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Abstract. This report presents a gamified workshop aimed at teaching sorting
algorithms and list manipulation to higher education students. Using the
Station Rotation methodology, participants engaged in practical and playful
activities that integrated concepts from mathematics and computing. The
approach aimed to foster collaboration and active learning. The results
indicated a better understanding of the algorithms covered and an
appreciation for interactive methodologies in Computer Science education.

Resumo. Este relato apresenta uma oficina gamificada voltada ao ensino de
algoritmos de ordenacdo e manipulacdo de listas para estudantes do ensino
superior. Utilizando a metodologia de Rotacdo por Estacdes, os participantes
passaram por atividades prdticas e ludicas que integram conceitos de
matemdtica e computacdo. A proposta buscou favorecer a colaboracdo e a
aprendizagem ativa. Os resultados indicaram maior compreensdo dos
algoritmos abordados e valorizagcdo de metodologias interativas no ensino de
Computacgdo.

1 Introducao

O ensino de algoritmos e manipulagdo de listas ¢ fundamental para formagao
dos estudantes em computagdo, pois os capacita para a resolu¢cdo de problemas reais e
para o desenvolvimento do pensamento l6gico. No entanto, as abordagens tradicionais
podem dificultar o engajamento e a assimilagdo desses conceitos. Sobreiro (2017)
destaca que a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para engajar os estudantes do
ensino superior, tornando o aprendizado mais dindmico e interativo. Desse modo,
metodologias ativas e gamificadas tém se mostrado uma alternativa promissora em
proporcionar um aprendizado mais ativo e dindmico dos estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC Computacao, 2022) estabelece que
o ensino de computacdo deve atender a habilidade: utilizar algoritmos cléssicos de
manipulagdo sobre listas (EFO8CO03), promovendo a organizagao e manipulacdo de
dados para a solugdo de problemas reais. O ensino desses contetidos permite que os
alunos desenvolvam estratégias estruturadas e raciocinio logico, competéncias
essenciais tanto para a computagdo quanto para outras areas do conhecimento como
matematica.

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo explorar os conceitos de
arrays, listas e algoritmos de ordenagdo integrando contetidos matematicos por meio de
atividades desplugadas, usando a metodologia Rotagdo por Estagdes, sendo trés
estacdes contendo desafios praticos que precisardo ser resolvidos com o0s conceitos
aprendidos. Foram abordados algoritmos classicos de ordenacdo, como Bubble Sort,
Selection Sort, Insertion Sort, Merge Sort e Quick Sort, problemas matematicos e
raciocinio légico.



Essa pesquisa busca responder o seguinte questionamento: De que maneira a
utilizacdo de metodologias ativas e gamificadas pode impactar o ensino e a fixa¢do dos
conceitos de manipulagdo e ordenacdo de listas com integragdo em matematica? Para
isso, foi analisada a eficiéncia dessa abordagem interativa, destacando as dificuldades
enfrentadas no processo e as estratégias empregadas para aprimorar a compreensao dos
conteudos.

Por fim, neste artigo sdo apresentados os resultados obtidos com a
implementag¢do do plano de aula, avaliando o impacto dessa metodologia em torno da
participagdo e aprendizado dos alunos. Esta experiéncia contribui para o aprimoramento
de praticas pedagogicas voltadas ao ensino de algoritmos, alinhadas as diretrizes da
BNCC, e para o desenvolvimento de novas estratégias que tornem a aprendizagem mais
envolvente e eficaz, promovendo uma conexdo entre conceitos de computagdao e
matematica.

2 Fundamentacao Teodrica

Este relato de experiéncia foca em algoritmos, elementos fundamentais na
computagdo para a resolu¢do de problemas. Com o avango tecnologico, o ensino de
computagdo tem se tornado cada vez mais relevante, e a busca por métodos eficazes
para transmitir esses conhecimentos € constante. Nesse contexto, foram selecionados
trabalhos relacionados que fundamentam estratégias eficazes para o ensino de
algoritmos de ordenagdo e manipulacdo de listas. Durante essa andlise, foram
consideradas contribui¢cdes relevantes de estudos anteriores. Bigolin et al. (2020),
aplicaram metodologias ativas no ensino de Programagao e Estrutura de Dados, obtendo

queda significativa nas taxas de reprovagdo e em certos semestres, zero reprovagoes.

