XV Computer on the Beach
10 a 13 de abril de 2024, Balnedrio Camborit, SC, Brasil

Relato de Experiéncia de uma Atividade de Bingo com Consultas
SQL em uma Aula de Banco de Dados em um Curso Técnico em
Informatica

Danilo Giacobo
IFPR - Instituto Federal do Parana
Quedas do Iguagu, PR, Brasil
danilo.giacobo@ifpr.edu.br

ABSTRACT

This work presents the report of an experience through a
customized bingo game with SQL queries using aggregation
functions in a Database class of a technical course in Informatics
at the IFPR - Quedas do Iguacu. The activity was carried out in
teams of up to 4 students using bingo cards with 30 numbers made
using an online tool. The experience had good results, promoting
a different way of learning the content of SQL aggregation
functions and encouraging students to collaborate with each other
and encouraging them to compete in a healthy way.
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1 INTRODUCAO

O ensino do conteddo de Banco de Dados (BD),
principalmente o da linguagem SQL, é ministrado atualmente por
meio de aulas expositivas-dialogadas, com atividades praticas em
laboratério e com metodologias fortemente vinculadas com o
ensino tradicional.

Um ndmero de trabalhos recentes busca, por meio de
diferentes métodos de ensino, auxiliar o professor em sala de aula
para melhorar o aprendizado dos alunos e fazer com que eles se
interessem pelos assuntos da disciplina em questdo. Existem
pesquisas que usam a gamificacdo, atividades desplugadas, jogos
digitais e ndo digitais, entre outros. A educagéo por meio de jogos
vem se tornando uma alternativa metodolégica bastante
pesquisada, sendo abordada de diversas formas e com aspectos
variados [1].

Em virtude de tantos desafios enfrentados pela Educagdo
atualmente, o professor deve pesquisar, desenvolver e avaliar
novas formas de ensino, promover uma aprendizagem mais ativa,
engajar seus alunos, tornar suas aulas mais atrativas e
interessantes. Na disciplina de Banco de Dados um conjunto de
trabalhos foi e vem sendo desenvolvido para preencher essa
lacuna atualmente. Dentre eles podemos destacar o de [2] sobre
atividades de computagdo desplugada.

Em escolas de Ensino Médio é comum encontrarmos
professores da disciplina de BD enfrentando dificuldades em
trabalhar o contelido e construir o conhecimento junto com seus
alunos de maneira prazerosa e contextualizada. Tradicionalmente,
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essa disciplina é vista pelos professores como dificil de ser
ensinada, e com isso, 0s alunos apresentam desinteresse e
dificuldades de aprendizagem. Para o ensino desta disciplina o
professor deve proporcionar algumas atividades praticas e Iidicas
em sala de aula, pois ajudard o aluno a compreender melhor o
conteddo ministrado, uma vez que essas atividades sdo muito
importantes.

Os alunos requerem do professor aulas dinamicas e criativas
que despertem 0 seu interesse, e eles mostram um grande
desinteresse por aulas apenas expositivas. Neste contexto,
professores que conseguem superar 0s recursos da aula expositiva
maravilham os alunos, pois a aprendizagem adquire significado
para eles.

O bhingo é um jogo de azar onde bolas numeradas séo
colocadas dentro de um globo e sorteadas uma a uma. O jogo é
comum em cassinos, casas de bingo, quermesses e festas juninas,
além de servir como diversdo caseira entre familiares e amigos.

O objetivo do presente trabalho é o de apresentar um jogo
didatico para ensinar as funcdes de agregacgdo da linguagem SQL
(Structured Query Language) por meio de um bingo que pode ser
usado por qualquer docente da area de Banco de Dados que queira
enriquecer, engajar seus alunos e tornar suas aulas mais
interessantes e produtivas.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: na segéo 2 séo
apresentados os trabalhos relacionados a utilizagdo do jogo de
Bingo na Educagéo; na se¢do 3 é apresentada a solucdo proposta e
por fim os resultados obtidos, discussdes e consideragBes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Para o entendimento do presente trabalho é necessario
conceituar um conjunto de elementos que fazem parte da
experiéncia realizada e de trabalhos relacionados com a tematica.

