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Abstract. This paper presents an experience report on the application of a playful
and gamified approach, focused on the introduction of logic and programming
computers in a public school. The application took place through programming
workshops, carried out during shif/after school and involving the participation of
32 students from high school. The results indicate that the use of such approach
tends to make learning more attractive, and encourages student’s motivation and
engagement during the knowledge acquisition process.

Resumo. Nesse trabalho é apresentado um relato de experiéncia da aplica¢do
de uma abordagem lidica e gamificada, voltada para a introducdo de logica e
programagdo de computadores em uma escola da rede puiblica de ensino. A
aplicagcdo ocorreu por meio oficinas de programacdo, realizadas no contraturno
do periodo de ensino regular e envolvendo a participagdo de 32 alunos do ensino
médio. Os resultados obtidos indicam que o uso de tal abordagem tende a tornar
a aprendizagem mais atrativa, além de fomentar a motivacdo e o engajamento dos
alunos durante o processo de aquisi¢cdo de conhecimento.

1. Introducao

A ldgica e a programacdo de computadores fazem parte da vida de todos, direta ou
indiretamente. A primeira estd presente em todas as atividades didrias, enquanto a segunda é
fundamental no desenvolvimento, manutencao e melhoria das tecnologias. Dessa forma, elas
sdo vista como habilidades fundamentais, ndo servindo apenas para preparar mao de obra
para a area da tecnologia [Sousa 2013].

Discussoes relacionadas ao ensino de légica e programacao vao além da educacdo em
nivel superior. Um tema recorrente de debate € a introdu¢do da disciplina de programacgao
no curriculo escolar, sobretudo no ensino fundamental e médio. Almeja-se, com isso, tanto o
crescimento pessoal e social do cidadao como a qualidade de sua formacao.

Entretanto, a aprendizagem de programacdo ndo pode ser considerada trivial,
pois os conceitos abordados e a carga de conhecimentos agregados ndo sdo, em sua
maioria, simples e de facil compreensdo, especialmente para alunos da educacdo basica
[Arimoto and Oliveira 2019, |Santiago and Kronbauer 2016]]. Neste contexto, abordagens
baseada em gamificacdo trazem uma nova perspectiva para o processo de ensino e
aprendizagem, dado que jogos digitais ou elementos tipicos de jogos sdo integrados ao
processo educacional (principio da gamificagdo) [Fotaris et al. 2016], tornando a experiéncia
de aprendizagem do aluno mais atrativa.

Estudos conduzidos na literatura ressaltam aspectos positivos da gamificacdo
no contexto educacional, incluindo: (1) aumento da motivacdo dos estudantes; (2)



desenvolvimento cognitivo e intelectual dinAmico (sobretudo de criancgas e adolescentes);
(3) desenvolvimento do pensamento algoritmico; e (4) elevacdo da habilidade para resolver
problemas [Dantas 2013]].

Neste trabalho, apresenta-se uma experiéncia na aplicagdo de oficinas para a
introducdo de logica e programagdo de computadores na educacio bésica por meio de uma
abordagem ludica e gamificada. O trabalho esta organizado da seguinte forma: na Sec¢ao 2 sdao
sintetizados os trabalhos relacionados; na Secdo 3 sdo descritos o planejamento e execugao
das oficinas; na Secdo 4 apresenta-se a andlise e sintese dos resultados alcancados; ja na
Secdo 5 apresentam-se as consideracoes finais sobre o trabalho realizado.

2. Trabalhos Relacionados

[Brum and Cruz 2017] relataram uma experiéncia no uso de gamificagdo como metodologia
na disciplina facultativa de robética, sendo utilizados os kits de LEGO Mindstorms. O projeto
contou com a participagdo de 21 alunos do ensino fundamental. De acordo com os autores,
os resultados demonstraram melhoria significativa no aprendizado do conteido abordado na
disciplina de robdtica, promovendo o engajamento e a cooperagdo entre os alunos. Seguindo
essa linha, [Farias et al. 2018]] apresentaram uma proposta de gamificac@o da disciplina l6gica
de programacao e sua respectiva aplicacdo em uma turma de um curso técnico de informaética.
Os autores afirmaram que houve um maior engajamento e empenho dos alunos na disciplina,
e ao final, houve um aumento do percentual de aprovados na disciplina.

