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A utilizacdo da gamificacdo como ferramenta auxiliar no ensino de Logica de Programacao
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Resumo:

Nota-se a presenca de dificuldades, desisténcias e até mesmo reprovagdes nas primeiras fases dos cursos
d e Informatica, cuja a disciplina de Logica de Programacdo estd presente, causadaspelos fatores
raciocinio 16gico, abstragdo, compreensio da linguagem e frustragio (CECILIA et al., 2016), juntamente
com a resisténcia perante o conteudo, da parte dos alunos (PEREIRA e RAPKIEWICZ, 2004). O projeto
de ensino “Gamificando o ensino de Logica de Programagao”, realizado no Instituto Federal de Educagao,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul — Campus Canoas, visa a constru¢ao de um ambiente focado
no ensino/aprendizagem da disciplina e aprimoramento do raciocinio 16gico através de jogos. Além do
moddulo jogavel, com sua constru¢do embasada em conceitos relacionados a gamificagdo, estudos sobre
ensino/aprendizagem de ldgica de programagdo, tecnologias da informagdao e comunicagdao (TICs), M-
learning e pesquisas com o publico alvo das ferramentas a serem implementadas, o projeto visa a
realizacdo de oficinas abertas ao publico interno do Campus, a fim de, a partir da utilizagdo do ludico,
incentivar os estudantes a aprimorarem seus conhecimentos na disciplina e seu raciocinio ldgico através de
jogos eletronicos. Essas oficinas serdo conduzidas de modo que o professor possua um feedback da
aprendizagem do aluno, além de que o mesmo respondera questiondrios avaliando sua experiéncia. O
projeto objetiva, além da investigacdo da potencialidade da utilizacdo da gamificacdo como um auxilio a
educacdo, a constru¢do das ferramentas ludicas em linguagem voltada a web de forma que estas sejam
acessiveis de diversas formas e satisfatorias aos requisitos propostos pela pesquisa com o publico alvo. O
ambiente em que as mesmas serdo inseridas contara com a tecnologia de imersao do jogador, através de
uma histdria de jogo, e mineracdo de dados, onde o progresso do aluno sera enviado em forma de relatorio
ao professor, que poderd acompanha-lo de forma mais particular comparado a dindmica de sala de aula.
No estudo do estado da arte, foram encontradas diversas plataformas voltadas ao ensino de linguagens
variadas, porém nenhuma trabalhando o raciocinio ldgico em si, o que mostra um diferencial ligado ao
produto resultante.
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