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RESUMO

O ensino de Ciéncias Exatas, em especial a Ciéncia da Computacio,
pode ser um processo desafiador, sobretudo quando na Educagao
Basica. Tal desafio fez com que ao longo dos ultimos anos, diferentes
estudos tenham buscado alternativas para melhorar o ensino de
Computacio, com destaque para as abordagens ludicas (e.g., jogos,
gamificacdo e realidade aumentada). Apesar de avancos, ainda se faz
necessario uma discusséo a cerca de novas abordagens ludicas que
possam melhorar a experiéncia dos estudantes. Diante disso, esse
painel tem por objetivo discutir o uso de gamificacdo como aborda-
gem ludica contemporanea para auxiliar no ensino de Computacao.
O painel contribui com a comunidade de Educacdo em Computagio
(especialmente professores da Educacdo Basica e Ensino Superior)
por meio de uma discussido sobre como usar abordagens ladicas
para melhorar a experiéncia de estudantes de Computacéo.
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1 VISAO GERAL

Ao longo dos anos, o ensino de Computa¢io enquanto ciéncia se
tornou um tépico que ultrapassa as barreiras da Educagéo Superior
e chega a Educacéo Basica [12], sendo em alguns paises, uma dis-
ciplina oficial do curriculo da Educagio Basica e em outros paises,
sendo ensinada de maneira interdisciplinar (i.e., junto a outras disci-
plinas do curriculo da Educagédo Basica) [9]. Com esse crescimento
do ensino de Computacio, chegou-se a identificacdo de desafios
especificos relacionados ao ensino de Computagio na Educacio
Basica [4]. Dentre esses desafios, assim como outras areas relaci-
onadas a ciéncias exatas, uma das principais barreiras é falta de
engajamento e motivagio dos estudantes [3].
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Em busca de enfrentar esses desafios, ao longo dos tltimos anos,
pesquisadores tém investido em diferentes estratégias [12]. Essas es-
tratégias buscam de modo geral afetar positivamente o engajamento
dos estudantes e melhorar o processo de ensino e aprendizagem de
Computacio [14]. Nesse contexto, a gamificagio, isso é, “o processo
no qual servigos, atividades e sistemas sdo transfigurados para pro-
mover beneficios motivacionais semelhantes aos encontrados em
jogos” [8, 11], tem sido um topico de interesse entre pesquisadores
e industria na dltima década [11].

Apesar da aplicacdo em diferentes areas de conhecimento, o
uso da gamificacdo despertou interesse de modo especial na a area
de educacio, atualmente a drea com maior nimero de estudos
sobre o tema [11]. Também na area de Educacio em Computacio, a
gamificacdo tem sido investigada como possibilidade de aumentar
o engajamento dos estudantes da Educacgio Basica e assim facilitar
o processo de ensino e aprendizagem [1].

Nesse aspecto, diferentes avancos tém ocorrido, com destaque
para dois topicos recentes, a gamificacdo desplugada [6] e a persona-
lizacdo da gamificacdo [13]. O processo de gamificar (especialmente
em educacio) vai muito além das tecnologias digitais, tendo em
vista que envolve design focado em experiéncia, engajamento e inte-
racdo [11]. Assim, é possivel definir metas, fornecer feedback e criar
desafios sem utilizar recursos digitais [6]. Embora as tecnologias
digitais possam ter o poder de potencializar algumas experiéncias, a
esséncia da gamificacio é a capacidade de despertar a motivagéo por
meio de desafios com uma narrativa envolvente [6]. Nesse sentido,
a gamificagdo pode ser projetada e desenvolvida em diferentes am-
bientes virtuais e/ou presenciais, com ou sem suporte tecnologico
[5].

Ja na personalizagdo da gamificagéo, percepcdes pessoais e pre-
feréncias dos usuarios sdo consideradas quando definidas as estra-
tégias gamificadas que serdo criadas ou aplicadas [10]. Isso visa
garantir que a gamifica¢do supra as necessidades dos usuarios a
partir de suas preferéncias e percep¢des individuais, criando experi-
éncias mais engajadoras. No geral, as estratégias de personalizacdo
sdo baseadas em caracteristicas dos usuarios como perfil de jogador,
género, ou tracos de personalidade [2, 7, 10, 11, 15].