[Silva et al. 2017]] apresentaram um relato de experi€éncia no ensino de programacgao
na educagdo bdsica por meio do uso de storytelling juntamente com a gamificacdo, além
da linguagem Python integrada ao jogo Minecraft. Partiparam do projeto, sete alunos
do ensino fundamental e médio. De acordo com os autores, os resultados mostraram
que a estratégia adotada para o ensino de programacgdo foi avaliada positivamente pelos
alunos. Outro trabalho similar é apresentado em [Silva et al. 2018]], em que a gamificacdo
¢ utilizada com storytelling e a linguagem de programacdo C. Os autores concluiram que é
possivel desenvolver o aprendizado de programacao utilizando-se de elementos de jogos para
estimular determinadas habilidades cognitivas nos alunos do século XXI.

Apesar da aplicacdo de técnicas e elementos caracteristicos de jogos no ambito
educacional ter ganhado crescente importancia, elas ainda se mostram bastante incipientes,
especialmente no contexto de introducao da programacao de computadores no ensino médio.

3. Planejamento e Execucao das Oficinas

Uma reunido foi marcada com a diretoria e equipe pedagdgica de uma escola da rede publica
de ensino para discussdo sobre a proposta das oficinas e a definicao das datas e horarios para
a sua realizacdo. A proposta foi apresentada junto aos alunos do ensino médio (1%, 2* e 3%
séries) visando a selecdo de participantes. Essa etapa foi importante para despertar o interesse
dos alunos pelas oficinas de programacao. Ao final, foram selecionados 30 alunos com idades
entre 15 e 20 anos. As oficinas foram realizadas no contraturno do periodo de ensino regular,
compreendendo 30 horas divididas em quatro semanas no periodo de um meés.

Um questionario de diagnostico foi aplicado para verificar o grau de conhecimento
dos alunos sobre os temas relacionados ao projeto e identificar as potenciais dificuldades. Os
resultados mostraram que boa parte dos alunos havia tido pouco contato com programacao,
além de pouca informacdo sobre a gamificacdo e seu uso na aprendizagem de programacao.



Para as oficinas de programacdo, inicialmente foram levantados elementos de
gamificacdo aplicdveis ao ensino e aprendizagem de programacdo. Durante esse
levantamento, materiais de apoio foram criados em diferentes tipos de midias, como:
animagdes, textos expositivos da ferramenta utilizada (linguagem de programacdo C++),
demonstracdo de exemplos em laboratdério e constru¢do dos algoritmos em conjunto com
os estudantes (utilizando-se de exemplos do mundo real) e, por fim, exercicios para a pratica
e nivelamento de aprendizagem dos estudantes.

Foram abordados conceitos introdutérios de programacdo na linguagem C/C++
(Figura [I) utilizando-se de elementos de gamifica¢do como: rankings, atividades ludicas,
possibilidade de medicdo de desempenho individual, entre outros, em que se procurou

reforcar as ideias de recompensas e estimular a competitividade e a motivagao no processo
de aprendizagem.

Figura 1. Oficina de programacao com abordagem ludica e gamificada

Considerando os recursos apresentados, foi construida uma plataforma web
utilizando-se da abordagem gamificada para a apresentacdo desses recursos (Figura [2)).
Além disso, foi realizada a verificacdo de aprendizagem dos estudantes, de modo que as
diferentes atividades aplicadas por meio de questdes tedricas e construcdo de algoritmos
foram estruturadas de forma a gerar rankings/placares, aos quais resultaram em recompensas
(principio da gamificacdo).
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Figura 2. Telas da plataforma de aprendizagem

