a
Computacdo ministrada aos alunos de graduacédo do primeiro termo do curso de
Sistemas de Informacdo do Centro Universitario “Anténio Eufrasio de Toledo” de
Presidente Prudente, durante o primeiro semestre dos anos de 2014 e 2015. Este
trabalho aborda o desenvolvimento de um aplicativo de celular para controlar um
robd, onde disputam um jogo. Este projeto proporcionou aos alunos a experiéncia
para entender os principais conceitos e principios para o desenvolvimento de um
aplicativo para celular e aplica-los durante o desenvolvimento do projeto.
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1 INTRODUCAO

A partir de 2014, desenvolvemos um planejamento estratégico para a
aplicacdo da metodologia de Ensino Baseado em Projetos (PBL) e Ensino Baseado
em Jogos (GBL) com o objetivo de tornar o aprendizado mais eficiente, dinamico e
significativo. Estes projetos fazem com que os estudantes busquem respostas a
questbes complexas, muitas vezes multidisciplinares, apresentando um produto final
como resultado de suas pesquisas. Enquanto planejam, organizam e executam o
projeto, eles se deparam, na pratica, com situagcdes em que precisam trabalhar
harmonicamente em grupo, lidar com opinides diferentes, comunicar aquilo que
estdo pensando, defender seu ponto de vista e criticar os que ndo consideram ser
adequados.

A disciplina selecionada para desenvolver o projeto foi Introducéo a

Computacéao, do primeiro termo do curso de Sistemas de Informacéao.

! Docente do curso de Sistemas de Informacéo do Centro Universitario “Antonio Eufrasio de Toledo”
de Presidente Prudente. eli@toledoprudente.edu.br.



2 METODOLOGIAS ATIVAS

Metodologias ativas séo centradas no aluno, colocando-o no papel de
solucionador de problemas, e norteiam-se por processos interativos de
conhecimento, envolvendo experiéncias reais ou simuladas, trabalho em equipe e
mediacao do aprendizado com tecnologia. (LAP, 2014).

Na Toledo Prudente, as metodologias ativas estdo sendo estudadas,
aplicadas, testadas, adaptadas e multiplicadas por meio do Laboratério de Apoio

Pedagogico em Inovacédo Académica, criado em 2013.

2.1 Project Based Learning (PBL) e Game Based Learning (GBL)

O Project Based Learning (PBL) ou Aprendizagem baseada em
Projetos consiste no aprendizado focado na construcéo de projetos interdisciplinares
e em equipes. Os alunos vivenciam todas as etapas do projeto, tomando decisdes,
como em uma situagdo real, visando solucionar um problema. Os projetos
tecnoldgicos desenvolvidos podem resultar em competicdes entre os alunos, tendo o
Game Based Learning (Aprendizagem baseada em Jogos) como estratégia de
aprendizagem. (LAP, 2014).

Segundo STOLK (2014) construir uma experiéncia em ensino baseado
em projetos € necessario contemplar os seguintes componentes: 1) Objetivos de
Aprendizagem: vocé objetiva diferentes resultados; 2) Atividades: vocé faz coisas
para fazer progresso em diregdo a seus objetivos; 3) Produtos: vocé cria artefatos,
como resultado das atividades; 4) Avaliacbes: vocé avalia o processo ou 0s
resultados, e fornece uma devolutiva. Tudo isso acontece em um ambiente de
aprendizagem especifico ou contexto.

O PBL é considerado umas das praticas de ensino mais eficazes para
essa nova geracao de estudantes, pois estes trabalham com questdes e problemas
reais, podendo criar solucbes e apresentar resultados de maneira colaborativa.
Facilitando assim a interdisciplinaridade e possibilitando um maior engajamento dos

alunos durante todo processo de ensino-aprendizagem.



