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aificacao como auxilio ao ensino

delogica de programacao

“Introdu cao

Este trabalho consiste no desenvolvimento de ambientes
gamificados de apoio ao ensino de légica de programacao para
os alunos do curso técnico de Desenvolvimento de Sistemas
integrado ao ensino médio ofertado pelo IFRS - Campus
Canoas, cujo diferencial é a inclusao de recursos de analise do
comportamento dos alunos através de técnicas da Mineracao
de Dados Educacionais, voltado para o apoio ao professor.

Objetivos

Geral

Utilizar a técnica de gamificacao na construcao de um
ambiente virtual para auxiliar no ensino e
aprendizagem de l6gica de programacao.

Especificos

Realizar um estudo do impacto que as TICs (Tecnologias da
Informacao e Comunica¢ao) possuem na aprendizagem;

Modelagem e implementacao da solucao gamificada, de
modo a atender os demais objetivos especificos ja delineados
previamente;

Analisar, avaliar e testar a solu¢cao gamificada com o publico
alvo ja definido neste projeto;

Divulgar os resultados obtidos com este projeto para a
comunidade académica.

Metodologia

O ambiente foi implementado a partir do levantamento dos
requisitos necessarios junto aos alunos e professores do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul (IFRS) - Campus Canoas, com base em um
Frameworkpara gamificacao. Apds a identificacao dos
requisitos, foi gerado um protétipo e levado para testes praticos

cujos resultados obtidos foram avaliados e possibilitaram o
desenvolvimento da atual versao. Estes testes, que continuam
sendo realizados, ocorrem através de oficinas oferecidas aos
alunos do primeiro ano. Na atividade, é proposto aos
participantes que joguem todos o0s niveis do jogo e em seguida
respondam a um questionario onde possam deixar suas
opinides sobre a experiéncia, criticas e sugestdoes ao ambiente.
As tecnologias e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento
do Tri-Logic foram HTML, CSS, JavaScript, Bower e Angular.

Conclusoes parciais

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,
verifica-se que a utilizacao de ambientes gamificados para o
ensino e aprendizagem da ldégica de programacao demonstra
potencialidade na medida em que amplia a motivacao dos
alunos para aprender conceitos basicos da disciplina, ja que
explora o ludico através das dinamicas e mecanicas dos jogos.
Entre os resultados obtidos, 80% dos alunos participantes
acreditam que a técnica de gamificacao pode influenciar em seu
aprendizado em légica de programacao. As proximas etapas
consistem no desenvolvimento de novos ambientes
gamificados, que também passarao por testes praticos tendo
em vista a verificacao das hipoéteses do trabalho.
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