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Abstract. Studies demonstrate the importance of teaching computational thin-
king and programming logic in early school training due to its relevance in the
development of problem solving in any area of knowledge. Thus, the teaching-
learning process should be more attractive and encouraging, given the com-
plexity of the contents. The aim of this study is to demonstrate the advanta-
ges of association of gamification with computational thinking in an extension
course that uses logical reasoning games. The course was accomplished with
elementary school students and used the tools Plastelina, Lightbot, Code.org
and Scratch. The results show the effectiveness of the use of gamification as-
sociated with computational thinking in the teaching of programming logic in
relation to the smoothing of the learning curve.

Resumo. Estudos demonstram a importdncia do ensino do pensamento com-
putacional e da légica de programagcdo na formagdo escolar o mais cedo
possivel devido a sua relevdncia no desenvolvimento de resolucdes de proble-
mas em qualquer drea do conhecimento. Sendo assim, o processo de ensino-
aprendizagem deve ser mais atrativo e incentivador, dada a complexidade dos
contetidos. O objetivo deste estudo é demonstrar as vantagens da associagcdo
da gamification com o pensamento computacional em um curso de extensdo que
utiliza jogos de raciocinio logico. O curso foi realizado com alunos do ensino
fundamental e utilizou as ferramentas Plastelina, Lightbot, Code.org e Scratch.
Os resultados obtidos evidenciam a efetividade do uso da gamification associ-
ada com o pensamento computacional no ensino de logica de programagdo em
relagdo a suavizagdo da curva de aprendizagem.

1. Introducao

Atualmente, existe uma ampla gama de pesquisas relacionadas com a defini¢do e
aplicacdo de métodos para tornar o processo de ensino-aprendizagem na &drea da
computacao mais interativo e atrativo para os estudantes. Uma das metodologias que
se destaca € a gamification (ou ludificacdo) que vem sendo aplicada em sala de aula por
meio de jogos.

De acordo com Kapp (2012) gamification € uma metodologia que utiliza jogos
fora do seu contexto com o propdsito de fornecer suporte na resolucao de problemas e
promover a aprendizagem. O potencial dos jogos no processo de ensino-aprendizagem
se deve por sua propriedade de despertar a curiosidade e por promover o envolvimento
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do jogador [Fernandes et al. 2018]. Gomes et al. (2015) afirmam que a aprendizagem
decorrente do processo de gamification é potencializada quando o aluno desenvolve seu
proprio jogo, nesta condi¢do o engajamento, a motivacao, a criatividade, o desenvolvi-
mento cognitivo e da autonomia sao favorecidos.

Segundo Cavalcante et al. (2016) o pensamento computacional € o conjunto de ha-
bilidades e atitudes relacionadas na realiza¢dao de uma acao, onde o objetivo € a resolucao
de problemas, por meio de recursos, conceitos e ferramentas computacionais. Apesar de
ser baseado em fundamentos da computagdo, nao € restrito apenas a esta drea, sendo rele-
vante para todas as pessoas, pois € uma forma de trabalhar conceitos de diversos campos,
podendo ser aplicado na resolucdo dos mais variados problemas. Nos préximos anos o
pensamento computacional serd uma competéncia fundamental, sendo um requisito para
a formacao basica dos profissionais de todas as areas [Cavalcante et al. 2016].

Diversos profissionais e pesquisadores da drea de educagdo e de tecnologia t€m
defendido o ensino de computacdo para criancas e adolescentes devido os beneficios do
ensino do pensamento computacional. Segundo Wing (2006) o pensamento computaci-
onal deveria ser integrado no processo educacional das criangas o mais breve possivel,
visto que € tdo importante quanto a leitura e a resolugdo de célculos.

Neste contexto o principal objetivo desse trabalho € evidenciar as vantagens da
gamification e a sua associacdo com a introdu¢do do pensamento computacional no en-
sino fundamental, por meio do curso de extensao JOGLOG que trabalha com jogos de
raciocinio l6gico para computacao.

Neste curso aplicou-se a metodologia gamification por meio das ferramentas:
Plastelina, Lightbot, Code.org, Scratch e linguagem de programagdo C, em um curso de
extensao para alunos do oitavo e nono ano do ensino fundamental dos colégios publicos e
privados de Quedas do Iguacu - PR. O curso de extensdao JOGLOG: Jogos de Raciocinio
Logico para Alunos do Ensino Fundamental foi conduzido pelo professor orientador e
contou com a participagdo dos alunos do curso técnico em informatica integrado ao ensino
médio do Instituto Federal do Parana (IFPR) Campus Quedas do Iguacu como monitores.