3 O PROJETO

O projeto denominado “App Game" é desenvolvido na disciplina de
Introducdo a Computacao, objetivando a aplicacdo de conceitos basicos de ldgica
computacional, matematica e desenvolvimento de algoritmos. A interdisciplinaridade
€ uma estratégia de abordagem e tratamento do conhecimento em que duas ou
mais disciplinas/unidades curriculares ofertadas, simultaneamente, estabelecem
relacbes de analise e interpretacdo de contetdos com o fim de propiciar condicdes
de apropriacdo, pelo discente, de um conhecimento mais abrangente e
contextualizado.

Foi realizada a aquisicdo do kit robético: LEGO Mindstorms NXT,
objetivando sua aplicacdo em mais um projeto (PBL) interdisciplinar, envolvendo as
seguintes disciplinas: Algoritmos I, Logica e Introducdo a Computacéo.

O “App Game" consiste no desenvolvimento de um aplicativo para
celular (Android), utilizando o software App Inventor (MIT), para controle de um robd,
que sera construido utilizando o controlador NXT e pecas do KIT Lego.

O App Inventor € uma ferramenta de programacéo baseada em blocos
onde é possivel criar aplicativos totalmente funcionais para dispositivos moveis que
executem o sistema Android.

O projeto foi realizado com o primeiro termo do curso de Sistemas de
Informacdo, nessa segunda edicdo (2015) foi envolvido os alunos do curso de
graduacdo em Marketing (disciplina Marketing de Eventos) para trabalharem na
organizagédo do evento e criarem toda identidade visual do AppGame.

3.1 Papéis

Durante a apresentacdo do projeto os alunos tomam conhecimento dos
papéis que irdo desempenhar no decorrer do projeto e durante sua execucgao

alternam entre os papéis, que sao:



e Lider: Prop6e agendas de reunides, sugere a divisdo do trabalho e
desenvolve o plano geral do projeto (gerencia o tempo, conflitos e € o
responsavel pelo grupo).

e Programador: Desenvolvedor da aplicacdo, ira programar o robd e o
aplicativo de controle.

e Montador: Responséavel pela utilizacdo do KIT, organizacdo das pecas,
montagem do rob6 e conexao do celular.

e Relator: Toma notas de cada reunido do grupo, documentando todas as

etapas de desenvolvimento do projeto.

E importante destacar “cada vez que uma reunido de grupo é realizada, o
professor deve participar e oferecer feedback verbal sobre o que o grupo cumpriu, 0

que foi concluido e o que ainda falta fazer.” BENDER (2013, p. 52)

3.2 Avaliagéo e Cronograma

As atividades do projeto sdo avaliadas pelos professores que tiveram
relacionamento direto com a atividade. Sendo dividido em etapas (checkpoints),
onde 0s grupos apresentaram gradativamente os resultados para o professor
responsavel. Também sera realizada uma avaliacdo individual da participacdo do
aluno no decorrer do projeto.

Ao apresentar o projeto aos alunos foi estabelecido um cronograma de acordo
com as datas de aula da disciplina. Sdo definidas as equipes (grupos de até 4), ao

final o aluno sera avaliado de acordo com as seguintes etapas:

Nota AppGame (0-7):
o CheckPoint 01 - Prot6tipo do projeto (0,5)
o CheckPoint 02 - Montagem do robé (0,5)
o CheckPoint 03 - Programacéo do aplicativo (0,5)
o CheckPoint 04 - Apresentacéo projeto para o AppGame (1,0)
o Challenge AppGame - Evento (1,5)
o Participacao individual durante o projeto (1,0)
o Prova Individual (2,0)



3.3 Regras

A meta da competicé@o é fazer o maior numero de gols com as bolas da cor do
time na sua respectiva baliza (gol).

Cada equipe tera até quatro participantes e um robd (Kit Lego Mindstorms
NXT). Sdo 6 equipes participantes, onde cada equipe ir4 disputar duas rodadas
eliminatérias (contra todos o0s competidores) e uma rodada final onde seréo
classificados os 4 melhores colocados e serd zerada a pontuacdo das rodadas
anteriores. A equipe que atingir a maior pontuagao na rodada final sera a campea.