Diante disso, esse painel foi desenvolvido de forma a apresentar e
discutir como a gamificagio pode ser aplicada de diferentes formas
(e.g., personalizada e desplugada) como uma técnica de engajamento
de estudantes de Computacédo, independente do nivel escolar. O
painel contribui com professores, pesquisadores e coordenadores
da educacio basica e superior que desejam melhorar o processo de
ensino e aprendizagem dos estudantes de Computacéo utilizando
gamificacdo. O painel contribui ainda para a area de Computacéo
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em Educacio, por meio da discussdo sobre como usar abordagens
lidicas para melhor a experiéncia dos estudantes de Computacao.

2 ESTRUTURA DO PAINEL

O painel é dividido entre dois painelistas e um moderador no se-
guinte formato: na primeira etapa, o primeiro painelista abordara a
gamificacdo desplugada, tratando da importancia de prover manei-
ras de criar aulas ludicas, mesmo sem a necessidade de aparatos tec-
noldgicos digitais. Na segunda etapa, o segundo painelista abordara
sobre personalizacdo da gamifica¢do, tratando da importancia de
prover designs lidicos que se adéquem ao perfil de cada estudante.
Na terceira etapa, o moderador apresentara desafios contempora-
neos relacionados a como gamificar o ensino de Computacio. Cada
uma das trés etapas iniciais tera o prazo de 10 minutos, totalizando
30 minutos de introducéo ao tema. Na quarta etapa, ocorre 30 mi-
nutos de intera¢do com a plateia. Durante a interagdo com a plateia,
o moderador abrird oportunidades para perguntas, respondendo as
perguntas juntamente com os demais painelistas.

3 POSICIONAMENTO DOS PAINELISTAS

Nessa sec¢do, apresentamos o perfil dos painelistas, bem como, um
resumo de suas posicdes a cerca do painel.

3.1 Isabelle Melo do Nascimento

Isabelle Melo do Nascimento é graduanda em Licenciatura em
Ciéncia da Computacéo pela Universidade Federal da Paraiba. Tem
dedicado sua carreira académica a pesquisas relacionadas a gamifi-
cagdo. Isabelle também é pesquisadora voluntaria da Universidade
de Séo Paulo, onde ja realizou estudos premiados, incluindo pré-
mios de melhores artigos em importantes conferéncias na area de
tecnologias educacionais. Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/
4784688956605949.

Isabelle acredita no potencial que a gamifica¢do tem de produzir
resultados positivos em diversos contextos, desde que seja utilizada
da maneira correta. Entretanto, ainda é necessario investir em pro-
ducdes que trabalhem os desafios da gamificacédo, como por exemplo
a personalizacdo da gamificacdo em contextos desplugados, bem
como, produzir artefatos que permitam ao professor gamificar suas
aulas de maneira pratica e facil.

3.2 Ana Claudia Guimaraes Santos

Ana Claudia Guimaries Santos é mestranda em Ciéncias de
Computacio e Matematica Computacional pela Universidade de
Sao Paulo e especialista em Computacdo Aplicada a Educagéo pela
mesma universidade. Tem mais de 13 anos de experiéncia na area
de educacio, sendo oito deles na Educagao Basica e publica. Tem
realizado pesquisas na area de gamificacio, as quais geraram resul-
tados publicados em importantes congressos no Brasil e no exterior,
bem como em importantes periédicos internacionais. Curriculo
Lattes: http://lattes.cnpq.br/7264937879893257.

Ana Claudia acredita que gamificacdo pode ser utilizada ainda
na educacio basica como forma de obter resultados positivos no
processo de ensino aprendizagem de Computacio, porém, existe a
necessidade de investimentos em formagcéo de professores e reali-
zagdo de mais pesquisas na area de gamificacdo da educacéo que
conduzam a um melhor entendimento de seus efeitos.

Santos et al.

3.3 Wilk Oliveira (Moderador)

Wilk Oliveira é doutor em Ciéncia da Computagido e Matema-
tica Computacional pela Universidade de Sdo Paulo e atualmente
é pesquisador do Gamification Group da Tampere University (Fin-
landia). Wilk dedica a maior parte da sua carreira académica a
pesquisa, com foco em gamificacio da educacio, ja tendo publicado
mais de uma centena de artigos cientificos em importantes con-
feréncias e revistas nacionais e internacionais. Curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/0107471108162891.

Wilk acredita que a gamificagdo pode ser usada como uma al-
ternativa para melhorar o processo de ensino e aprendizagem. No
entanto, reconhece que ainda existem barreiras praticas em relagéo
a como implementar a gamificagéo com a devida qualidade em sala
de aula. Wilk acredita que é importante buscar alternativas para
uma educacdo mais lidica e engajadora.
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