Para realizar a avaliagdao do aprendizado do pensamento computacional utilizou-
se o framework de avaliagcdo de competéncias computacionais definido por Brennan e
Resnick (2012).

2. Trabalhos Relacionados

Virios estudos estdo sendo realizados em relacdo a gamification e ao pensamento com-
putacional visando o seu aprimoramento, visto que sdo assuntos atuais, importantes para
a educacdo e que estao sendo utilizados no processo de ensino-aprendizagem de varias
disciplinas, com alunos de qualquer faixa etdria. Neste sentido apresenta-se uma relagao
de pesquisas que abordam tais temas.

Raposo e Dantas (2016) desenvolveram um jogo denominado “Desafio da Ser-
pente” destinado aos alunos que cursam a disciplina de Introdu¢do a Programacio,
do curso Bacharelado em Sistemas de Informacdo e Licenciatura em Ciéncias da
Computacdo da UFPB. O objetivo principal do jogo € motivar os alunos de programacgao
a criarem uma rotina de estudos e se sentirem motivados a resolver questdes de
programacdo, que sdo selecionadas pelo professor e disponibilizadas em um site web.
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O jogo obteve aceitagdo de 96% dos alunos, que mostraram uma mudanca de compor-
tamento em relacdo a rotina de estudos por meio da grande quantidade de submissdes
diarias e a realizacdo de atividades na plataforma em finais de semana. Além disso, a
melhora na motivacao foi notoria.

Ramos e Teixeira (2015) realizaram um minicurso voltado para o desenvolvimento
de jogos para alunos do ensino médio com a utilizagdo do Scratch. Durante o curso foi
abordado os conceitos do Pensamento Computacional por meio da produgdo de algorit-
mos e a criagdo de jogos. Os pesquisadores concluem que mesmo sem os conhecimentos
prévios especificos em Ciéncias da Computagdo, foi possivel produzir objetos digitais
usando técnicas de programacao.

Kologeski et al. (2016) realizaram um projeto interdisciplinar desenvolvido por
estudantes e professores da Universidade Feevale, para desenvolver o raciocinio 16gico
dos alunos dos dltimos anos do ensino fundamental. O projeto abordou desde os funda-
mentos de 16gica de programagao até o desenvolvimento de jogos. Foram usadas as pla-
taformas Code.Org, o aplicativo MIT App Inventor, o Scratch e recursos desenvolvidos
pelos académicos (os jogos na rede social Teia: Navegatica e Pantanal Escolar). Os resul-
tados mostram que houve melhora no desenvolvimento do raciocinio 16gico e motivacao
dos alunos, além disso, os alunos concluintes tem mostrado interesse na continuaciao dos
estudos na drea da informatica.

Lockwood e Mooney (2018) identificaram através de uma revisdo sistematica da
literatura que o Scratch é a ferramenta mais usada para ensino de pensamento computacio-
nal na educagdo basica. Sobreira et al. (2018) comprovaram os beneficios pedagdgicos e a
capacidade de desenvolvimento do raciocinio logico na solugdo de problemas do Scratch,
apos seu uso em uma oficina de jogos digitais.

3. Metodologia

O estudo de caso baseia-se no curso de extensdo denominado JogLog: Jogos de Logica
para Computagdo, formatado com o objetivo de ensinar légica de programacio e ra-
ciocinio légico para alunos do oitavo e nono ano do ensino fundamental de uma forma
mais atraente facilitando o aprendizado, tendo em vista que os alunos iniciantes na drea
de tecnologia possuem dificuldades para assimilar os conceitos de 16gica de programacgao
e acabam desmotivados devido a complexidade.

O curso foi desenvolvido durante 20 encontros, sendo um por semana, totalizando
60 horas, realizados no campus do IFPR — Quedas do Iguacu no contra turno escolar. Com
o intuito de engajar os estudantes do técnico em informatica no curso de extensao JogLog,
elaborou-se um plano de trabalho para monitores voluntérios.