Em complemento, Sobreiro (2017) propde uma metodologia de gamificacao
para o ensino superior, com desafios e recompensas voltados a combater a desmotivacao
em disciplinas complexas. A relevancia dessa pesquisa para o presente trabalho reside
no fato de que a gamificacdo pode ser uma estratégia valiosa para o ensino de
algoritmos, frequentemente complexos, ao aumentar o engajamento € a motivagao
discente.

E valido ressaltar, também, o estudo de Magalhdes, De Bona e Borges (2021),
uma revisdo de literatura que investigou metodologias para auxiliar na compreensao de
algoritmos de ordenacdo na Educacdo Basica. Este estudo apresenta os resultados de
uma atividade desplugada de matematica desenvolvida com estudantes do oitavo ano,
focada na constru¢do logica de algoritmos. A proposta se baseia nos pilares do
pensamento computacional e na metodologia de resolugdo de problemas investigativos.
Os resultados indicam potencial das atividades desplugadas para um ensino mais ativo e
interdisciplinar.

Além disso, o trabalho de conclusdao de curso de Lima (2021) desenvolveu o
aplicativo “Computacdo Plugada Ordenagdao”, voltado para o ensino de algoritmos de



ordenagdo na Educagdo Basica. A proposta adapta atividades desplugadas, como as de
(Bell et al. 2011), para um ambiente digital interativo e acessivel. O aplicativo explora
os algoritmos Quicksort e Insertion Sort com linguagem simples e atividades ludicas
para facilitar a compreensao. A avaliagdo com professores e usuarios indicou boa
aceitacdo e potencial pedagogico.

Dois trabalhos recentes se aproximam ainda mais da proposta metodologica
deste relato. Carlos et al. (2025) discutem especificamente a inser¢do do modelo de
Rotagdo por Estacdes no ensino superior, apontando desafios de infraestrutura e de
mediagdo docente proprios desse nivel de ensino; trata-se, portanto, de um contexto de
aplicacdo semelhante ao deste trabalho, ainda pouco explorado quando associado ao
ensino de Computacao. J& Amaral e Barbosa (2024) combinaram Rotagao por Estagdes
e Gamificacao no ensino de Transformagdes Geométricas na Educagao Basica, obtendo
ganhos na compreensao dos conteudos matematicos trabalhados; essa proposta se
aproxima da apresentada aqui por unir as duas mesmas metodologias, ainda que
aplicadas a outro conteudo (geometria) e a outro nivel de ensino (Educagdo Basica).

Diante das pesquisas analisadas, observa-se que, embora explorem gamificacao,
metodologias ativas e atividades desplugadas isoladamente, nenhum dos trabalhos
combina estas trés frentes especificamente para o ensino de algoritmos de ordenacao
com integragdo a matematica no ensino superior, lacuna que este trabalho busca
preencher. Assim, este estudo se apoia nessas referéncias para estruturar uma

abordagem promissora no ensino de algoritmos de ordenacdo e manipulagao de listas.

3 Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma experiéncia pratica de ensino,
estruturada com o uso de metodologias ativas e gamificadas de “forma desplugada”,
voltadas para estudantes do ensino superior, matriculados na disciplina de Ensino da
Computacdo, na Universidade de Pernambuco - Campus Garanhuns. As atividades
ocorreram de forma presencial, ao longo de uma manha, com duragdo aproximada de
trés horas e vinte minutos. A tematica abordada nessa experiéncia concentrou-se na
manipulacdo de listas e algoritmos de ordenagdo com conceitos matematicos.

A Rotacdo por Estacdes ¢ um modelo de ensino hibrido em que os estudantes se
revezam por diferentes estagcdes de aprendizagem, cada uma com uma atividade distinta,
enquanto o professor atua como mediador (Christensen, Horn e Staker, 2013). A
Computacdo Desplugada, por sua vez, refere-se a atividades que ensinam conceitos de
computacdo sem uso de computadores, por meio de jogos e dindmicas fisicas (Bell,
Witten e Fellows, 2011), como as placas numéricas e as estagcdes descritas a seguir.



