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Resumo:

O desenvolvimento de habilidades de programacdo de sistemas computacionais é uma
necessidade crescente, mas a quantidade de profissionais sendo graduados nesta area nao é
suficiente para atender a demanda atual. Alguns estudos indicam que a falta de metodologias
adequadas e desmotivagao dos alunos séo fatores que dificultam a compreensao e aplicagao de
conceitos aprendidos. Isso corrobora a necessidade de desenvolvimento de pesquisas sobre 0
aprendizado de légica de programacédo, disciplina fundamental para a aprendizagem de
qualquer linguagem de programacao. Neste sentido observa-se uma linha de investigacao sobre
0 uso de ambientes gamificados como um elemento de motivacdo e apoio ao ensino. Este
conceito, que derivou diretamente da popularizacao de jogos, consiste em usar mecanicas e
dindmicas de jogos para motivar os alunos no desempenho de outras a¢des nao relacionadas a
jogos. Entretanto, além da motivacédo para o processo de aprendizado, devem ser tratados com
igual cuidado os processos de identificacdo das necessidades dos alunos e o seu
encaminhamento pelos professores. Uma forma de qualificar os resultados obtidos com o
aspecto motivacional destes recursos pode ser obtida com a utilizagdo dos recursos de
Mineracdo de Dados Educacionais que possibilita uma analise rica dos dados gerados na
mediacao digital em ambientes gamificados, 0 que pode auxiliar o professor a escolher
melhores estratégias para o ensino dos conceitos de l6gica de programacéo. O trabalho descrito
consiste no desenvolvimento de ambientes gamificados que permitem ao aluno aprender
conceitos basicos de logica de programacdo através de atividades ludicas. O ambiente ja
desenvolvido, denominado Tri-Logic, vem sendo aplicado e testado através de oficinas
oferecidas a alunos do ensino técnico em Desenvolvimento de Sistemas. Com base nos
questionarios respondidos pelos participantes ao fim de cada oficina, juntamente com a analise



dos dados recolhidos pelo processo de Mineracao de Dados Educacionais, é possivel observar
resultados promissores nos aspectos motivacionais dos alunos, que respondem positivamente a
implementagdo de ambientes gamificados no ambiente escolar.
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