Esta secdo apresenta trabalhos que foram utilizados como
base para o desenvolvimento do presente artigo. O jogo conhecido
como Bingo vem sendo utilizado por professores de diversas areas
do conhecimento para o ensino e aprendizagem de forma ludica.

Na disciplina de Banco de Dados, um importante componente
curricular nos cursos de Computagdo, hd um ndmero muito
escasso de jogos digitais e ndo digitais disponiveis para os
docentes utilizarem em sua pratica académica.

Em termos de jogos néo digitais ha disponivel o trabalho de
Dorling [3] em que sédo descritas varias atividades de computacao
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desplugada para o ensino e aprendizagem de Banco de Dados para
criancas e adolescentes de todos os niveis de ensino. Os
conhecimentos obtidos a partir das aulas de Banco de Dados séo
fundamentais para o profissional da computacéo.

Uma pesquisa realizada no Google Académico (Google
Scholar) sobre trabalhos que abordam o uso do jogo de bingo na
Educac&o retornou um conjunto de pesquisas interessantes sobre o
uso do jogo de Bingo na Educagdo em varias areas do
conhecimento que sdo descritas a seguir.

Na dissertacdo de Couto [4] é apresentado o “Bingo das
Grandezas e Medidas” para o desenvolvimento de conhecimentos
do campo das grandezas e medidas por alunos da Educacdo de
Jovens e Adultos de uma escola municipal de Recife.

Na éarea da Quimica ha um jogo didatico envolvendo o uso de
bingo para abordar o contetido da tabela periddica para a primeira
série do ensino médio de uma escola do estado de Goiés [5].

Para o ensino de conceitos de Biologia Celular para alunos de
ensino médio existe um trabalho intitulado “Bingo da Célula: uma
ferramenta metodologica para o ensino de Biologia Celular”
desenvolvido por [6].

Em [7] ¢ discutido o resultado da aplicagdo do jogo ‘“Bingo
dos conceitos da Ecologia” para estudantes do 3° ano do Ensino
Médio de uma escola publica do municipio de Nova Marilandia —
MT. Os autores demonstraram que a experiéncia com o jogo pode
ser uma Otima atividade mediadora para proporcionar um
feedback sobre os conceitos estudados na Ecologia, favorecendo o
processo de ensino-aprendizagem.

No artigo descrito em [8] é realizada a discussdo e a
exemplificagdo de como utilizar um jogo do tipo bingo,
desenvolvido para o ensino de ciéncias, mais especificamente,
para o ensino de Botanica na educagéo bésica.

O que difere o presente trabalho de outras pesquisas € que este
possui uma abordagem inédita ao usar um jogo comum do dia a
dia para ensinar conceitos de func¢des de agregacdo da SQL de
uma forma divertida, colaborativa e competitiva. Outro fator de
destaque é que ndo foi encontrado na literatura nacional um jogo
de bingo para a area de Banco de Dados e/ou outras areas da
Computagio.

A linguagem SQL é um padrdo para o gerenciamento de
bancos de dados relacionais. Uma fungéo de agregagdo em SQL é
um tipo de funcdo que executa um calculo em um conjunto de
valores e retorna um Unico valor. Exemplos de fungBes deste tipo
incluem: AVG (média aritmética)), COUNT (contagem de
valores), SUM (soma de valores, MIN (valor minimo) e MAX
(valor maximo).

3 SOLUCAO PROPOSTA

A ideia da experiéncia de usar um bhingo em aulas de Banco
de Dados surgiu quando o conteido de funcbes de agregagéo da
linguagem SQL foi ministrado pelo presente pesquisador ao longo
de sua carreira académica. Levando em consideragdo que algumas
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consultas com este tipo de fungdo retornam valores inteiros é
possivel criar um conjunto de sentengas onde cada uma retorne
um valor inteiro que esta presente na cartela do bingo, no caso de
1a30.

A disciplina de Banco de Dados é ministrada no segundo ano
do Curso Técnico em Informatica do IFPR - Quedas do Iguacu.
Ela possui 60 horas/aulas contemplando atividades tedricas e
préticas.