Ademais, o percurso metodolégico adotado foi organizado em quatro etapas
principais: planejamento da sequéncia de ensino, implementa¢do das atividades, coleta
de informagdes e avaliagdao dos resultados, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1. Estrutura Metodoldgica da Experiéncia

Planejamento I - I liaca
da sequéncia e _ Coleta Avaliacao
de ensino das atividades de informagoes dos resultados

O processo iniciou-se com a elaboracdo de um Plano de Sequéncia de Ensino,
detalhando os conteudos, objetivos e métodos. Para orientar a pratica, definiu-se a
necessidade de conhecimentos prévios em algoritmos, logica de programagdo e
matematica basica. Os recursos didaticos utilizados foram slides, notebooks, projetor,
papéis e canetas. A abordagem metodoldgica combinou aulas expositivas dialogadas
com atividades praticas gamificadas no formato de Rotagdo por Estagdes, a fim de
estimular a compreensdo de listas, arrays e diferentes algoritmos de ordenac¢do, como
Bubble Sort, Selection Sort, Insertion Sort, Merge Sort ¢ Quick Sort.

Em seguida, a execucdo do plano foi organizada em formato de aulas
geminadas, ocorrendo em dois momentos principais no mesmo dia. Inicialmente,
realizou-se uma introdugdo conceitual dos algoritmos de ordenagdo, seguida por
demonstragdes praticas que incentivaram a participagao ativa dos estudantes. Para
tornar o aprendizado mais concreto, os alunos encenaram o funcionamento dos
algoritmos utilizando placas com nimeros, posicionando-se fisicamente em filas para
representar o processo de ordenacdo. No segundo momento, foi aplicada a metodologia
de Rotagdo por Estacdes, estruturada em trés estagdes de desafios: resolugdo de
problemas matemadticos seguida da simulacdo do Selection Sort com os resultados
obtidos; uma atividade de caga aos numeros combinada a ordena¢ao com o Merge Sort;
e, por fim, um jogo da forca para descoberta de palavras, cujas letras foram convertidas
em codigos ASCII para formar listas a serem ordenadas com o Quick Sort. Cada grupo
registrou suas atividades em video e publicou as gravagdes em uma plataforma online
(Padlet).

Em continuidade, durante a realizacao das atividades, foram feitas observagdes
sobre a participacdao e o desempenho dos alunos nos desafios propostos. Além disso, ao
final da oficina, foi aplicado um formulério de avalia¢do individual, onde os estudantes
puderam dar um feedback sobre suas percep¢des de aprendizado, nivel de dificuldade
para compreender o assunto, se a metodologia utilizada foi adequada e contribuiu para a
fixacdo dos contetidos e como avalia a oficina.



Portanto, a analise dos dados coletados foi realizada considerando diversos
aspectos, tais como: a precisdo das ordenagdes realizadas pelos estudantes, o
desempenho nas atividades propostas em cada estagdo, o tempo demandado para a
execucdo dos desafios e a qualidade dos registros em video produzidos pelos grupos. A
coleta de dados ocorreu por meio de dois instrumentos principais: os videos das
atividades publicados pelos estudantes no Padlet e os formularios de avaliacdo
preenchidos ao final da oficina. As respostas obtidas nesses formularios também
contribuiram para a reflexao sobre a efetividade da metodologia adotada, possibilitando
a identificagdo de potenciais melhorias para futuras aplicacdes. Ressalta-se que
nenhuma informacgao pessoal ou sensivel foi coletada durante o processo

4 Resultados e Discussoes

Em um primeiro momento, foram analisados todos os aspectos da primeira aula,
que abordou o conceito de Ordenacdo e Manipulagdo de Listas. Durante essa etapa, o
tema foi explorado em profundidade e, em seguida, depois da explicagdo de cada
algoritmo de ordenagdo, os alunos eram convidados a participar de uma ordenacdo em
fila na frente da turma usando numeros de diferentes conjuntos numeéricos (Figura 2(a)).

Figura 2. Alunos participando da aula (a) e Visualizacao pelo VisuaAlgo (b)

Os alunos simulam a ordenagdo dos trés primeiros algoritmos, Bubble, Insertion
e Selection Sort. Depois da simulacdo em fila foram apresentados os dois ultimos
algoritmos — Merge e Quick Sort. Para visualizag¢do foi decidido ndo convidar os alunos
a frente, pois foi julgado que a visualizagdo via software — VisuAlgo — seria mais eficaz,
especialmente para esses ultimos algoritmos de carater mais complexo (Figura 2(b)).