Na Figura 1, apresenta-se as principais etapas do curso de extensdo JogLog.
Observa-se que na primeira etapa aconteceu o levantamento bibliografico sobre pen-
samento computacional, gamification, ferramentas digitais para o ensino de légica de
programacgdo e estudos referentes aos métodos de avaliacdo do processo de ensino-
aprendizagem para o contexto do pensamento computacional.

Em seguida realizou-se o treinamento dos monitores com o objetivo de reali-
zar a capacitacdo dos estudantes do curso técnico em informadtica integrado ao ensino
médio, para atuarem e conduzirem as atividades do curso sob a orientacdo e 0 acompa-
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PREPARACAO DO TREINAMENTO DOS  DESENVOLVIMENTO AVALIACAO DO
CURSO MONITORES DO CURSO CURSO

< = DIVULGAGAO AVALIAGOES
B P E SELECAO EM TODAS AS CERTIFICACAO
DOS ALUNOS AULAS

Estudo bibliografico sobre

ferramentas e técnicas de  Capacitagéio dos estudantes do = Desenvolvimento de um Série de avaliagdes e
ensino de logica de técnico em informatica conjunto de atividades autoavaliagoes: (i) dos
programagio por meio de integrado ao ensino médio utilizando gam:ﬁmﬂr{n = monitores; (ii) dos estudantes;
gamification pensamento computacional e, (iii) do cursoe.

Figura 1. Visao geral do curso de extensao JogLog.

nhamento do professor orientador. Nesta formagao trabalhou-se a elaboracdo de proble-
mas e a resolucao dos desafios de 16gica com uma abordagem de ensino-aprendizagem
aplicada por meio de plataformas digitais de ensino de raciocinio légico e programacao,
tais como, Plastelina, LightBot, Code.org e Scracth. Estas ferramentas digitais foram se-
lecionadas na etapa de levantamento bibliogréfico, sao todas livres e online e amplamente
utilizadas no ensino basico de ciéncia da computagdo e programacao de computadores.
Além disso, o treinamento abordou questdes e principios de didética, para os monitores
terem a capacidade de aplicar as atividades com o médximo de clareza e objetividade.

Em cada encontro do curso de extensao Joglog, os monitores previamente esca-
lados, assumiam as apresentacoes das atividades logo ap6s a introducgdo da aula realizada
pelo professor. Estabeleceu-se que apds cada participacdo na aula, o monitor deveria des-
crever o seu relato de experiéncia no didrio de bordo, descrevendo as atividades propostas
e conduzida por ele, citando quais foram as dificuldades, os pontos positivos € 0os pontos
negativos identificados.

Na Figura 2, apresenta-se a descri¢ao da aplicacdo das principais fases do desen-
volvimento do curso de extensdo JoglLog utilizando gamification e o pensamento com-

putacional:
lightbot.com scratch.mit.edu
Fuets

Introducao ao
6 H .
Ors Raciocinio
@ @ @ @

Logico
5es basi =
Nogaoes basicas de ase ase
computacao . .
putag II plastelina.net code.org I linguagem C

< o
Figura 2. Fases do Curso de Extensao JogLog.

Nocoes Basicas de Computacao: Neste modulo utilizou-se como base para algu-
mas atividades o livro Computer Science Unplugged, de autoria de Tim Bell (2011), o qual
traz atividades e dinamicas para serem desenvolvidas em equipe, para fixacao dos concei-
tos basicos de computagdo, tais como, numeracao bindria, representacdo de informacao e
transmissao de dados.

Introducao ao Raciocinio Logico: No desenvolvimento dessa atividade abordou-
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se a criacdo de algoritmos do cotidiano, tais como, algoritmo para fazer um miojo, para
trocar um pneu, para trocar uma lampada, para resolver o desafio do lobo, ovelha e repo-
lho, entre outros. A solucao era realizada de maneira manuscrita e revisada pelo professor
antes de avancar para a proxima atividade.