O objetivo da disciplina é apresentar ao aluno os conceitos
bésicos de bancos de dados e a sua utilizagcdo na pratica com uma
ferramenta de cddigo aberto, onde ele podera projetar e usar o
banco de dados na construcdo de aplicacbes que necessitem
armazenar dados.

As cartelas do bingo foram criadas por meio do site Gerador
de Cartelas de Bingo de Douglas Fernandes disponivel no
endereco  https://www.doug.dev.br/geradorcartelabingo/. Uma
imagem foi colocada no centro da cartela para deixa-la mais
apresentavel. Um exemplo de cartela é mostrado na Fig. 1. O
material para utilizacdo do bingo em sala de aula por outros
professores pode ser obtido em https://abre.ai/hl1v.

BINGO
1 7 14 21 26
2 8 16 22 27
3 10 ? 23 28
4 d 19 24 29
6 13 20 25 30

Figure 1. Exemplo de Cartela de Bingo

As consultas SQL utilizadas na atividade sdo baseadas em um
modelo fisico de banco de dados retirado do livro “Guia Manga
de Banco de Dados™ [9].

Um conjunto de 30 (trinta) consultas SQL foram elaboradas
para serem utilizadas na atividade a partir do modelo citado
anteriormente. Cada consulta retorna um dnico valor inteiro de 1 a
30. Um conjunto de exemplos de consultas sdo apresentadas na
Fig. 2.

Consulta SQL
SELECT COUNT{*) FROM desting_ssportacas WHERE codizo = 1,
SELECT COUNT{*) FR.OM venda: WHERE codizo_dest exp=3;
SELECT COUNT/(*) FR.OM prochuto WHERE preca < 200;
SELECT COUNT(*) - 1 from produta;
SELECT COUNT(*) FRIOM detaThes wenda WHERE codizo_relatario IN {1, Z);
SELECT COUNT{*) FR.OM detalhes wenda WHERE codizo_produts <=3;
SELECT DISTIMCT COUNT(codigo_relataria) - I from detathes wenda;
SELECT 5UMcodizn_dest_exp) FROM vendas WEHERE codigo_dest_sxp = 1
SELECT SUM{codizo_dest exp) FROM vendas WHERE codign relatorio < 4;
SELECT 5UMcodize) FROM produte WHERE codipe |= 5

Figure 2. Parte das consultas SQL elaboradas e utilizadas
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A atividade foi desenvolvida no més de novembro de 2022
logo ap6s a aula sobre fungBes de agregacdo da linguagem SQL.
Os alunos foram divididos de forma aleatoria em cinco grupos de
trés a quatro integrantes. Logo em seguida o docente explicou aos
presentes sobre a atividade e como ela deveria ser realizada.

A atividade teve inicio com o sorteio de um nimero entre 1 e
30 que apenas o professor tinha conhecimento. Ele retirou os
cartdes referente a consulta SQL associada e distribuiu para as
equipes. Cada equipe teve o tempo de um minuto para descobrir o
resultado da consulta e marcar o nimero correspondente na
cartela. A ideia é que se a equipe marcar o nimero errado no
momento que recebe o cartdo ela ficar com a cartela em um estado
de bingo errado e precisa descobrir a tempo o erro ou erros
cometidos.

Apb6s o término do tempo decorrido, o docente realiza a
mesma sequéncia de passos. Quando uma equipe preenche uma
linha, coluna ou diagonal da cartela ela deve gritar “Bingo!” e o
professor entdo confere se estd tudo certo. Se estiver a equipe
ganha um ponto e 0 jogo continua; caso contrario ela é penalizada.
A equipe ganhadora é aquela que completar a cartela ou possuir 0
maior ndmero de pontos ao final da experiéncia. No final é
realizada uma cerimdnia de premiacdo e as trés melhores equipes
recebem prémios.

Ao final da experiéncia os alunos a avaliaram por meio de um
formulério criado na ferramenta Google Forms que pode ser
acessada por meio do link https://forms.gle/Tn1RY 2utiJgJcYe38.