Em um segundo momento, foi apresentado aos alunos como funcionaria a
dindmica da atividade que eles iriam realizar. A atividade foi abordada em um modelo
de Rotacao por Estagdes com cada estagdo envolvendo um desafio, de modo que sendo
resolvido, resultaria em uma lista de nimeros. Com a lista em maos, o grupo deveria
gravar ordenando de acordo com o algoritmo da estacao.



A primeira estagdo era uma Caca aos Numeros. Em uma sala foram espalhados
varios numeros, em papel recortado, colados em lugares estrategicamente escondidos,
entregamos também uma folha com pistas em formato de metaforas. Os alunos
precisavam encontrar esses numeros € em seguida ordena-los corretamente, utilizando o
Merge Sort (Figura 3).

Figura 3. Alunos na primeira estacao

Nessa estacdo nenhum grupo conseguiu completar todas as etapas de maneira
satisfatoria. Dois dos grupos ndo conseguiram achar todos os numeros para fazer a
ordenacdo. Apenas um grupo conseguiu encontrar os numeros e gravar o video
ordenando (Figura 5(a)), mas, sem querer, utilizaram um algoritmo derivado do Merge
Sort, o Ternary Merge Sort. Apesar de terem conseguido ordenar corretamente, pela
regra o grupo nao pontuou. Esse episodio sugere que o grupo pode ter desenvolvido
raciocinio algoritmico autdbnomo, e ndo apenas reproduzido o Merge Sort esperado, o
que aponta para a necessidade de critérios de avaliagdo mais flexiveis em solucdes
corretas, porém nao previstas.

Figura 4. Video dos alunos ordenando com Merge Sort (a) e convertendo
palavra em ASCII (b)

A segunda estagdo desenvolvida foi a Forca com ASCII. Nessa estagdo os
alunos precisavam descobrir uma palavra de 10 letras (Figura 5(a)) e apds a descoberta
eles precisavam transformar cada letra em um nimero usando a tabela ASCII (Figura
6(b)). Com todas as letras transformadas, eles teriam uma lista de 10 ntimeros que
precisavam ser ordenados, usando o algoritmo Quick Sort, enquanto gravavam o
processo.



As palavras foram selecionadas de forma arbitraria — Hipocrisia, Auspicioso e
Transeunte. Todos os grupos conseguiram encontrar sua respectiva palavra,
conseguiram converter para ASCII e também aplicar o algoritmo de Quick Sort
corretamente, com base nas analises dos videos feitos pelos alunos (Figura 5(b)). Um
destaque importante € que um dos grupos conseguiu realizar a ordenagdo no tempo de 1
minuto e 51 segundos, bem mais rapido que os dois outros que passaram dos 3 minutos.
Mesmo assim, apenas dois grupos pontuaram, pois um dos grupos nao conseguiu enviar
o video completo para analise.

Figura 5. Resultado da Forca com ASCII (a) e alunos ordenando (b)

A ultima estacao foi chamada de Problemas Matematicos. Nessa esta¢ao os
alunos precisavam resolver problemas matematicos sobre média, equacdes, fungdes,
proporcionalidade e conjuntos (Figura 6). Foram dadas 5 questdes e a resposta de cada
questdo era um dos elementos da lista. A missdo dos alunos era ordenar essa lista
utilizando o Selection Sort.

Figura 6. Alunos resolvendo problemas matematicos

A diversidade das estacdes proporcionou uma abordagem dindmica e interativa,
em que os alunos puderam vivenciar, de forma pratica e colaborativa, os conceitos
previamente discutidos em sala. A partir disso, tornou-se muito importante compreender
como os alunos perceberam essa metodologia, razdo pela qual foi aplicado um
formulario de feedback ao final da atividade. O formulério obteve 14 respostas e sua
analise ¢ apresentada a seguir, com o objetivo de avaliar os impactos pedagogicos da
Rotacao por Estacdes e levantar elementos que contribuam para o aprimoramento de
praticas futuras.



Nesse sentido, um dado particularmente relevante revelado pelo formulario foi a
resposta unanime a pergunta “Vocé acha que a dindmica de rotacdo por estacdo foi
eficaz para praticar os conceitos apresentados?”, na qual 100% dos estudantes
responderam “Sim”. Esse resultado evidencia a eficacia da metodologia e reforca seu
potencial de replicabilidade, podendo inspirar outros educadores na aplicagdo de planos
de aula que integrem os conceitos de algoritmos e manipulagdo de listas com elementos
interdisciplinares da matematica.