Plastelina.net: Nesse conjunto de atividades realizou-se os desafios disponibili-
zados no site, onde cada jogo possui um conjunto de regras e dinamicas diferentes que
exercitam o raciocinio 16gico envolvendo temadticas conhecidas, tais como: (i) Travessia
de um rio com um lobo, uma ovelha e um repolho; (ii) Travessia de um rio com padres
e canibal; (iii) Disposicdao de 8 rainhas em um tabuleiro de xadrez; (iv) Percorrer todas
as casas de um tabuleiro de xadrez considerando o caminhamento da peca cavalo; e, (v)
Obter um volume especifico com recipientes de diferentes capacidades.

lightbot.com: Com essa ferramenta foram abordados diferentes niveis de comple-
xidade relacionados a programacdo de computadores, tais como, estruturas sequenciais,
condicionais e repeticdo. Ela é baseada na movimentacdo de um pequeno robo, onde
cada nivel possui um conjunto de atividades nas quais o usudrio € informado de seu obje-
tivo e das operacdes de movimentacdo disponiveis. Além disso, a ferramenta estimula a
utilizacdo de funcdes/métodos e inclusive recursividade.

code.org: Essa plataforma foi utilizada como objetivo de introduzir a constru¢ao
de algoritmos por meio de blocos de comandos. Utilizou-se o desafio Star Wars: Cons-
truindo uma Galdxia com Cédigo'. A resolucio desse desafio consiste em um algoritmo
sequencial utilizando blocos de movimentacdo, adicao de objetos, colisdo de objetos e
reproducdo de sons.

scratch.mit.edu: O Scratch ¢ uma plataforma digital de ensino de algoritmos
criada no Massachusetts Institute of Technology (MIT) em 2009 e liderada pelo Prof. Dr.
Mitchel Resnick. Utilizou-se essa plataforma com o propdsito de propiciar suporte ao
ensino dos principais conceitos de programacao por meio da representacdo de comandos
em blocos 16gicos, itens de imagem e som para o desenvolvimento de histdrias interativas,
animacoes e a criagdo de jogos, além de possibilidade de compartilhar as criacdes online
[Resnick et al. 2009].

Nesta fase os monitores e o professor realizavam as exposi¢des de no maximo 15
minutos e em seguida os alunos tinham um periodo, dentro da prépria aula, para desen-
volveram um conjunto de atividades de fixacdo dos contetidos. Apds a conclusdo dos
contetdos fundamentais estabeleceu-se uma atividade de criagdo livre, trata-se de um
projeto que poderia ser a criacdo de um jogo, uma animagdo ou uma histdria interativa,
essa atividade foi realizada em 4 encontros. Além de desenvolverem o projeto, os alunos
tiveram que realizar uma apresentacdo de aproximadamente 10 minutos para a turma e
compartilhar a sua criacio na plataforma scracth para os demais alunos. Com base nesta
atividade realizou-se avaliacdo do pensamento computacional e da evolu¢do do alunos
nas fases da abordagem gamification utilizada.

Linguagem de programacao C: Nesta fase do curso realizou-se a introducio
dos conteudos de linguagem de programacdo, tais como, (i) declaracdo de varidveis e
constantes; (ii) comandos de entrada e saida; (iii) operadores aritméticos, relacionais e
l6gicos; (iv) comandos condicionais; e, (v) estruturas de repeticdo. Aplicou-se um con-

'Disponivel em https://code.org/starwars
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junto de exemplos préticos de programacao e durante as aulas desenvolveu-se exercicios
para fixacdo dos conteudos. Ao final, os exercicios eram enviados para revisao do profes-
sor/orientador.

Para a avaliacao do curso de extensdo JogLog utilizou-se o framework definido
por Brennan e Resnick (2012) para estudar e avaliar o desenvolvimento do pensamento
computacional. Esse framework foi estabelecido com base no desenvolvimento longitu-
dinal dos criadores no scratch, na participacao de oficinas e portfélios de projetos durante
anos, para compreender as praticas de criador-em-a¢do envolvendo trés dimensdes de
competéncias, descritas a seguir.

e Conceitos computacionais: sio os conceitos que os projetistas empregam ao
programar, Brennan e Resnick (2012) identificaram sete conceitos que sao am-
plamente uteis em projetos de Scratch e podem ser aplicados no contexto de
programacgao.

— Sequéncia: € uma determinada série de instrugdes a serem executadas pelo
computador que especifica o comportamento ou acdo a ser produzida de
maneira sequencial;

— Repeticao: € a execucdo repetida de uma sequéncia de instru¢des de ma-
neira controlada;

— Eventos: s@o os componentes de interacdo que executam quando uma de-
terminada acdo especifica acontece, acionando um conjunto de instrugdes;

— Paralelismo: sdo sequéncias de instru¢des que sdao executadas a0 mesmo
tempo, otimizando a realiza¢cdo de uma determinada atividade;

— Condicionais: sao os comandos capazes de tomar decisdes e desviar o
fluxo de processamento com base em condi¢des que podem ser expressas
em multiplos resultados;

— Operadores: os operadores fornecem suporte para as expressoes
aritméticas, relacionais, logicas e de string®; e,

— Dados: envolvem o armazenamento, recuperacao e atualizacdo de valores
das varidveis (um tnico ndmero ou sequéncia) ou lista (uma colecdo de
ndmeros ou string).

e Praticas computacionais: sdo as praticas que os projetistas desenvolvem en-
quanto programam, estdo concentradas nos processos de pensar e de aprender.