A primeira pergunta constante na pesquisa era a seguinte: “Dé
uma nota de 0 a 10, sendo 0 muito ruim e 10 excelente para a
experiéncia realizada em sala de aula”. O resultado ¢ apresentado
na Fig. 3.
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Figure 3. Avaliacdo da experiéncia pelos alunos

Outra pergunta presente no formulario era “Escolha um
ndmero entre 1 e 5, sendo 1 muito facil e 5 muito dificil para o
nivel de dificuldade das perguntas do jogo.”. Dos 25 alunos, 22
(88%) responderam que o nivel de dificuldade das perguntas era
médio (3).

A Fig. 4 exibe alguns comentéarios deixados pelos alunos
sobre a experiéncia com a atividade.
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Comentdrio
Achet mnerivellll. acho q da de fazer 1sso ate em outras materias, é
uma forma nerivel de fixar o gontendo. e uma forma dinamica pra
sair do sempre o mesmo
Achei a atividade muito interessante
Achet o jogo bem valido e criativo. Mesmo coletivo, estimula a
parte individual da responsabilidade.
Parabéns
A pressiio no momento fez com que dificultasse o raciocinio
durante a realizacdo da atividade.
Muito bom para memorizar contetidos e aprender juntos
Nio funciono muito sob presséio, mas € bemm legal e interativo @
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03
04
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07

Figure 4. Comentarios deixados alunos no

formulario de avalia¢do

pelos

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho relatou uma experiéncia de utilizagéo de
um jogo de bingo, com pequenas diferencas do original, para
promover o ensino e aprendizagem das fungBes de agregacédo da
linguagem SQL de uma forma ldica, colaborativa e competitiva.

Ele pode ser utilizado por qualquer professor da area de
Banco de Dados e é recomendavel que ele seja aplicado logo apos
uma explanagdo bésica sobre as fun¢des de agregacdo como uma
ferramenta de apoio e/ou atividade avaliativa.

Os resultados obtidos mostram que de alguma forma a
experiéncia trouxe beneficios para os alunos e que certas
melhorias podem ser realizadas para atividades futuras.

Como trabalhos futuros serdo criados outros jogos para o
ensino de conteldos da disciplina de Banco de Dados bem como o
aprimoramento do bingo de acordo com as sugestdes de alunos e
pesquisadores da &rea. Para melhorar o jogo em si ele serd
avaliado futuramente pelos alunos por uma nova metodologia de
jogos educacionais.

REFERENCIAS

[1] Alves, E. M. S.(2006). Ludicidade e o Ensino de Matematica. Papirus Editora,
Campinas, Sdo Paulo.

Martinhago, A. et al. (2014). Computagio desplugada no ensino de bancos de
dados na educagdo superior. In: Anais do XXII Workshop sobre Educagdo em
Computagdo. SBC, 2014.p.21-29.

Dorling, M. (2013). Computing Databases Unplugged: Updated Version.2013.
Couto, C. L. (2017). Um estudo sobre o uso do bingo das grandezas e medidas
na Educagdo de Jovens e Adultos. 2017. Dissertagdo (Mestrado em Educagio
Matematica e Tecnologica) — Universidade Federal de Pernambuco, Recife,
2017.

Cunha, V. F. (2015). Jogos no ensino de quimica para a educagdo do campo:
projeto de um bingo para abordar a tabela periodica. 2015.

Gongalves, R. R. et al. (2014). Bingo da célula: uma ferramenta metodologica
para o ensino de biologia celular. Ensino & Pesquisa, 2014.

De Souza Ribeiro, R. A.;; De Moura, N. A;; De Almeida, K. N. (2021). O jogo
de bingo como atividade mediadora para promover a aprendizagem dos
conceitos fundamentais da Ecologia. Revista Multidisciplinar de Educagdo e
Meio Ambiente, v.2,n. 4,p. 12-12,2021.

Fontoura, E.; De Souza Pinto, A.; Dinardi, A. J.(2017). Bingo! A utilizagdo de
um jogo para a aprendizagem de morfologia vegetal. Anais do Saldo
Internacional de Ensino, Pesquisa e Extensdo, v.9,n.1,2017.

Takahashi, M.; Azuma, S. (2009). Guia Mangéa de Bancos de Dados. Sdo Paulo:
Novatec Editora, 2009.


https://forms.gle/Tn1RY2utiJgJcYe38