O cronograma de execugdo da oficina é apresentado na Tabela [l No primeiro
topico foram introduzidos conceitos basicos da gamificagdo e como ela poderia ser aplicada
ao ensino de programacdo. No segundo tépico foram abordados conceitos basicos de
algoritmos. Também foram introduzidos os componentes bésicos da linguagem C++,



incluindo a estrutura de programas, variaveis e tipos e comandos de entrada e saida. Além
disso, foi introduzida a plataforma web construida para auxiliar no ensino de programacao.
No terceiro topico foram abordadas as estruturas de decisdo através dos comandos de decisao.
Por fim, foram abordadas as estruturas de repeti¢do através dos comandos de repeticao.

Tabela 1. Cronograma de execucao das oficinas

Tépicos Carga horaria
1* semana | 2% semana | 3? semana | 4* semana
1. Nogdes bésicas de gamificacdo 2h
2. Componentes bésicos do programa 6h 2h
3. Comandos de decisdo 6h 4h
4. Comandos de repeticao 4h 6h

4. Resultados e Discussoes

A apresentacdo dos resultados baseia-se nas respostas de todos os participantes, incluindo
os alunos das 1%, 2% e 3 séries do segundo grau. Analisando o desempenho dos alunos,
pode-se observar que cerca de 84,4% dos participantes conseguiram compreender bem
e aplicar na pratica os conceitos apresentados, enquanto que 15,6% compreenderam de
maneira satisfatéria. Dentre as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos, destaca-se o
entendimento de conceitos de 16gica de programacao.

Os alunos foram questionados se questdes como pontos, rankings e recompensas
foram tteis para aumentar a motivacdo em aprender programacdo. Observou-se que 26
alunos (81,2%) (Figura [3p) afirmaram que a aplicagdo de tais elementos foram fatores
motivadores para a aprendizagem. Além disso, 25 alunos (78,1%) (Figura[3p) consideraram
como sendo relevante a utilizacdo de uma abordagem ludica e gamificada na aprendizagem
de programacao.
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Figura 3. Influéncia da gamificacao na aprendizagem

Antes das execucdo das oficinas os alunos haviam demonstrado pouco interesse por
programacdo por considerarem a sua aprendizagem complexa e por apresentrarem uma
visdo equivocada sobre a mesma. ApOs a aplicagdo das oficinas, cerca de 65% dos alunos
demonstrou maior interesse na area de programacgdo. Nesse sentido, os alunos também
foram questionados sobre a possibilidade de ingressarem em algum curso da drea, sendo
que aproximadamente 43% deles consideraram tal possibilidade.

De modo geral, observou-se que a abordagem favoreceu o engajamento dos alunos,
além de fornecer uma visdo mais proxima da realidade do que se trata a programacao de
computadores, sendo que muitos alunos possuiam uma visdo equivocada sobre o assunto,
muitas vezes ocasionada por algum esteredtipo presente na cultura.
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S. Conclusoes

Neste trabalho, foi apresentado um relato de experiéncia da introdugdo de conceitos de 16gica
e programacdo por meio de uma abordagem ludica e gamificada. Para isso, oficinas de
programacdo foram conduzidas em uma escola da rede publica de ensino. O publico-alvo
envolveu 32 alunos das 12, 2% e 32 séries do ensino médio.

A abordagem utilizada influenciou positivamente na aprendizagem dos alunos,
aumentado a motivacdo e o engajamento durante as aulas e despertando um maior
interesse por programacdo. A experiéncia apresentada mostrou-se interessante por
apresentar resultados positivos, sem grande esfor¢o de adaptagao no processo de ensino de
aprendizagem, apesar de ndo ser amplamente aceita no contexto da educacao basica.

Alguns alunos tiveram dificuldades em compreender conceitos inerentes a ldgica e
programacao devido a sua complexidade. Nesse sentido, o pouco tempo dedicado as oficinas
pode ter sido um empecilho. Assim, novas oficinas de programacdo serdo executadas,
considerando uma carga maior de aulas.
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