— Iterativo e incremental: € a elaboracio de um plano de design e
implementagdo do cddigo, descrevendo ciclos iterativos de imaginagdo e
construcdo evolutiva, com base em suas experiéncias e novas ideias;

— Teste e depuracao: sdo as estratégias e praticas para encontrar 0s erros e
defeitos (ou prever problemas) na implementacao;

— Reitso e remixagem: estdo relacionados a capacidade critica de leitura
de cddigo, trabalho cooperativo e colaborativo, envolve a reutilizagdo de
codigos desenvolvidos anteriormente ou ajustes e adaptacdes de codigos
de terceiros; e,

— Abstracdao e modularidade: sdo caracterizadas com a capacidade de cons-
truir ou resolver um problema, por meio de uma cole¢do de partes de
codigos realizando a integracdo entre eles. Basicamente, consiste em divi-
dir em partes consistentes para auxiliar em uma solugao.

2 String sdo cadeias de caracteres.
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e Perspectivas computacionais: Sdo as perspectivas que os designers formam so-
bre o mundo ao seu redor e sobre si mesmos durante a programacao.

— Autoexpressao: estd ligada com a capacidade de aprender a se expressar,
apresentar as suas ideias e projetos;

— Conectividade: € a capacidade de conectar pessoas por meio de interacoes
face a face, de redes online, ter acesso a novas perspectivas e projetos; e,

— Questionamento: envolve a capacidade de interrogar um determinado dado
como certo, € a propensao de fazer perguntas sobre tecnologia e como a
tecnologia pode atuar em diferentes realidades do mundo.

4. Resultados

Obteve-se 34 inscritos, foram pré-selecionados 31 e 27 confirmaram a participagdo no
curso de extensdao JogLog. Destaca-se que 89% dos alunos sdo de colégios estaduais
urbanos do municipio e 7% de colégios particulares, por outro lado, apenas 4% sao de
colégios estaduais da zona rural.

Esse processo de andlise verificou que 93% dos alunos sdo de escolas publicas
e 76% estdo no 9° ano do ensino fundamental. A caracterizacdo da pesquisa também
revelou que 85,7% dos alunos ndo tiveram uma disciplina exclusivamente de informatica
no ensino fundamental e que apenas 23,8% tiveram os conteudos de raciocinio 16gico em
outras disciplinas.

A avaliagdo do pensamento computacional dos alunos do curso de extensdo Jo-
gLog foi realizada de acordo com o framework definido por Brennan e Resnick (2012)
que mostra de maneira clara e objetiva os parametros a serem avaliados no desempenho
dos alunos. Esse framework foi desenvolvido para avaliacdo das competéncias referentes
ao Scratch, portanto, a avaliacdo aconteceu antes do inicio das atividades na Linguagem
de Programacdo em C, avaliando os jogos, as animacdes e as histdrias interativas que os
alunos desenvolveram.

A avaliagdo se deu por meio de conceitos, seguindo as normas de avaliagao dos
processos de ensino-aprendizagem no ambito do IFPR, onde:

e Conceito A — Quando a aprendizagem do aluno foi PLENA e atingiu os objetivos
propostos no processo ensino-aprendizagem;

e Conceito B — A aprendizagem do aluno foi PARCIALMENTE PLENA e atingiu
niveis desejaveis aos objetivos propostos no processo ensino-aprendizagem;

e Conceito C — A aprendizagem do aluno foi SUFICIENTE e atingiu niveis
aceitdveis aos objetivos propostos; e,

e Conceito D - A aprendizagem do aluno foi INSUFICIENTE e ndo atingiu os ob-
jetivos propostos.