Cada rodada tera 4 equipes em campo, com duracdo de 5 minutos, que sera
dividido em 2 etapas de 2minutos e 30 segundos (a cada etapa devera ser escolhido
um controlador diferente para o robd). A cada rodada serd atribuida uma cor a
equipe participante. Cada uma tera que coletar as bolas referentes a sua cor
(amarelo, verde, azul ou laranja). Serdo distribuidas 8 bolos para cada equipe, no
valor de 1 ponto cada e 3 bolas “coringas” (vermelha) valendo 3 pontos, que podem
ser capturadas por qualquer uma das equipes participantes.

A classificacdo serd definida pela contagem da pontuacdo das bolas
localizadas no gol de cada equipe no final da rodada.

N&o é permitido que os participantes interfiram no campo de jogo durante a
partida. A equipe ndo podera obstruir 0 acesso ao gol do oponente, caso haja
contato voluntario sera penalizado com uma adverténcia de 15 segundos, caso se
repita, sera desclassificado.

Caso a equipe faca um gol com a bola (cor) de outra equipe ele sera
penalizado perdendo 1 ponto e a bola sera reposta no tablado pelo juiz.

Caso haja empate na pontuacdo ao final da rodada, serdo usados o0s
seguintes critérios para desempate:

e A equipe que pegou mais bolas vermelhas;

e A equipe que pegou todas as bolas primeiro;

e A equipe que nao perdeu ponto;

e A soma dos pontos de todas as rodadas anteriores;

e Sorteio.



Ofensas verbais e violéncia fisica a professores, alunos, funcionarios e
pessoas presentes na competicdo acarretara na desclassificacdo automatica da
equipe, podendo ser submetido a puni¢des da Faculdade.

A comissdo dos professores, composta pelo coordenador do evento e
professores presentes, é soberana nas decisfes. Casos nao previstos nesse

regulamento serdo definidos pela comissao.

3.4 Pesquisa

Foi aplicado um questionario pés realizacdo do projeto, verificando-se a
percepcdo do aluno sobre os ganhos da metodologia para seu aprendizado e
envolvimento na compreenséo tedrica da disciplina.

Quando questionados se as atividades envolvidas no projeto aumentaram o
envolvimento nas sustentacdes tedricas, 77% responderam que houve um aumento
significativo. Mais de 80% dos alunos afirmaram que as atividades em equipe
motivaram a participacao no projeto.

Foi unanime a afirmacgéo que a aplicacdo desta metodologia contribuiu para o
aprendizado, onde podemos destacar algumas respostas:

e "Aprendemos a lidar em equipe para solucionar os problemas e
aprendizagem na parte prética.”

e "Uma das principais vantagens é o facil entendimento da légica de
programacgéo.”

e "As principais vantagens foram : valorizagdo do trabalho em equipe,
facilidade de aprendizagem por meio de uma competicéo."

As otividedes envolvidas no  projeto Vocé acredita que o oplicagdo desta
oumentaram meu envolvimente nas metodologio contribuiu para seu
sustentagdes teoricas. gprendizado?



4 CONCLUSAO

E notavel o envolvimento dos alunos durante as aulas e a facilidade
que estdo tendo na compreensdo do conteudo da disciplina, tornando o ensino
contextualizado e gerando uma aprendizagem significativa.

Ao final da disciplina foi constatado: uma maior motivacdo dos alunos
durante as aulas, auxilio na retencdo de matriculas no semestre e aplicacdo de
conceitos interdisciplinares.

A aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o0 assunto
em estudo e é estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo
passivamente. E, portanto, um método de ensino focado no aluno.

Um dos maiores desafios € formar profissionais qualificados para o
mercado de trabalho, as novas metodologias de ensino irdo estimular relacdes
interdisciplinares e aproximar as instituicbes das empresas gerando significancia

entre a teoria e pratica.
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