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Resumo. O presente trabalho propde um ambiente gamificado, nomeado Tri-Logic, desenvolvido com o objetivo de
servir de apoio ao ensino e aprendizagem na disciplina de logica de programagdo. A partir de uma pesquisa
bibliografica, identificou-se que algumas das dificuldades encontradas no ensino e aprendizagem de habilidades de
programagio sdo as diversidades de ritmos dos alunos e sua falta de motivacdo. Uma das alternativas para enfrentar
este problema ¢ a utilizagdo de técnicas da gamificagdo como estratégia, utilizando dindmicas e mecanicas de jogos
para motivar acdes que ndo sdo, necessariamente, relacionadas a jogos. O ambiente desenvolvido, que vem sendo
testado com os alunos do primeiro ano do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas integrado ao ensino médio,
permitiu identificar resultados promissores, nos quais observam-se que a gamificacdo esta diretamente ligada ao
aumento da motivagdo dos alunos.
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Introducao

O desenvolvimento de habilidades de programacao de sistemas computacionais vem sendo destacado
como uma necessidade crescente, devido ao amplo uso de recursos computacionais nos mais diversos
ramos. Um estudo realizado por Souza, Batista e Barbosa (2016) revelou que os principais elementos para
a dificuldade dos estudantes no aprendizado de disciplinas de programagao sdo a falta de motivagao, junto
com a dificuldade em compreender e aplicar os conceitos aprendidos.

Dentro de uma sala de aula, a motivagdo promove um maior envolvimento com as tarefas, com o
processo de ensino e aprendizagem e, consequentemente, no desempenho escolar. Por isso, um mau
rendimento ou indisposicdo para tarefas estd, muitas vezes, relacionado a falta de motivagao.

Diversas iniciativas vém sendo estudadas para melhorar a motivacao e o engajamento do estudante em
sala de aula. Dentre elas, uma abordagem ¢ a gamificagdo, um fendmeno emergente derivado diretamente
da popularizacdo dos jogos e de sua capacidade intrinseca de motivar a acdo, resolver problemas e
potencializar a aprendizagem nas mais diversas areas (Souza, Batista e Barbosa 2016).

A gamificagdo consiste na utilizagdo de elementos dos jogos (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora
desse contexto, como uma ferramenta de motivacao (Kapp, 2012). Aplicada a um ambiente educacional,
o0 seu objetivo ¢ envolver os alunos jogadores no contexto da aprendizagem, auxiliando na compreensio
da disciplina estudada pelos mesmos (Bienkowski, Mingyu e Means, 2012), através do uso de elementos
encontrados nos jogos, tais como a narrativa, o feedback, as recompensas, o conflito, a cooperagdo, entre
outros.

O tema principal deste trabalho estd associado com a exploragdo da gamificagdo como estratégia no
ensino de logica de programacdo no Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas Integrado ao Ensino
Meédio. Foram analisados, por meio de oficinas, os potenciais do uso da gamificagdo como uma ferramenta
efetiva no ensino e aprendizagem da logica de programagio, através do desenvolvimento e utilizagdo de
um ambiente gamificado denominado Tri-Logic.
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Metodologia

O desenvolvimento do ambiente gamificado para este projeto - nomeado Tri-Logic - foi concretizado
a partir do levantamento dos requisitos necessarios junto aos alunos e professores, com base em um
Framework para gamifica¢do (Silva, 2016). Apos a identificagdo dos requisitos, foi implementado um
ambiente e levado para testes praticos junto aos alunos, cujos resultados obtidos foram avaliados e
possibilitaram a elaboragdo da atual versao.

Ao acessar o ambiente o aluno serd apresentado ao mesmo por um agente animado, que o sinalizara
sobre as tarefas e mecéanicas do ambiente, que conta com exercicios ludicos no intuito de estimular o aluno
a compreender conceitos basicos da 16gica de programagao.

Os cenarios consistem em trés visdes: a apresenta¢do do exercicio, o ambiente (Figura 1) e a modal de
encerramento. Uma tarefa consiste em um conjunto de exercicios a serem resolvidos de modo semelhante
no ambiente, apropriando-se de um conceito previamente determinado relacionado ao objetivo principal
do mesmo. Por outro lado, a apresentagdo da tarefa e a modal de encerramento sdo caracterizadas por uma
tela prévia e posterior do ambiente que sinaliza sobre o conteudo apresentado.

b |
Enguanto nevar devemos
permanecer em casa.

Nio estamos ouvindo

Enquanto ndo me alimentar Nio estou com fome .
musica

ficarei com fome.

Ouviremos musicaenquanto

% ir Devemaos permanecer
caminhamos pelo parque. D5 passagairos podsm #

embarcar em casa

Os passageiros podem em
barcar no trem enquanto
ele estd parado na estagdo,

g =
Figura 1. Imagem do exercicio de estruturas de repeticio #2. Fonte: Autoria prépria.

Resultados

Nos ultimos trés anos foi realizada, em um primeiro momento, uma prova escrita com os alunos
regularmente matriculados na disciplina de Logica de Programagdo, abordando os conceitos basicos da
disciplina. Apds esta avaliacdo, os alunos foram separados em dois grupos, sendo um deles considerado
o grupo de controle.

A atividade teve a duracdo de dois meses onde era proposto que os alunos utilizassem o ambiente e ao
final da ultima semana, respondessem a um questionario no estilo meega+, onde os mesmos pudessem
expor suas opinides sobre o ambiente. Depois das a¢des acima descritas, novamente todos os alunos
realizam uma nova avaliagdo na disciplina de Logica de Programagao que visou verificar a aprendizagem
dos conceitos basicos da disciplina. Observou-se que a maioria dos alunos que compuseram o grupo de
controle até o ano de 2018, obtiveram uma melhora acima de 20% em seu desempenho na disciplina.

O questionario meega+ foi desenvolvido para avaliar a qualidade de ambientes gamificados educativos
em relagdo a experiéncia do aluno e da aprendizagem adquirida, proporcionando um instrumento para
avaliar estes ambientes ¢ assim podendo contribuir para futuras melhorias dos mesmos. (Petri,
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Wangenheim e Borgatto, 2016)

Durante a aplicag@o do questionario, ao serem questionados sobre o quanto o ambiente contribuiu para
o aprendizado da logica de programacao, os alunos, em geral, consideraram que o ambiente foi proveitoso.
Quanto a motivagdo, 88,7% dos alunos sentiram-se motivados a seguirem aprendendo légica de
programagao. Também foram recolhidas criticas e sugestdes sobre o Tri-Logic, visando melhorias futuras.

Conclusao

Os resultados obtidos possibilitaram melhorias, dentre elas a reformulag@o das tarefas iniciais. Porém,
ha de ser observado que os pontos negativos indicados nos testes ndo impediram o ambiente de atingir seu
objetivo, uma vez que os alunos relataram que tiveram uma experiéncia agradavel e que conseguiram
aprender o contetdo proposto através do ambiente.

E possivel observar que houve uma consideravel queda na quantidade de alunos reprovados, proximo
de 23%, comparando as taxas de reprovagdo em ambos os anos que o Tri-Logic foi utilizado. Diante disso,
¢ importante ressaltar que o ambiente se encontra em constante atualizacdo e vem sendo aplicado aos
alunos anualmente, levando a crer que o uso do mesmo, pode contribuir na melhora do desempenho dos
estudantes na disciplina, ¢ de acordo com os resultados preliminares obtidos do questionario aplicado,
podemos concluir que o ambiente conseguiu desenvolver a construgdo da motivagao.
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