Na Figura 3, apresenta-se os sete conceitos fundamentais para o pensamento com-
putacional e nesta dimensao, observa-se que a maioria dos alunos obtiveram sucesso no
processo de aprendizagem. Examinou-se no desenvolvimento dos projetos que os con-
ceitos sequéncia, repeticdo, eventos, condicionais, operadores e dados (declaracdao de
varidveis) foram aplicados corretamente na maioria dos casos. Nota-se um aprendizado
de 100% dos alunos em comandos sequéncias. Devido a importancia do conceito de
repeti¢do para os demais conceitos, dedicou-se mais atencdo e isso fica visivel pois 94,1%
dos alunos atingiram no minimo conceito C.
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Sequéncia 471% 41,2% 11,8% 0,0%
Repeticdo | 17,6% 35,3% 41,2% 59%
Eventos | 17,6% 353% 29,4% o 17e%
Paralelismo | 23,5% 17.6% 353% . 235%
Condicionais | 20,4% 23,5% 29,4% C176% |
Operadores | 23,5% 29,4% 41,2% 5,9%
Dados : 23,5% 23,5% 353% C17e%
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Figura 3. Resultado da avaliacao da dimensao: Conceitos computacionais.

O conceito que os alunos mais tiveram dificuldade foi o paralelismo, onde 23,5%
dos alunos obtiveram aprendizado insuficiente, mesmo que aplicado corretamente em
alguns casos, ficou notéria a dificuldade dos alunos em compreender completamente esse
conceito, pois verificou-se que quando eles tinham vdrias de agdes a serem executadas ao
mesmo tempo isso causava confusdo e falta de dominio.

Na Figura 4, apresenta-se as praticas computacionais avaliadas no curso de ex-
tensdo. Percebe-se que a pratica de iteracao e incremento obteve 100% de compreensao
dos alunos, isso se reflete no nivel de qualidade dos jogos, animagdes e histdrias desenvol-
vidas, com boas apresentacoes de game design e ciclos iterativos desde jogos com fases,
personagens e pontuagdo, destacando a implementacido completa das praticas.

[
Iterativo e

. 23,5% 11,8% 64,7%
incremental | o
Teste e Depuragéo 17,6% 29,4% 471% .
|
Relso e remixagem 17,6% 29,4% 41,2% -
A
Abstragdoe ;oo 353% 47,1% .
modularidade |
0% 25% 50% 75%

% de A % de B %deC W %deD

Figura 4. Resultado da avaliacao da dimensao: Praticas computacionais.

Dentre as praticas computacionais dessa dimensao destaca-se a abstragdao e modu-
laridade que obteve 94,1% dos alunos com conceitos de aprovacao, pois nos treinamentos
precedentes ao desenvolvimento da atividade de criacdo livre, dedicou-se uma atencao
para a modularidade, isso devido a criacdo dos seus préprios blocos no scratch, focando
na defini¢do de responsabilidade tinica e nos parametros.

Na Figura 5, demonstra-se as perspectivas do pensamento computacional, as quais
tratam da autoexpressdo que € a capacidade de se expressar e apresentar as suas ideias,
isso foi visivel nas apresentacao das criagdes dos alunos, portanto 100% dos alunos con-
seguiram transmitir as suas ideias por mais que ndo estivessem implementadas completa-
mente.
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Autoexpressdo 23,5% 23,5% 52,9% 0,0%
\
Conectividade 17,6% 41,2% 353% 59%
|
Questionamento | 11,8% 35,3% 52,9% 0,0%
\
0% 25% 50% 75%

% de A % de B % deC % deD

Figura 5. Resultado da avaliacao da dimensao: Perspectivas computacionais.

Outra perspectiva do framework é referente a conectividade dos alunos, que pode
ser face a face ou online, na avaliacdo dos projetos examinou-se a capacidade dos alunos
em disseminar o seu projeto na turma e também de maneira online, e constatou-se que
apenas 5.9% dos alunos tiveram dificuldades, isso particularmente na interacdo online.
Por fim, nota-se que nenhum aluno obteve problemas de compreensao referente ao nivel
de questionamento.

5. Consideracoes Finais

Neste estudo considerou-se a importincia do pensamento computacional associada com
a abordagem gamification no processo de ensino-aprendizagem na area da computagao,
o estudo de caso foi aplicado no curso de extensao JogLog — Jogos de Raciocinio Légico
para Alunos do Ensino Fundamental associando estas duas metodologias e um framework
de avaliacao das competéncias computacionais.