Outras duas perguntas importantes dizem respeito ao nivel de conhecimento que
os alunos consideraram ter sobreOrdenacdo e Manipulacdo de Listas antes (Grafico
1(a)) e depois (Grafico 1(b)) da oficina realizada.

Grafico 1. Nivel de Conhecimento antes (a) e depois da Oficina (b)
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Com base nos graficos, ¢ possivel perceber que os alunos consideraram ter
melhorado seus conhecimentos em relagdo ao contetido da oficina, o que demonstra a
efetividade da metodologia adotada. A comparagdo entre os niveis de conhecimento
antes e depois revela um avango significativo na compreensdo dos algoritmos de
ordenacdo e manipulacgdo de listas, reforcando a importancia de abordagens praticas, no
ensino de conteudos computacionais.

Para finalizar a andlise dos resultados, a satisfacdo geral dos participantes com a
oficina ¢ corroborada pelos dados apresentados no (Grafico 2). A pergunta "Como vocé
avalia essa oficina?" demonstra uma percepcao extremamente positiva, onde (64,3%)
dos alunos atribuiram a nota maxima (10), enquanto (21,4%) dos alunos deram nota 9.
Apenas uma pequena parcela dos estudantes (1 aluno, 7,1%) avaliou com nota 7 e outro
com nota 8. A auséncia de notas de 1 a 6 reforca o sucesso da abordagem e a alta
aprovacao da oficina pelos estudantes.

Grafico 2. Avaliacao Geral da Oficina
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Portanto, a oficina gamificada indicou, segundo a percepcao dos participantes,
alta eficacia no aprendizado de algoritmos e manipulagdo de listas. A eficiéncia da
Rotacdo por Estacdes, o aprimoramento percebido no conhecimento dos participantes e
a elevada satisfacdo geral com a oficina indicam que a metodologia cativou os
envolvidos e consolidou a compreensdo dos conceitos. Isso valida a abordagem pratica
e interdisciplinar como um modelo promissor para o ensino de computacdo, com
significativo potencial de replicabilidade em outros contextos educacionais.

5 Conclusoes

Retomando o questionamento inicial sobre como metodologias ativas e
gamificadas podem impactar o ensino e a fixacdo de conceitos de ordenacdo e
manipulagdo de listas integrados a matematica: de modo geral, a oficina gamificada
sobre algoritmos de ordenacdo e manipulagdo de listas, integrada a matematica,
mostrou-se promissora para o engajamento € a assimilacdo no ensino superior, com
potencial para outros niveis. A metodologia ativa promoveu aprendizado interativo e
significativo, validado pelo feedback dos estudantes e pelos resultados das atividades.
Além de beneficiar os alunos, a abordagem contribuiu para a formagdo pratica de
futuros professores de computagao.

A participacdo na conducdo das atividades proporcionou aos futuros docentes
uma experiéncia pratica essencial, aprimorando suas habilidades didaticas e a reflexao
sobre o ensino de algoritmos e manipulagdo de listas. A experiéncia promoveu
aprendizagem significativa para os alunos e enriqueceu a pratica pedagogica dos
professores em formacdo. O estudo sugere indicios da eficacia de um plano de aula
replicavel, reforcando a relevancia de metodologias ativas e gamificadas para a
compreensdo de contetidos complexos.

Como limitacdes, destacam-se o numero reduzido de participantes (14
respondentes), a auséncia de medidas objetivas de aprendizagem (pré/pds-teste) e o
possivel viés de desejabilidade social, ja que o formulario foi aplicado pelos proprios
responsaveis pela oficina, pontos que trabalhos futuros devem enderegar.

Recomenda-se expandir tempo e participantes, usar dindmicas lidicas e integrar
a computagdo interdisciplinarmente com areas como a Matematica, aplicando métodos
interativos para aprendizado contextualizado e util, focando na relevancia de algoritmos



para solucionar problemas.

O presente trabalho foi realizado com o apoio da Universidade de Pernambuco
(UPE), entidade do Governo do Estado de Pernambuco voltada para o fomento ao
Ensino, Pesquisa e a Extensao universitaria.
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