No decorrer do curso verificou-se que os alunos, sem nenhum contato prévio com
a programacdo de computadores, conseguiram estabelecer um aprendizado de légica de
programagdo por meio das competéncias do pensamento computacional, sem vinculo
com linguagem de programacio, que somente foi introduzida na fase 7 (linguagem de
programagdo C) e o rendimento dos estudantes foi avaliado como bom em definir solugdes
computacionais.

Portanto, a principal constatacdo desse estudo de caso é de que o processo de
ensino-aprendizagem de programac¢do deve ser aplicado em duas etapas, a primeira €
ensinar raciocinio logico e légica de programacdo e somente depois das competéncias
computacionais terem sido compreendidas completamente, deve-se iniciar o ensino de
linguagem de programacdo, pois essa abordagem suaviza a curva de aprendizagem em
computagao.

Por fim, a investigacdo apresentada neste estudo de caso comprova a eficdcia do
uso dos jogos como ferramenta de ensino, e que o uso de jogos de maneira introdutdria
ao ensino de programagdo aumenta o engajamento e a motivacdo no aprendizado.

Referéncias

Bell, T., Witten, I., e Fellows, M. (2011). Computer science unplugged — ensinando
ciéncia da computacao sem o uso do computador. Tradu¢do de Luciano Porto Barreto,
2011. Disponivel em: http://csunplugged.org/. Acessado em junho de 2019.

1030



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

Brennan, K. e Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and assessing the deve-
lopment of computational thinking. In Proceedings of the 2012 annual meeting of the
American Educational Research Association, pages 1-25, Vancouver, Canada. Ameri-
can Educational Research Association.

Cavalcante, A. F.,, Costa, L. S., e Araijo, A. L. S. O. (2016). Um estudo de caso sobre
competéncias do pensamento computacional estimuladas na programacdo em blocos
no code.org. In Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informdtica na
Educacado, pages 1117-1126, Uberlandia, MG, Brasil.

Fernandes, K. T., da Silva Aranha, E. H., e Lucena, M. J. N. R. (2018). Estratégias para
elaboracdo de game design de jogos digitais educativos: uma revisao sistemadtica. In
Anais do XXIX Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educagdo (SBIE 2018), pages
585-594, Fortaleza, CE, Brasil.

Gomes, D. N., Aradjo, L., Machado, T. L. A., Filho, A. J. C. B., e de Souza, S. (2015).
Ensino aprendizagem através do desenvolvimento de jogos. In Proceedings of the XIV
SBGames 2015, pages 767775, Teresina, PI, Brasil.

Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based
Methods and Strategies for Training and Education. Pfeiffer, San Francisco, CA ,
USA.

Kologeski, A. L., Silva, C. G., Barbosa, D. N. F., Mattos, R. R., e Miorelli, S. T. (2016).
Desenvolvendo o raciocinio 16gico e o pensamento computacional: Experi€ncias no
contexto do projeto logicando. RENOTE: Revista Novas Tecnologias da Educagdo,
14, pg. 1-10.

Lockwood, J. € Mooney, A. (2018). Computational thinking in secondary education:
Where does it fit? a systematic literary review. International Journal of Computer
Science Education in Schools, 02, pg. 1-10.

Ramos, F. O. e Teixeira, L. d. S. (2015). Significagdo da aprendizagem através do pen-
samento computacional no ensino médio: Uma experi€ncia com scratch. In Anais do
XXI Workshop de Informdtica na Escola (WIE), pages 217-226, Brasilia, DF, Brasil.

Raposo, E. H. S. e Dantas, V. (2016). O desafio da serpente - usando gamification para
motivar alunos em uma disciplina introdutéria de programacdo. In Anais do XX-
VII Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educagdo (SBIE 2016), pages 577-586,
Uberlandia, MG, Brasil.

Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernandez, A., Rusk, N., Eastman, E., Brennan, K., e
Kafai, Y. (2009). Scratch: Programming for all. Communications of the ACM, 52(5),
pg. 31-33.

Sobreira, E. S. R., Takinami, O. K., e Santos, V. G. (2018). Programando, criando e
inovando com o scratch: em busca da formacao do cidadao do século xxi. In Anais da
VII Jornada de Atualizacdo em Informdtica na Educacdo (JAIE 2018), pages 126—152,
Fortaleza, CE, Brasil.

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), pg.
33-35.

1031



